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RESUMEN

El uso de tecnologias de modelado 3D, se constituye como una herramienta valiosa para
los educandos de ebanisteria que buscan desarrollar habilidades avanzadas y tener éxito en
el mundo del emprendimiento. El objetivo general se enfocd en determinar la relacion entre
el uso del software SketchUp y gestiona proyectos de emprendimiento econémico o social
en una institucion educativa, Lima-2022. La metodologia fue de disefio no experimental de
alcance descriptivo-correlacional, con una muestra de 30 educandos seleccionados de forma
no probabilistica intencional, a los cuales se les aplicd dos listas de cotejo bajo la escala
nominal. Como resultado se obtuvo que predomina el nivel moderado de uso del software
SketchUp con 66,7%, mientras para la variable gestiona proyectos de emprendimiento
econdmico o social predomina el moderado de con 60,00%; asimismo, se obtuvo un p valor
calculado = 0,000 < 0,01, mediante la prueba no paramétrica Rho de Spearman, lo cual
permite rechazar la Ho y se acepta la Ha, es decir, el uso del software SketchUp y gestiona
proyectos de emprendimiento econdmico o social se relacionan de manera muy significativa
en los educandos del taller de ebanisteria en grado positivo fuerte (rho =,747), en la que
ambas variables se complementan entre si. Se concluye que a mayor nivel de aumento en el
uso efectivo de ese software para la realizacion de modelado 3D, entonces se incrementa
también, la articulacion de proyectos de emprendimiento que generen un impacto positivo

en su entorno.

Palabras clave: Estrategias digitales de aprendizaje, gestién de informacion, modelado 3D,

proyectos de emprendimiento, SketchUp.



ABSTRACT

The use of 3D modeling technologies is a valuable tool for cabinetmaking students
seeking to develop advanced skills and succeed in the world of entrepreneurship. The general
objective was focused on determining the relationship between the use of SketchUp software
and the management of economic or social entrepreneurship projects in an educational
institution, Lima-2022. The methodology was a non-experimental design of descriptive-
correlational scope, with a sample of 30 intentionally selected non-probabilistic students, to
whom two checklists were applied under the nominal scale. As a result, the moderate level
of use of the SketchUp software predominated with 66.7%, while the moderate level of use
of the SketchUp software predominated with 60.00% for the variable manages economic or
social entrepreneurship projects; Likewise, a calculated p-value = 0.000 < 0.01 was obtained
by means of Spearman's nonparametric Rho test, which allows rejecting the Ho and
accepting the Ha, that is, the use of SketchUp software and manages economic or social
entrepreneurship projects are very significantly related in the students of the cabinetmaking
workshop to a strong positive degree (rho =.747), in which both variables complement each
other. It is concluded that the higher the level of increase in the effective use of this software
for the realization of 3D modeling, the higher the articulation of entrepreneurship projects
that generate a positive impact on the economy and society, and the higher the level of use
of this software for the realization of 3D modeling, the higher the articulation of

entrepreneurship projects that generate a positive impact on the economy and society.

Keywords: Digital learning strategies, information management, 3D modeling,

entrepreneurship projects, SketchUp.
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. INTRODUCCION

Zia-Ud-din et al. (2023), aseguran que en Pakistan el avance vertiginoso de las tecnologias
digitales han generado un amplio abanico de efectos sobre la iniciativa empresarial economica,
dada las continuas mejoras que ofrecen en la produccion y el rendimiento de las pequefias y
medianas empresas (PYME) mediante la oferta de posibilidades habilitadas digitalmente; en tal
escenario, Joya-Hunton et al. (2023) refieren que la busqueda de posibilidades mediante el uso
de medios digitales y otras tecnologias de la informacién y la comunicacién (TIC) contribuyen
a la iniciativa empresarial; desde luego se requiere que los actores desarrollen procesos de

digitalizacion sus negocios, servicios o activos.

En este mismo orden de ideas, VVargas-Murillo (2019) afirma que, las tecnologias digitales
son muy prometedoras para los grupos infrarrepresentados, ya que democratizan los negocios y
fomentan la igualdad de género a partir de la utilizacion de plataformas y herramientas digitales
para reducir las barreras entre las fases de concepcion y produccion del desarrollo de una
empresa, entre las cuales destacan los software especializados, el cloud computing y mas
recientemente la inteligencia artificial, entre otros. Sin embargo, las perspectivas de la economia
digital, de acuerdo con la Organizacion de Cooperacion y Desarrollo Econémicos (OCDE,
2020), sefiala que las consecuencias socioecondémicas de la pandemia en promedio ha golpeado
el crecimiento del PIB a nivel mundial, contrayéndose en mas de un 9% para 2020, afectando el
40% de los trabajadores que no disponen de acceso a mecanismos de proteccion social; asi como
también a las PYME, que no tengan como para amortiguar, viéndose afectadas mas de 2.7

millones de estas empresas, suponiendo una pérdida de 8.5 millones de empleos.

