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RESUMEN

Con el presente trabajo de investigacion se pretendid determinar en qué medida la aplicacién
de las herramientas web mejorardn competencias de Educacién para el Trabajo en
estudiantes de quinto de secundaria de la Institucion Educativa Ramén Castilla, Ascope. El
estudio fue aplicado bajo un enfoque cuantitativo de nivel explicativo y aplicado, la
metodologia fue hipotético deductivo y un disefio experimental de tipo pre experimental,
aplicado a una muestra de 25 estudiantes de quinto grado de secundaria, para lo cual se
utiliz6 un pre test y post test como instrumento, validado a juicio de expertos, y con una
confiabilidad de 0,867. Para la prueba de normalidad, se utilizé6 Shapiro Wilk porque la
muestra es menor que 50 y los datos de la significancia para la variable salié menor que 0.05
P-0.000, se utilizo el estadistico para pruebas no Paramétricas Wilcoxon para la prueba de
hipétesis. En conclusién, se determiné que las herramientas web mejoran significativamente
las competencias de Educacion para el Trabajo en estudiantes de quinto de secundaria en la
Institucion Educativa Ramon Castilla, Ascope-2022, demostrado con Wilcoxon 18,984. y

una significancia de 0,000.

Palabras Clave: Herramientas web, competencia del area de educacion para el trabajo.
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ABSTRACT

With the present research work, it was intended to determine to what extent the application
of web tools will improve Education for Work skills in fifth-year secondary students of the
Ramon Castilla Educational Institution, Ascope. The study was applied under a quantitative
approach of explanatory and applied level, the methodology was hypothetical deductive and
an experimental design of pre-experimental type, applied to a sample of 25 fifth grade
students, for which a pre-test and post test as an instrument, validated by experts, and with a
reliability of 0.867. For the normality test, Shapiro Wilk was used because the sample is less
than 50 and the significance data for the variable came out less than 0.05 P-0.000, the
Wilcoxon non-parametric test statistic was used for the hypothesis test. In conclusion, it was
determined that web tools significantly improve the Education for Work skills in fifth-year
secondary students at the Ramon Castilla Educational Institution, Ascope-2022,

demonstrated with Wilcoxon 18,984. and a significance of 0.000.

Keywords: Web tools, competence in the area of education for work.
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INTRODUCCION

La pandemia del coronavirus (COVID-19), ha generado una serie de situaciones
problematicas en todos los sectores, siendo uno de estos la educacion. Segun estadisticas
de la Organizacion de las Naciones Unidas para la Educacion, la Ciencia y la Cultura
(UNESCO) en el quinto mes de 2020 a nivel mundial, mas de 1200 millones de
estudiantes en todos los niveles educativos dejaron de asistir a escuelas de forma
presencial. De los cuales, més de 160 millones son discentes de América Latina y el
Caribe. (UNESCO, 2020)

En esta parte del continente, ante esta crisis han adoptado medidas que van desde la
interrupcion de las clases presenciales que abarca la totalidad de los niveles educativos,
lo cual ha conllevado la fusion y uso de modalidades diversas de aprendizaje a distancia,
con ayuda de la empleabilidad de una diversidad de plataformas que requieren el uso o
no de la tecnologia. (UNESCO, 2020)

El Ministerio de Educacién Peruano, a través de sus estrategias, han implementado
“Aprendo en Casa”, en donde por diferentes medios de comunicacion como radio,
television e internet, se les ofrece diferentes formas de aprendizaje, recursos,
herramientas, todo orientados a favoreces los aprendizajes de nuestros estudiantes.
(MINEDU, 2020)

Esta estrategia es bastante limitada, ya que no permite de forma completa el
desarrollo de las competencias y pone énfasis en areas priorizadas como por ejemplo:
Matematicas, Comunicacién, Ciencia y Tecnologia, Ciencias Sociales, Desarrollo
Personal Ciudadana y Civica, dejando de lado el area de educacion para el trabajo, que
hoy en dia es muy importante, ya que permitiria a los estudiantes innovar y emprender
desde su hogar y en familia, dificultando asi desarrollar plenamente la competencia
“Crea proyectos de emprendimiento economico o social”.

Otro problema presente en este tiempo de pandemia, es el poco conocimiento y uso
de las herramientas que nos brinda la web, desaprovechando de esta forma la
digitalizacion y la innovacion en las clases, haciéndolas cada vez mas aburridas y
mondtonas.

En la Institucion Educativa Ramon Castilla de la provincia de Ascope, de la regién
la Libertad, esta situacion no es diferente, ya que se observa que los docentes de
educacién para el trabajo y los estudiantes no utilizan las herramientas web en sus

procesos de ensefianza — aprendizaje. Las causas son diversas empezando desde el poco
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conocimiento, manejo de las herramientas web y el miedo de empezar a utilizar algo
nuevo dentro de sus clases. Esto trae como consecuencia que los estudiantes no ingresen
a clases virtuales, resulten desaprobado o desercion escolar, ya que no existe motivacion
durante sus clases virtuales.

Es por ese motivo que los investigadores de este proyecto observando la problematica
dentro de la institucion educativa, aplicamos herramientas web para poder mejorar el
nivel de desarrollo de la competencia en el area de educacién para el trabajo,
incentivando asi a la utilizacion de dichas herramientas.

El presente trabajo de investigacion se justifica en la necesidad de ayudar a los
estudiantes a mejorar el desarrollo de la competencia en el area de educacion para el
trabajo.

Asi mismo se justifica en su Conveniencia, puesto que la investigacion sirvio para
demostrar en qué medida las herramientas web Quizizz y Genially, mejoraron el nivel
de desarrollo de la competencia del area de educacion para el trabajo. Lo que lo
convierte en un aporte muy importante en el ambito educativo.

Por otro lado, en la Relevancia social, beneficié de forma transcendental a los
estudiantes de la Institucion Educativa Ramon Castilla de la provincia de Ascope,
quienes presentan problemas en desarrollar la competencia del area de educacion para
el trabajo, ya que, al determinar como el empleo de herramientas web mejora el
desarrollo de la competencia, se propondrd como una estrategia que acompafie al
desarrollo de las sesiones de aprendizaje.

Otro grupo beneficiado fueron los docentes, ya que, al verse reflejado las mejoras de
la competencia del area de educacién para el trabajo, no dudaran en utilizar estas
estrategias, utilizando asi las herramientas web en sus sesiones de aprendizaje.

Por otro lado, los padres de familia también se vieron beneficiados por este proyecto,
ya que permitié que sus hijos podran mejorar el desarrollo de la competencia de
educacion para el trabajo, evitando asi resulten desaprobados.

De igual manera tambiéen servira como base para futuros estudios de investigacion,
ya que se demostr6 que el uso de las herramientas web mejora la competencia de
educacion para el trabajo.

En sus Implicancias practicas, con la aplicacion del presente proyecto de
investigacion, ayudamos a dar solucion a un problema generalizado en todo el mundo,

en especial dentro de la Institucion Educativa Ramaén Castilla de la provincia de Ascope,
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ya que se demostro que el uso de las herramientas web mejord la competencia del area
de educacion para el trabajo.

En lo Metodoldgico, la investigacion utilizé el método cientifico, esta elaborada de
forma que siga sus pasos, para hacerlo 100% confiable y valido, que serviran para
proximas investigaciones. También se utilizé datos estadisticos que permitieron aceptar
0 rechazar las hipdtesis planteadas. Los instrumentos que utilizamos en este estudio
fueron creados por los autores de este proyecto de investigacion, los cuales estan
validados por expertos y son confiables.

Con la ejecucion de este proyecto se probd que las herramientas web influyen en la
mejora del desarrollo de la competencia, utilizando asi un programa.

Por lo tanto, presentamos este instrumento para la validacion en Per( y constituira un
aporte cientifico para muchos investigadores de nuestro pais que quieran hacer uso de
ella.

En lo Tecnoldgico, podemos concluir que en la educacién la tecnologia ha
reemplazado a los metodos tradicionales de ensefianza y los estudiantes estan mas
familiarizados con su uso, por lo que los docentes deben comprender plenamente los
beneficios de las nuevas tecnologias para que los estudiantes puedan mejorar su
aprendizaje.

Es por eso que el uso de las herramientas web, permitié que los estudiantes
interactuen con los medios tecnolégicos, ya que tiene interfaz amigable, facil de usar
para los estudiantes. La informacién proporcionada por el sistema a través del informe

sera utilizada para la toma de decisiones por parte de la gerencia y los maestros.

Es por lo antes detallado que en la investigacion se formul6 la interrogante general
¢En qué medida la aplicacion de las herramientas web Quizizz y Genially mejorara la
competencia de Educacion para el Trabajo en estudiantes de quinto de secundaria de la
Institucion Educativa Ramon Castilla, Ascope 2022?, asi mismo se formul6 a
continuacién como problemas especificos los siguientes:; Cual es el nivel de desarrollo
de la competencia de Educacion para el Trabajo en estudiantes de quinto de secundaria
de la Institucion Educativa Ramoén Castilla, Ascope 2022, antes de la aplicacion de
herramientas web?, ;Cuél es el nivel de conocimiento y/o uso de las herramientas web
en estudiantes de quinto de secundaria de la Institucion Educativa Ramoén Castilla,

Ascope 2022?, ;Como el uso de las herramientas web mejoraran el nivel de la
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competencia de Educacion para el Trabajo en estudiantes de quinto de secundaria de la
Institucion Educativa Ramon Castilla, Ascope 2022, con la aplicacion de herramientas
web?

Es en esta perspectiva que con la finalidad de respondes las interrogantes se formulo
como hipoétesis general: Las herramientas web Quizizz y Genially mejoran
significativamente la competencia de Educacion para el Trabajo en estudiantes de quinto
de secundaria en la Institucion Educativa Ramdn Castilla, Ascope-2021. Asu vez se
planted las siguientes hipotesis especificas: La competencia de Educacion para el
Trabajo en estudiantes de quinto de secundaria de la Institucién Educativa Ramon
Castilla, Ascope 2022, se encuentran en un nivel bajo. El nivel de conocimiento de
herramientas web en estudiantes de quinto de secundaria de la Institucion Educativa
Ramon Castilla, Ascope 2022, se encuentra en un nivel bajo. Y finalmente, La
competencia de Educacion para el Trabajo en estudiantes de quinto de secundaria de la
Institucion Educativa Ramon Castilla, Ascope 2022, después de la aplicacion de las
herramientas web, se encuentran en un nivel alto.

Entonces en base a las hipdtesis expuestas lineas arriba se plante6 como objetivo
general: Demostrar que las herramientas web Quizizz y Genially mejoran la
competencia de Educacion para el Trabajo en estudiantes de quinto de secundaria de la
Institucion Educativa Ramon Castilla, Ascope 2022. Asu vez se planteo los siguientes
objetivos especificos: Diagnosticar el nivel de desarrollo de la competencia de
Educacion para el Trabajo en estudiantes de quinto de secundaria de la Institucion
Educativa Ramdn Castilla, Ascope 2022, antes de la aplicacién de herramientas web.
Diagnosticar el nivel de conocimiento y/o uso de las herramientas web en estudiantes
de quinto de secundaria-Institucion Educativa Ramoén Castilla, Ascope-2022. Y, por
altimo, Evaluar la mejora en la competencia de Educacion para el Trabajo en estudiantes
de quinto de secundaria de la Institucion Educativa Ramon Castilla, Ascope 2022,
después de la aplicacion de herramientas web.

En el contexto Internacional, se reviso estudios de investigadores previos como:
Calixto y Diaz (2017), en su investigacion titulada “Estrategia del aprendizaje en
ambientes virtuales para el disefio de propuestas de valor bajo la metodologia de
pensamiento de disefio, aplicado a los estudiantes de cursos de pre grado de Cultura del
Emprendimiento y Creacion de Empresa en ambientes virtuales de la Universidad

Escuela de Administracion de Negocios de Colombia”. Desarrollada bajo una
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metodologia pre experimental con el objetivo de aplicar un instrumento de entrada y
salida para validar la materializacion de la propuesta de valor para el desarrollo del perfil
de negocio o plan de negocio desarrollado en los talleres de metodologia y la aplicacion
en lamodalidad virtual conectandose a la plataforma Blackboard Collaborate, arribaron
a la conclusion que los ambientes virtuales innovados en los mddulos contribuyo en los
estudiantes a la comprension del disefio de la propuesta de valor en el marco del modelo
Canvas, Se evidencio la contribucidn en el desarrollo de las competencias tecnoldgicas
en los ambiente virtuales empleados y las herramientas de comunicacion de la
plataforma fomentando el aprendizaje y trabajo colaborativo complementando en los
estudiantes el desarrollo de competencias transversales permitiéndoles aplicar
elementos que validan en forma interactiva las condiciones de un producto o servicio

con oferta de valor, clave del éxito de un modelo de negocio.

Ayoujil (2017), en su articulo de investigacion titulado “Hacia La Mejora De La
Competencia Emprendedora En Educacion Secundaria”. Se propone la realizacion del
estudio piloto en la ciudad de Melilla, el objetivo del piloto era para verificar que el uso
de materiales multimedia e interactivos para mejorar las capacidades emprendedoras
puede lograr mejores resultados que los métodos tradicionales. Para ello, realizd un
estudio sobre dos grupos de alumnos de segundo curso, secciones A y B del Nivel
Secundaria del 1.E.S Enrique Nieto de la ciudad de Melilla, desarrollando en uno de
ellos una ensefianza bajo una estrategia de forma tradicional y con el otro grupo se han
desarrollado los contenidos empleando material y recursos multimedia interactivos
empleando doce herramientas interactivas web como Wikispaces, Voki, Prezi, Survey
Monkey, Playposit, Thinglink, Kubuu, Slideshare, Text 2 MindMap, Bubbl, Online
Quiz Creator y Quiz Revolution, y comparar los resultados obtenidos mas tarde. Entre
ellos, llegando a la conclusion de que el uso de materiales multimedia interactivos ha
logrado mejores resultados, pues en el segundo grado A, de cara a la estrategia docente
tradicional, han podido hacer notoria la relevante ausencia de motivacion, que se refleja
en la propuesta final voluntaria de produccién de videos para promocionar sus productos
o0 ideas comerciales, donde no hubo participacion. En comparacion con los estudiantes
del grupo de segundo B, esto muestra una mejora significativa en las capacidades y

habilidades asociadas con la innovacion y el caracter empresarial.
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Orozco y Diaz (2018), plante6 su investigacion titulada “Aprendizaje Basado en
Proyectos. Experiencia didactica en Educacion Secundaria implementando las TIC en
la asignatura Aprender, Emprender y Prosperar” cuestionando los métodos tradicionales
de ensefianza como un eje que inhibe el desarrollo de la autonomia de los estudiantes,
por tal motivo, este estudio se realiz6 en el area de Aprender, Emprender y Prosperar
con los educandos de deécimo grado del nivel secundaria en el Colegio Pablico
Esquipulas, de la region y del departamento de Managua, tienen como objetivo
demostrar que una estrategia basada en proyectos con materiales didacticos y recursos
TIC es beneficiosa para la creacion de lecciones, aprendizaje significativo y Gtil para la
vida, ademas, permite que los estudiantes desarrollen habilidades y actitudes
emprendedoras mientras siguen su formacion educativa escolar secundaria, formacion
educativa escolar, pudiendo poner a prueba y aplicar sus conocimientos para resolver
problemas en sus comunidades. La metodologia empleada en la investigacion asume los
fundamentos tedricos del modelo de critica social y la investigacion accion para lograr
transformaciones educativas, y los enfoques cualitativos han prevalecido debido a las
técnicas y herramientas de investigacion aplicada. Donde los discentes emplearon
recursos digitales como Aula TIC, Blogs, Publisher, Canva.com. En definitiva, llegaron
a la conclusion de que implementar una estrategia educativa de aprendizaje con base en
proyectos en el aprendizaje en la asignatura Aprender, Emprender y Prosperar, conduce
a alcanzar aprendizajes con gran significancia y util para la vida, permitiendo también
que los estudiantes adquieran conocimientos, habilidades y destrezas. y aplicarlos en
situaciones reales, a la hora de resolver problemas cotidianos mediante el desarrollo de
proyectos para abordar la ausencia de publicidad de los servicios y empresas de su
comunidad, vinculando el aprendizaje con ella; asimismo, valora la posicion de los
estudiantes que creen que las TIC tienen que involucrarse con méas constancia en el
procesamiento de aprendizaje, ya que les permite realizar un trabajo de calidad y
desarrollar habilidades y conocimientos a medida que los cursos de herramientas de TIC

se vuelven mas dinamicos y atractivos.

En el contexto Nacionales, encontramos investigaciones como las de Luque (2018),
en su Tesis de maestria titulada “Edublog Empresando para la mejora del
emprendimiento empresarial en los estudiantes del 4to afio de secundaria de la I.E.

Hermogenes Arenas Yafiez”, la cual estuvo aplicada a 50 estudiantes divididos en dos
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grupos de 25 el grupo expetrimental y de 25 el grupo control, por consiguiente se realizé
con un método con efoque cuantitativo y experimental de tipologia cuasi experimental.
Su objetivo fue determinar el efecto de Edublog Empresando en la mejoria del
emprendimiento en los negocios entre los estudiantes del cuarto grado del nivel
secundaria, luego de aplicar las herramientas, llegaron a la conclusién de que Edublog
Empresando muestra que la diferencia es de gran importancia en la mejora de los
negocios y emprendimiento estudiantil, los recursos interactivos multimedia a traves de
cuadros y viedos ayudo sinifiactivamente en la identificacion del entorno productivo,
en la elaboracion de los pasos del bien o servicio y puesta de valor asi como la

evaluacion de la calidad de un bien o sevicio de una empresa o0 negocio.

Cuchapari (2017), en su tesis doctoral titulada “Plataforma educativa Edmodo y su
influencia en la adquisicién de competencias en el ambito de la educacion para el
Trabajo - Computo en los estudiantes del quinto grado del nivel secundaria de la I.E.
Don José de San Martin del distrito Alto de la Alianza, 2017, con el proposito de
aprobar la empleabilidad de la plataforma educativa EDMODO disefiada con el fin
elevar el desarrollo de competencias en el &mbito del area de educacion para el trabajo
en escolares de quinto grado; aplicar el método pre experimental a una muestra de 25
estudiantes seleccionados; se llegd a la conclusion de que existe una significativa
influencia en el desempefio de las competencias en el campo de la educacion para el
trabajo, en particular, la capacidad para gestionar e implementar procesos, asi como la

capacidad para comprender y aplicar la tecnologia.

Rojas (2017), en su Tesis de maestria titulada “sotware educativo XMIND y su efecto
en el aprendizaje del campo de educacion para el trabajo de los alumnos de tercer afio
de educacion secundaria de la institucion San Juan Bautista de la Salle Moho Puno”,
cuyo objetivo fue determinar la influencia del software educativo XWIND en el sentido
de comprensién y logro significativo de aprendizajes en la educacion para el trabajo
aplicando organizadores intuitivos visuales disefiados en este software; Este estudio se
realizd siguiendo un enfoque cualitativo y una metodologia aplicada con disefio
experimental con la aplicacion de pre-test y post-test para un grupo de 23 estudiantes.
Arribando a la conclusion de que el software educativo XWIND afecta

significativamente el desempefio del aprendizaje en el campo de la educacion para el
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trabajo, enfatizando que el software antes mencionado con su calidad de organizador
visual digital técnico, se han convertido en una herramienta muy importante y efectiva
para la adquisiciéon de capacidades y desarrollo competente del campo de educacion
para el trabajo de los alumnos.

Tamariz (2016), en su Tesis de maestria titulada “Influencia de las estrategias
digitales en el aprendizaje por competencias en el area de EPT — Informatica”, se
establecié como propdsito de potenciar el logro de aprendizajes por competencias en el
campo de la Educacion para el Trabajo, para los estudiantes de primer afio de Educacion
Secundaria I.E. “El Buen Pastor”, a través del empleo creativo de estrategias digitales
proporcionadas por las TIC, un excelente recurso para el desarrollo de la ensefianza y
del aprendizaje. Para este estudio, en dicha investigacion, aplicé un enfoque de disefio
experimental, cuantitativo y cuasi-experimental en una poblacion de 248 estudiantes de
primer afio de secundaria, utilizando el pre-test y post-test como herramientas para el
grupo experimental y grupo de control; arribando a la conclusion de que las estrategias
digitales tienen un efecto positivo y significativo en el logro de aprendizajes por

competencias en el campo de la educacion para el trabajo.

En el contexto Local, luego de haber realizado una investigacion exaustiva en
bibliotecas y en los repositorios de universidades y revistas de publicacion cientifica
virtual, no se ha podido encontrar investigaciones similares a la planteada por los
investigadores, salvo algunos estudios de pre grado como monogrfias y tesis
correlacionales; en tal sentido referenciamos a dos tesis doctorales y a una tesis maestral
de tipo correlacional, pero, que incluye a nuestras dos variables de investigacion.

Castillo (2016), en su Tesis doctoral titulada “Plataforma Virtual Moodle en el Nivel
de Logro del aprendizaje de las estudiantes del 2do grado, Nivel Secundaria en el Area
de Educacion para el Trabajo, de la Institucién Educativa “Santa Rosa”, Trujillo”, en la
cual tuvo como proposito establecer la ascendencia de la empleabilidad de la plataforma
virtual moodle en el éxito de logros de aprendizajes en los estudiantes de segundo afio
de secundaria en el ambito de la educacién para el trabajo, por ello han aplicado el
método hipotético deductivo; con un estudio aplicado, experimental, cuantitativo,
transversal y orientado con un disefio cuasi experimental; asignando la muestra de 92
estudiantes de segundo grado de educacion secundaria, divididos equitativamente entre

de grupos control y experimental, empleando la t de Student en el apartado de
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estadistica. En el estudio se concluyé que se mejord significativamente con la utilizacion
de la plataforma moodle a nivel de desempefio academico en el sector educativo para el
trabajo, ya que no hubo alumnos en el nivel de inicio, los cuales pasaron al nivel de
proceso (18 alumnos), nivel aprobado (24 alumnos) vy al logro excepcional (4
estudiantes).

Solis (2016), en su Tesis doctoral titulada “Uso de la plataforma edmodo y la
interactividad en las capacidades del area de Educacion para el Trabajo en estudiantes
de secundaria”. Su objetivo es establecer la ingerencia del uso e interactividad de la
educacion basada en Edmodo en el desarrollo de las capacidades del curso de Educacion
para el Trabajo en los estudiantes del segundo grado del nivel secundario; por lo cual
emplearon el enfoque cuantitativo, con tipologia aplicada, con un disefio experimental:
semi-experimental, en dos grupos, el experimental y el de control con pruebas de pre y
post test, aplicando cuestionario técnico y técnica de encuesta como herramienta de
obtencion de datos para la muestra establecida en 38 estudiantes. De igual forma, se
empled el pre-test y post-test para determinar el avance de competencias antes y después
de desarrollar la variable independiente, concluyendo que el uso de la plataforma
Edmodo sobre aspectos pedagdgicos muestra un significativo impacto interactivo en el
campo del desarrollo de la competencia de educacion para el trabajo en los mencionados
estudiantes; obteniendo un valor p de U de Mann-Whitney de 0,000, lo que indica que
hay una diferencia significativa entre la prueba previa y posterior.