Por su parte, la Comision Econdémica para América Latina y el Caribe (CEPAL, 2021),
refiere que la revolucion tecnologica actual conocida como Industria 4.0 o Cuarta Revolucion
Industrial, tiene importantes implicaciones tanto para las empresas como para la sociedad, ya
gue esta cambiando las relaciones sociales, la economia, la ecologia y la cultura en la sociedad,
presentando asi nuevos desafios y oportunidades; de igual modo, Barajas et al. (2022) prevén
La Industria 4.0 supone un cambio en el funcionamiento de las empresas, centrado en la
digitalizacion, la automatizacion y el aumento de la eficiencia mediante el uso de la
digitalizacion y la conectividad para mejorar la eficiencia y la flexibilidad, lo cual, sin duda

modifica las competencias laborales.
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En el Perq, el Ministerio de Educacion refiere que de las competencias evaluadas en el
Programa para la Evaluacion Internacional de los Estudiantes (PISA) de 2022, realizado a
educandos de 15 dispersos en 337 instituciones educativas entre publicas y privadas, quedo
evidenciado que las competencias de lectura (49,6%), ciencia (47,4%) y matematica (33,8%),
no alcanzan a ubicarse por encima del nivel 2, el cual implica que los educandos empiezan a
demostrar diversas habilidades que les conducirén a participar de su vida productiva de manera
exitosa; ademas se evidencio que en la medida en la cual es mejor la situacion socioeconémica

del discente se relaciona con la superacion de las competencias en el nivel 2 (MINEDU, 2022).

Ahora bien, el logro de la competencia gestiona proyectos de emprendimiento econémico o
social que conlleva al logro del perfil de egreso de la Educacion Basica Regular (EBR), moviliza
a la accion del educando poniendo en practica alguna idea creativa utilizando de manera
eficiente los recursos, tareas y técnicas necesarias para lograr objetivos y metas individuales o
colectivas con el propdsito de resolver una necesidad no satisfecha o un problema econémico,
social o ambiental, desde luego, demostrando iniciativa, adaptabilidad y perseverancia constante
para producir o brindar el producto o servicio disefiado evaluando los procesos y resultados
(MINEDU, 2016a); no obstante, este avance tecnoldgico digital es un recurso valioso e
innovador para la educacion técnica pero requiere del acceso a las tecnologias para que los
educandos se apropien de ella, en ese sentido, el Instituto Nacional de Estadistica e Informatica
(INEI, 2021), refiere que en los hogares peruanos el acceso a las TIC es casi universal siendo de
94,8% y con respecto a internet, el 63,3% de los hogares de Lima Metropolitana posee este
servicio y con respecto a los que tienen al menos una computadora se encuentra el 59,7%,

mientras que el 40,3% de hogares tienen dos 0 mas computadoras.

Asi pues, se trata de una competencia clave para el aprendizaje permanente que forman parte
del curriculo de que permite la formacién en capacidades, habilidades y destrezas en el manejo
de herramientas tecnoldgicas y computacionales, tales como el dibujo y disefio de proyecto
asistido por computadora, entre otras por medio de software especializado como es el caso
especifico de SketchUp, en ese sentido es indispensable lo planteado por el MINEDU (2016b)
en el marco del desempefio docente referido al aprendizaje de calidad y cierre de brechas, de
manera que el profesorado se actualice en su formacion instrumental y didactica, y descubra
eficaces usos de software de disefios, que puedan desarrollarse en su contexto y le ayuden a su

labor educativa.
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Por otro lado, es importante considerar la articulacion de la Direccidén Regional de Educacion
de Lima Metropolitana (DRELM) con las mallas curriculares de las instituciones educativas
publicas con los Centros Técnicos Productivos (CETPRO) y los Institutos de Educacion
Superior Tecnologica (IESTP), con el objetivo de brindarle a los estudiantes una mejor
transicion hacia el empleo o la continuidad de estudios superiores; asi pues, en la especialidad
de ebanisteria en la educacion secundaria con variante técnica se desarrolla el M6dulo Formativo
de Disefio y Fabricacién de Muebles y Juguetes en Madera, donde el estudiante se especializa
en el disefio y fabricacion de muebles de guardar, siendo uno de sus objetivos de su perfil de
egresado disefiar muebles y juguetes en dos y tres dimensiones a través de la computadora y
haciendo uso de software especializado (MINEDU, 2021); como es el caso del software libre
Sketuchup, que permite el desarrollo de aplicaciones en dos y tres dimensiones, desarrollando
ademas, de forma transversal la capacidad se desenvuelve en entornos virtuales generados por
las TIC.

Esta investigacion se llevo a cabo en la Institucion Educativa N° 3055 “Tupac Amaru”
ubicado en el distrito de Comas en la provincia de Lima, la cual, cuenta con diez talleres, una
de ellas es el taller de ebanisteria donde se evidencia que los estudiantes presentan dificultades
en el establecimiento de metas y objetivos vinculados a algiin emprendimiento; asimismo, por
falta de recursos tecnoldgicos e informaticos se ven afectados en su progreso como ser creativos
digitales; de modo que, dicha carencia en el manejo de tecnologias digitales, trae como
consecuencia que los discentes no logren alcanzar con satisfaccion lo propuesto en el perfil de

egresado sefialado por el MINEDU.

Por otro lado, no se puede perder de vista, la tendencia actual en el &mbito educativo,
enfocada en un mayor énfasis en el uso de instrumentos tecnolégicos computacionales, tales
como, los programas de disefio como el SketchUp para crear, colaborar e innovar, y asi responder
a las nuevas exigencias del mercado laboral y empresarial. En ese sentido, el abordaje de este
estudio ha sido importante en cuanto al desarrollo de actividades orientadas a despertar el interés
en el manejo de instrumentos tecnoldgicos, promover la imaginacion en la creacién de objetos
y proyectos representados en 2D y 3D; asi como también, fortalecer las capacidades digitales de
los estudiantes para que transiten sin dificultades en la educacion superior y la técnica

productiva.