Horna y Lopez (2020), en su Tesis de maestria titulada “Recursos Interactivos del
aula virtual y el desarrollo de la Competencia del area Educacién para el Trabajo en
estudiantes de segundo grado de secundaria de una I.E. La Esperanza — 20207, tuvieron
como propdsito establecer en qué medida se relacionan los recursos interactivos del
ambiente virtual y el avance en los logros de aprendizaje en la competencia del area de
educacion para el trabajo, para lo cual aplicaron en dicha investigacion un estudio
descriptivo de correlacion, emplearon inferencia hipotética, en un disefio no
experimental, ordenado como una poblacién de 162 estudiantes con una muestra de 45
estudiantes de segundo afio. Concluyendo que los recursos interactivos transformadores
del aula virtual tienen muy buena relacién significativa con el desarrollo de aprendizajes
en el ambito de la educacion para el trabajo entre los alumnos de segundo afio de la I.E.
de la Esperanza - 2020, por lo que recomiendan el uso del aula virtual interactiva.

recursos que mejoran el aprendizaje en el campo de la educacion para el trabajo, ya que
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permite explorar en equipo las necesidades o problemas y proponer una idea de negocio;
asi mismo, permite emplear habilidades para producir un bien mediante el trabajo
cooperativo y poder evaluar la eficacia del proyecto de emprendimiento.

Al revisar las Bases teorico cientificas encontramos definiciones sobre Herramienta
web que indican que Es un conjunto de plataformas, programas o aplicaciones
multimedia cuya principal funcién es permitir la comunicacion, interacciéon y
colaboracién en plataformas digitales como las redes sociales y otros, para que los
contenidos puedan ser compartidos u organizados a través de usuarios de la Web.
(Urefa et al, 2010).

Las Herramientas Web 3.0 segin La Torre (2018), son aplicaciones web que
enriquecen la experiencia de las personas; ademas se le agregar conocimiento del
contexto en la web geoespacial. Esta herramienta web se la conoce de la siguiente
manera: “web semantica” ya que se utiliza de forma mucho mas eficaz en los datos:
“data web”.

Quizizz es una de las herramientas que se ha escogido para este proyecto de
investigacion se llama la herramienta Quizizz, que se localiza de forma gratuita en la

internet (https://quizizz.com).

Avilay et al (2019,) sefiala que Quizizz es una herramienta que se puede trabajar de
forma online, ya que no es necesario que se tenga que instalar en una computadora o
laptop. Otro beneficio seria es que gratuita, ya que cualquier persona (estudiante) la
puede utilizar con fines 0 no educativos.

Figural

Muro de inicio del aplicativo Quizizz.
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Gracias a la ayuda de esta herramienta, los docentes pueden crear evaluaciones o
examenes tipo trivia, ya que permitirdn a los estudiantes aprender jugando. Esta
herramienta también nos permite insertar imagenes, diferentes tipos de respuestas como
falso y verdadero, preguntad de opcidén mdltiple, opcion Unica, entre otros. Otra opcion
es la utilizacion de plantilla preestablecidas o formatos de disefio que los usuarios lo
dejan en publico y todos pueden utilizarlo.

Segln Moncada (2017), el docente o usuario, elabora el Quiz, genera el codigo o
enlace que la misma aplicacién le brinda y lo envia a sus estudiantes. Estas invitaciones
son compatibles con todos los dispositivos digitales.

Los estudiantes ingresan por medio del codigo utilizando un dispositivo que tenga
conexion a internet, después de que todos ingresan, el maestro o administrador de la
cuenta da inicio a la partida. En este caso el juego se ejecuta de forma sincronica (al
instante), cabe mencionar que también se puede participar de manera asincrénica. En
estas dos opciones el maestro o administrador recibe de forma detallada el informe de
los siguientes criterios: tiempos, puntajes, ranking de los alumnos participantes y
margenes de error.

Los Aspectos de la herramienta, se eligié la herramienta virtual Quizizz para este
proyecto de investigacion porque puede disponer de un sistema de comunicacion
asincronico y sincrénico la cual nos facilitara el trabajo virtual con los estudiantes, ya
que podemos trabajarlo el en momento o en una fecha determinada (futuro).

Segln Pefia (2018), la herramienta Quizizz nos permite la elaboracién de
evaluaciones tipo juegos dependiendo de la asignatura del docente; esta herramienta
también nos permite el reforzamiento y retroalimentacion de forma significativa, ya que
podremos descargar el informe de cada juego y estudiante, obteniendo asi informacion
de acierto y también de la velocidad de respuesta, generando asi una amistosa
competitividad y el aspiracion de seguir aprendiendo, transformandose asi en una forma
disruptiva de formacion educativa.

Esta herramienta nos permite agregar memes (elemento divertido), las cuales
aparecen inmediatamente después que el estudiante responde a una pregunta ya sea de
forma correcta o errénea.

Genially, es una herramienta en linea que permite la creacién de todo tipo de
contenidos visuales de caracter interactivo, de forma rapida y facil. Esta herramienta se

puede utilizar de forma individual o en equipo, y permite crear: infografias,
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gamificaciones, presentaciones, iméagenes interactivas y mas contenidos muy

interactivos.
Esta herramienta es un programa informatico competente de hacer espacios
atractivos. Se describe por trabajar en la nube, eso quiere decir decir, desde cualquier

computadora con conexion a internet con s6lo con registrarte en www.genial.ly.

Figura 2
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El Uso, es lo primero que tenemos que saber, es que para usar Genially no es
necesario descargar ningun software, sino que se trabaja en formal online.

Esta plataforma ofrece una variedad de plantillas y recursos (més de 3.000), entre los
que figuran (ilustraciones, iconos, fondos, tipografias, etc), que se encuentran listos para
personalizar el contenido en un clic. Estas plantillas estan pensando en las cualidades y
estilos mas funcionales para la colectividad de Genially, entre los cuales tenemos el
ambito educativo. Con esta herramienta se puede hacer mapas interactivos,
presentaciones, microsites, guias, posters, infografias, videos de presentacion, etc. de
manera rapida y sencilla.

En nuestro proyecto de investigacion, vamos a crear una presentacion interactiva,
videos de presentacion, infografias, mapas interactivos, que permitan a los estudiantes

fortaleces su forma de aprendizaje y que a la vez sea mas interactivo.
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Entre las principales Teorias pedagdgicas que sustentan el uso de las tecnologias en
la educacion, encontramos las teorias Constructivista, segun Sosa (2015), manifiesta que
la teoria constructivista es una de las principales que respaldan la utilizacién de las TIC
en el sistema educativo. Los sustentos de esta teoria vienen desde el constructivismo, ya
que los procedimientos son facilmente adaptables al modelo que se base en la solucién
de problemas. Esto se enfoca en la adquisicion de aprendizajes por decision e impulso
de los mismos estudiantes, propiciando asi su autonomia y haciéndolo un autor activo,
consciente del desarrollo de sus propios conocimientos, capacidades y destrezas; todo
esto puede ser perfeccionado con una buena guia docente.

La teoria del Conectivismo, donde Ovalles (2014), esta teoria del aprendizaje
iniciado por Stephen Downes y George Siemens, dice que en cualquier parte puede
ocurrir el aprendizaje, ya que es un proceso. Se puede dar en ambientes difusos y
versatiles, eso quiere decir que reside fuera de nosotros, cuando es conocimiento
aplicable por medio de una organizacion o base de datos.

Zapata (2015), el conectivismo es la aplicacion de principios de red para definir al
proceso de aprendizaje y al conocimiento. Este conocimiento lo define como un
esquema particular de relaciones. Definiendo al aprendizaje como una creacion de
nuevos patrones y conexiones. Se dice entonces que el conectivismo abarca los
principios del aprendizaje a numerosos niveles: conceptual, bioldgico-neuronal y social-
externo.

La Competencia, lo define Montafiez (2020), como el conjunto de caracteristicas y
habilidades que capacitan a una persona para lograr metas de manera agil y eficaz. Son
un minimo de habilidades requeridas para tener una alta probabilidad de éxito en el
desarrollo de las actividades diarias a las que un individuo se dedica.

Segun MINEDU (2016), Define a la competencia como: “La capacidad de una
persona para combinar varias habilidades para lograr un objetivo especifico en una
situacion especifica y para actuar de manera apropiada y ética".

Una persona competente debe interpretar la situacion a que se enfrenta y valorar las
opciones que se presentan para afrontarlas, dsea, determinar las habilidades y
conocimientos que una persona goza o esta disponible en su contexto, analizando las
interacciones que mejor se adaptan a la situacion y objetivos, luego tome una decision

e implemente o ponga en accion la combinacion elegida.
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De manera similar, ser una persona competente implica combinar ciertos rasgos
propios con las habilidades socioemocionales que hacen que la interaccion con los
demas sea mas efectiva. Esto requerira que el individuo preste atencidn a los sesgos
subjetivos, juicios personales o estados emocionales y de otros, ya que estos aspectos
seran asimilados en la evaluacién como en la eleccion de soluciones y alternativas, como
en el desempefio en la realizacion de acciones. Entonces, ¢Como se puede construir las
competencias en los estudiantes? La evolucién de competencias en los alumnos es un
proceso constructivo regular, deliberado y consciente promovido por los educadores y
los programas e instituciones educativas. Este desarrollo ocurre durante toda la vida y,
en cierta medida, se espera durante el avance de los ciclos escolares.

Para alcanzar el perfil de egreso que emana el programa de educacion basica en el
desarrollo de las competencias se deben relacionar las habilidades de una forma
simultanea, interconectada y sostenida a lo largo de la experiencia de la etapa educativa.
Durante la experiencia de vida estas se extenderan y entrelazaran con otras cosas que
prioriza el curriculo nacional como son los Estandares de aprendizaje o limites e hitos a
través de los cuales los estudiantes deben progresar en los diferentes niveles de
aprendizaje.

El Aprendizaje basado en Competencias, hablar de un aprendizaje por competencias
se basa en que los alumnos sepan convertir el conocimiento en realidad, para que sepan
utilizarlo de forma eficaz y decidida. ¢ Cuél es la base para aprender las competencias?
¢Como se dirige la instruccion para lograr este resultado de aprendizaje? El aprendizaje
basado en competencias asume que los estudiantes operan en su capacidad para pensar,
relacionar ideas y resolver problemas, aprovechando todos los recursos y conocimientos
que les brindd la instruccion.

Cuando usamos la expresion de que esta persona es incompetente y no sabe como
realizar bien su trabajo o viceversa, la competencia de un experto ha hecho posible que
usted resuelva el problema y encuentre una solucion. En cualquier caso, no se valora la
inteligencia del ser humano, ni sus conocimientos o preparacion a su disposicion, sino
como sabe utilizar todo lo que aprecia para reflexionar, ser receptivo y capaz de
completar la tarea de manera eficaz. Obviamente, el segundo ejemplo podria haber
recibido un mejor enfoque de aprendizaje basado en competencias, o haber tenido una
mejor oportunidad de aplicar lo aprendido, para hallar el correcto significado de la

ensefianza.
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La base del aprendizaje por competencias: Aplicar lo aprendido, no es mas
misterioso, ni es un disefio de cursos 0 métodos de ensefianza complejos o bastante
elaborados, es esencialmente un aprendizaje que facilita e involucra a los estudiantes a
utilizar el conocimiento para lograr una meta.

De igual forma, el aprendizaje basado en competencias siempre se ha asociado a un
método de ensefianza en el que la practica prima sobre la teoria, pero no es
necesariamente asi, ya que el proposito es que dominen conceptos y comprender la
forma en que se utilizan naturalmente con la ayuda de buenas habilidades para la
resolucion de problemas. Por lo tanto, nos preguntamos ¢ Qué implica el aprendizaje por
competencias? Existen dos puntos fundamentales para adoptar necesariamente esta Util
forma de ensefianza:

En primer lugar, los estudiantes son el eje del aprendizaje y por tanto el estudiante es
el responsable dltimo en la adquisicién de conocimientos, y el desarrollo de las
habilidades indispensables para aplicarlos, tales como la capacidad de concentracion,
interrelacion de ideas y pensamiento reflexivo entre otros.

Es importante que el aprendizaje alcanzado sea un proceso y no solo el contenido
saliente, sino su relacién en la aplicacién al contexto y realidad de los estudiantes, para
que se den cuenta de su utilidad y cémo aplicarlos en la practica.

En resumen, este aprendizaje por competencias y los métodos de ensefianza que lo
fomentan son muy adecuados, ya que es un medio para lograr el desarrollo integral de
los profesionales del futuro, asi como un medio de empoderamiento demostrandoles
todo lo que son capaces de lograr con el conocimiento que ya tienen. Por lo tanto, dicho
aprendizaje es interesante porque muestra al estudiante que entre mas aprenda, de mejor
manera podra enfrentar los problemas, y encontrar alternativas de solucién o intervenir
en el entorno para tener un mejor impacto.

Las Teorias Contemporaneas del Aprendizaje por Competencias, existen varias
teorias coadyuvan a comprender, predecir y controlar el diverso comportamiento
humano, por lo que desarrollan estrategias de aprendizaje e intentan explicar como los
humanos abordan el conocimiento y se las arreglan para aprender. Su eje de
investigacion se enfoca en adquirir habilidades y aptitudes para razonar y absorber

conceptos.
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No fue hasta 1940 que surgié un nuevo interés tedrico, caracterizado por un intento
de construir aplicaciones sistematicas que llevaran unidad a los fendmenos de
aprendizaje y, por ende, a los sistemas y teorias.

La Teoria Conductista, esta teoria es sostenida por el psicélogo John B. Watson, la
cual se basa fundamentalmente en la memorizacién, por lo que era fundamental que
todo el conocimiento se encuentre almacenado en la memoria para que pueda funcionar
en la vida practica. Watson realiz6 todas las practicas de tipo psicoldgico, pero cuando
fueron trasladadas al campo pedagdgico estas fueron descartadas, ya que con el
transcurrir del tiempo se fue descubriendo que memorizar no necesariamente significada
que un ser humano sea inteligente o que hubiese aprendido para ponerlo en practica en
la vida real.

La Teoria Congnitivista, esta teoria tiene sus bases en los estudios realizados por
grandes pedagogos y sicopedagogos como Jerome Bruner, Jean Piaget, David Ausubel,
Lev Vygotsky, Esta es una teoria adaptada y acoplada a los estilos diferentes de
aprendizaje, razon en la que recae su éxito, ya que no es importante que todos
memoricen, sino que ya se habla de patrones, conductas y habilidades de manera
individual, lo cual permite acercarse al aprendizaje de cada uno de ellos segln su ritmo
de aprendizaje en base a su zona de desarrollo préximo. Aqui el docente no ocupa el
centro del aprendizaje, muy por el contrario, es el estudiante en base a sus propios
avances.

La Teoria Constructivista, en esta teoria se busaca que el estudiante sea el
protagonista y mentor de su propio aprendizaje, va absorbiendo nuevos conocimientos
desde su nacimiento hasta su muerte, EI propdsito es que toda persona, segun el estimulo
que reciba del entorno, se base en el aprendizaje y crezca a partir de ahi. Aqui, el
profesor acompafa, anima y facilita el aprendizaje y quien construye a partir de los
elementos a su discrecion es el alumno. En este tipo de teoria pedagdgica, el alumno
organiza, sistematiza, discute y concluye que ha logrado resultados de aprendizaje
significativos.

La Teoria Conectivista, el conectivismo combina el constructivismo y la
epistemologia para permitir nuevas formas de aprendizaje digital en la era digital y la
globalizacion. Denominada como teoria del aprendizaje en la era digital, gira en torno a
dilucidar la complejidad del aprendizaje en lugar del funcionamiento individual en un

mundo de sociedad digital que cambia rapidamente. Su esencia se basa en establecer
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conexiones en el aprendizaje cooperativo colaborativo, aprovechando la tecnologia y
grandes cantidades de informacion virtual. Segun esta teoria, el aprendizaje se logra a
traves de conexiones en redes.

Las Competencias basicas en el proceso de Ensefianza Aprendizaje, el lograr el
desarrollo de las competencias basicas involucra al docente y al estudiante en la forma
de utilizar todos los recursos personales que posee (habilidades, actitudes,
conocimientos y experiencia) para la solucion adecuada de la tarea en las condiciones
dadas. La competencia se refiere a un tipo diferente de aprendizaje que el
comportamiento, la conducta, la capacidad o la habilidad. Estos tipos de educacion son
complementarios y dependientes entre si, pero se presentan y se logran de diferentes
maneras.” (Bolivar, 2010).

En la fase de desarrollo de la ensefianza y el aprendizaje, las competencias
académicas se entienden generalmente como un conjunto de conocimientos,
habilidades, ideas, actitudes y valores que capacitan a los estudiantes para realizar tareas
especificas en la resolucion de problemas, trabajos y evaluaciones. .

Segun esta visidn, ser una persona competente en un campo o una actividad significa
ser apto de movilizar y emplear conocimientos superiores al enfrentar problemas
especificos y situaciones relacionadas con este campo. En el contexto de la educacién,
el término representa una determinada habilidad o potencialidad para enfrentar con
eficacia un particular contexto. Obliga a emplear eficazmente todo tipo de
conocimientos. (Departamento de educacion del Gobierno Vasco, 2010)

El Aprendizaje de Competencias, capacidades, habilidades, Perilla (2018), sostiene
que el aprendizaje por competencias incluye tres elementos principales: contenido,
habilidades y actitudes. Estos tres elementos deben integrarse dinamicamente entre si
para proporcionar una educacion holistica. Lo cual implica desarrollar conocimientos
actitudes afines para construir continuamente diferentes tipos de nuevos conocimientos
con el propdsito de idear estrategias de trabajo integradas y armoniosas en un conjunto
de técnicas.

Garay (2015), enfatiz6 que es un objetivo educativo el desarrollo de habilidades, que
necesita claridad en la percepcién de las habilidades que se quieren desarrollar, estas
habilidades no pueden estar aisladas, sino relacionados.

El MINEDU (2016a), sefial6 que los estudiantes del campo de la Educacion para el

Trabajo logran establecer y transformar un producto empresarial (p. 196). Es decir, que
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no basta con ir a escuchar los cursos programados que se ofrecen en las instituciones
educativas para que el alumno se convierta en un gran lider, esté estimulado y se sienta
consciente de la envergadura del rol que en si mismo asumiré dentro de la sociedad.

Los fundamentos para el area de educacién para el trabajo donde el prop6sito basico
del area, es conectar a los estudiantes con aprendizajes vivenciales, activos y reflexivos
en la formacion integral, y construir un mejor pais realizando actividades que les
permitan generar y aplicar conocimientos como agentes de cambio social y cultural,
mejorando las condiciones de vida.

Para el sentido de la docencia es muy importante esta asignatura, porque permite
facilitar la evaluacion del desempefio laboral desde una vision social; conectando la
teoria y la préactica, para que lo que se aprende (los contenidos) se puedan aplicar en la
realidad (la practica).

El enfoque de competencias del area de educacion para el trabajo, el plan de estudios
del area de educacion para el trabajo (EPT) se enfoca en permitir a los estudiantes
incrementar sus oportunidades profesionales mediante el desarrollo de la capacidad de
mejorar y garantizar su empleabilidad. EI método de cultivar habilidades en
competencias laborales significa que las estrategias empleadas por los docentes en la
didactica de la ensefianza y el aprendizaje combinan especificamente la formacion
técnica, especialmente la relacionada con las tecnologias de informacion y de la
comunicacion, con el acrecentamiento de la emocion social y las habilidades sociales,
para lograr que los estudiantes obtengan méas y mejores competencias necesarias para
elegir libre y autbnomamente su trabajo y su futuro profesional. En el curriculo nacional
el area de la educacion para el trabajo presenta la competencia siguiente.

La Competencia del area de educacién para el trabajo, segin MINEDU (2016b),
establece la competencia “Gestiona proyectos de emprendimiento econémico o social”:
Entiende que los estudiantes colaboran para generar propuestas de valor, crear posibles
soluciones a las necesidades o problemas de su contexto a traves de bienes o servicios,
verificar sus ideas con los potenciales usuarios y tomar decisiones basadas en la
relevancia y posibilidad; mediante la definicion de los recursos necesarios y la tarea es
disefiar una estrategia que permita su implementacion, aplicar habilidades técnico
productivas o brindar los servicios o bienes esperados, y evaluar procesos y resultados
para tomar decisiones de mejora 0 innovacion. Actuar para siempre con moral,

iniciativa, adaptabilidad y perseverancia.

30



La competencia en mencion implica combinar las siguientes capacidades:
- Crear una propuesta de valor.
- Cooperar para alcanzar metas y objetivos.
- Aplicar habilidades técnicas.
- Evaluar los resultados de proyectos emprendedores.

Con respecto a las dimensiones de la Competencia del area de educacion para el
trabajo, la primera Dimension que es, Crear una propuesta de valor, consiste en
generar soluciones alternativas creativas e innovadoras a productos o servicios que
resuelven necesidades insatisfechas o problematicas de indole econémico, social o
ambiental investigadas en su entorno; evalla sus ideas verificando sus ideas con
quienes buscan beneficios o influencias. La relevancia de las alternativas de solucion
y la factibilidad de elegir una alternativa de resolucién partiendo de ciertos criterios
para elegir una determinada idea, definir metas y objetivos, y determinar el tamafio
de recursos y tareas.

La Segunda Dimension: Cooperar para alcanzar metas y objetivos, es una
combinacion de personas que trabajan por un objetivo comun, organizando el trabajo
de equipo de acuerdo a las diferentes habilidades que cada integrante puede
contribuir, asumiendo sus roles y sus tareas implicitas de manera responsable, y
ejecutarlas de manera efectiva y eficiente.

La Tercera Dimension: Aplicar habilidades técnicas, Incluye herramientas
operativas, maquinas o programas de software, asi como métodos y estrategias de
desarrollo para implementar el proceso de produccién de bienes o la prestacion de
servicios mediante la aplicacién de principios técnicos; significa seleccionar o
combinar estas herramientas de acuerdo con los requisitos especificos de calidad de
la aplicacion y estandares de eficiencia, método o tecnologia.

La Cuarta Dimension: Evaluar los resultados de proyectos emprendedores
Determina hasta qué punto un resultado parcial o final produce un cambio esperado
en las preocupaciones o los requisitos identificados; usa este testimonio para
establecer decisiones y adherir arreglos en busca de mejorar el disefio inicial del
proyecto. También se hace necesario analizar el posible impacto sobre el medio
ambiente y la sociedad, y desarrollar estrategias para que el proyecto sea sostenible

en el tiempo.
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Las principales definiciones que podemos resaltar son las siguientes:

Herramientas Web 3.0, que son aplicaciones web que enriquecen la experiencia de
las personas; ademas se le agregar conocimiento del contexto en la web geoespacial.
A esta herramienta web se le conoce con el nombre de la “web semantica” por utilizar
de una manera mas eficaz los datos (La Torre, 2018).