Dados los anteriores planteamientos, se considerd la siguiente interrogante general de
14



investigacion: ¢Qué relacion existe entre el uso del software SketchUp y gestiona proyectos
de emprendimiento econdmico o social en una institucion educativa, Lima 2022? En cuanto a
las preguntas especificas se plantearon: ;Qué relacion existe entre el uso del software
SketchUp y la capacidad crea propuesta de valor en estudiantes de la especialidad de
ebanisteria de la Institucion Educativa N° 3055, Tupac Amaru, Lima 2022? ;Qué relacion
existe entre el uso del software SketchUp y la capacidad trabaja cooperativamente para lograr
objetivos y metas en estudiantes de la especialidad de ebanisteria de la Institucion Educativa
N° 3055, Tupac Amaru, Lima 2022? ;Que relacion existe entre el uso del software SketchUp
y la capacidad aplica habilidades técnicas en estudiantes de la especialidad de ebanisteria de
la Institucion Educativa N° 3055, Tapac Amaru, Lima 20227 ;Qué relacion existe entre el uso
del software SketchUp y la capacidad evalua los resultados del proyecto de emprendimiento
en estudiantes de la especialidad de ebanisteria de la Institucion Educativa N° 3055, Tupac
Amaru, Lima 2022?

Esta investigacion se justifico por su conveniencia, puesto que contribuyd en una primera
instancia en brindar un diagnoéstico global de la situacion actual de los en estudiantes de la
especialidad de ebanisteria de la Institucion Educativa N° 3055, en cuanto a la existencia de
relacién entre el uso de software SketchUp y la gestion de proyectos de emprendimiento, de
tal manera que, se pueda incorporar nuevas herramientas como lo es la capacidad para modelar
muebles en 3D, mejorando la efectividad en cuanto a la precision y detalle de las creaciones;
esto, ofrece al personal directivo y jerarquico mejora en la toma de decisiones que impliquen

en consecuencia la mejora de la calidad educativa.

En cuanto a la relevancia social, se beneficiaron directamente los educandos mencionados,
familiares, trabajadores educativos y sociedad en general que requiera posteriormente los
servicios de ebanisteria, ya que pueden fortalecer sus habilidades de disefio y visualizacion,
preparandolos para el trabajo en la industria; asi pues, en las implicaciones practicas, se
reconoce que esta herramienta en la educacion facilita el trabajo docente, fortaleciendo asi sus
capacidades para responder a las exigencias de una educacion para el trabajo y
emprendimiento, en cuanto al estudiante, también promueve el interés de prepararse en
modelos de aprendizaje autbnomo, cooperativo, colaborativo, e interactivo, capaz de innovar

sus proyectos.
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Con respecto al aporte teorico, esta investigacion se justificd porque permitié abordar
diversas teorias enfocadas en el uso de software especializado, como es el caso de SketchUp,
entre las cuales destacaron la teoria constructivista (Jean Piaget) y la teoria del aprendizaje
experiencial (John Dewey); asimismo, la competencia gestiona proyectos de emprendimiento
econdmico o social, se abordd desde la perspectiva de creacion de proyectos sostenibles del
MINEDU que generen un impacto positivo en la comunidad, asimismo, los aportes de
Papanek, enfocada en la identificacion y aprovechamiento de oportunidades con la finalidad
de construir la teoria base para soporte del trabajo y a partir de alli disefiar la metodologia y

seleccionar la posterior adaptacion de instrumentos de acopio de datos.

Asi pues, desde el ambito metodoldgico, se elaboraron dos instrumentos de recoleccion de
datos, que permitieron evidenciar el uso del software SketchUp y las capacidades del area, los
cuales son de utilidad para ser replicados en investigaciones similares, ya que ofrecen una
mejora en la formacion de la competencia del estudiante del nivel secundario con variante

técnica.

El objetivo general de la investigacion, se enfocd en: Determinar la relacion entre el uso del
software SketchUp y gestiona proyectos de emprendimiento economico o social en una

institucién educativa, Lima 2022.

En cuanto a los objetivos especificos se plantearon los siguientes: a) Determinar la relacion
entre el uso del software SketchUp y la capacidad crea propuesta de valor en estudiantes de la
especialidad de ebanisteria de la Institucion Educativa N° 3055, Tupac Amaru, Lima 2022; b)
Determinar la relacion entre el uso del software SketchUp y la capacidad trabaja
cooperativamente para lograr objetivos y metas en estudiantes de la especialidad de ebanisteria
de la Institucion Educativa N° 3055, Tupac Amaru, Lima 2022; c) Determinar la relacion entre
el uso del software SketchUp y la capacidad aplica habilidades técnicas en estudiantes de la
especialidad de ebanisteria de la Institucion Educativa N° 3055, Tupac Amaru, Lima 2022; d)
Determinar la relacion entre el uso del software SketchUp y la capacidad evalua los resultados
del proyecto de emprendimiento en estudiantes de la especialidad de ebanisteria de la Institucion
Educativa N° 3055, Tapac Amaru, Lima 2022.

Con respecto a la hipotesis general, se considerd la siguiente: a) Ho: No existe relacion entre
el uso del software SketchUp y gestiona proyectos de emprendimiento econdémico o social en
16



una institucion educativa, Lima-2022; b) Ha: Existe relacion entre el uso del software SketchUp
y gestiona proyectos de emprendimiento econémico o social en una institucion educativa, Lima
2022,

Las hipdtesis especificas fueron: a) Existe relacion significativa entre el uso del software
SketchUp y la capacidad crea propuesta de valor en estudiantes de la especialidad de ebanisteria
de la Institucion Educativa N° 3055, Tupac Amaru, Lima 2022; b) Existe relacion significativa
entre el uso del software SketchUp y la capacidad trabaja cooperativamente para lograr objetivos
y metas en estudiantes de la especialidad de ebanisteria de la Institucion Educativa N° 3055,
Tupac Amaru, Lima 2022 ; c) Existe relacion significativa entre el uso del software SketchUp y
la capacidad aplica habilidades técnicas en estudiantes de la especialidad de ebanisteria de la
Institucion Educativa N° 3055, Tapac Amaru, Lima 2022; d) Existe relacion significativa entre
el uso del software SketchUp y la capacidad evalia los resultados del proyecto de
emprendimiento en estudiantes de la especialidad de ebanisteria de la Institucion Educativa N°
3055, Tupac Amaru, Lima 2022.