Competencia, que es la actuacién integral de una persona frente a actividades y
problemas de un contexto demostrando mejora continua, idoneidad y ética al articular
sus saberes con autonomia y creatividad al conjugar las capacidades en conjunto con
la finalidad de lograr un propodsito establecido en una determinada situacion,
desenvolviéndose pertinentemente y con valor ético. (Tobon, 2013).

El Enfoque de competencia, consiste en conectar a los estudiantes al aprendizaje
experiencial, activo y reflexivo mediante la participacion en actividades que les
permitan generar y aplicar conocimientos en su desarrollo integral (MINEDU, 2016).

Genially, es una herramienta en linea que permite la creacion de todo tipo de
contenidos visuales de caracter interactivo, de forma rapida y facil. Esta herramienta
es utilizada de forma individual o en equipo, y permite crear: infografias,
gamificaciones, presentaciones, imagenes interactivas y mas contenidos muy

interactivos. ( https://genial.ly/es)

Las Habilidades técnicas, es el conocimiento y la pericia para desarrollar
actividades que incluyen: métodos, proceso y procedimiento al momento de operar
herramientas, maquinas o instrumentos aplicando principios técnicos (Oviedo y
Gonzales, 2016).

Herramienta web, es un conjunto de plataformas, programas o aplicaciones
multimedia cuya principal funcién es permitir la comunicacion, interaccion vy
colaboracién en plataformas digitales como las redes sociales y otros, para que los
contenidos puedan ser compartidos u organizados a través de usuarios de la Web.
(Urefiay et al, 2017).

La Propuesta de valor, son planteamientos de posibles soluciones innovadoras y
creativas que diferencian y dan credibilidad a una empresa en relacién a las otras,
siendo valorada por los usuarios. (Peird, 2018).

Proyecto de Emprendimiento, es un conjunto de acciones a realizar de forma

sistematica y, siguiendo una metodologia definida para conseguir metas y objetivos
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individuales y colectivos para obtener un rendimiento econdémico en un plazo
determinado. (Beltran, 2011).

Quizizz, “Es una plataforma online y gratis que admite elaborar evaluaciones de
acuerdo con el ritmo de trabajo de cada estudiante”. (Avila et al, 2019).

El Trabajo cooperativo, es la actividad que integra esfuerzos individuales realizada
por dos 0 mas de forma conjunta y equitativamente para lograr objetivos propuestos
en comun con el fin de prender, asumiendo responsablemente sus roles y tareas
afines, y a desempefiarlas con eficiencia y eficacia. (Gutiérrez, 2009).

Las plataformas digitales, es la construccion digital, que permite la interaccién
entre dos 0 mMas grupos o grupos, se posiciona como un tercero que acerca a diferentes
usuarios como anunciantes, clientes, proveedores de servicios, fabricantes,
proveedores e incluso objetos fisicos (OECD,2018).

La Comunicacion sincrénica, se trata de personas que simultdneamente envian y
reciben mensajes en el mismo lugar (posiblemente virtualmente) durante el proceso
de comunicacion (Herrera et al, 2019).

La Comunicacion asincrdnica, es la comunicacion asincrona entre dos 0 mas
personas se crea con un retraso de tiempo, es decir, cuando no hay coincidencia
horaria (Herrera et al, 2019).

Software, es un conjunto de programas de computadora, instruccionesy reglas para

realizar ciertas tareas en una computadora. (RAE, 2021)

Respecto a la Identificacion de dimensiones, encontramos dimensiones de la
variable independiente: HERRAMIENTAS WEB (Conocimiento, Utilizacion,
Manejo y Dominio) y las dimensiones de la variable dependiente: COMPETENCIA
EDUCACION PARA EL TRABAJO (Crea propuesta de valor, Aplica habilidades
técnicas, Trabaja cooperativamente para lograr objetivos y metas, Evalua los

resultados del proyecto de emprendimiento
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METODOLOGIA

2.1. Tipo de Enfoque, tipo y disefio de investigacion

El tipo de investigacion es Aplicada, segun Hernandez et al. (2010), porque se puso
en ejecucion el empleo de las herramientas web para mejorar el aprendizaje en el area
de educacidn para el trabajo en estudiantes.

Segun el enfoque: Cuantitativa, porque se recopild y analiz6 datos nimeros obtenidos
de diferentes fuentes. Hernandez et al. (2010), menciona que en el enfogque cuantitativo
se emplean la recoleccion de datos para poder comprobar las hipétesis, teniendo como
punto de partida la frecuencia numérica y el analisis de la estadistica, y asi nos permita
determinar patrones de comportamiento y probar teorias.

Se utilizo el Método Hipotético deductivo ya que, sobre la base de las respuestas, se
afirmard, que si existe la mejora del aprendizaje o se negara. Bernal (2006), indico que
para que el método hipotético deductivo sea firme, debe partir de las hipotesis
determinadas y encontrar segun los resultados la aprobacion o desaprobacion de dichas
hipétesis, formulando en base a ello conclusiones.

En base al contexto de la investigacion, el disefio de investigacion que se ha
seleccionado, siguiendo a Hernandez y otros fue el disefio pre experimental, ya que tiene
solo un grupo experimental, y se aplico una pre-test y post-test para ese mismo grupo.

Su representacion es:
GE: o1 X 02
Donde:
GE: Grupo Experimental.
O1: Competencias de los estudiantes antes del empleo de las
herramientas web (Pre-test).
X: Herramientas web (estimulo)
02: Competencias de los estudiantes después del empleo de las

herramientas web (Post-test).
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2.2. Poblaciéon, muestra y muestreo:

Poblacién: Para Valderrama (2013), una poblacion es: “un conjunto de todas las

medidas de la variable en estudio” (p.83).

La poblacion del presente trabajo de investigacion estuvo integrada por 102

estudiantes del quinto grado de educacién secundaria de la Institucion Educativa

Mariscal Ramon Castilla, de la provincia de Ascope.

Tabla 3

Pablacion de estudiantes del 5° grado del Nivel Secundaria

NUMERO DE ESTUDIANTES

GRADO/SECCION H M TOTAL”
QUINTO “A” 10 15 25
QUINTO “B” 13 12 25
QUINTO “C” 13 13 26
QUINTO “D” 13 13 26
TOTAL 49 53 102

Nota: Nomina de matricula de la I.E. Mariscal Ramoén Castilla del afio 2022

Muestra: Segun Valderrama (2013), define la muestra como “Una coleccion

representativa contenida en una poblacion o universo. Es representativo porque

captura con precision las caracteristicas de la poblacion cuando se utilizan técnicas

de muestreo apropiadas.” (p.184).

En consideracion a la premisa la muestra del presente trabajo de investigacion

estuvo conformada por 25 estudiantes del quinto grado “B”, de educacién

secundaria de la Institucion Educativa Mariscal Ramaén Castilla, de la provincia de

Ascope.

- Criterios de Inclusion: Estudiantes de ambos sexos, estudiantes con

asistencia regular, estudiantes con habilidades normales.

— Criterios de Exclusion:

conectividad.

Muestreo: El muestreo se estableciéo como no probabilistico, por conveniencia.

Estudiantes con asistencia irregular o sin
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2.3. Técnicas e instrumentos de recojo de datos:

Técnica

Para comenzar este estudio, se empled la técnica Anélisis documentario
revisando fuentes primarias de referencia al interés de las variables a considerar
en la presente investigacion. El instrumento que se emple6 para esta recoleccion

fue la observacion y aplicacion de pre test.

La técnica e instrumentos de recojo de datos se aplico a los estudiantes del
quinto grado, seccion B, durante el presente afio educativo, con la finalidad de
conocer su conocimiento y aplicaciéon de herramientas web en el &rea de
educacion para el trabajo. Para ello se disefié una encuesta con preguntas cerradas,

de opcion multiple, y respuestas simples en base a las variables involucradas.

En la evaluacion de ambas variables, el uso de métodos observacionales
experimentales permitid la recoleccion de informacion en dos fases o instancias
de tiempo: primero, para determinar el nivel de rendimiento variable de las
herramientas web, y segundo para medir la variable de la competencia en el area

de educacion para el trabajo.

Instrumento

e Para la recoleccion de datos de referencia:
- Ficha de registro no estructurada.

e Para la recoleccion de datos de la variable independiente:
- Cuestionario Online. (preprueba y posprueba).

e Para la recoleccion de datos de la variable dependiente:
- Cuestionario Online. (preprueba y posprueba).

e Paraevaluar y medir el impacto de las variables:

- Lista de Cotejos.

Validez y confiabilidad
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Los instrumentos utilizados en este proyecto de tesis se validaron por 3

expertos quienes aprobaran la aplicacion de nuestros instrumentos.

Para la confiabilidad se utilizd Alfa de Cronbach del programa SPSS de la
version V7, lo cual fue necesario aplicar el instrumento a un grupo de estudiantes,

obteniendo como resultados un 0.867 de Alfa de Cronbach, haciéndolo confiable.

2.4. Técnicas de procesamiento y analisis de la informacion:

Se cumpli6 los procedimientos siguientes:
e Se aplico el pre test, instrumento que tendré por finalidad recoger informacion de

la situacion actual de los estudiantes en el desarrollo de proyectos de
emprendimientos, de acuerdo a la competencia y sus capacidades en el area de
Educacién para el trabajo del quinto grado de educacion secundaria de la Institucion
Educativa Ramon Castilla.

e Se aplico el pre test, instrumento que tuvo por finalidad recoger informacion de la
actual situacion de los estudiantes en el conocimiento y/o uso de herramientas web.

e Una vez recogidos los datos, por medio de los instrumentos disefiados por los
investigadores, se comenz6 a organizar y procesar los datos obtenidos de la
aplicacion a los estudiantes objeto de estudio de la Institucion mencionada. Los
resultados se analizaron utilizando la estadistica descriptiva e inferencial, apoyados
del paquete estadistico SPSS 25. que nos permitid llegar a la conclusion en relacion
con la hipotesis que se ha planteado.
El anélisis de datos probablemente representa la fase de la investigacion donde las
diferencias entre los enfoques cuantitativo y cualitativo son mas pronunciadas. Es
la fase méas importante, porque describe las diferentes operaciones a las que se
someteran los datos resultantes: Registros, tabulaciones y codificaciones si fuera el
caso.

e Estadistica descriptiva. Para presentar datos usando frecuencias y porcentajes,

tablas y figuras. Usando Excel.

e Estadistica inferencial. Al aplicar el estadistico nuestros datos salieron no

paramétricos p< 0,05; por lo tanto, se usd una técnica no paramétrica que es la
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2.5.

wilcoxon para la prueba de hipotesis. Se uso el spss para procesar los datos. y
determinar si existen diferencias entre ellas, se utilizé para la constatacion de la

hipotesis, es decir si se acepta o se rechaza.

Aspectos éticos en la investigacion:

Estuvo considerada segun los estandares establecidos por la universidad para
realizar investigaciones que involucren a personas requiriendo considerar
cuidadosamente los procesos que se tendran que aplicar para proteger los derechos
humanos.

En relacion a la ética de consentimiento informado: esta se emple6 con
anterioridad a la aplicacion de los instrumentos respectivos.

La dignidad humana: consistié en permitir que los participantes expresen sus
sentimientos, pensamientos y acciones sin ningdn tipo de coercion y proporciona
un ambiente tranquilo y comodo lejos del ajetreo y bullicio de la multitud. Se uso
las normas Helsinki de trabajo con seres humanos.

El principio de justicia: adhiere los derechos de las partes a un trato justo y de
privacidad; lo mas importante es que el participante es visto como una persona en
cada momento del estudio.

En relacion al rigor cientifico: la forma de los datos cualitativos indica su
estabilidad en el tiempo y bajo diferentes circunstancias y condiciones.

La credibilidad: es un hecho aceptado entre el investigador y la persona que
proporciona informacion que es conocida, sentida y experimentada por la persona
investigada.

Los responsables de la investigacion, respetaron la autenticidad de los datos de
la I.E, asi como los resultados nuevos obtenidos de las investigaciones, de la misma
forma, de ninguna manera divulgaran dato personal alguno de los encuestados y
evaluados.

Se usara las normas APA 7, para las citas, referencias y turnitin, para ver la

similitud y evitar el plagio.

I1l. RESULTADOS

3.1. Presentacion y analisis de resultados:

Variable Independiente: Herramientas Web
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Para esta variable se describen los resultados obtenidos de la variable y dimensiones.
Tabla 4:

Nivel de conocimiento de herramientas web en los estudiantes de quinto de secundaria de la I.E Ramon
Castilla de Ascope — 2022

REGUL
BUENO AR MALO TOTAL
Cuestionario Recuento 19 6 0 25
% del 0,0%
76,0% 24,0% 100,0%
total
Total Recuento 19 6 0 25
% del 0,0%
76,0% 24,0% 100,0%
total

Nota. Conocimiento de Herramientas Web

Figura 3:

Nivel de conocimiento de herramientas web en los estudiantes de quinto de secundaria de la I.E Ramén
Castilla de Ascope — 2022

CONOCIMIENTO DE HERRAMIENTAS WEB

20 76%

15

10
24%

BUENO REGULAR MALO
DIMENSION: Conocimiento

Cantidad de estudiantes

Nota. Adaptacion propia de los investigadores.

Interpretacion

De acuerdo a los resultados obtenidos En la Tabla 4 y figura 3, se observa que el nivel
de conocimiento sobre Herramientas Web en los estudiantes, el 76% esta en un nivel
bueno; mientras que el 24% presentan un nivel regular.

Tabla 5:

Nivel de utilizacién de herramientas web en estudiantes de quinto de secundaria de la I.E Ramén Castilla
de Ascope — 2022
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REGUL

BUENO AR MALO TOTAL
Cuestionario Recuento 0 18 7 25
% del 28,0%
0,0% 72,0% 100,0%
total
Total Recuento 0 18 7 25
% del 28,0%
0,0% 72,0% 100,0%
total
Nota. Utilizacion de Herramientas Web

Figura 4:

Nivel de utilizacidn de herramientas web en estudiantes de quinto de secundaria de la I.E Ramén Castilla
de Ascope — 2022
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Nota. Adaptacién propia de los investigadores.
Interpretacion

De acuerdo a los resultados obtenidos En la Tabla 5 y figura 4, se observa que el
nivel de utilizacion de Herramientas Web en los estudiantes, el 72% esta en un nivel

regular; mientras que el 28% presentan un nivel malo.

Tabla 6:

Nivel de manejo y dominio de herramientas web en el aprendizaje de los estudiantes de quinto de

secundaria de la I.E Ramdn Castilla de Ascope — 2022
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REGU MAL TOTA
BUENO LAR O] L
Cuestionario Recuent 9
0 16 25
0
% del 36,0% 100,0
0,0% 64,0%
total %
Total Recuent 9
0 16 25
0
% del 36,0% 100,0
0,0% 64,0%
total %
Nota. Manejo y dominio de Herramientas Web
Figura 5:
Manejo y dominio de herramientas web en estudiantes de quinto de secundaria de la I.E Ramén Castilla
de Ascope — 2022
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BUENO REGULAR MALO

DIMENSION: Manejo y dominio

Nota. Adaptacion propia de los investigadores.

Interpretacion
De acuerdo a los resultados obtenidos En la Tabla 6 y figura 5, se observa que el
nivel de Manejo y dominio de Herramientas Web en los estudiantes, el 64% esta en un

nivel regular; mientras que el 36% presentan un nivel malo.

Tabla 7:

Nivel de herramientas web en el aprendizaje de los estudiantes de quinto de secundaria de la I.E Ramon
Castilla de Ascope — 2022
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REGU

BUENO LAR MALO TOTAL
Cuestionario Recuent 0
7 18 25
0
% del 00,0% 100,0
28,0% 72,0%
total %
Total Recuent 0
7 18 25
0
% del 00,0% 100,0
28,0% 72,0%
total %
Nota. Herramientas Web
Figura 6:

Nivel herramientas web en el aprendizaje de los estudiantes de quinto de secundaria de la I.E Ramon
Castilla de Ascope — 2022
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Nota. Adaptacién propia de los investigadores.

Interpretacion

De acuerdo a los resultados obtenidos En la Tabla 7 y figura 6, se observa que en
general nivel de conocimiento, utilizacion, Manejo y dominio de Herramientas Web en
los estudiantes, el 72% esta en un nivel regular; mientras que el 28% presentan un nivel

bueno.

Conclusion:
Estos datos nos permiten aplicar de forma estratégica estas habilidades de los

estudiantes en la mejora de sus aprendizajes.
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Variable Dependiente: competencias de Educacion para el Trabajo
En relacion a esta variable, se describen los resultados obtenidos de la variable y por
dimensiones

Tabla 8:

Nivel de la competencia de Educacidn para el Trabajo en estudiantes de quinto de secundaria de la I.E
Ramon Castilla de Ascope — 2022

Nivel de la Competencia de Educacién para el Trabajo

INIC PROCE LOGR DESTAC TOTA
10 SO ADO ADO L
Recuento 25 0 0 0 25
Pre-
% del 100,
Test 0,0% 0,0% 0,0% 100,0%
total 0%
Recuento 25 0 0 0 25
Pos
Test % del
0,0% 8,0% 36,0% 56,0% 100,0%
total
Total % del
100,0%
total
Nota. Niveles de logro en el Registro de Evaluacion.

Figura 7:

Nivel de la competencia de Educacion para el Trabajo en estudiantes de quinto de secundaria de la I.E
Ramon Castilla de Ascope — 2022
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COMPETENCIA DEL AREA DE EDUCACION
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Fuente: Valoracion de los niveles de logro en el Registro de Evaluacion.
Interpretacion

En la Tabla 8 y figura 7, se observa que, en el pre test el 100% de estudiantes se
encuentran en un nivel de inicio; mientras que, en el pos test el 56% esta en el nivel
destacado, el 36% en el nivel logrado y solamente el 8% en el nivel proceso en el

desarrollo de la competencia de Educacion para el Trabajo.
Estos datos confirman que las herramientas web mejoran la competencia de
Educacion para el Trabajo, es decir los estudiantes crean propuestas de valor, trabajan

cooperativamente para lograr objetivos y metas, aplican habilidades técnicas y evalGan

los resultados del proyecto de emprendimiento.

Tabla 9:
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Nivel de la capacidad Crea Propuesta de Valor en estudiantes de quinto de secundaria de la I.E Ramon
Castilla de Ascope — 2022

Dimensién: Crea Propuesta de Valor

INIC PROCE LOGR DESTAC TOTA
10 SO ADO ADO L
Recuento 19 6 0 0 25
Pre-
% del 76,0
Test 24,0% 0,0% 0,0% 100,0%
total %
Recuento 19 6 0 0 25
Total % del 76,0
24,0% 0,0% 0,0% 100,0%
total %
Nota. Nivel de logro en el Registro de Evaluacion.

Figura 8:

Nivel de la capacidad Crea Propuesta de Valor en estudiantes de quinto de secundaria de la I.E Ramon
Castilla de Ascope — 2022
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Dimensién: Crea Propuesta de Valor

Nota. Registro de Evaluacion.

Interpretacion
En la Tabla 9 y figura 8 del Pre test, se observa que en relacion al nivel de logro de
la capacidad crea propuesta de valor, el 76% de estudiantes se encuentran en un nivel

de inicio; mientras que el 24% de estudiantes se encuentran en un nivel de proceso.

Tabla 10:
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Nivel de la capacidad Aplica Habilidades Técnicas en estudiantes de quinto de secundaria de la I.E
Ramoén Castilla de Ascope — 2022

Dimensién: Aplica Habilidades Técnicas

INIC PROC LOGR DESTAC TOTA
10 ESO ADO ADO L
Pre Recuento 21 4 0 0 25
T % del 84,0
e 16,0% 0,0% 0,0% 100,0%
ot total %
Recuento 21 4 0 0 25
Tot
I % del 84,0
a 16,0% 0,0% 0,0% 100,0%
total %
Nota. Nivel de logro en el Registro de Evaluacion.
Figura 9:

Nivel de la capacidad Aplica Habilidades Técnicas en estudiantes de quinto de secundaria de la I.E Ramén
Castilla de Ascope — 2022
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Nota. Registro de Evaluacion.

Interpretacion
En la Tabla 10 y figura 9 del Pre test, se observa que en relacion al nivel de logro de
Aplica Habilidades Técnicas, el 84% de estudiantes se encuentran en un nivel de inicio;

mientras que el 16% de estudiantes se encuentran en un nivel de proceso.

Tabla 11:
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Nivel de la capacidad Trabaja Colaborativamente en estudiantes de quinto de secundaria de la I.E

Ramén Castilla de Ascope — 2022

Dimensidn: Trabaja Colaborativamente

INIC PROCE LOGR DESTAC
TOTAL
10 SO ADO ADO
Pre Recuento 19 6 0 0 25
% del 76,0
Tes 24,0% 0,0% 0,0% 100,0%
¢ total %
Recuento 19 6 0 0 25
Tot
% del 76,0
al 24,0% 0,0% 0,0% 100,0%
total %
Nota. Niveles de logro en el Registro de Evaluacion.
Figura 10:

Nivel de la capacidad Trabaja Colaborativamente en estudiantes de quinto de secundaria de la I.E Ramén
Castilla de Ascope — 2022
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Dimensién: Trabaja Colaborativamente

Nota. Registro de Evaluacion.

Interpretacion
Enla Tabla 11y figura 10 del Pre test, se observa que en relacion al nivel de logro de
Trabaja Colaborativamente, el 76% de estudiantes se encuentran en un nivel de inicio;

mientras que el 24% de estudiantes se encuentran en un nivel de proceso.

Tabla 12:
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Nivel de la capacidad Evalla Proyecto en estudiantes de quinto de secundaria de la I.E Ramén Castilla
de Ascope — 2022

Dimensién: Evalta Proyecto

INIC PROCE LOGR DESTAC
TOTAL
10 SO ADO ADO
P Recuento 23 2 0 0 25
re
% del 92,0
T 8,0% 0,0% 0,0% 100,0%
total %
st
T Recuento 23 2 0 0 25
ot % del 92,0
8,0% 0,0% 0,0% 100,0%
al total %
Nota. Niveles de logro en el Registro de Evaluacién.
Figura 11:

Nivel de la capacidad EvalGa Proyecto en estudiantes de quinto de secundaria de la I.E Ramén Castilla
de Ascope — 2022
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Dimensién: Evalla Proyecto

Nota. Registro de Evaluacion.

Interpretacion
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En la Tabla 12 y figura 11 del Pre test, se puede observar que en relacion al nivel de
logro de Evalla Proyecto, el 92% de estudiantes se encuentran en un nivel de inicio;

mientras que el 8% de estudiantes se encuentran en un nivel de proceso.