Ahora bien, en relacion a los antecedentes internacionales, se consiguié el trabajo de
Sitanggang et al. (2020), quienes llevaron a cabo un estudio en Indonesia, teniendo como
objetivo examinar la relacién entre la aplicacion de SketchUp y la necesidad de rendimiento en
logros de aprendizaje. Se utiliz6 una metodologia cuantitativa a una muestra de 56 educandos
de secundaria, a los cuales se les aplico el Tukey Test. Como resultado se obtuvo que se encontro
que el 45,71% de la motivacion de los estudiantes era alta, el 52,86% clasificada como
suficiente, y el 1,43% clasificada como carente; asimismo, se evidencié la existencia de una
relacién positiva entre la aplicacion SketchUp y la necesidad de logro de los estudiantes, asi para
los estudiantes que tienen una alta necesidad de motivacion, el uso de la aplicacién SketchUp es
mas eficaz que el uso de diapositivas de Power Point, a diferencia para los estudiantes que tienen
una baja necesidad de motivacion, el uso de la aplicacion SketchUp no difiere significativamente
del uso de las diapositivas de Power Point. Se concluye que para los profesores de formacion
profesional en su esfuerzo por mejorar el proceso de aprendizaje del disefio de interiores de
edificios mediante estas herramientas pueden mejorar la calidad y competitividad de los

egresados.

Abdullah et al. (2022), llevaron a cabo un estudio en Malaysia, teniendo como objetivo

evaluar el desarrollo de estrategias de ensefianza en geometria 3D y SketchUp Make. La
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metodologia fue cuantitativa no experimental, la muestra de 34 estudiantes. Se obtuvo como
resultado que el 80% de los encuestados se ubico en el nivel excelente en el test de habilidades
especiales; asimismo se encontro un p valor < 0,05; por tanto, se infiere la existencia de relacion
significativa entre ambas variables. Se concluye que el aprendizaje a través de SketchUp por
medio de una guia paso a paso, ofrece a los estudiantes la posibilidad de experimentar en forma
independiente con objetos 3D, poniendo en practica aspectos como la rotacion, visualizacion,
transformacion, ayudando con ello, a los educandos para que realicen mejor el proceso de

abstraccion de objetos imaginarios al mundo real.

Zega et al. (2021), llevaron a cabo un estudio en Indonesia, teniendo como propdsito evaluar
la aplicacion del modelo de investigacion guiada asistida por medios de aprendizaje SketchUp
como estrategia de aprendizaje, en funcion de involucrar directamente al educando en el
modelado de objetos 3D. La metodologia fue cuantitativa de disefio no experimental y la muestra
de 45 discentes. Los resultados mostraron que los resultados de aprendizaje de los estudiantes
en los aspectos cognitivos en el Ciclo | fueron del 52%, mientras que en el Ciclo Il fueron del
80%., el primer ciclo se ubicd en 60% en el aspecto psicomotor, mientras que el segundo ciclo
fue del 76%. En cuanto a la motivacion de los estudiantes durante el proceso de aprendizaje, en
el Ciclo | fue del 49,92%, mientras que en el Ciclo Il fue del 63,88%. Se concluye que la
aplicacion del modelo de investigacion guiada con ayuda de los medios de aprendizaje SketchUp
puede ayudar a los estudiantes a mejorar su motivacién ya que pueden participar en su propio

proceso de aprendizaje.

A nivel nacional, se tomo en consideracion el trabajo de Ramirez y Remicio (2023), quienes
realizaron una investigacion en Ancash, teniendo como objetivo establecer la existencia de
relacion entre las tecnologias de la informacion y el emprendimiento, empleando para ello, un
disefio no experimental de alcance correlacional a una muestra de 26 discentes del 1° de
secundaria; obteniéndose como el predominio del nivel regular de uso de las TIC con 69,3%;
mientras que en la capacidad de emprendimientos, los educandos se hallaron en el nivel regular
con 49.86%; asimismo, se obtuvo un valor p = 0,000 < 0,05; asi, es seguro inferir la existencia
de relacion entre ambas variables; tambien, se consiguié un Rho = 0,823; concluyéndose que
dicha relacion sucede en grado muy fuerte y en sentido positivo; de tal manera que, las
capacidades TIC repercuten directamente proporcional en el aprendizaje en el desarrollo de
emprendimientos, es decir, a medida que aumenta la capacidad de gestionar el uso de estrategias
basadas en herramientas digitales, también aumenta la adaptacion de habilidades de cooperacion
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y colaboracién para la adquisicion de saberes esenciales en el dominio de un oficio util para

incorporarse al mundo laboral.

Melgar (2023), realiz6 un estudio en Huacho teniendo como objetivo establecer la
existencia de relacion entre las estrategias didactica y la competencia gestiona proyectos de
emprendimiento econémico o social, empleando para ello, un disefio no experimental de alcance
correlacional a una muestra de 29 discentes del nivel de secundaria; obteniéndose como
resultado que predomina el nivel medio de aprendizaje basado en emprendimiento con 66,7%,
mientras que se hallan en un nivel medio de la competencia estudiada con 60,0%; asimismo, se
obtuvo un valor p = 0,000 < 0,05; se puede inferir que si hay relacion entre ambas variables; de
igual modo, se consiguié un Rho = 0,894; concluyéndose que dicha relacion ocurre en grado
muy fuerte y con direccion positiva; por ende, las estrategias didacticas repercute directamente
proporcional en la competencia gestiona proyectos de emprendimiento econémico o social, es
decir, a medida que aumenta la a capacidad de gestionar herramientas que permiten cambiar
circunstancias socio pedagogicas desfavorables, también aumenta la movilizacion de criterios y

aplicacion de conocimientos técnico instrumentales para fomentar el espiritu empresarial.

Por su parte, Aleman (2020) llevé a cabo un estudio en Tumbes, teniendo como objetivo
establecer la existencia de relacion entre el uso de las TIC y el rendimiento académico,
empleando para ello, un disefio no experimental de alcance correlacional a una muestra de 32
discentes del nivel de secundaria; obteniéndose como resultado el predominio gestion de las
TIC en nivel muy alto con 96,7%; asimismo, se obtuvo un valor p = 0,000 < 0,05; asi, es seguro
inferir la existencia de relacion entre ambas variables; de igual modo, se consiguié un Rho =
0,324; concluyéndose que dicha relacion se ocurre en grado bajo y en direccién positiva; por
ende, el uso de las TIC repercute directamente proporcional en el rendimiento académico, es
decir, a medida que aumenta la a capacidad de gestionar diversas herramientas digitales,

también aumenta las mejoras significativas en su desempefio escolar.

En atencion a los estudios previos locales, se cuenta con el trabajo de Flores (2022), quien
realizé un estudio en Lima, teniendo como objetivo establecer la existencia de relacion entre
capacidades TIC y aprendizaje en Educacion Para el Trabajo (EPT), empleando para ello, un
disefio no experimental de alcance correlacional a una muestra de 58 discentes del nivel de

secundaria; obteniéndose como resultado el predominio del nivel malo de aprendizaje en EPT
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con 53,4%; mientras que en capacidades TIC, los educandos se hallaron en el nivel regular con
58,6%; asimismo, se obtuvo un valor p = 0,000 < 0,05; asi, es seguro inferir la existencia de
relacion entre ambas variables; de igual modo, se consiguié un Rho = 0,923; concluyéndose
que dicha relacion se ocurre en grado muy fuerte y en direccidn positiva; por tanto, las
capacidades TIC repercuten directamente proporcional en el aprendizaje en EPT, es decir, a
medida que aumenta la capacidad de gestionar el aprendizaje a nivel individual y social por
medio de herramientas digitales, también aumenta la adaptacion de habilidades de cooperacion
y colaboracion en el dominio de un oficio beneficioso para la incorporacion a la vida social y

laboral.

Espiritu (2022), realiz6 un estudio en Lima, teniendo como objetivo establecer la existencia
de relacion entre inteligencia creativa y la competencia gestiona proyectos de emprendimiento,
empleando para ello, un disefio no experimental de alcance correlacional a una muestra de 120
discentes del 5° de secundaria; obteniéndose como resultado un predominio del nivel alto de
inteligencia creativa con 55,0%, mientras que para la competencia investigada se consiguio el
predominio del nivel 6ptimo con 88,30%; asimismo, se hall6 un valor p = 0,001 < 0,05; asi, es
seguro inferir la existencia de relacién entre ambas variables; de igual modo, se consiguié un
Rho = 0,680; concluyéndose que dicha relacion ocurre en grado fuerte y de manera positiva;
por tanto, la inteligencia creativa repercute directamente proporcional en la competencia
investigada, es decir, a medida que aumenta la capacidad de flexibilidad, originalidad, fluidez
e imaginacion para pensar de manera auténtica, también aumenta la capacidad de articular
acciones para llevar a cabo actividades con fines productivos en un periodo de tiempo en

especifico.

Agurto (2022), llevd a cabo un estudio en Surquillo, Lima, teniendo como objetivo de
establecer la existencia de relacién entre el uso de la metodologia design thinking y el desarrollo
la competencia gestiona proyectos de emprendimiento econémico o social, empleando para
ello, un disefio no experimental de alcance correlacional a una muestra de 45 discentes del nivel
de secundaria; obteniéndose como resultado que el 57,78%, se ubica en un nivel regular de
dicha competencia, mientras que en el nivel 6ptimo solo esta el 38,86%; asimismo, se obtuvo
un valor p = 0,000 < 0,05; se puede inferir que si hay relacion entre ambas variables; de igual
modo, se consiguié un Rho = 0,883; concluyéndose que dicha relacion se da en grado muy
fuerte y de manera positiva; de tal manera que, la metodologia design thinking repercute

directamente proporcional en la competencia gestiona proyectos de emprendimiento
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econdmico o social, es decir, a medida que aumenta la capacidad de gestionar soluciones
innovadoras que permitan transformar los desafios en oportunidades, también aumenta la
estrategia usada para alcanzar el estandar dispuestas en el curriculo para el caso del area de

Educacién para el Trabajo (EPT).

En lo concerniente a las bases tedricas que respaldan la variable uso del software SketchUp,
se tiene a la teoria evolutiva piagetiana, referida como un proceso progresivo de madurez fisica
y psicolégica que conducen a alcanzar estructuras cognitivas cada vez mas complejas, en el
cual, el aprendizaje se consigue por medio de la asimilacién y acomodacion; asimismo, la teoria
constructivista la cual es considerada como una teoria influyente dentro del campo de la
psicologia en general, en tal sentido para Piaget el desarrollo cognoscitivo es parte de un
proceso complejo de construccién que otorga al individuo la funcién de autogestor para
procesar informacion a partir de su interaccion con la realidad social que le rodea, de modo,
que se trata de una construccion propia llevada a cabo dia a dia sustentada en una

reconstruccion constante (Piaget, 1969).