Tabla 13:
Post — Test: Nivel de la capacidad Crea Propuesta de Valor en estudiantes de quinto de secundaria de la
I.E Ramén Castilla de Ascope — 2022

Dimension: Crea Propuesta de Valor

INIC PROCE LOGR DESTAC TOTA
10 SO ADO ADO L
Recuento 0 0 10 15 25
Post-
% del
Test 0,0% 0,0% 40,0% 60,0% 100,0%
total
Recuento 0 0 10 15 25
Total % del
total 0,0% 0,0% 40,0% 60,0% 100,0%
ota
Nota. Valoracion de los niveles de logro en el Registro de Evaluacion.
Figura 12:

Post — Test: Grafica porcentual del Nivel de la competencia de Educacién para el Trabajo en estudiantes

de quinto de secundaria de la I.E Ramén Castilla de Ascope — 2022
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Fuente: Valoracion de los niveles de logro en el Registro de Evaluacion.
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Interpretacion
En la Tabla 13 y figura 12 del Post test, se puede observar que en relacion al nivel de
logro Crea Propuesta de Valor, el 60% de estudiantes se encuentran en un nivel de

destacado; mientras que el 40% de estudiantes se encuentran en un nivel de logrado.

Tabla 14:

Post — Test: Nivel de la capacidad Aplica Habilidades Técnicas en estudiantes de quinto de secundaria
de la I.E Ramdn Castilla de Ascope — 2022

Dimension: Aplica Habilidades Técnicas

INIC PROCE LOGR DESTAC TOTA
10 SO ADO ADO L
Recuento 0 2 4 19 25
Post-
% del
Test 0,0% 8,0% 16,0% 76,0% 100,0%
total
Recuento 0 2 4 19 25
Total % del
total 0,0% 8,0% 16,0% 76,0% 100,0%
ota
Nota. Valoracion de los niveles de logro en el Registro de Evaluacion.
Figura 13:

Post — Test: Nivel de la capacidad Aplica Habilidades Técnicas en estudiantes de quinto de secundaria
de la I.E Ramdn Castilla de Ascope — 2022
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Nota. Valoracién de los niveles de logro en el Registro de Evaluacion.
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Interpretacion

En la Tabla 14 y figura 13 del Post test, se puede observar que en relacion al nivel de

logro Aplica Habilidades Técnicas, el 76% de estudiantes se encuentran en un nivel de

destacado; mientras que el 16% de estudiantes se encuentran en un nivel de logrado y

solo el 8% en el nivel proceso.

Tabla 15:

Post — Test: Nivel de la capacidad Trabaja Cooperativamente en estudiantes de quinto de secundaria de
la I.E Ramdn Castilla de Ascope — 2022

Dimension: Trabaja Cooperativamente

INIC PROCE LOGR DESTAC TOTA
10 SO ADO ADO L
Recuento 0 2 4 19 25
Post-
% del
Test 0,0% 8,0% 16,0% 76,0% 100,0%
total
Recuento 0 2 4 19 25
Total % del
total 0,0% 8,0% 16,0% 76,0% 100,0%
ota
Nota. Valoracion de los niveles de logro en el Registro de Evaluacion.
Figura 14:

Post — Test: Grafica porcentual del Nivel de la capacidad Trabaja Cooperativamente en estudiantes de

quinto de secundaria de la I.E Ramon Castilla de Ascope — 2022
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Interpretacion

En la Tabla 15 y figura 14 del Post test, se puede observar que en relacion al nivel de

logro Trabaja Cooperativamente, el 76% de estudiantes se encuentran en un nivel de

destacado; mientras que el 16% de estudiantes se encuentran en un nivel de logrado y

solo el 8% en el nivel proceso.

Tabla 16:

Post — Test: Nivel de la capacidad EvalGa Proyecto en estudiantes de quinto de secundaria de la I.E

Ramdn Castilla de Ascope — 2022

Dimensién: EvalGa Proyecto

INIC PROCE LOGR DESTAC TOTA
10 SO ADO ADO L
Recuento 0 3 2 20 25
Post-
% del
Test 0,0% 12,0% 8,0% 80,0% 100,0%
total
Recuento 0 3 2 20 25
Total % del
otal 0,0% 12,0% 8,0% 80,0% 100,0%
ota
Nota. Valoracion de los niveles de logro en el Registro de Evaluacion.
Figura 15:

Post — Test: Nivel de la capacidad EvalGa Proyecto en estudiantes de quinto de secundaria de la I.E

Ramon Castilla de Ascope — 2022
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Interpretacion

En la Tabla 16 y figura 15 del Post test, se puede observar que en relacion al nivel de
logro Evalua Proyecto, el 80% de estudiantes se encuentran en un nivel de destacado;
mientras que el 8% de estudiantes se encuentran en un nivel de logrado y solo el 12%

en el nivel proceso.

3.2.Prueba de Hipotesis:
Tabla 17
Calificaciones antes y después de aplicar las herramientas web en Competencia de
educacion para el trabajo.

Indicadores Antes Después
Valor minimo 2 13
Valor maximo 10 20
Media 6 16.2
Desviacién estandar 0.000 0.65320
Coeficiente de
Variacion 10.6% 34.04%

Figura 16

Calificaciones antes y después de aplicar las herramientas web en Competencia de
educacion para el trabajo.
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En la tabla 17 y figura 16, se puede observar que el promedio antes de aplicar las
herramientas web era de 6 lo cual representa el 10.6% de dispersion, poniendo en
evidencia que las notas son muy heterogéneas; referente a la prueba después de aplicar
las herramientas web, el grupo en mencion muestra un valor promedio de 16.2, que
equivale al 34.04% de la dispersion de los datos, demostrando una distribucion
heterogénea.

Los resultados mencionados anteriormente muestran claramente que después de aplicar
las herramientas web, los estudiantes alcanzaron mejores calificaciones en la

Competencia de educacion para el trabajo.

Tabla 18:
Pruebas de normalidad
Shapiro-Wilk
Estadistico gl Sig.
Competencia de educacion para el 127 25 ,000
trabajo Pre test
Competencia de educacion para el 127 25 ,000

trabajo Post test

a. Correccién de significacion de Lilliefors
Prueba de Normalidad

Para la prueba de normalidad, se utiliz6 Shapiro Wilk porque la muestra es menor que
50 y los datos de la significancia para la variable sali6 menor que 0.05 P-0.000; quiere
decir que los datos no son paramétricos, Por lo tanto, se utiliz6 el estadistico para

pruebas no Paramétricas Wilcoxon para trabajos pre experimentales.

Hipotesis General:
Ho Las herramientas web Quizizz y Genially no mejoran significativamente la
competencia de Educacion para el Trabajo en estudiantes de quinto de secundaria

de la Institucion Educativa Ramoén Castilla, Ascope-2022.

Hi Las herramientas web Quizizz y Genially mejoran significativamente la
competencia de Educacion para el Trabajo en estudiantes de quinto de secundaria

de la Institucion Educativa Ramon Castilla, Ascope-2022.
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Tabla 19:

Prueba de Muestras Emparejadas

Prueba de muestras emparejadas

Diferencias emparejadas

Desv Desv 95% de
intervalo de
Desv Error confianza de la Sig.
iacié prom diferencia (bila
Medi n edio Infer Supe [ teral
a ior rior t | )
Competenc
ia de
educacion
para el
trabajo Pre
test - ) 653 130 ) ) )
2,48 2,74 2,21 18, ,000
Competenc 20 64 ‘
i de 000 963 037 984
educacion
para el
trabajo
Post test

Regla de decisién

Como el p valor =0.000 y es menor que 0.05 (P< 0.05), entonces se rechaza la hipdtesis

nula Ho, en consecuencia, existe diferencia significativa entre las calificaciones

promedio en el pre test y post test, es decir las herramientas web mejoran la competencia

de Educacion para el Trabajo en estudiantes de quinto de secundaria de la Institucion

Educativa Ramdn Castilla, Ascope-2022.

55



IV. DISCUSION

En esta investigacion al demostrar que las herramientas web mejoran la competencia
del area de Educacion para el Trabajo, en estudiantes de quinto de secundaria de la
Institucion Educativa Ramon Castilla, Ascope 2022, partiendo de los hallazgos
encontrados al obtener un p valor = 0.000 y es menor que 0.05 (P< 0.05), a través de la
prueba no Paramétrica de Wilcoxon, por consiguiente, existe diferencia significativa
entre las calificaciones promedio en el pre test y post test, o que nos da a entender que
gracias a las herramientas web, mejora en la competencia de Educacion para el Trabajo.
Esto quiere decir que se rechaza la hipotesis nula y se acepta la hipéteisi de
investigacion, donde se refiere que las herramientas web Quizizz y Genially mejoran
significativamente la competencia de Educacion para el Trabajo en estudiantes de quinto
de secundaria en la Institucion Educativa Ramon Castilla, Ascope-2022. Estos
resultados son corroborados por Cuchapari (2017), quien con un nivel de significancia
a= 5% = 0,05 en su investigacion llega a concluir que la aplicacion de la plataforma
educativa “EDMODO” mejora significativamente en el logro de capacidades del area
de Educacion para el Trabajo en los alumnos de 5° grado de educacion secundaria de la
I.E. “Don José de San Martin” del distrito Alto de la Alianza, 2017. Asi mismo Rojas
(2017), en su investigacion luego de comparar los resultados estadisticos del pre — test
y del post - test donde obtuvo el 100% de estudiantes que alcanzaron un logro previsto
o logro destacado, concluyo, que el software XMIND, como Organizador Visual
Digital, es una herramienta educativa eficaz para desarrollar capacidades en el area de
Educacion para el trabajo de los estudiantes del tercer grado de educacion secundaria de
la Institucion Educativa Secundaria “San Juan Bautista de la Salle”, Moho — Puno —
Per0. En tal sentido, por lo manifestado por Urefia y et al, (2010), sustentando que las
Herramientas Web “son un conjunto de plataformas, programas o aplicaciones
multimedia cuya principal funcién es permitir la comunicacién, interaccion vy
colaboracién en plataformas digitales como las redes sociales y otros, para que los
contenidos puedan ser compartidos u organizados a través de usuarios de la Web”, bajo
lo referido anteriormente y al analizar estos resultados confirmamos que mientras mas
herramientas web se empleen en el proceso de ensefianza y aprendizaje, mejor seran los
resultados de los logros de aprendizaje del area de Educacion para el Trabajo logrando
asi activar en los estudiantes capacidades y habilidades en competencias laborales que

les permita y motive a gestionar proyectos de emprendimiento social o econémico.
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Para diagnosticar el nivel de desarrollo de la competencia de Educacion para el
Trabajo en estudiantes de quinto de secundaria de la Institucion Educativa Ramon
Castilla, Ascope 2022, antes de la aplicacion de las herramientas web; se aplicd un pre
test con una confiabilidad de 0.867 de Alfa de Cronbach, obteniendo que el 100% de
estudiantes se encuentran en el nivel inicio, dandonos a entender que los estudiantes no
desarrollan las capacidades de la competencia de Educacion para el Trabajo.
Permitiéndonos aceptar la hip6tesis que La competencia de Educacion para el Trabajo
en estudiantes de quinto de secundaria de la Institucion Educativa Ramoén Castilla,
Ascope 2022, se encuentran en un nivel bajo. Lo cual desluce el enfoque por
competencias de la educacion basica regular, donde el MINEDU (2016), ubica a los
estudiantes del campo de la Educacion para el Trabajo como el gran creador de
propuestas de valor para dar soluciones alternativas a las necesidades o problemas de su
contexto a través de bienes o servicios. Para lo cual es indispensable ser eje del proceso
de construccion de su aprendizaje; y no un mero espectador de los métodos de ensefianza
del docente; muy por el contrario, ser un estudiante involucrado que se convierta en un
gran lider, esté estimulado y se sienta consciente de la envergadura del rol que en si
mismo asumira dentro de la sociedad.

Para diagnosticar el nivel de conocimiento y/o uso de las herramientas web en
estudiantes de quinto de secundaria-Institucion Educativa Ramon Castilla, Ascope-
2022, se aplicd un pre test con una confiabilidad de 0.968 de Alfa de Cronbach.
Obteniendo como resultado que un 76% de los estudiantes conocen las herramientas
web, permitiéndonos emplear estos saberes previos y motivacionales de forma
estratégica en el desarrollo de habilidades de los estudiantes en la mejora de sus
aprendizajes. Esto quiere decir que se acepta la hipétesis nula, rechazando la hipotesis
donde se refiere que el nivel de conocimiento de herramientas web en estudiantes de
quinto de secundaria de la Institucién Educativa Ramon Castilla, Ascope 2022, se
encuentra en un nivel bajo. Estos resultados son corroborados por La Torre (2018), “son
las aplicaciones web que enriquecen la vivencia de las personas; ademas de agregar
conocimiento del contexto en la web geoespacial”. ElI conocimiento y uso de las
herramientas web enriquece el proceso de aprendizaje. Asi mismo, Sosa (2015),
manifiesta que la teoria constructivista es una de las principales que respaldan el uso de
las tecnologias de la informacién en la educacion, ya que los procedimientos son de facil

adaptacion y favorece la adquisicion de aprendizajes por decision e impulso de los
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mismos estudiantes, propiciando asi su autonomia y haciéndolo un autor activo,
consciente del desarrollo de sus propios conocimientos, capacidades y destrezas; todo
esto puede ser perfeccionado con una buena guia docente.

Al evaluar la mejora en la competencia de Educacion para el Trabajo en estudiantes
de quinto de secundaria de la Institucion Educativa Ramén Castilla, Ascope 2022,
después de la aplicacion de herramientas web. Se aplico el post test, comparando los
resultados obtenidos con el pre test, obteniendo una desviacion estandar de 0.000 a
0.65320 y un coeficiente de Variacion del0.6% a 34.04%; lo cual demuestra que el
promedio de las calificaciones de los estudiantes antes de aplicar las herramientas web
era de 6, y luego de aplicar las herramientas web en la competencia de educacion para
el trabajo, el promedio de las calificaciones en los estudiantes es de 16,2. En
consecuencia se acepta la hipétesis donde se refiere que la competencia de Educacion
para el Trabajo en estudiantes de quinto de secundaria de la Institucién Educativa
Ramon Castilla, Ascope 2022, posterior a la aplicacion de las herramientas web, se
encuentran en un nivel alto. Estos resultados son corroborados por Cuchapari (2017)
quien con un nivel de significancia a= 5% = 0,05 en su investigacion llega a concluir
que la aplicacion de la plataforma educativa “EDMODO” mejora significativamente en
el logro de las capacidades de gestion y ejecucion de procesos, asi como la comprension
y aplicacion de tecnologias del area de Educacion para el Trabajo en los alumnos de 5°
grado de educacion secundaria de la LLE. “Don José de San Martin” del distrito Alto de
la Alianza, 2017. De igual modo Luque (2018), con un nivel de significancia = 0,000 y
un nivel de confianza del 95% en su investigacion, concluye que el uso del Edublog
ayudo en el mejoramiento del emprendimiento empresarial en los estudiantes del cuarto
grado de secundaria de la I.E Hermdgenes Arenas Yafiez, Tacna, 2018; lo cual incluye
las dimensiones de la mejora del disefio del bien, la mejora de la produccién del bien, la
mejora de la evaluacion del bien. Cabe resaltar que en las diferentes investigaciones
mencionadas, consideraron el antiguo Disefio Curricular Nacional, las cuales con el
nuevo enfoque por competencias del Area de Educacion para el Trabajo se orienta en
permitir a los alumnos incrementar sus oportunidades profesionales mediante el
desarrollo de la capacidad de mejorar y garantizar su empleabilidad mediante la
competitividad al gestionar sus proyectos de emprendimiento econémicos o sociales, la
cual, esta constituida por capacidades que en nuevos términos se denominan : crea

propuestas de valor, trabaja cooperativamente para lograr objetivos y metas, aplica
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habilidades técnicas, evalta los resultados del proyecto de emprendimiento. El
desarrollo de estas habilidades en competencias laborales significa que las estrategias
empleadas por los docentes en la didactica de la ensefianza y el aprendizaje combinan
especificamente la formacidn técnica, especialmente la relacionada con las tecnologias

de informacion y de la comunicacion.
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V. CONCLUSIONES

Primera: Se identifico el nivel de la Competencia de educacion para el trabajo, con un
promedio de 6, que representa el 10.6% de variacion; estos resultados obtenidos
demuestran que los calificativos son bajos, demostrando de esta forma el primer objetivo

especifico.

Segunda: Se identificé un nivel bueno de 76% , el 24% en un nivel regular de
conocimiento de las herramientas web; mientras que en el uso de herramientas web el
72% en nivel muy regular, el 28% en nivel malo; en el manejo y dominio de
herramientas web se identificé el 64% en nivel regular, el 36% en nivel malo; este
resultado evidencia que los estudiantes del quinto grado de secundaria de la Institucion
Educativa Ramoén Castilla, Ascope 2022, pueden mejoran sus aprendizajes de la
Competencia de Educacion para el Trabajo con la correcta utilizacion, manejo y domino

de las herramientas web.

Tercera: Al valorar el resultado de aplicar las herramientas web en la mejora de la
Competencia de educacion para el trabajo de los estudiantes, se tiene que en el pre test
los estudiantes del quinto grado obtuvieron un promedio de 6, en el post test obtuvieron
un promedio de 16.2 con una desviacion estandar de 0.653, aprecidndose una diferencia
significativa de 10 puntos en el post test con respecto al pre test, con un nivel de
significancia de 5% y un P valor de 0.05, se concluye el cumplimento del tercer objetivo

especifico.

Cuarta: Se puede concluir que la hipotesis general ha sido comprobada, indicando que
el uso de las herramientas web Quizizz y Genially mejoran significativamente la
competencia de Educacion para el Trabajo en estudiantes de quinto de secundaria en la

Institucion Educativa Ramadn Castilla, Ascope-2022.
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VI.

RECOMENDACIONES

Segun los resultados se alcanzd la mejora en la competencia de Educacion para el
Trabajo en estudiantes de quinto de secundaria de la Institucion Educativa Ramon
Castilla, Ascope 2022, con la aplicacion de herramientas web, por consiguientes se debe

aplicar en todos los grados y secciones y en otras instituciones.

Promover el uso y aplicacion de herramientas web en la educacion basica general en los
diferentes niveles a través de talleres de actualizacion para docentes, ya que este estudio
demuestra su efectividad.

Se recomienda a los docentes de la institucion educativa que promuevan el uso de
herramientas web con los estudiantes, incorporandolas en los cursos para mejorar el
proceso de ensefianza aprendizaje.

Recomendamos que este tipo de investigacion continde contribuyendo a niveles mas

altos de desarrollo de capacidades en otras areas del curriculo nacional.
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ANEXOS Y/O APENDICES

Anexo 1: Instrumentos de medicién

CUESTIONARIO DE APLICACION DE HERRAMIENTAS

OBJETIVO:

El presente cuestionario tiene por objetivo, recoger informacion sobre la aplicacién de los recursos

WEB

interactivos en el aula virtual.

cODIGO

SOLICITUD: Te solicitamos que marques o contestes lo mas real posible, respondiendo los items, ya
gue la informacién es de cardcter confidencial y de uso exclusivo para la investigacion.

INSTRUCCIONES:

- Marque la respuesta con “X”
- Selecciones solo una respuesta por cada pregunta.

- Calcula tu tiempo para tratar de resolver todas las preguntas.
HERRAMIENTA SI | AVECES | NO
1 | Tudocente utiliza herramientas web durante el proceso de ensefianza.
) Utilizas herramientas web durante el proceso de aprendizaje de forma
independiente.
3 | Tu docente utiliza la herramienta web Quizizz para evaluar.
Podemos utilizar una herramienta web sin internet
5 | Has utilizado la herramienta web Genially
COMUNICACION
6 Tu docente utiliza la herramienta web Genially en el desarrollo de su
sesion
7 Podemos trabajar de forma colaborativa estando en diferentes lugares
utilizando alguna herramienta web
8 | Generas ambientes de comunicacidn utilizando herramientas web
APRENDIZAJE
9 La practica del uso de las herramientas web le permite optimizar el
tiempo en la ejecucion de las tareas, y reforzar conocimientos
10 La aplicacidn de las herramientas web ayudan a desarrollar las
habilidades cognitivas

GRACIAS POR TU COLABORACION

BAREMO: Herramientas Web

NIVEL RANGO
MALO 01-10
REGULAR 11-20
BUENO 21-30
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AnNexo 2:

FICHA TECNICA

Cuestionario de aplicacion de herramientas web

Nombre original del | Cuestionario de aplicacion de los recursos interactivos en el
instrumento Aula Virtual

Autores y afio: Original:

Br. Eddy Junior Huanilo Leyton

(2022)

Br. José Antonio Molina Telles | Adaptacion:

(2022)

Cando Guato Jessica Guadalupe (2018).

Usuarios

Estudiantes del quinto grado de secundaria

Forma de administracion o
modo de aplicacién

El instrumento puede ser aplicado individualmente o grupal
dentro del salon de clases o de forma virtual, en un tiempo no
mayor de 45 minutos.

Validez (presentar la constancia
de validacion de expertos)

Confiabilidades (Presentar los
resultados estadisticos)

Confiabilidad general: 0.968
Dimension: Herramientas 0.905
Dimension: Comunicacion 0.917
Dimension: Aprendizaje 0.903
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Anexo 4: Instrumentos de medicién

PRE — POST TEST

EDUCACION PARA EL TRABAJO

ESTUDIANTE: ..ottt cstisstisnsiesesnass e ssssssssessessssssssssnsssssss sessssnsssnssassnssassse sssassss

FECHA: ...ttt ceecieeen e C()DIGO
OBIJETIVO:

El presente instrumento tiene por finalidad recoger informacién de la situacién actual y final de los
estudiantes en el desarrollo de proyectos de emprendimientos, de acuerdo a la competencia y sus
capacidades en el drea de Educacion para el trabajo del quinto grado de educacién secundaria de la
Institucidn Educativa Ramdn Castilla.

SOLICITUD: Te solicitamos que marques o contestes lo mas real posible, respondiendo los items, ya
gue la informacién es de cardcter confidencial y de uso exclusivo para la investigacion.

INSTRUCCIONES:

- Marque la respuesta con “X”
- Selecciones solo una respuesta por cada pregunta.
- Calcula tu tiempo para tratar de resolver todas las preguntas.

DIMENSION 1: CREA PROPUESTA DE VALOR
1. Delos siguientes instrumentos de recojo de informacién éCual es el mas pertinente
para la Fase Empatizar?
a. Entrevista.
b Malla Receptora.
c. Mapa de empatia.
d Lluvia de ideas.

2. (Cudl de los siguientes enunciados define mejor la importancia de recoger
informacion antes de iniciar un proyecto de emprendimiento?
a. Permite entender bien a nuestros clientes.
b. Permite poder ser empaticos con nuestros clientes.
c. Permite recoger los problemas y necesidades de nuestros clientes.
d. Todas.