De igual modo, se respalda desde la perspectiva de la teoria del aprendizaje experiencial
planteada por Dewey (1967), enfocada en que el conocimiento no es simplemente captado
pasivamente, sino mas bien, se construye activamente por el aprendiz a través de la experiencia,
es decir, aprende haciendo, de tal manera que la adquisicidon de saberes sigue un camino de
intentar y sufrir en forma continua por medio de la actividad participativa donde los educandos
puedan perseguir activamente oportunidades de aprendizaje y adquirir experiencia practica a
través de actividades experienciales a través de la interaccién y la colaboracion con otros en

lugar de la memorizacién mecanica de hechos.

Asi pues, el uso del software SketchUp, conlleva un proceso paso a paso de combinacion
entre la teoria y la practica por medio de un enfoque de aprendizaje activo y participativo,
donde los estudiantes pueden perseguir activamente oportunidades de aprendizaje y adquirir
experiencia practica a través de actividades experienciales, tales como, la creacion de modelos
3D vy la resolucion de problemas de disefio, desde luego, enfatizando la importancia de la

colaboracion y la interaccion social en el aprendizaje (Jacobs, 2022).

Para el Ministerio de Educacion del Gobierno de la Ciudad Auténoma de Buenos Aires
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(MINEDU, 2019) SketchUp es un software de modelado 3D que permite a los usuarios crear
y manipular modelos 3D de edificios, paisajes, muebles y otros objetos, utilizado en
arquitectura, disefio de interiores, construccion, planificacion urbana, asi como 3D printing,
siendo desarrollado por la empresa @Last Software en 2000 como una herramienta de creacion
de contenido 3D para arquitectos, disefiadores y cineastas; posteriormente, fue adquirido en
2006, por Google y lo integro en su ecosistema, permitiendo la integracion con Google Earth
y Google Maps; ya para 2012, Trimble Navigation adquirié SketchUp y lanz6é una nueva
version en 2013 con caracteristicas como extensiones y complementos alojados. Actualmente,
esta disponible en cuatro versiones: SketchUp Free, SketchUp Shop, SketchUp Pro y SketchUp
Studio, cada una con funcionalidades crecientes.

De acuerdo con la Agencia de Formacion Especializada en SketchUp y su Universo
(ADEBEO, 2020), las caracteristicas principales de este recurso incluyen: a) Modelado 3D
intuitivo, el cual permite dibujar lineas, arcos, formas y objetos directamente desde la interfaz,
transformandolos en formas; b)Versiones variadas, cada una con funcionalidades crecientes y
una de ellas es gratuita SketchUp Free; ¢) Facilidad de uso, ya que presenta una curva de
aprendizaje muy baja; d) Aplicaciones profesionales, utilizadas en arquitectura, disefio de
interiores, construccion, planificacion urbanay 3D printing; e) Compatibilidad, ya que permite
trabajar con otros programas CAD; f) Herramientas adicionales, tales como, personalizacién

de materiales y estilos, medicion, herramientas de pintura, etc.

En resumen, SketchUp es un software de modelado 3D ampliamente utilizado en diversas
industrias debido a su interfaz intuitiva, la version gratuita denominada SketchUp Free solo
requiera conexion a Internet, ademas es impresionante que permita exportar modelos en
diferentes formatos, como STL, SKP y PNG, lo que facilita la impresién en 3D; ademas la
opcidén de almacenamiento en la nube de 10 GB a través de Trimble Connect también es muy
conveniente para compartir proyectos, sin embargo, es importante tener en cuenta que la
version gratuita no permite afadir extensiones, lo que podria limitar tus opciones creativas en
cierta medida (3Dnatives, 2023).

Ahora bien, para poder empezar a usar SketchUp, es necesario contar con una computadora
gue posea ciertos requisitos de hardware y software especificas para que pueda instalarse y

ejecutarse, bien sea para sistemas Mac OS a partir de la version 10.14; asi como también en
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Windows 10; requiriendo como minimo un procesador Intel de 2.1 GHz o superior, 4 GB de
RAM, 700 MB de espacio libre en disco duro y una tarjeta grafica integrada Intel HD con al
menos 512 MB de memoria de video (Trimble, 2023). Luego de verificar las caracteristicas
anteriores, el siguiente paso es ir al sitio web de SketchUp, para poder registrarse o iniciar
sesion; esto, se puede hacer desde cualquier navegador web; luego, se debe seleccionar el plan
que puede ser de uso personal o profesional y finalmente, se debe escoger la plantilla

precargada que desde luego se puede editar o eliminar si se quiere (Ebac, 2023).

Ahora bien, para la didactica efectiva del uso del software SketchUp, es importante que se
aborde desde la perspectiva del modelo educativo de ensefianza, enmarcado en la estrategia de
aprendizaje colaborativo, referida por Vaillant y Mans (2019) como un proceso gradual y
progresivo, que permite a los profesores y estudiantes adaptarse a este enfoque y a mejorar sus
habilidades colaborativas a lo largo del tiempo, ya que esta cimentada en la colaboracién entre
pares, en funcion de alcanzar los objetivos de aprendizaje comunes mediante el desarrollo de
habilidades de trabajo en equipo, comunicacion, y resolucion de problemas, ademas de
promover el aprendizaje significativo y la retencion de conocimientos. Por su parte, Basogain
y Olmedo (2020), consideran que esta estrategia conduce al desarrollo del pensamiento
complejo ya que se alterna con otras capacidades como la creatividad, la espontaneidad,
estimulo del dialogo, colaboracion para la negociacion, escucha del otro, creacion de consenso
y evaluacién reciproca, entre otras, enfocadas a establecer una relaciéon de interdependencia

que favorece la autoestima y las relaciones interpersonales dentro del grupo.

En relacion a las dimensiones de la variable uso del software SketchUp, se consideraron las
siguientes: a) Gestion de la informacién a través de la web, para Gutiérrez y Leguizamon
(2021) se refiere a la recopilacion, organizacion, almacenamiento, analisis y distribucion de
informacién disponible en la web, la cual puede ser procesada por una alguna herramienta
informatica; de modo que, el aprendiz conozca como se presenta la informacion en Internet y
aprenda a utilizar una variedad de herramientas para gestionarla local o remotamente,
empleando para ello, segin Calandra y Araya (2009) diversos sistemas de telecomunicacion,

pudiendo ser almacenada en algun tipo de dispositivo o unidad de almacenamiento.

b) Crea objetos virtuales en diversos formatos, segun Hidalgo et al. (2021) esta referida a
la elaboracion de recursos educativos digitales que pueden ser utilizados para apoyar el
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aprendizaje y la interaccion en entornos virtuales, tales como la construccion de mapas
interactivos con imagenes, textos, videos y etiquetas en diferentes formatos que sean
interactivos, personalizables y atractivos para la adquisicion de habilidades de los estudiantes
y asi contar con acceso a un lienzo virtual para desarrollar y plasmar tus ideas facilmente! Esta
version simplificada de la aplicacion de escritorio utiliza la misma tecnologia ya que permite

acceder a todas las herramientas necesarias para modelar en 3D (Trimble, 2023).

c) Estrategias digitales de aprendizaje, para Diaz y Herndndez (2002) se refiere a un
conjunto de métodos y técnicas empleadas para facilitar el proceso de ensefianza y aprendizaje;
asi pues, estas estrategias enfocadas a los entornos virtuales se centran en el uso de tecnologias
digitales y en la integracion de recursos en linea para fortalecer el proceso educativo, en tal
sentido, destacan algunas caracteristicas como el aprendizaje auténomo, el uso de recursos
tecnoldgicos como aulas virtuales, blogs, chats tematicos, entre otros, orientados a la
personalizacion del aprendizaje a las necesidades individuales de los estudiantes. Por otro lado,
por medio de las bondades que permiten la aplicabilidad de las herramientas TIC, ha alterado
las capacidades de aprendizaje del hombre; permitiendo a los educadores y educandos
encontrar programas didacticos de interés y adecuado a su ritmo particular de estudio (Shafique
etal., 2023).

Con respecto a la variable gestiona proyectos de emprendimiento econémico o social, se

sustenta en las teorias de Papanek (1962), asi como también, Harris y Todaro (1970), centrada

en la relacion entre el emprendimiento y las condiciones econdmicas favorables en funcion de
impulsar el crecimiento econdmico, de modo que, desde el contexto del emprendimiento
educativo, la promocidn de condiciones estrategias de ensefianza pueden influir en el desarrollo
del espiritu emprendedor en los educandos, ya que se consideran motores para la creacién de

empleo.

Por su parte, Méndez et al. (2022) aseguran que actualmente los entornos competitivos
fortalecen y fomentan el emprendimiento aprovechando las nuevas innovaciones, por ello, es
esencial identificar y desarrollar las condiciones econdmicas favorables para el desarrollo del
emprendimiento educativo, la imaginacion, la creatividad, la capacidad de tomar decisiones,
asi como también, fomentar la capacidad emprendedora de los estudiantes aprovechando la
capacidad de liderazgo y trabajo en equipo.
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Para Suryavanshi et al. (2020), el emprendimiento se puede entender como un proceso que
se desarrolla en entornos econdémicos favorables y que impulsa el crecimiento econémico,
buscando resolver problemas y satisfacer necesidades, generando valor econdmico y social
para la sociedad, lo cual es fundamental para el crecimiento econémico, ya que genera empleo,
innovacion, la busqueda de oportunidades y la toma de riesgos, lo que requiere una actitud

emprendedora y una capacidad para adaptarse a los cambios.

Thomassen et al. (2020), definen el emprendimiento como la accion de emprender, es decir,
aquella habilidad que tiene un individuo o grupo de individuos de realizar un esfuerzo adicional
para alcanzar una meta u objetivo, ya sea en el &mbito econémico o social, ahora bien, desde
la perspectiva empresarial, el emprendimiento se refiere a la creacion y gestion de un nuevo
negocio o proyecto, que busca generar valor econdémico y social para la sociedad; de modo
que, no solo se trata de generar riqueza para el emprendedor, la importancia del
emprendimiento no solamente radica en su capacidad para impulsar el crecimiento econémico,
generar empleo, innovacion y desarrollo social; sino que, segun Kakouris et al. (2024) se
traduce en una opcidn profesional que abre una nueva posibilidad en el campo de la psicologia
de la orientacidn profesional ya que genera bienestar personal como el autoempleo, desarrollo
de la creatividad, la iniciativa, la persistencia, la toma de riesgo y la capacidad de adaptacion
al cambio, habilidades que son cada vez mas valoradas en el mercado laboral.