3. De las siguientes técnicas ¢ Cual es el mds pertinente para la sintetizar la informacion
obtenida de la Fase Empatizar?
a.  Saturary agrupar
b Guia de observacion.
c. Mapa de empatia.
d Malla Receptora
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Son ciertas:

A.

B
C.
D

ayc

. ayb

byc

. cyd

4. De las siguientes técnicas ¢é¢Cual es el mas pertinente para generar ideas de solucién
—Fase idear?

a.

b
c.
d

Idear

Lluvia de ideas.
Scamper.

Guia de observacién.

Son ciertas:

A.

ayc

B. ayb
C.
D. cyd

byc

5. Ordena de forma organizada las fases de la metodologia Desing Thinking.
a.

P 2o T

Idear
Evaluar.
Definir.
Prototipar.
Empatizar

El orden correcto:

A.

B.
C.
D

a—-b-c-d-e

e—c—d—-a-b

e—c—a—d-b
.a—-b-d-c-

6. ¢Cudl es el software mas adecuado para organizar diversas tareas o actividades que
permitan una mejorar organizacion del trabajo en equipo?
a.

b
c.
d.

Word.
Xmind.
Openproject.
Boceto.

7. El objetivo de la fase DEFINIR del Design Thinking es:
a.

b.
c.
d

Definir a los stakeholders.

Definir a los clientes y lo que me piden.

Definir el problema.

Obtener una definicidén accionable del problema a partir de los insights de la
exploracién.
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8. Lafase IDEAR tiene como objetivos principales:
a. Disponer de un equipo multidiciplinar.
b Generar la mayor cantidad posible de ideas.
c.  Generar un entorno seguro que favorezca la creatividad.
d Todas las anteriores.

DIMENSION 2: APLICA HABILIDADES TECNICAS

9. Son normas de seguridad e higiene antes de utilizar una computadora.
a. Tomar agua durante la manipulacién de la computadora.
b. Apagar la computadora de forma correcta.
c. Nosobrecargar los enchufes y tomacorrientes.
d. Mantener la distancia adecuada.

Son ciertas:

A. ayb
B. cyd

C. Todos menos “a”
D. Todos

10. ¢Cual de las siguientes alternativas refleja mas la importancia de un esquema de
procesos?
a. Permite mostrar paso a paso el proceso que se realizardn de nuestro proyecto
de emprendimiento.
b. Permite mostrar el resultado final de nuestro proyecto de emprendimiento.
c. Permite mostrar el resultado parcial de nuestro proyecto de emprendimiento.
d. N.A
11. {En que la fase de la metodologia Desing Thinking, tienes la facilidad de aplicar tus
habilidades técnicas?

a. Idear

b Evaluar.

C. Definir.

d Prototipar.

12. ¢ Antes de iniciar con la elaboracidn de un prototipo aplicando habilidades técnicas
debemos tener en cuenta lo siguiente?
a. Elegir los materiales que sea para elaborar el prototipo a la perfeccién.
b. Ser responsables con el ambiente y usar sosteniblemente los recursos

naturales.
c. Ninguna.
d. Todas

DIMENSION 3: TRABAJA COOPERATIVAMENTE PARA LOGRAR OBJETIVOS Y METAS

13. NO refleja una importancia de trabajar en equipo.
a. Estimula la creatividad.
b. Disminuye los niveles de estrés.
c. No permite identificar fortalezas y debilidades.
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d. Aumenta la toleranciay el respeto.

14. {En que la fase de la metodologia Desing Thinking, se puede trabajar en equipo?

a. Idear
b. Evaluar.
c. Definir.
d. Todas.

15. ¢Cual es una herramienta web que permite trabajar de forma cooperativa?
a. Genially.

b. Zoom.
c. Google WorkSpace.
d. Todas.

16. Uno de los principios que sustenta esta metodologia es que es colaborativo, ya que el
trabajo en equipo forma parte del proceso. Todas las opiniones e ideas tienen el
mismo valor.

(V) Verdadero (F) Falso
DIMENSION 4: EVALUA LOS RESULTADOS DEL PROYECTO DE EMPRENDIMIENTO

17. De las siguientes técnicas ¢ Cual es el mds pertinente para evaluar un prototipo —
Fase Evaluar?

a. Boceto
b.  Guia de observacion.
c. Malla Receptora.
d.  Testde usuario.
Son ciertas:
A. ayc
B. ayb
C. byc
D. cyd
18. Importancia de la aplicacién de la malla receptora.
a. Permite recoger informacién referida a nuestro Prototipo para luego

mejorarlo.
b. Permite recoger informacién referida a la entrevista para luego mejorarlo.
Permite recoger informacién referida al POV para luego mejorarlo.
Permite recoger informacién referida a la Guia de observacidon para luego
mejorarlo.
19. ¢En que la fase de la metodologia Desing Thinking, se debe analizar la relacién entre
inversién y beneficio obtenido, la satisfaccidn de los usuarios, y los beneficios sociales
y ambientales generados?

2 o

a. Idear
b. Evaluar.
c. Definir.

d. Prototipar
20. No es una caracteristica de la Fase Probar.
a. Permite definir nuestra técnica.
b.  Se puede utilizar la técnica Malla Receptora.
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c. Se puede utilizar la técnica Test de Usuario.
d. Permite mejorar el prototipo

GRACIAS POR TU COLABORACION

BAREMO: Competencia de EPT

NIVEL RANGO
INICIO 0-10
PROCESO 11-13
LOGRADO 14-17
DESTACATO 18-20




Anexo 5:

FICHA TECNICA

Cuestionario de la mejora de la competencia de educacion para el trabajo

Nombre del

instrumento

original

Cuestionario de la mejora de la competencia de educacion para
el trabajo

Autores y afio:

Br. Eddy Junior Huanilo Leyton
(2022)

Br. José Antonio Molina Telles
(2022)

Original:
Br. Eddy Junior Huanilo Leyton (2022)
Br. Jose Antonio Molina Telles (2022)

Adaptacion

Usuarios

Estudiantes del quinto grado de secundaria

Forma de administracion o
modo de aplicacién

El instrumento puede ser aplicado individualmente o grupal
dentro del salon de clases o de forma virtual, en un tiempo no
mayor de 45 minutos.

Validez (presentar la constancia
de validacion de expertos)

Confiabilidades (Presentar los
resultados estadisticos)

Confiabilidad general: 0,867
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Confiabilidad:

Resumen de procesamiento de

casos
N %
Casos Valido 25 100,0
Excluido? 0 ,0
Total 25 100,0

a. La eliminacion por lista se basa en todas las

variables del procedimiento.

Estadisticas de fiabilidad
Alfa de

Cronbach N de elementos

,867 20

Estadisticas de elemento

Desv.
Media Desviacion
VARO00001 1,3200 47610 25
VAR00002 1,2800 ,45826 25
VARO00003 1,3200 ,47610 25
VARO00004 1,3200 ,47610 25
VARO0005 1,2400 ,43589 25
VARO00006 1,2400 ,43589 25
VARO00007 1,2800 ,45826 25
VAR00008 1,2800 ,45826 25
VAR00009 1,3600 ,48990 25
VARO00010 1,1600 , 37417 25
VARO00011 1,1200 ,33166 25
VARO00012 1,1600 37417 25
VARO00013 1,2400 ,43589 25
VARO00014 1,2400 ,43589 25
VAR00015 1,3600 ,48990 25
VARO00016 1,2400 ,43589 25
VARO00017 1,2000 ,40825 25
VARO00018 1,3600 ,48990 25
VARO00019 1,2400 ,43589 25
VAR00020 1,2400 ,43589 25
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Estadisticas de total de elemento

Varianza de Alfa de
Media de escala escala si el Correlacion total ~ Cronbach si el
sielelemento  elemento se ha  de elementos  elemento se ha
se ha suprimido suprimido corregida suprimido

VARO00001 23,8800 19,693 ,532 ,858
VARO00002 23,9200 21,993 -,009 ,878
VARO00003 23,8800 19,360 ,616 ,854
VARO00004 23,8800 21,360 ,132 ,873
VARO00005 23,9600 19,873 ,541 ,858
VARO00006 23,9600 19,873 ,541 ,858
VARO00007 23,9200 20,743 ,291 ,867
VARO00008 23,9200 19,160 ,697 ,851
VARO00009 23,8400 19,890 ,466 ,860
VARO00010 24,0400 20,707 ,388 ,863
VARO00011 24,0800 20,743 ,435 ,862
VAR00012 24,0400 20,707 ,388 ,863
VARO00013 23,9600 19,123 ,748 ,850
VARO00014 23,9600 19,790 ,564 ,857
VARO00015 23,8400 19,473 ,567 ,856
VARO00016 23,9600 20,123 AT4 ,860
VARO00017 24,0000 19,750 ,620 ,855
VAR00018 23,8400 19,640 ,527 ,858
VARO00019 23,9600 20,457 ,385 ,863
VAR00020 23,9600 20,457 ,385 ,863

Estadisticas de escala

Desv.
Media Varianza Desviacion N de elementos
25,2000 22,167 4,70815 20
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Anexo 7: Matriz de consistencia

FORMULACION DEL

TiTULO PROBLEMA HIPOTESIS OBIJETIVOS VARIABLES DIMENSIONES METODOLOGIA

Problema general: Hipétesis general: Objetivo general: Herramientas | e Herramienta Tipo:

e iEn qué medida la | e Las  herramientas | ¢ Demostrar que las Web e Comunicacion Método:
apllcacpn de las web. Qumzz' y her'rzflmlentas Yveb e Aprendizaje Dlsenfx Pre
herramientas  web Genially mejoran Quizizz y Genially experimental
Quizizz y Genially significativamente la mejoran la Poblaciény
mejorara la competencia de competencia  de muestra: 102

“Herramientas competencia de Educacion para el Educacidon para el estudiantes — 25
web para Educacién para el Trabajo en Trabajo en estudiantes
mejorar Trabajo en estudiantes de estudiantes de
competencia estudiantes de quinto de quinto de Técnicas e
de educacion quinto de secundaria secundaria en la secundaria de Ia * Crea propuesta de instrumentos de
para el de la Institucién Institucion Educativa Institucidn Competencia valor recoleccién de
trabajo, Educativa Ramén Ramén Castilla, Educativa Ramodn Educacidn e Aplica habilidades | datos:
estudiantes de Castilla, Ascope Ascope-2022. Castilla, Ascope para técnicas Lista de cotejo y
quinto de 20227 2022. El trabajo e Trabaja cuestionario
secundaria— cooperativamente
Institucion Problemas especificos: | Hipdtesis especificas: | Objetivos Métodos de andlisis
Educativa especificos: pal.’a _ lograr de investigacion:
Ramén e iCudl es el nivel de | e La competencia de | e Diagnosticar el objetivos y metas
Castilla, desarrollo  de la| Educacién para el | nivel de desarrollo e Evalua los
Ascope-2022” competencia de Trabajo en de la competencia resultados del
Educacién para el estudiantes de de Educaciéon para proyecto de
Trabajo en quinto de el Trabajo en emprendimiento
estudiantes de secundaria de Ia estudiantes de
guinto de secundaria Institucion Educativa quinto de
de la Institucion Ramodn Castilla, secundaria de la
Educativa Ramén Ascope 2022, se Institucion

77




Castilla, Ascope
2022, antes de |la
aplicacion de

herramientas web?

éCual es el nivel de
conocimiento y/o

uso de las
herramientas web en
estudiantes de

quinto de secundaria
de la Institucion

Educativa Ramén
Castilla, Ascope
20227

éComo el uso de las
herramientas  web
mejorara el nivel de
la competencia de
Educacion para el
Trabajo en
estudiantes de
quinto de secundaria
de la Institucion

Educativa Ramodn
Castilla, Ascope
2022, con la
aplicacién de

herramientas web?

encuentran en un
nivel bajo.

El nivel de
conocimiento de
herramientas web
en estudiantes de
quinto de
secundaria de la
Institucion Educativa
Ramodn Castilla,
Ascope 2022, se
encuentra en un
nivel bajo.

La competencia de
Educacion para el

Trabajo en
estudiantes de
quinto de

secundaria de la
Institucién Educativa
Ramén Castilla,
Ascope 2022,
después de la
aplicaciéon de las
herramientas web,
se encuentran en un
nivel alto.

Educativa Ramodn
Castilla, Ascope
2022, antes de la

aplicaciéon de
herramientas web.
Diagnosticar el
nivel de
conocimiento y/o
uso de las

herramientas web
en estudiantes de
quinto de
secundaria-
Institucion
Educativa Ramodn
Castilla,  Ascope-
2022.

Evaluar la mejora
en la competencia
de Educacion para
el Trabajo en

estudiantes de
quinto de
secundaria de la
Institucion

Educativa Ramodn
Castilla, Ascope
2022, después de
la aplicacién de
herramientas web.
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Anexo 8: Organizacion de las sesiones

PROYECTO DE EMPRENDIMIENTO

DENOMINACION

Proyecto de emprendimiento, para mejorar el desarrollo de la competencia de educacion para

el trabajo en los estudiantes de quinto grado de educacién secundaria - Ascope, 2021

DATOS INFORMATIVOS

2.1. Ciudad : Ascope
2.2. Institucion Educativa : Secundaria
2.3. Tipo de Gestion : Publica
2.4. Turno : Diurno
2.5. Duracion del Programa : 6 semanas

2.6. Responsable del Cronograma  : Eddy Junior Huanilo Leyton

José Antonio Molina Telles

MARCO REFERENCIAL

El Area de Educacion para el Trabajo tiene como propdsito fundamental vincular al
estudiante, en su formacion integral, con un aprendizaje vivencial, activo y reflexivo, al
participar en actividades que le permitan producir y aplicar conocimientos como agente
de cambio en la transformacion socio-cultural del pais para una mejor calidad de vida.

Esta asignatura es de suma importancia para la carrera docente, debido a que a través
de ella se promueve la valoracion del trabajo desde un punto de vista social; al relacionar
la teoria y la practica, y de esta forma hacer que lo que se aprende (contenido) tiene una
aplicabilidad en la realidad (préactica).

Frente a la crisis que nos ah dejado la pandemia del COVID 2019, los estudiantes y
docentes se han visto en la necesidad de utilizar herramientas web que les permita seguir
con el proceso ensefianza y aprendizaje, tocandose con un gran proyecto, que es el
desconocimiento por parte de los estudiantes de dichas herramientas.

Frente a esta perspectiva se elaboro este proyecto de emprendimiento viendo que los

estudiantes no demuestran el desarrollo de la competencia de area de educacion para el
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trabajo y a la vez desconocen las herramientas necesarias que los ayuden a este
propdésito, motivo por el cual se elabora el presente proyecto para su aplicacion que
permite contribuir en la mejora el desarrollo de la competencia, utilizando herramientas
web.
IV. MARCO TELEOLOGICO
1.1. OBJETIVOS
1.1.1. GENERAL
Demostrar que las herramientas web Quizizz y Genially mejoran la
competencia de Educacién para el Trabajo en estudiantes de quinto de
secundaria de la Institucion Educativa Ramon Castilla, Ascope 2022.
1.1.2.ESPECIFICOS
e Diagnosticar el nivel de desarrollo de la competencia de Educacion para el
Trabajo en estudiantes de quinto de secundaria de la Institucion Educativa
Ramon Castilla, Ascope 2022, antes de la aplicacion de herramientas web.
e Diagnosticar el nivel de conocimiento y/o uso de las herramientas web en
estudiantes de quinto de secundaria-Institucion Educativa Ramoén Castilla,
Ascope-2022.
e Evaluar la mejora en la competencia de Educacién para el Trabajo en
estudiantes de quinto de secundaria de la Institucion Educativa Ramén

Castilla, Ascope 2022, después de la aplicacion de herramientas web.

V. MARCO SUSTANTIVO

El presente proyecto de emprendimiento se basa en las siguientes bases tedricas:

4.1 Teoria Conductista

Esta teoria es sostenida por el psicélogo John B. Watson, la cual se basa
fundamentalmente en la memorizacién, por lo que era fundamental que todo
el conocimiento se encuentre almacenado en la memoria para que pueda
funcionar en la vida practica. Watson realizo todas las practicas de tipo
psicologico, pero cuando fueron trasladadas al campo pedagogico estas
fueron descartadas, ya que con el transcurrir del tiempo se fue descubriendo
gue memorizar no necesariamente significada que un ser humano sea

inteligente o que hubiese aprendido para ponerlo en practica en la vida real.
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4.2 Teoria Congnitivista

Esta teoria tiene sus bases en los estudios realizados por grandes
pedagogos y sicopedagogos como David Ausubel, Jean Piaget, Lev
Vygotsky, Jerome Bruner. Esta es una teoria adaptada y acoplada a los estilos
diferentes de aprendizaje, razon en la que recae su éxito, ya que no es
importante que todos memoricen, sino que ya se habla de patrones, conductas
y habilidades de manera individual, lo cual permite acercarse al aprendizaje
de cada uno de ellos segin su ritmo de aprendizaje en base a su zona de
desarrollo préximo. Aqui el docente no ocupa el centro del aprendizaje, muy

por el contrario, es el estudiante en base a sus propios avances.

4.3 Teoria Constructivista

En esta teoria se busaca que el estudiante sea el protagonista y constructor
de su propio aprendizaje, va incorporando conocimientos desde que nace
hasta que muere, La idea es que cada persona de acuerdo al estimulo que
recibe del ambiente construya aprendizajes y a partir de eso se desarrolla.
Aqui el docente acompafa, anima, facilita el aprendizaje y el que construye a
partir de los elementos que tiene es el estudiante. En este tipo de teoria
pedagdgica el estudiante organiza, sistematiza, discute y concluye llegan a un
aprendizaje significativo.

4.4 Teoria Conectivista

El conectivismo es la combinacion del constructivismo y el cognitivismo
para el nuevo aprendizaje digital en esta era digital y globalizante. Llamada
la teoria del aprendizaje para la era digital, se trata de explicar el aprendizaje
complejo y no como una actividad individual en un mundo social digital en
rapida evolucion. Basa su esencia en establecer conexiones en el aprendizaje
cooperativo colaborativo aprovechando la tecnologia y la gran cantidad de
informacidn virtual. En esta teoria el aprendizaje se produce a través de las

conexiones dentro de las redes.
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VI. MARCO ESTRUCTURAL

PROYECTO DE
EMPRENDIMIENTO

Tieng

MARCO
SUSTANTIVO

MARCO
METODOLOGICO

MARCO
TELEOLOGICO

o mm Em Em Em Em o o o E Em g,

1. Reconocemos las fases de la metodologia Design Thinking con
ayuda de las herramientas web

Identificando un problema en nuestro entorno
Elaboramos el desafio de muestro proyecto
Entrevistamos para empatizar — Parte 1
Entrevistamos para empatizar — Parte 2

Definimos el problema — Parte 1

Definimos el problema — Parte 2

Definimos el problema — Parte 3

Generamos ideas de solucién

Evaluamos las ideas de solucion

Prototipamos nuestra idea ganadora — Parte 1
Prototipamos nuestra idea ganadora — Parte 2
Evaluamos nuestro prototipo — Parte 1

Evaluamos nuestro prototipo — Parte 2
Mejoramos nuestro prototipo para evaluar.
Exponemos nuestro proyecto de emprendimiento.

-~ e e e e o e o o e o e

BASES TEORICAS:
*TEORIA CONDUCTISTVA
Sustentado *TEORIA COGNITIVISTA. 7
> *TEORIA CONSTRUCTIVISTA /  SESIONES:
*TEORIA CONECTIVISTA. I
| 2.
I s
4.
: 5.
I =
I 7.
8.
I o
| 10
11.
I
_—
| 13
. 14.
Disefiado | 15
\ 16
N\
Tiene OBIETIVO GENERAL: Dimensiones
Demostrar que las
> herramientas web
Quizizz y Genially
mejoran la

competencia de
Educacion para el

‘\ Trabajo ,'

Crea propuesta de valor

Aplica habilidades técnicas

Evalda los resultados del proyecto

de emprendimiento

Trabaja cooperativamente para

lograr objetivos y metas
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VII.

MARCO METODOLOGICO

La metodologia de trabajo en cada una de las sesiones, ha sido disefiada en tres momentos el inicio donde basicamente se pone énfasis

en la motivacion para pre disponer a los participantes, recojo de saberes previos y preguntas de reflexion llegando al conflicto

cognitivo.

Luego pasamos al proceso, se desarrolla el tema a tratar con la particion activa de los docentes quienes deben desarrollar a través del

trabajo en equipo, analisis de casos, juego de roles, didlogos, debates para culminar en el proceso final se realiza el proceso de la

metacognicion y la evaluacion de la actividad desarrollada.

DIMENSIONES NOMBRE DE SESIONES Y ACTIVIDADES TIEMPO/CRONOGRAMA
SETIEMBRE OCTUBRE
Pre — Test 5 3 2 5 3
e Crea propuesta de Reconocemos las fases de la metodologia Design
valor Thinking con ayuda de las herramientas web
Identificando un problema en nuestro entorno
e Aplica habilidades Elaboramos el desafio de muestro proyecto X
técnicas Entrevistamos para empatizar — Parte 1 X
Entrevistamos para empatizar — Parte 2 X
Definimos el problema — Parte 1 X
Definimos el problema — Parte 2 X
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e FEvalla los resultados
del proyecto de

emprendimiento

e Trabaja
cooperativamente
para lograr objetivos

y metas

Definimos el problema — Parte 3

Generamos ideas de solucion X
Evaluamos las ideas de solucion X
Prototipamos nuestra idea ganadora — Parte 1 X
Prototipamos nuestra idea ganadora — Parte 2 X
Evaluamos nuestro prototipo — Parte 1 X
Evaluamos nuestro prototipo — Parte 2 X

Mejoramos nuestro prototipo para evaluar.

Exponemos nuestro proyecto de emprendimiento
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VIII.

X.

MARCO ADMINISTRATIVO
8.1.Humanos:
v Directivos de la Institucion Educativa

v Docentes responsables del proyecto

8.2.Servicios:
v" Internet (35 horas)

8.3.Materiales:
v Test
v' Computadora.

MARCO EVALUATIVO

Inicio: Aplicacion del pre-test; para que se lleve a cabo hay que efectuar una
planificacion adecuada de las diferentes dimensiones integrando dentro de ellos la
realizacién del pre test.

Proceso: Desarrollo de sesiones y actividades programadas.

Salida: Aplicacion del post-test; Con la finalidad de medir la influencia del
programa se utilizard un cuestionario de preguntas con respecto a las Variables a
medir, se desarrolla asi dos pruebas aplicadas antes y después llamadas pre test y pos

test.

IMPLEMENTACION DEL PROYECTO DE EMPRENDIMIENTO:
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SESION N° 1

CONOCEMOS LA METODOLOGIA DESIGN THINKING

DATOS INFORMATIVOS:

1.1 Institucion Educativa : Ramon Castilla
1.2 Ugel : Ascope
Inicio : 02-09-2022
Final : 02-09-2022
1.3 Docente Responsable : Docentes Investigadores
1.4 Afo Lectivo : 2022

CONTENIDOS BASICOS:

e Herramientas web:
- Introduccion.
- Tipos.
- Quizizz

e Metodologia Design Thinking:
- Introduccion.
- Fases.

e Quizizz

CAPACIDAD:

Crea propuesta de valor.

DESEMPENO:

Recoge en equipo informacion sobre necesidades o problemas de un grupo de

usuarios de su entorno a partir de su campo de interés empleando técnicas como

entrevistas grupales estructuradas y otras.
DESARROLLO:
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Momento

de Actividades Recursos | Tiempo
Aprendizaje
v" Al iniciar la sesion el docente establece las normas de Recurso
convivencia para el desarrollo de las sesiones de aprendizaje, las Verbal
cuales fueron socializadas por todos.
v El docente conversar con los estudiantes acerca de lo que | Power Point
Inicio realizaran, para vincular los aprendizajes y el propdsito de la
presente sesion.
PROBLEMATIZACION: (Recurso 1) Computadora
v" Los estudiantes observaran e identifican las ideas fuerza en un
video que se presentara con ayuda del Power Point con la ayuda Zoom
de la aplicacion ZOOM.
RECOJO DE SABERES PREVIOS: (Recurso 1) Los estudiantes
Proceso dialogando en el aula , leen y responden verbalmente las preguntas
virtuales: ¢De qué trata?, ;Qué es lo que quiere?, ;Qué le
recomendarias?,¢ Sera importante?
PROPOSITO: (Recurso 1)
v" A través del dialogo, los estudiantes infieren la respuesta a la 2 Horas

pregunta: ;Cual seria el propdsito de la sesion de hoy?,
expresando verbalmente que se trata de:

v’ “Reconocer las fases de la metodologia Design Thinking con
ayuda de las herramientas web”

v" El docente les comenta cudl sera la forma de trabajo de la sesién
de hoy y de todo el proyecto.

MOTIVACION: (Recurso 1)

v En una diapositiva proyectada los estudiantes observaran un
ejemplo de la evidencia para la sesion e instrumento con el que
se evaluara su aprendizaje, dialogando sobre lo presentado.

GESTION Y ACOMPANAMIENTO:

v" El docente brinda la informacion sobre la metodologia Design
Thinking (MDT)y de las herramientas web.

v Los estudiantes observan y realizan comentarios sobre la

realizacion del trabajo.
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Salida

CREA PROPUESTA DE VALOR:

v' Los estudiantes elaboraran un organizador visual sobre las fases
de laM.D.T.

v El docente monitorea y verifica el avance de los estudiantes
retroalimentado los procesos y apoyando a los estudiantes con
dificultades en la elaboracion del producto.

v" Los estudiantes tendran 30 minutos para su realizacion.

EVALUACION:

El docente les da las instrucciones necesarias y les comenta que se

les evaluara de una manera diferente y que tendran que ingresar a

la pagina web WWW.QUIZ1ZZ.COM/JOIN/ e ingresar el codigo

del juego. Los estudiantes responderan marcando las respuestas

referidas al tema.

VI.

EVALUACION:

Capacidad del Area

Desempefio

Instrumentos

Crea propuesta de

valor

Recoge en equipo informacion sobre necesidades o
problemas de un grupo de usuarios de su entorno a partir de
su campo de interés empleando técnicas como entrevistas

grupales estructuradas y otras.

Prueba quizizz
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SESION N° 2

IDENTIFICANDO UN PROBLEMA EN NUESTRO ENTORNO

DATOS INFORMATIVOS:

1.1 Institucion Educativa : Ramon Castilla
1.2 Ugel : Ascope
Inicio : 05-09-2022
Final : 05-09-2022
1.3 Docente Responsable : Docentes Investigadores
1.4 Afo Lectivo : 2022

CONTENIDOS BASICOS:

e Genially:
- Introduccion.
- Registrarse.
e Metodologia Design Thinking:
- Problematica.
- ldentificacion de un problema.
e Quizizz
CAPACIDAD:

Crea propuesta de valor.

Trabaja cooperativamente para lograr objetivos y metas.

DESEMPENO:

Recoge en equipo informacion sobre necesidades o problemas de un grupo de

usuarios de su entorno a partir de su campo de interés empleando técnicas como

entrevistas grupales estructuradas y otras.

Planifica las actividades de su equipo consiguiendo que las personas establezcan,

segun sus roles, prioridades y objetivos.

Acompafa y orienta a sus compafieros para que mejoren sus desempefios asumiendo

con responsabilidad distintos roles dentro del equipo y propone alternativas de

solucién a conflictos inesperados
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DESARROLLO:

Momento
de
Aprendizaje

Actividades

Recursos

Tiempo

Inicio

Proceso

v Al

convivencia para el desarrollo de las sesiones de aprendizaje, las

iniciar la sesion el docente establece las normas de

cuales fueron socializadas por todos.

v El docente conversar con los estudiantes acerca de lo que
realizaran, para vincular los aprendizajes y el propdsito de la
presente sesion.

PROBLEMATIZACION: (Recurso 1)

v" Los estudiantes observaran e identifican las ideas fuerza en un
video que se presentard con ayuda del Power Point con la ayuda
de la aplicacion ZOOM.

RECOJO DE SABERES PREVIOS: (Recurso 1) Los estudiantes

dialogando en el aula, leen y responden verbalmente las preguntas

virtuales: ¢De que trata?, ;(Qué es lo que quiere?, ;Qué le
recomendarias?,¢Serd importante?, como identificar un problema?

PROPOSITO: (Recurso 1)

v" A través del dialogo, los estudiantes infieren la respuesta a la
pregunta: ;Cual seria el proposito de la sesion de hoy?,
expresando verbalmente que se trata de:

v" “Identificar un problema de nuestra comunidad con ayuda de las
herramientas web”

v El docente les comenta cual sera la forma de trabajo de la sesion
de hoy y de todo el proyecto.

MOTIVACION: (Recurso 1)

v En una diapositiva proyectada los estudiantes observaran un
ejemplo de la evidencia para la sesion e instrumento con el que
se evaluara su aprendizaje, dialogando sobre lo presentado.

GESTION Y ACOMPANAMIENTO:

v  El docente brinda la informacion sobre el proceso de
identificaciéon de un problema y registrarse en la herramienta

Genially.

Recurso
Verbal

Power Point

Computadora

Zoom

2 Horas
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Salida

v Los estudiantes observan y realizan comentarios sobre la
realizacion del trabajo.

v' Los estudiantes identificaran un problema de su comunidad
siguiendo los pasos correctos en equipo.

v" El docente monitorea y verifica el avance de los estudiantes
retroalimentado los procesos y apoyando a los estudiantes con
dificultades en la elaboracion del producto.

v' Los estudiantes tendran 30 minutos para su realizacion.

EVALUACION:

El docente les da las instrucciones necesarias y les comenta que se

les evaluara de una manera diferente y que tendran que ingresar a

la pagina web WWW.QUIZIZZ.COM/JOIN/ e ingresar el cddigo

del juego. Los estudiantes responderan marcando las respuestas

referidas al tema.

VI.

EVALUACION:

Capacidad del Area Desempefio

Instrumentos

Recoge en equipo informacion sobre necesidades o

problemas de un grupo de usuarios de su entorno a partir de

Crea propuestade | su campo de interés empleando técnicas como entrevistas

valor

Trabaja

grupales estructuradas y otras.
Planifica las actividades de su equipo consiguiendo que las

personas establezcan, segln sus roles, prioridades vy

cooperativamente para | objetivos.

lograr objetivos y Acompafa y orienta a sus comparfieros para que mejoren sus

metas

desempefios asumiendo con responsabilidad distintos roles
dentro del equipo y propone alternativas de solucion a

conflictos inesperados

Prueba quizizz
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SESION N° 3

ELABORAMOS EL DESAFIO DE NUESTRO PROYECTO

DATOS INFORMATIVOS:

1.1 Institucion Educativa : Ramon Castilla
1.2 Ugel : Ascope
Inicio : 07-09-2022
Final : 07-09-2022
1.3 Docente Responsable : Docentes Investigadores
1.4 Afo Lectivo : 2022

CONTENIDOS BASICOS:

o Genially:
- Presentaciones (parte 1)
e Metodologia Design Thinking:
- Desafio.
- Redaccion del desafio.
e Quizizz
CAPACIDAD:
Crea propuesta de valor.

Trabaja cooperativamente para lograr objetivos y metas.

DESEMPENO:

Recoge en equipo informacion sobre necesidades o problemas de un grupo de

usuarios de su entorno a partir de su campo de interés empleando técnicas como

entrevistas grupales estructuradas y otras.

Planifica las actividades de su equipo consiguiendo que las personas establezcan,

segun sus roles, prioridades y objetivos.

Acompafia y orienta a sus comparfieros para que mejoren sus desempefios asumiendo

con responsabilidad distintos roles dentro del equipo y propone alternativas de

solucion a conflictos inesperados

92



DESARROLLO:

Momento
de
Aprendizaje

Actividades

Recursos

Tiempo

Inicio

Proceso

v Al

convivencia para el desarrollo de las sesiones de aprendizaje, las

iniciar la sesion el docente establece las normas de

cuales fueron socializadas por todos.

v El docente conversar con los estudiantes acerca de lo que
realizaran, para vincular los aprendizajes y el propdsito de la
presente sesion.

PROBLEMATIZACION: (Recurso 1)

v" Los estudiantes observaran e identifican las ideas fuerza en un
video que se presentard con ayuda del Power Point con la ayuda
de la aplicacion ZOOM.

RECOJO DE SABERES PREVIOS: (Recurso 1) Los estudiantes

dialogando en el aula , leen y responden verbalmente las preguntas

virtuales: ¢De qué trata?, ;Qué es lo que quiere?, ;Qué es un
desafio?,¢Ser& importante?

PROPOSITO: (Recurso 1)

v" A través del dialogo, los estudiantes infieren la respuesta a la
pregunta: ¢Cual seria el propdsito de la sesion de hoy?,
expresando verbalmente que se trata de:

v “Elaborar el desafio en equipo con ayuda de las herramientas
web”

v El docente les comenta cual sera la forma de trabajo de la sesion
de hoy y de todo el proyecto.

MOTIVACION: (Recurso 1)

v En una diapositiva proyectada los estudiantes observaran un
ejemplo de la evidencia para la sesion e instrumento con el que
se evaluara su aprendizaje, dialogando sobre lo presentado.

GESTION Y ACOMPANAMIENTO:

v El docente brinda la informacion sobre el proceso de
elaboracion del desafio y elaborar una presentacion en la

herramienta Genially.

Recurso
Verbal

Power Point

Computadora

Zoom

2 Horas
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Salida

v Los estudiantes observan y realizan comentarios sobre la
realizacion del trabajo.

v" Los estudiantes elaboraran el desafio en equipo siguiendo los
pasos correctos en equipo, utilizando la opcion Presentacion.

v" El docente monitorea y verifica el avance de los estudiantes
retroalimentado los procesos y apoyando a los estudiantes con
dificultades en la elaboracion del producto.

v' Los estudiantes tendran 40 minutos para su realizacion.

EVALUACION:

El docente les da las instrucciones necesarias y les comenta que se

les evaluara de una manera diferente y que tendran que ingresar a

la pagina web WWW.QUIZIZZ.COM/JOIN/ e ingresar el cddigo

del juego. Los estudiantes responderan marcando las respuestas

referidas al tema.

V.

EVALUACION:

Capacidad del Area Desempefio

Instrumentos

Recoge en equipo informacion sobre necesidades o

problemas de un grupo de usuarios de su entorno a partir de

Crea propuestade | su campo de interés empleando técnicas como entrevistas

valor

Trabaja

grupales estructuradas y otras.
Planifica las actividades de su equipo consiguiendo que las

personas establezcan, segun sus roles, prioridades y

cooperativamente para | objetivos.

lograr objetivos y Acompafa y orienta a sus comparfieros para que mejoren sus

metas

desempefios asumiendo con responsabilidad distintos roles
dentro del equipo y propone alternativas de solucion a

conflictos inesperados

Prueba quizizz
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SESION N° 4

ENTREVISTAMOS PARA EMPATIZAR

DATOS INFORMATIVOS:

1.1 Institucion Educativa : Ramon Castilla
1.2 Ugel : Ascope
Inicio : 09-09-2022
Final : 09-09-2022

1.3 Docente Responsable
1.4 Afo Lectivo : 2022
CONTENIDOS BASICOS:

: Docentes Investigadores

o Genially:
- Presentaciones (parte 2)
e Metodologia Design Thinking:
- Fase empatizar.
- Técnicas.
- Elaboracion de la entrevista.
e Quizizz
CAPACIDAD:

Crea propuesta de valor.

Trabaja cooperativamente para lograr objetivos y metas.

DESEMPENO:

Recoge en equipo informacion sobre necesidades o problemas de un grupo de

usuarios de su entorno a partir de su campo de interés empleando técnicas como

entrevistas grupales estructuradas y otras.

Planifica las actividades de su equipo consiguiendo que las personas establezcan,

segun sus roles, prioridades y objetivos.

Acompafia y orienta a sus comparieros para que mejoren sus desempefios asumiendo

con responsabilidad distintos roles dentro del equipo y propone alternativas de

solucion a conflictos inesperados
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DESARROLLO:

Momento
de
Aprendizaje

Actividades

Recursos

Tiempo

Inicio

Proceso

v Al

convivencia para el desarrollo de las sesiones de aprendizaje, las

iniciar la sesion el docente establece las normas de

cuales fueron socializadas por todos.

v El docente conversar con los estudiantes acerca de lo que
realizaran, para vincular los aprendizajes y el propdsito de la
presente sesion.

PROBLEMATIZACION: (Recurso 1)

v" Los estudiantes observaran e identifican las ideas fuerza en un
video que se presentard con ayuda del Power Point con la ayuda
de la aplicacion ZOOM.

RECOJO DE SABERES PREVIOS: (Recurso 1) Los estudiantes

dialogando en el aula, leen y responden verbalmente las preguntas

virtuales: ¢De qué trata?, ;Qué es lo que quiere?, (Qué es
entrevista?,;Serd importante aplicar una?

PROPOSITO: (Recurso 1)

v" A través del dialogo, los estudiantes infieren la respuesta a la
pregunta: ;Cuél seria el propdésito de la sesion de hoy?,
expresando verbalmente que se trata de:

v “Elaboramos las preguntas de la entrevista con ayuda de
herramientas web”

v El docente les comenta cual sera la forma de trabajo de la sesion
de hoy y de todo el proyecto.

MOTIVACION: (Recurso 1)

v En una diapositiva proyectada los estudiantes observaran un
ejemplo de la evidencia para la sesion e instrumento con el que
se evaluara su aprendizaje, dialogando sobre lo presentado.

GESTION Y ACOMPANAMIENTO:

v El docente brinda la informacion sobre el proceso de
elaboracion las preguntas y elaborar una presentacion en la

herramienta Genially.

Recurso
Verbal

Power Point

Computadora

Zoom

2 Horas
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Salida

v Los estudiantes observan y realizan comentarios sobre la
realizacion del trabajo.

v' Los estudiantes elaboraran las preguntas de la entrevista en
equipo siguiendo los pasos correctos en equipo, utilizando la
opcion Presentacion.

v" El docente monitorea y verifica el avance de los estudiantes
retroalimentado los procesos y apoyando a los estudiantes con
dificultades en la elaboracion del producto.

v" Los estudiantes tendran 40 minutos para su realizacion.

EVALUACION:

El docente les da las instrucciones necesarias y les comenta que se

les evaluara de una manera diferente y que tendran que ingresar a

la pagina web WWW.QUIZIZZ.COM/JOIN/ e ingresar el codigo

del juego. Los estudiantes responderan marcando las respuestas

referidas al tema.

VI.

EVALUACION:

Capacidad del Area Desempeiio

Instrumentos

Recoge en equipo informacion sobre necesidades o

problemas de un grupo de usuarios de su entorno a partir de

Crea propuestade | su campo de interés empleando técnicas como entrevistas

valor

Trabaja

grupales estructuradas y otras.
Planifica las actividades de su equipo consiguiendo que las

personas establezcan, segun sus roles, prioridades y

cooperativamente para | objetivos.

lograr objetivos y Acompafa y orienta a sus compafieros para que mejoren sus

metas

desempefios asumiendo con responsabilidad distintos roles
dentro del equipo y propone alternativas de solucion a

conflictos inesperados

Prueba quizizz
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SESION N° 5

ENTREVISTAMOS PARA EMPATIZAR — PARTE 2

DATOS INFORMATIVOS:

1.1 Institucion Educativa : Ramon Castilla
1.2 Ugel : Ascope
Inicio : 12-09-2022
Final : 12-09-2022
1.3 Docente Responsable : Docentes Investigadores
1.4 Afo Lectivo : 2022

CONTENIDOS BASICOS:

o Genially:
- Presentaciones (parte 2)
e Metodologia Design Thinking:
- Fase empatizar.
- Revision de las preguntas.
- Recomendacion para aplicar la entrevista.
e Quizizz
CAPACIDAD:
Crea propuesta de valor.

Trabaja cooperativamente para lograr objetivos y metas.

DESEMPENO:

Recoge en equipo informacion sobre necesidades o problemas de un grupo de

usuarios de su entorno a partir de su campo de interés empleando técnicas como
entrevistas grupales estructuradas y otras.

Planifica las actividades de su equipo consiguiendo que las personas establezcan,
segun sus roles, prioridades y objetivos.

Acompafia y orienta a sus comparfieros para que mejoren sus desempefios asumiendo
con responsabilidad distintos roles dentro del equipo y propone alternativas de

solucion a conflictos inesperados
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DESARROLLO:

Momento
de
Aprendizaje

Actividades

Recursos

Tiempo

Inicio

Proceso

v Al

convivencia para el desarrollo de las sesiones de aprendizaje, las

iniciar la sesion el docente establece las normas de
cuales fueron socializadas por todos.

v El docente conversar con los estudiantes acerca de lo que
realizaran, para vincular los aprendizajes y el propésito de la
presente sesion.

PROBLEMATIZACION: (Recurso 1)

v" Los estudiantes observaran e identifican las ideas fuerza en un
video que se presentard con ayuda del Power Point con la ayuda
de la aplicacion ZOOM.

RECOJO DE SABERES PREVIOS: (Recurso 1) Los estudiantes

dialogando en el aula , leen y responden verbalmente las preguntas

virtuales: ¢De qué trata?, ;Qué es lo que quiere?, (Qué
recomendaciones se seguirdn para aplicar la entrevista?,;Sera
importante?

PROPOSITO: (Recurso 1)

v' A través del dialogo, los estudiantes infieren la respuesta a la
pregunta: ¢Cudl seria el proposito de la sesion de hoy?,
expresando verbalmente que se trata de:

v “Aplicar la entrevista de forma virtual con ayuda de
herramientas web”

v' El docente les comenta cudl sera la forma de trabajo de la sesion
de hoy y de todo el proyecto.

MOTIVACION: (Recurso 1)

v' En una diapositiva proyectada los estudiantes observaran un
ejemplo de la evidencia para la sesion e instrumento con el que
se evaluard su aprendizaje, dialogando sobre lo presentado.

GESTION Y ACOMPANAMIENTO:

Recurso
Verbal

Power Point

Computadora

Zoom

2 Horas
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Salida

v' El docente brinda la informacion sobre el proceso de aplicacion
de la entrevista y elaborar una presentacién en la herramienta
Genially.

v' Los estudiantes observan y realizan comentarios sobre la
realizacion del trabajo.

v" Los estudiantes reconoceran las indicaciones para la aplicacion
de la entrevista en equipo siguiendo los pasos correctos en
equipo, utilizando la opcidn Presentacion.

v" El docente monitorea y verifica el avance de los estudiantes
retroalimentado los procesos y apoyando a los estudiantes con
dificultades en la elaboracion del producto.

v" Los estudiantes tendran 40 minutos para su realizacion.

EVALUACION:

El docente les da las instrucciones necesarias y les comenta que se

les evaluara de una manera diferente y que tendran que ingresar a

la pagina web WWW.QUIZIZZ.COM/JOIN/ e ingresar el cddigo

del juego. Los estudiantes responderan marcando las respuestas

referidas al tema.

V.

EVALUACION:

Capacidad del Area Desempefio

Instrumentos

Recoge en equipo informacion sobre necesidades o

problemas de un grupo de usuarios de su entorno a partir de

Crea propuesta de su campo de interés empleando técnicas como entrevistas

valor

Trabaja

grupales estructuradas y otras.
Planifica las actividades de su equipo consiguiendo que las

personas establezcan, segun sus roles, prioridades y

cooperativamente para | objetivos.

lograr objetivos y Acompafia y orienta a sus comparfieros para que mejoren sus

metas

desempefios asumiendo con responsabilidad distintos roles
dentro del equipo y propone alternativas de solucion a

conflictos inesperados

Prueba quizizz
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SESION N° 6

DEFINIMOS EL PROBLEMA —PARTE 1

DATOS INFORMATIVOS:

1.1 Institucion Educativa : Ramon Castilla
1.2 Ugel : Ascope
Inicio : 14-09-2022
Final : 14-09-2022

1.3 Docente Responsable

: Docentes Investigadores

1.4 Aino Lectivo : 2022
CONTENIDOS BASICOS:

Genially:

- Infografias (parte 1)

Metodologia Design Thinking:

- Fase definir.

- Sintetizando informacion de la entrevista.
- Mapa de empatia.

Quizizz

CAPACIDAD:

Crea propuesta de valor
Trabaja cooperativamente para lograr objetivos y metas
DESEMPENO:

Disefia alternativas de propuesta de valor creativas e innovadoras y define una de

estas integrando sugerencias de mejora y sus implicancias éticas, sociales,
ambientales y econdémicas.

Planifica las actividades de su equipo consiguiendo que las personas establezcan,
segun sus roles, prioridades y objetivos.

Acompafia y orienta a sus compafieros para que mejoren sus desempefios
asumiendo con responsabilidad distintos roles dentro del equipo y propone

alternativas de solucion a conflictos inesperados
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DESARROLLO:

Momento
de
Aprendizaje

Actividades

Recursos

Tiempo

Inicio

Proceso

v Al

convivencia para el desarrollo de las sesiones de aprendizaje, las

iniciar la sesion el docente establece las normas de

cuales fueron socializadas por todos.

v El docente conversar con los estudiantes acerca de lo que
realizaran, para vincular los aprendizajes y el propdsito de la
presente sesion.

PROBLEMATIZACION: (Recurso 1)

v" Los estudiantes observaran e identifican las ideas fuerza en un
video que se presentard con ayuda del Power Point con la ayuda
de la aplicacion ZOOM.

RECOJO DE SABERES PREVIOS: (Recurso 1) Los estudiantes

dialogando en el aula, leen y responden verbalmente las preguntas

virtuales: ¢De qué trata?, ;Que es definir un problema?, ;Sera
importante?

PROPOSITO: (Recurso 1)

v" A través del dialogo, los estudiantes infieren la respuesta a la
pregunta: ¢Cual seria el propdsito de la sesion de hoy?,
expresando verbalmente que se trata de:

v “Definir el problema en equipo con ayuda de las herramientas
web”

v El docente les comenta cual sera la forma de trabajo de la sesion
de hoy y de todo el proyecto.

MOTIVACION: (Recurso 1)

v En una diapositiva proyectada los estudiantes observaran un
ejemplo de la evidencia para la sesion e instrumento con el que
se evaluara su aprendizaje, dialogando sobre lo presentado.

GESTION Y ACOMPANAMIENTO:

v El docente brinda la informacion sobre el proceso de

elaboracion definicidn del problema utilizando los resultados de

Recurso
Verbal

Power Point

Computadora

Zoom

2 Horas
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Salida

la entrevista y elaborar una infografia en la herramienta
Genially.

v Los estudiantes observan y realizan comentarios sobre la
realizacion del trabajo.

v' Los estudiantes aplicaran la técnica Mapa de empatia en equipo
siguiendo los pasos correctos en equipo, utilizando la opcion
inforgrafia.

v El docente monitorea y verifica el avance de los estudiantes
retroalimentado los procesos y apoyando a los estudiantes con
dificultades en la elaboracién del producto.

v" Los estudiantes tendran 40 minutos para su realizacion.

EVALUACION:

El docente les da las instrucciones necesarias y les comenta que se

les evaluara de una manera diferente y que tendran que ingresar a

la pagina web WWW.QUIZIZZ.COM/JOIN/ e ingresar el cddigo

del juego. Los estudiantes responderan marcando las respuestas

referidas al tema.

V.

EVALUACION:

Capacidad del Area Desempefio

Instrumentos

Crea propuesta de
valor
Trabaja
cooperativamente para
lograr objetivos y

metas

-Disefia alternativas de propuesta de valor creativas e
innovadoras y define una de estas integrando sugerencias de
mejora y sus implicancias éticas, sociales, ambientales y
econdmicas.

-Planifica las actividades de su equipo consiguiendo que las
personas establezcan, segln sus roles, prioridades Yy
objetivos.

-Acomparia y orienta a sus comparieros para que mejoren
sus desempefios asumiendo con responsabilidad distintos
roles dentro del equipo y propone alternativas de solucién a

conflictos inesperados

Prueba quizizz

103




SESION N° 7

DEFINIMOS EL PROBLEMA — PARTE 2

DATOS INFORMATIVOS:

1.1 Institucion Educativa : Ramon Castilla
1.2 Ugel : Ascope
Inicio : 16-09-2022
Final : 16-09-2022

1.3 Docente Responsable

: Docentes Investigadores

1.4 Aino Lectivo : 2022
CONTENIDOS BASICOS:

Genially:

- Inforgrafias (parte 2)

Metodologia Design Thinking:

- Fase definir.

- Definimos el problema con la técnica POV
Quizizz

CAPACIDAD:

Crea propuesta de valor
Trabaja cooperativamente para lograr objetivos y metas
DESEMPENO:

Disefia alternativas de propuesta de valor creativas e innovadoras y define una de
estas integrando sugerencias de mejora y sus implicancias éticas, sociales,
ambientales y econdémicas.

Planifica las actividades de su equipo consiguiendo que las personas establezcan,
segun sus roles, prioridades y objetivos.

Acompafia y orienta a sus compafieros para que mejoren sus desempefios
asumiendo con responsabilidad distintos roles dentro del equipo y propone

alternativas de solucion a conflictos inesperados
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DESARROLLO:

Momento
de
Aprendizaje

Actividades

Recursos

Tiempo

Inicio

Proceso

v Al

convivencia para el desarrollo de las sesiones de aprendizaje, las

iniciar la sesion el docente establece las normas de

cuales fueron socializadas por todos.

v El docente conversar con los estudiantes acerca de lo que
realizaran, para vincular los aprendizajes y el propdsito de la
presente sesion.

PROBLEMATIZACION: (Recurso 1)

v" Los estudiantes observaran e identifican las ideas fuerza en un
video que se presentard con ayuda del Power Point con la ayuda
de la aplicacion ZOOM.

RECOJO DE SABERES PREVIOS: (Recurso 1) Los estudiantes

dialogando en el aula, leen y responden verbalmente las preguntas

virtuales: ¢De que trata?, ¢(Qué es la técnica POV?, (Sera
importante?

PROPOSITO: (Recurso 1)

v" A través del dialogo, los estudiantes infieren la respuesta a la
pregunta: ¢Cual seria el propdsito de la sesion de hoy?,
expresando verbalmente que se trata de:

v' “Definir el problema en equipo utilizando la técnica POV, con
ayuda de las herramientas web”

v El docente les comenta cual sera la forma de trabajo de la sesion
de hoy y de todo el proyecto.

MOTIVACION: (Recurso 1)

v En una diapositiva proyectada los estudiantes observaran un
ejemplo de la evidencia para la sesion e instrumento con el que
se evaluara su aprendizaje, dialogando sobre lo presentado.

GESTION Y ACOMPANAMIENTO:

v" El docente brinda la informacion sobre el proceso de aplicacion
de latécnica POV utilizando los resultados del mapa de empatia

y elaborar una infografia en la herramienta Genially.

Recurso
Verbal

Power Point

Computadora

Zoom

2 Horas
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v Los estudiantes observan y realizan comentarios sobre la

Salida realizacion del trabajo.

v" Los estudiantes aplicaran la técnica POV en equipo siguiendo
los pasos correctos en equipo, utilizando la opcién infografia.

v" El docente monitorea y verifica el avance de los estudiantes
retroalimentado los procesos y apoyando a los estudiantes con
dificultades en la elaboracion del producto.

v' Los estudiantes tendran 40 minutos para su realizacion.

EVALUACION:

El docente les da las instrucciones necesarias y les comenta que se

les evaluara de una manera diferente y que tendran que ingresar a

la pagina web WWW.QUIZIZZ.COM/JOIN/ e ingresar el cddigo

del juego. Los estudiantes responderan marcando las respuestas

referidas al tema.

IV. EVALUACION:

Capacidad del Area Desempefio

Instrumentos

-Disefia alternativas de propuesta de valor creativas e
innovadoras y define una de estas integrando sugerencias de

mejora y sus implicancias éticas, sociales, ambientales y
Crea propuesta de o
economicas.
valor - o ) o
Trabai -Planifica las actividades de su equipo consiguiendo que las

rabaja
_ : personas establezcan, segin sus roles, prioridades y
cooperativamente para o
o objetivos.
lograr objetivos y N ) . )
: -Acomparia y orienta a sus comparieros para que mejoren
metas
sus desempefios asumiendo con responsabilidad distintos

roles dentro del equipo y propone alternativas de solucién a

conflictos inesperados

Prueba quizizz
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SESION N° 8

DEFINIMOS EL PROBLEMA — PARTE 3

DATOS INFORMATIVOS:

1.1 Institucion Educativa : Ramon Castilla
1.2 Ugel : Ascope
Inicio : 19-09-2022
Final : 19-09-2022

1.3 Docente Responsable

: Docentes Investigadores

1.4 Aino Lectivo : 2022
CONTENIDOS BASICOS:

Genially:

- Infografia (parte 3)

Metodologia Design Thinking:

- Fase definir

- Elaboramos la pregunta con la técnica ; Como podriamos?.
Quizizz

CAPACIDAD:

Crea propuesta de valor
Trabaja cooperativamente para lograr objetivos y metas
DESEMPENO:

Disefia alternativas de propuesta de valor creativas e innovadoras y define una de
estas integrando sugerencias de mejora y sus implicancias éticas, sociales,
ambientales y econdémicas.

Planifica las actividades de su equipo consiguiendo que las personas establezcan,
segun sus roles, prioridades y objetivos.

Acompafia y orienta a sus compafieros para que mejoren sus desempefios
asumiendo con responsabilidad distintos roles dentro del equipo y propone

alternativas de solucion a conflictos inesperados
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DESARROLLO:

Momento
de
Aprendizaje

Actividades

Recursos

Tiempo

Inicio

Proceso

v Al

convivencia para el desarrollo de las sesiones de aprendizaje, las

iniciar la sesion el docente establece las normas de

cuales fueron socializadas por todos.

v El docente conversar con los estudiantes acerca de lo que
realizaran, para vincular los aprendizajes y el propdsito de la
presente sesion.

PROBLEMATIZACION: (Recurso 1)

v" Los estudiantes observaran e identifican las ideas fuerza en un
video que se presentard con ayuda del Power Point con la ayuda
de la aplicacion ZOOM.

RECOJO DE SABERES PREVIOS: (Recurso 1) Los estudiantes

dialogando en el aula , leen y responden verbalmente las preguntas

virtuales: ¢De qué trata?, ;Qué es la técnica como podriamos?,
¢Sera importante?

PROPOSITO: (Recurso 1)

v" A través del dialogo, los estudiantes infieren la respuesta a la
pregunta: ;Cuél seria el propdsito de la sesion de hoy?,
expresando verbalmente que se trata de:

v’ “Definir el problema en equipo aplicando la técnica como
podriamos con ayuda de las herramientas web”

v El docente les comenta cual sera la forma de trabajo de la sesion
de hoy y de todo el proyecto.

MOTIVACION: (Recurso 1)

v En una diapositiva proyectada los estudiantes observaran un
ejemplo de la evidencia para la sesion e instrumento con el que
se evaluara su aprendizaje, dialogando sobre lo presentado.

GESTION Y ACOMPANAMIENTO:

v' El docente brinda la informacion sobre el proceso de aplicacion

de la técnica como podriamos utilizando los resultados de la

Recurso
Verbal

Power Point

Computadora

Zoom

2 Horas
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técnica POV vy elaborar una infografia en la herramienta
Salida Genially.

v Los estudiantes observan y realizan comentarios sobre la
realizacion del trabajo.

v' Los estudiantes aplicaran la técnica como podriamos en equipo
siguiendo los pasos correctos en equipo, utilizando la opcion
infografia.

v El docente monitorea y verifica el avance de los estudiantes
retroalimentado los procesos y apoyando a los estudiantes con
dificultades en la elaboracién del producto.

Los estudiantes tendran 40 minutos para su realizacion

EVALUACION:

El docente les da las instrucciones necesarias y les comenta que se

les evaluara de una manera diferente y que tendran que ingresar a

la pagina web WWW.QUIZIZZ.COM/JOIN/ e ingresar el codigo

del juego. Los estudiantes responderan marcando las respuestas

referidas al tema.

IV. EVALUACION:
Capacidad del Area Desempefio Instrumentos

Crea propuesta de
valor
Trabaja
cooperativamente para
lograr objetivos y

metas

-Disefia alternativas de propuesta de valor creativas e
innovadoras y define una de estas integrando sugerencias de
mejora y sus implicancias éticas, sociales, ambientales y
econdmicas.

-Planifica las actividades de su equipo consiguiendo que las
personas establezcan, segun sus roles, prioridades y
objetivos.

-Acomparia y orienta a sus comparieros para que mejoren
sus desempefios asumiendo con responsabilidad distintos
roles dentro del equipo y propone alternativas de solucién a

conflictos inesperados

Prueba quizizz
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SESION N° 9

GENERAMOS IDEAS DE SOLUCION

DATOS INFORMATIVOS:

1.1 Institucion Educativa : Ramon Castilla
1.2 Ugel : Ascope
Inicio : 21-09-2022
Final : 21-09-2022
1.3 Docente Responsable : Docentes Investigadores
1.4 Afo Lectivo : 2022

CONTENIDOS BASICOS:

o Genially:
- Imégenes interactivas (parte 1)
e Metodologia Design Thinking:
- Fase idear
- Técnicas.
- Generar ideas con la técnica lluvia de ideas.
e Quizizz
CAPACIDAD:

Crea propuesta de valor
Trabaja cooperativamente para lograr objetivos y metas
DESEMPENO:

Disefia alternativas de propuesta de valor creativas e innovadoras y define una de

estas integrando sugerencias de mejora y sus implicancias éticas, sociales,
ambientales y econdémicas.

Planifica las actividades de su equipo consiguiendo que las personas establezcan,
segun sus roles, prioridades y objetivos.

Acompafia y orienta a sus compafieros para que mejoren sus desempefios
asumiendo con responsabilidad distintos roles dentro del equipo y propone

alternativas de solucion a conflictos inesperados
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\2

DESARROLLO:

Momento
de
Aprendizaje

Actividades

Recursos

Tiempo

Inicio

Proceso

v Al

convivencia para el desarrollo de las sesiones de aprendizaje, las

iniciar la sesion el docente establece las normas de

cuales fueron socializadas por todos.

v El docente conversar con los estudiantes acerca de lo que
realizaran, para vincular los aprendizajes y el propdsito de la
presente sesion.

PROBLEMATIZACION: (Recurso 1)

v" Los estudiantes observaran e identifican las ideas fuerza en un
video que se presentard con ayuda del Power Point con la ayuda
de la aplicacion ZOOM.

RECOJO DE SABERES PREVIOS: (Recurso 1) Los estudiantes

dialogando en el aula, leen y responden verbalmente las preguntas

virtuales: ¢De qué trata?, ;Qué es lluvia de ideas?, ¢Sera
importante?

PROPOSITO: (Recurso 1)

v" A través del dialogo, los estudiantes infieren la respuesta a la
pregunta: ¢Cual seria el propdsito de la sesion de hoy?,
expresando verbalmente que se trata de:

v’ “Generar la mayor cantidad de ideas en equipo con ayuda de las
herramientas web”

v El docente les comenta cual sera la forma de trabajo de la sesion
de hoy y de todo el proyecto.

MOTIVACION: (Recurso 1)

v En una diapositiva proyectada los estudiantes observaran un
ejemplo de la evidencia para la sesion e instrumento con el que
se evaluara su aprendizaje, dialogando sobre lo presentado.

GESTION Y ACOMPANAMIENTO:

v" El docente brinda la informacion sobre el proceso de generacion
de ideas de solucién y aplicaran la opcion imagen interactiva

en la herramienta Genially.

Recurso
Verbal

Power Point

Computadora

Zoom

2 Horas
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v Los estudiantes observan y realizan comentarios sobre la

Salida realizacion del trabajo.

v' Los estudiantes generaran ideas de solucion dependiendo su
problema definido en equipo siguiendo los pasos correctos en
equipo, utilizando la opcion Imagen interactiva.

v" El docente monitorea y verifica el avance de los estudiantes
retroalimentado los procesos y apoyando a los estudiantes con
dificultades en la elaboracion del producto.

v" Los estudiantes tendran 40 minutos para su realizacion.

EVALUACION:

El docente les da las instrucciones necesarias y les comenta que se

les evaluara de una manera diferente y que tendran que ingresar a

la pagina web WWW.QUIZIZZ.COM/JOIN/ e ingresar el codigo

del juego. Los estudiantes responderan marcando las respuestas
referidas al tema.

VI. EVALUACION:

Capacidad del Area Desempeiio

Instrumentos

-Disefia alternativas de propuesta de valor creativas e
innovadoras y define una de estas integrando sugerencias de

mejora y sus implicancias éticas, sociales, ambientales y
Crea propuesta de o
econdmicas.
valor . . : .
Trabai -Planifica las actividades de su equipo consiguiendo que las

rabaja o
_ personas establezcan, segun sus roles, prioridades y
cooperativamente para o
o objetivos.
lograr objetivos y N _ . _
-Acompafia y orienta a sus compafieros para que mejoren
metas
sus desempefios asumiendo con responsabilidad distintos

roles dentro del equipo y propone alternativas de solucién a

conflictos inesperados

Prueba quizizz
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SESION N° 10

EVALUAMOS LAS IDEAS DE SOLUCION

DATOS INFORMATIVOS:

1.1 Institucion Educativa : Ramon Castilla
1.2 Ugel : Ascope
Inicio : 23-09-2022
Final : 23-09-2022

1.3 Docente Responsable

: Docentes Investigadores

1.4 Aino Lectivo : 2022
CONTENIDOS BASICOS:

Genially:

- Imagen interactiva (parte 2)

Metodologia Design Thinking:

- Fase definir.

- Generar ideas con la técnica lluvia de ideas.
Quizizz

CAPACIDAD:

Crea propuesta de valor
Trabaja cooperativamente para lograr objetivos y metas
DESEMPENO:

Disefia alternativas de propuesta de valor creativas e innovadoras y define una de
estas integrando sugerencias de mejora y sus implicancias éticas, sociales,
ambientales y econdémicas.

Planifica las actividades de su equipo consiguiendo que las personas establezcan,
segun sus roles, prioridades y objetivos.

Acompafia y orienta a sus compafieros para que mejoren sus desempefios
asumiendo con responsabilidad distintos roles dentro del equipo y propone

alternativas de solucion a conflictos inesperados
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DESARROLLO:

Momento
de
Aprendizaje

Actividades

Recursos

Tiempo

Inicio

Proceso

v Al

convivencia para el desarrollo de las sesiones de aprendizaje, las

iniciar la sesion el docente establece las normas de

cuales fueron socializadas por todos.

v El docente conversar con los estudiantes acerca de lo que
realizaran, para vincular los aprendizajes y el propdsito de la
presente sesion.

PROBLEMATIZACION: (Recurso 1)

v" Los estudiantes observaran e identifican las ideas fuerza en un
video que se presentard con ayuda del Power Point con la ayuda
de la aplicacion ZOOM.

RECOJO DE SABERES PREVIOS: (Recurso 1) Los estudiantes

dialogando en el aula, leen y responden verbalmente las preguntas

virtuales: ¢De qué trata?, ¢Seréd importante evaluar las ideas?

PROPOSITO: (Recurso 1)

v" A través del dialogo, los estudiantes infieren la respuesta a la
pregunta: ;Cual seria el propdsito de la sesion de hoy?,
expresando verbalmente que se trata de:

v’ “Evaluar las ideas de solucién para obtener solo 1 en equipo con
ayuda de las herramientas web”

v" El docente les comenta cudl sera la forma de trabajo de la sesién
de hoy y de todo el proyecto.

MOTIVACION: (Recurso 1)

v" En una diapositiva proyectada los estudiantes observaran un
ejemplo de la evidencia para la sesion e instrumento con el que
se evaluara su aprendizaje, dialogando sobre lo presentado.

GESTION Y ACOMPANAMIENTO:

v" El docente brinda la informacion sobre el proceso de evaluacion
de las ideas solucion y utilizaran las opcién imagen interactiva

en la herramienta Genially.

Recurso
Verbal

Power Point

Computadora

Zoom

2 Horas
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Salida

v Los estudiantes observan y realizan comentarios sobre la
realizacion del trabajo.

v" Los estudiantes evaluaran las ideas para obtener solo uno en
equipo siguiendo los pasos correctos en equipo, utilizando la
opcioén imagen interactiva.

v" El docente monitorea y verifica el avance de los estudiantes
retroalimentado los procesos y apoyando a los estudiantes con
dificultades en la elaboracion del producto.

v" Los estudiantes tendran 40 minutos para su realizacion.

EVALUACION:

El docente les da las instrucciones necesarias y les comenta que se

les evaluara de una manera diferente y que tendran que ingresar a

la pagina web WWW.QUIZIZZ.COM/JOIN/ e ingresar el codigo

del juego. Los estudiantes responderan marcando las respuestas
referidas al tema.

VI. EVALUACION:

Capacidad del Area

Desempefio

Instrumentos

Crea propuesta de
valor
Trabaja
cooperativamente para
lograr objetivos y

metas

-Disefia alternativas de propuesta de valor creativas e
innovadoras y define una de estas integrando sugerencias de
mejora y sus implicancias éticas, sociales, ambientales y
economicas.

-Planifica las actividades de su equipo consiguiendo que las
personas establezcan, segun sus roles, prioridades y
objetivos.

-Acompafia y orienta a sus compafieros para que mejoren
sus desempefios asumiendo con responsabilidad distintos
roles dentro del equipo y propone alternativas de solucién a

conflictos inesperados

Prueba quizizz
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SESION N° 11

PROTOTIPAMOS NUESTRA IDEA GANADORA - PARTE 1

DATOS INFORMATIVOS:

1.1 Institucién Educativa
1.2 Ugel

Inicio

Final

1.3 Docente Responsable
1.4 Afo Lectivo
CONTENIDOS BASICOS:

Genially:

- Imagen interactiva (parte 3)
Metodologia Design Thinking:
- [Fase prototipar

- Técnicas.

Quizizz

CAPACIDAD:

Aplica habilidades técnicas

: Ramon Castilla

: Ascope

: 26-09-2022

: 26-09-2022

: Docentes Investigadores
: 2022

Trabaja cooperativamente para lograr objetivos y metas

DESEMPENO:

Selecciona procesos de produccion de un bien o servicio pertinentes, y emplea

con pericia habilidades técnicas.

Es responsable con el ambiente, usando sosteniblemente los recursos naturales y

aplica normas de seguridad en el trabajo.

Planifica las actividades de su equipo consiguiendo que las personas establezcan,

segun sus roles, prioridades y objetivos.

Acompafia y orienta a sus comparfieros para que mejoren sus desempefios

asumiendo con responsabilidad distintos roles dentro del equipo y propone

alternativas de solucion a conflictos inesperados
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DESARROLLO:

Momento
de
Aprendizaje

Actividades

Recursos

Tiempo

Inicio

Proceso

v Al

convivencia para el desarrollo de las sesiones de aprendizaje, las

iniciar la sesion el docente establece las normas de

cuales fueron socializadas por todos.

v El docente conversar con los estudiantes acerca de lo que
realizaran, para vincular los aprendizajes y el propdsito de la
presente sesion.

PROBLEMATIZACION: (Recurso 1)

v" Los estudiantes observaran e identifican las ideas fuerza en un
video que se presentard con ayuda del Power Point con la ayuda
de la aplicacion ZOOM.

RECOJO DE SABERES PREVIOS: (Recurso 1) Los estudiantes

dialogando en el aula , leen y responden verbalmente las preguntas

virtuales: ¢De que trata?, ;Qué es prototipar?,; Sera importante?

PROPOSITO: (Recurso 1)

v" A través del dialogo, los estudiantes infieren la respuesta a la
pregunta: ;Cual seria el propdsito de la sesion de hoy?,
expresando verbalmente que se trata de:

v’ “Conocemos las técnicas de la fase prototipar con ayuda de las
herramientas web”

v" El docente les comenta cudl sera la forma de trabajo de la sesién
de hoy y de todo el proyecto.

MOTIVACION: (Recurso 1)

v" En una diapositiva proyectada los estudiantes observaran un
ejemplo de la evidencia para la sesion e instrumento con el que
se evaluara su aprendizaje, dialogando sobre lo presentado.

GESTION Y ACOMPANAMIENTO:

v" El docente brinda la informacion sobre las técnicas de la fase
prototipar y utilizan la opcion imagen interactiva en la

herramienta Genially.

Recurso
Verbal

Power Point

Computadora

Zoom

2 Horas
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Salida

v Los estudiantes observan y realizan comentarios sobre la
realizacion del trabajo.

v" Los estudiantes seleccionara en equipo la técnica mas adecuada
para su prototipo siguiendo los pasos correctos, utilizando la
opcioén imagen interactiva.

v" El docente monitorea y verifica el avance de los estudiantes
retroalimentado los procesos y apoyando a los estudiantes con
dificultades en la elaboracion del producto.

v" Los estudiantes tendran 40 minutos para su realizacion.

EVALUACION:

El docente les da las instrucciones necesarias y les comenta que se

les evaluara de una manera diferente y que tendran que ingresar a

la pagina web WWW.QUIZIZZ.COM/JOIN/ e ingresar el codigo

del juego. Los estudiantes responderan marcando las respuestas

referidas al tema.

V.

EVALUACION:

Capacidad del Area Desempeiio

Instrumentos

*Selecciona procesos de produccion de un bien o servicio
pertinentes, y emplea con pericia habilidades técnicas.

*Es responsable con el ambiente, usando sosteniblemente

Aplica habilidades | los recursos naturales y aplica normas de seguridad en el

técnicas

Trabaja

trabajo.

*Planifica las actividades de su equipo consiguiendo que las

cooperativamente para | personas establezcan, segin sus roles, prioridades y

lograr objetivos y objetivos.

metas

*Acompaiia y orienta a sus compafieros para que mejoren
sus desempefios asumiendo con responsabilidad distintos
roles dentro del equipo y propone alternativas de solucion a

conflictos inesperados

Prueba quizizz
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SESION N° 12

PROTOTIPAMOS NUESTRA IDEA GANADORA - PARTE 2

DATOS INFORMATIVOS:

1.1 Institucion Educativa : Ramon Castilla
1.2 Ugel : Ascope
Inicio : 28-09-2022
Final : 28-09-2022

1.3 Docente Responsable

: Docentes Investigadores

1.4 Aino Lectivo : 2022
CONTENIDOS BASICOS:

Genially:

- Video presentacion (parte 1)

Metodologia Design Thinking:

- Fase prototipar.

- Indicaciones para la elaboracion de un prototipo.
Quizizz

CAPACIDAD:

Aplica habilidades técnicas

Trabaja cooperativamente para lograr objetivos y metas
DESEMPENO:

Selecciona procesos de produccion de un bien o servicio pertinentes, y emplea

con pericia habilidades técnicas.

Es responsable con el ambiente, usando sosteniblemente los recursos naturales y

aplica normas de seguridad en el trabajo.

Planifica las actividades de su equipo consiguiendo que las personas establezcan,

segun sus roles, prioridades y objetivos.

Acompafia y orienta a sus comparfieros para que mejoren sus desempefios

asumiendo con responsabilidad distintos roles dentro del equipo y propone

alternativas de solucion a conflictos inesperados
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V. DESARROLLO:
Momento
de Actividades Recursos | Tiempo
Aprendizaje
v" Al iniciar la sesion el docente establece las normas de Recurso
convivencia para el desarrollo de las sesiones de aprendizaje, las Verbal
cuales fueron socializadas por todos.
v El docente conversar con los estudiantes acerca de lo que | Power Point
Inicio realizaran, para vincular los aprendizajes y el propésito de la
presente sesion.
PROBLEMATIZACION: (Recurso 1) Computadora
v" Los estudiantes observaran e identifican las ideas fuerza en un
video que se presentard con ayuda del Power Point con la ayuda Zoom
de la aplicacion ZOOM.
RECOJO DE SABERES PREVIOS: (Recurso 1) Los estudiantes
Proceso dialogando en el aula, leen y responden verbalmente las preguntas
virtuales: ¢;De que trata?, ;Sera importante?
PROPOSITO: (Recurso 1)
v" A través del dialogo, los estudiantes infieren la respuesta a la
2 Horas

pregunta: ;Cual seria el propdsito de la sesion de hoy?,
expresando verbalmente que se trata de:

v’ “Elaboramos de forma creativa nuestro prototipo con ayuda de
las herramientas web”

v" El docente les comenta cudl sera la forma de trabajo de la sesién
de hoy y de todo el proyecto.

MOTIVACION: (Recurso 1)

v En una diapositiva proyectada los estudiantes observaran un
ejemplo de la evidencia para la sesion e instrumento con el que
se evaluara su aprendizaje, dialogando sobre lo presentado.

GESTION Y ACOMPANAMIENTO:

v  El docente brinda la informacion sobre el proceso de
elaboracion del prototipo y elaborar un video de presentacion

en la herramienta Genially.
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Salida

v Los estudiantes observan y realizan comentarios sobre la
realizacion del trabajo.

v" Los estudiantes elaboraran su prototipo en equipo siguiendo los
pasos correctos en equipo, utilizando la opcién video de
presentacion.

v" El docente monitorea y verifica el avance de los estudiantes
retroalimentado los procesos y apoyando a los estudiantes con
dificultades en la elaboracion del producto.

v" Los estudiantes tendran 40 minutos para su realizacion.

EVALUACION:

El docente les da las instrucciones necesarias y les comenta que se

les evaluara de una manera diferente y que tendran que ingresar a

la pagina web WWW.QUIZIZZ.COM/JOIN/ e ingresar el codigo

del juego. Los estudiantes responderan marcando las respuestas

referidas al tema.

VI.

EVALUACION:

Capacidad del Area Desempeiio

Instrumentos

*Selecciona procesos de produccion de un bien o servicio
pertinentes, y emplea con pericia habilidades técnicas.

*Es responsable con el ambiente, usando sosteniblemente

Aplica habilidades | los recursos naturales y aplica normas de seguridad en el

técnicas

Trabaja

trabajo.

*Planifica las actividades de su equipo consiguiendo que las

cooperativamente para | personas establezcan, segin sus roles, prioridades Yy

lograr objetivos y objetivos.

metas

*Acompaiia y orienta a sus compafieros para que mejoren
sus desempefios asumiendo con responsabilidad distintos

roles dentro del equipo y propone alternativas de solucion a

conflictos inesperados

Prueba quizizz
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SESION N° 13

EVALUAMOS NUESTRO PROTOTIPO — PARTE 1

l. DATOS INFORMATIVOS:

1.1 Institucion Educativa : Ramon Castilla
1.2 Ugel : Ascope
Inicio : 30-09-2022
Final : 30-09-2022
1.3 Docente Responsable : Docentes Investigadores
1.4 Afo Lectivo : 2022

1. CONTENIDOS BASICOS:

o Genially:
- Video de Presentacion (parte 2)
e Metodologia Design Thinking:
- Fase evaluar.
- Técnicas.
e Quizizz
. CAPACIDAD:

- Trabaja cooperativamente para lograr objetivos y metas
- Evalua los resultados del proyecto de emprendimiento
Il.  DESEMPENO:

- Elabora instrumentos de recojo de informacidn para evaluar el proceso y el resultado del
proyecto.

- Planifica las actividades de su equipo consiguiendo que las personas establezcan, segin sus
roles, prioridades y objetivos.

- Acompafia y orienta a sus comparieros para que mejoren sus desempefios asumiendo con
responsabilidad distintos roles dentro del equipo y propone alternativas de solucién a

conflictos inesperados
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DESARROLLO:

Momento
de
Aprendizaje

Actividades

Recursos

Tiempo

Inicio

Proceso

v Al

convivencia para el desarrollo de las sesiones de aprendizaje, las

iniciar la sesion el docente establece las normas de

cuales fueron socializadas por todos.

v El docente conversar con los estudiantes acerca de lo que
realizaran, para vincular los aprendizajes y el propdsito de la
presente sesion.

PROBLEMATIZACION: (Recurso 1)

v" Los estudiantes observaran e identifican las ideas fuerza en un
video que se presentard con ayuda del Power Point con la ayuda
de la aplicacion ZOOM.

RECOJO DE SABERES PREVIOS: (Recurso 1) Los estudiantes

dialogando en el aula , leen y responden verbalmente las preguntas

virtuales: ¢De que trata?, (A que fase corresponde?, ¢Sera
importante?

PROPOSITO: (Recurso 1)

v" A través del dialogo, los estudiantes infieren la respuesta a la
pregunta: ¢Cual seria el propdsito de la sesion de hoy?,
expresando verbalmente que se trata de:

v “Conocemos las técnicas de la fase evaluar con ayuda de las
herramientas web”

v El docente les comenta cual sera la forma de trabajo de la sesion
de hoy y de todo el proyecto.

MOTIVACION: (Recurso 1)

v En una diapositiva proyectada los estudiantes observaran un
ejemplo de la evidencia para la sesion e instrumento con el que
se evaluara su aprendizaje, dialogando sobre lo presentado.

GESTION Y ACOMPANAMIENTO:

v" El docente brinda la informacion sobre las técnicas de la fase
evaluar y elaborar un video de presentacion en la herramienta

Genially.

Recurso
Verbal

Power Point

Computadora

Zoom

2 Horas
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Salida

v Los estudiantes observan y realizan comentarios sobre la
realizacion del trabajo.

v" Los estudiantes seleccionardan la técnica mas adecuada en
equipo siguiendo los pasos correctos en equipo, utilizando la
opcion video de presentacion.

v" El docente monitorea y verifica el avance de los estudiantes
retroalimentado los procesos y apoyando a los estudiantes con
dificultades en la elaboracion del producto.

v" Los estudiantes tendran 40 minutos para su realizacion.

EVALUACION:

El docente les da las instrucciones necesarias y les comenta que se

les evaluara de una manera diferente y que tendran que ingresar a

la pagina web WWW.QUIZIZZ.COM/JOIN/ e ingresar el codigo

del juego. Los estudiantes responderan marcando las respuestas

referidas al tema.

V.

EVALUACION:

Capacidad del Area Desempeiio

Instrumentos

Trabaja

cooperativamente para

- Elabora instrumentos de recojo de informacion para

evaluar el proceso y el resultado del proyecto.

Planifica las actividades de su equipo consiguiendo que

lograr objetivos y las personas establezcan, segun sus roles, prioridades y

metas

objetivos.

Evalla los resultados | Acompafia y orienta a sus compafieros para que mejoren sus

del proyecto de desempefios asumiendo con responsabilidad distintos roles

emprendimiento dentro del equipo y propone alternativas de solucion a

conflictos inesperados

Prueba quizizz
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SESION N° 14

EVALUAMOS NUESTRO PROTOTIPO — PARTE 2

l. DATOS INFORMATIVOS:

1.1 Institucion Educativa : Ramon Castilla
1.2 Ugel : Ascope
Inicio : 03-10-2022
Final : 03-10-2022
1.3 Docente Responsable : Docentes Investigadores
1.4 Afo Lectivo : 2022

1. CONTENIDOS BASICOS:

o Genially:
- Videos de presentacion (parte 3)
e Metodologia Design Thinking:
- Fase evaluar
- Aplicacion de la técnica.
e Quizizz
1. CAPACIDAD:

- Trabaja cooperativamente para lograr objetivos y metas
- Evalua los resultados del proyecto de emprendimiento
IV. DESEMPENO:

- Elabora instrumentos de recojo de informacidn para evaluar el proceso y el resultado del
proyecto.

- Planifica las actividades de su equipo consiguiendo que las personas establezcan, segun sus
roles, prioridades y objetivos.

- Acompafia y orienta a sus comparieros para que mejoren sus desempefios asumiendo con
responsabilidad distintos roles dentro del equipo y propone alternativas de solucion a

conflictos inesperados
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DESARROLLO:

Momento
de
Aprendizaje

Actividades

Recursos

Tiempo

Inicio

Proceso

v Al

convivencia para el desarrollo de las sesiones de aprendizaje, las

iniciar la sesion el docente establece las normas de

cuales fueron socializadas por todos.

v El docente conversar con los estudiantes acerca de lo que
realizaran, para vincular los aprendizajes y el propdsito de la
presente sesion.

PROBLEMATIZACION: (Recurso 1)

v" Los estudiantes observaran e identifican las ideas fuerza en un
video que se presentard con ayuda del Power Point con la ayuda
de la aplicacion ZOOM.

RECOJO DE SABERES PREVIOS: (Recurso 1) Los estudiantes

dialogando en el aula , leen y responden verbalmente las preguntas

virtuales: ¢De qué trata?, (Qué es lo que quiere?, ;/Qué es un
desafio?,¢Ser& importante?

PROPOSITO: (Recurso 1)

v" A través del dialogo, los estudiantes infieren la respuesta a la
pregunta: ;Cual seria el propoésito de la sesion de hoy?,
expresando verbalmente que se trata de:

v “Elaborar el desafio en equipo con ayuda de las herramientas
web”

v El docente les comenta cual sera la forma de trabajo de la sesion
de hoy y de todo el proyecto.

MOTIVACION: (Recurso 1)

v En una diapositiva proyectada los estudiantes observaran un
ejemplo de la evidencia para la sesion e instrumento con el que
se evaluara su aprendizaje, dialogando sobre lo presentado.

GESTION Y ACOMPANAMIENTO:

v  El docente brinda la informacion sobre el proceso de
elaboracion del desafio y elaborar una presentacion en la

herramienta Genially.

Recurso
Verbal

Power Point

Computadora

Zoom

2 Horas
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v Los estudiantes observan y realizan comentarios sobre la

Salida realizacion del trabajo.

v" Los estudiantes elaboraran el desafio en equipo siguiendo los
pasos correctos en equipo, utilizando la opcion Presentacion.

v" El docente monitorea y verifica el avance de los estudiantes
retroalimentado los procesos y apoyando a los estudiantes con
dificultades en la elaboracion del producto.

v' Los estudiantes tendran 40 minutos para su realizacion.

EVALUACION:

El docente les da las instrucciones necesarias y les comenta que se

les evaluara de una manera diferente y que tendran que ingresar a

la pagina web WWW.QUIZIZZ.COM/JOIN/ e ingresar el cddigo

del juego. Los estudiantes responderan marcando las respuestas

referidas al tema.

IV. EVALUACION:

Capacidad del Area Desempefio

Instrumentos

- Elabora instrumentos de recojo de informacion para
Trabaja evaluar el proceso y el resultado del proyecto.

cooperativamente para

Planifica las actividades de su equipo consiguiendo que
lograr objetivos y las personas establezcan, segun sus roles, prioridades y
metas objetivos.
Evalua los resultados | Acompafia y orienta a sus compafieros para que mejoren sus
del proyecto de desempefios asumiendo con responsabilidad distintos roles
emprendimiento dentro del equipo y propone alternativas de solucion a

conflictos inesperados

Prueba quizizz
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SESION N° 15

MEJORAMOS NUESTRO PROTOTIPO PARA EVALUAR

DATOS INFORMATIVOS:

1.1 Institucion Educativa : Ramon Castilla
1.2 Ugel : Ascope
Inicio : 05-10-2022
Final : 05-10-2022
1.3 Docente Responsable : Docentes Investigadores
1.4 Afo Lectivo : 2022

CONTENIDOS BASICOS:

o Genially:
- Mas disefios (parte 1)
e Metodologia Design Thinking:
- Fase prototipar.
- Mejorar el prototipo.
e Quizizz
CAPACIDAD:

e Aplica habilidades técnicas

e Trabaja cooperativamente para lograr objetivos y metas
e Evalua los resultados del proyecto de emprendimiento
DESEMPENO:

e Selecciona procesos de produccién de un bien o servicio pertinentes, y emplea
con pericia habilidades técnicas.

e Es responsable con el ambiente, usando sosteniblemente los recursos
naturales y aplica normas de seguridad en el trabajo.

e Planifica las actividades de su equipo consiguiendo que las personas

establezcan, segun sus roles, prioridades y objetivos.
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DESARROLLO:

Momento
de
Aprendizaje

Actividades

Recursos

Tiempo

Inicio

Proceso

v Al

convivencia para el desarrollo de las sesiones de aprendizaje, las

iniciar la sesion el docente establece las normas de

cuales fueron socializadas por todos.

v El docente conversar con los estudiantes acerca de lo que
realizaran, para vincular los aprendizajes y el propdsito de la
presente sesion.

PROBLEMATIZACION: (Recurso 1)

v" Los estudiantes observaran e identifican las ideas fuerza en un
video que se presentard con ayuda del Power Point con la ayuda
de la aplicacion ZOOM.

RECOJO DE SABERES PREVIOS: (Recurso 1) Los estudiantes

dialogando en el aula , leen y responden verbalmente las preguntas

virtuales: ¢De qué trata?, (Qué es lo que quiere?, ;/Qué es un
desafio?,¢Ser& importante?

PROPOSITO: (Recurso 1)

v" A través del dialogo, los estudiantes infieren la respuesta a la
pregunta: ¢Cual seria el propdsito de la sesion de hoy?,
expresando verbalmente que se trata de:

v “Elaborar el desafio en equipo con ayuda de las herramientas
web”

v El docente les comenta cual sera la forma de trabajo de la sesion
de hoy y de todo el proyecto.

MOTIVACION: (Recurso 1)

v En una diapositiva proyectada los estudiantes observaran un
ejemplo de la evidencia para la sesion e instrumento con el que
se evaluara su aprendizaje, dialogando sobre lo presentado.

GESTION Y ACOMPANAMIENTO:

v El docente brinda la informacion sobre el proceso de
elaboracion del desafio y elaborar una presentacion en la

herramienta Genially.

Recurso
Verbal

Power Point

Computadora

Zoom

2 Horas
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Salida

v Los estudiantes observan y realizan comentarios sobre la
realizacion del trabajo.

v" Los estudiantes elaboraran el desafio en equipo siguiendo los
pasos correctos en equipo, utilizando la opcion Presentacion.

v" El docente monitorea y verifica el avance de los estudiantes
retroalimentado los procesos y apoyando a los estudiantes con
dificultades en la elaboracion del producto.

v' Los estudiantes tendran 40 minutos para su realizacion.

EVALUACION:

El docente les da las instrucciones necesarias y les comenta que se

les evaluara de una manera diferente y que tendran que ingresar a

la padgina web WWW.QUIZIZZ.COM/JOIN/ e ingresar el codigo

del juego. Los estudiantes responderan marcando las respuestas

referidas al tema.

VI. EVALUACION:

Capacidad del Area

Desempefio

Instrumentos

Aplica habilidades
técnicas
Trabaja

cooperativamente para

lograr objetivos y

metas
Evalla los resultados
del proyecto de

emprendimiento

*Selecciona procesos de produccion de un bien o servicio
pertinentes, y emplea con pericia habilidades técnicas.

*Es responsable con el ambiente, usando sosteniblemente
los recursos naturales y aplica normas de seguridad en el
trabajo.

*Planifica las actividades de su equipo consiguiendo que las
personas establezcan, segin sus roles, prioridades y

objetivos.

Prueba quizizz
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SESION N° 16

EXPONEMOS NUESTRO PROYECTO DE EMPRENDIMIENTO

l. DATOS INFORMATIVOS:

1.1 Institucion Educativa : Ramon Castilla
1.2 Ugel : Ascope
Inicio : 07-10-2022
Final : 07-10-2022
1.3 Docente Responsable : Docentes Investigadores
1.4 Afo Lectivo : 2022

1. CONTENIDOS BASICOS:

o Genially:
- Presentaciones
e Metodologia Design Thinking:
- Exposicién del proyecto
e Quizizz
1. CAPACIDAD:

- Trabaja cooperativamente para lograr objetivos y metas
- Evalua los resultados del proyecto de emprendimiento
IV. DESEMPENO:

- Elabora instrumentos de recojo de informacion para evaluar el proceso y el resultado del
proyecto.

- Planifica las actividades de su equipo consiguiendo que las personas establezcan, segin sus
roles, prioridades y objetivos.

- Acompafia y orienta a sus comparieros para que mejoren sus desempefios asumiendo con
responsabilidad distintos roles dentro del equipo y propone alternativas de solucién a

conflictos inesperados
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DESARROLLO:

Momento
de
Aprendizaje

Actividades

Recursos

Tiempo

Inicio

Proceso

v Al

convivencia para el desarrollo de las sesiones de aprendizaje, las

iniciar la sesion el docente establece las normas de

cuales fueron socializadas por todos.

v El docente conversar con los estudiantes acerca de lo que
realizaran, para vincular los aprendizajes y el propdsito de la
presente sesion.

PROBLEMATIZACION: (Recurso 1)

v" Los estudiantes observaran e identifican las ideas fuerza en un
video que se presentard con ayuda del Power Point con la ayuda
de la aplicacion ZOOM.

RECOJO DE SABERES PREVIOS: (Recurso 1) Los estudiantes

dialogando en el aula , leen y responden verbalmente las preguntas

virtuales: ¢De qué trata?, (Qué es lo que quiere?, ;/Qué es un
desafio?,¢Ser& importante?

PROPOSITO: (Recurso 1)

v" A través del dialogo, los estudiantes infieren la respuesta a la
pregunta: ¢Cual seria el propdsito de la sesion de hoy?,
expresando verbalmente que se trata de:

v “Elaborar el desafio en equipo con ayuda de las herramientas
web”

v El docente les comenta cual sera la forma de trabajo de la sesion
de hoy y de todo el proyecto.

MOTIVACION: (Recurso 1)

v En una diapositiva proyectada los estudiantes observaran un
ejemplo de la evidencia para la sesion e instrumento con el que
se evaluara su aprendizaje, dialogando sobre lo presentado.

GESTION Y ACOMPANAMIENTO:

v El docente brinda la informacion sobre el proceso de
elaboracion del desafio y elaborar una presentacion en la

herramienta Genially.

Recurso
Verbal

Power Point

Computadora

Zoom

2 Horas
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v Los estudiantes observan y realizan comentarios sobre la

Salida realizacion del trabajo.

v" Los estudiantes elaboraran el desafio en equipo siguiendo los
pasos correctos en equipo, utilizando la opcion Presentacion.

v" El docente monitorea y verifica el avance de los estudiantes
retroalimentado los procesos y apoyando a los estudiantes con
dificultades en la elaboracion del producto.

v' Los estudiantes tendran 40 minutos para su realizacion.

EVALUACION:

El docente les da las instrucciones necesarias y les comenta que se

les evaluara de una manera diferente y que tendran que ingresar a

la padgina web WWW.QUIZIZZ.COM/JOIN/ e ingresar el codigo

del juego. Los estudiantes responderan marcando las respuestas

referidas al tema.

VI. EVALUACION:

Capacidad del Area Desempefio

Instrumentos

- Elabora instrumentos de recojo de informacion para
Trabaja evaluar el proceso y el resultado del proyecto.

cooperativamente para

Planifica las actividades de su equipo consiguiendo que
lograr objetivos y las personas establezcan, segun sus roles, prioridades y
metas objetivos.

EvalUa los resultados

Acompafa y orienta a sus comparieros para que mejoren
del proyecto de sus desempefios asumiendo con responsabilidad distintos
emprendimiento roles dentro del equipo y propone alternativas de solucion

a conflictos inesperados

Prueba quizizz
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