Entre las caracteristicas importantes del emprendimiento se encuentran: a) Innovacion: el
emprendimiento implica la creacion de algo nuevo o la mejora de algo existente, aportando
valor al mercado; b) Adaptabilidad: el emprendimiento requiere la capacidad de ser flexible y
adaptarse a los cambios del mercado y del entorno; ¢) Toma de riesgos: el emprendimiento
implica la toma de riesgos y la capacidad de enfrentar la incertidumbre; d) Persistencia: el
emprendimiento requiere perseverancia y compromiso para llevar a cabo las ideas y acciones
pensadas; €) Vision: el emprendimiento implica tener una vision clara y definida del proyecto,
asi como la capacidad de comunicarla y compartirla con otros (Jardim et al., 2021; Kakouris et
al., 2024; Thomassen et al., 2020).

Paternina De la Ossa (2018), considera que una de las ventajas del emprendimiento escolar

es la identificacion de talentos excepcionales y que se pueden potencializar sus talentos a partir
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de procesos pedagdgicos efectivos que les permita a los educandos construir proyectos de vida
reales; en relacion a la nocién de emprendimiento desde la escuela, NUfiez y Nufiez (2016),
precisan que es indispensable crear una mentalidad de emprendimiento y actitudes en los
discentes encaminadas a promover empresas desde una perspectiva interdisciplinar,
incorporando tecnologias modernas para hacerlo mas eficiente, del mismo modo, competencias

especificas, como la habilidad de abordar situaciones de incertidumbre.

En cuanto al rol de las politicas gubernamentales en la promocién de la educacion
empresarial Crisan et al. (2023), consideran que los cambios en la demanda del mercado fuera
de las escuelas han incrementado el espiritu empresarial que se incluye como parte de cursos
existentes dentro de la malla curricular; en ese sentido, por medio del impulso de la Resolucion
Ministerial 165-2022-MINEDU, promueve el espiritu emprendedor en los educandos en el
marco de la edificacion de su proyecto de vida, desarrollando habilidades en la fabricacién
digital para dar respuesta a los desafios del siglo XXI. En este mismo orden de ideas, la
Resolucidn Ministerial 627-2016-MINEDU, ha venido articulando actividades pedagogicas en
la promocion de competencias de emprendimiento, la innovacién y la creatividad a partir de
instancias como el Concurso Nacional Crea y Emprende dirigida a discentes de 1°.a 5° de
secundaria, con el propoésito de impulsar las habilidades en la gestion de proyectos de
emprendimiento vinculados a la generacién de soluciones innovadoras; ademas, de fortalecer

las habilidades técnicas, también se incentiva el trabajo cooperativo.

Por otro lado, desde el MINEDU (2016a) se plantea la articulacién de la generacion de
productos y servicios del mundo del trabajo con el emprendimiento para fines de lucro o social
en su contexto y desde una perspectiva ética, promoviendo asi la empleabilidad, el espiritu
emprendedor y el desarrollo de la creatividad. En ese sentido, se promueve el enfoque por
competencias del area curricular de Educacion para el Trabajo (EPT), el cual, corresponde a
una perspectiva pedagogica emprendedora, social y financiera para mejorar la empleabilidad y
la vida laboral futura; de tal manera que, desde esa perspectiva se percibe al educando como
un agente social y econdémico con capacidades para elaborar y gestionar proyectos de
emprendimiento que generen un impacto positivo en su entorno, en la medida que pueda
afianzar sus talentos, mejore sus capacidades de trabajo colaborativo, asi como la ética en los

negocios.
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En cuanto a la didactica del curso de EPT, el MINEDU (2016a) establece las orientaciones
pedagogicas enfocadas a la necesidad de promover aprendizajes colectivos, trabajo cooperativo
mediante estrategias de aprendizaje situado sustentado en el dialogo docente-aprendiz, con la
intencion de articular el mundo del trabajo con el desarrollo social, productivo y ético por
medio de proyectos de emprendimiento que busquen beneficios propios y colectivos a partir
de dar respuesta ante una necesidad o problema del entorno; de modo que, desde el aula se
planifican tareas, estrategias, actividades y recursos, aportando soluciones creativas y
sostenibles con el medio ambiente; en ese sentido, para impulsar el espiritu emprendedor, es
esencial el aprovechamiento de los recursos TIC, a fin de gestionar efectivamente la
informacion en contextos digitales y conducir al educando a realizar procesos de aprendizaje
autonomo que le ayuden de forma continua y permanente a lo largo de su vida académica y

laboral.

Con respecto a las dimensiones de la variable gestiona proyectos de emprendimiento
econdmico o social, es importante sefialar que se trata de la competencia 27 identificada en el
curriculo nacional, por tanto, las dimensiones que la componen son las siguientes capacidades:
a) Crea propuesta de valor: Implica la generacién de alternativas innovadoras y pioneras para
resolver una necesidad en el ambito econémico, social o ambiental, desde luego, evaluando su
viabilidad desde una perspectiva no solo econémica sino también, ética y socialmente
responsable, b) Trabaja cooperativamente para lograr objetivos y metas: Implica una
introspeccion sobre la experiencia individual y colectiva a fin de monitorear y estructurar el
esfuerzo grupal, los roles asignados, las responsabilidades asociadas, en funcién de lograr la
efectividad del equipo; c¢) Aplica habilidades técnicas: Implica la manipulacién de
herramientas, programas informaticos y maquinaria en general, asi como diversos enfoques y
procedimientos indispensables en la fabricacion de un producto o la prestacién de un servicio; d)
Evaltua los resultados del proyecto de emprendimiento: Conlleva el analisis de los resultados

alcanzados, en funcidn de establecer en qué medida se han abordado las necesidades identificadas, para

luego tomar las decisiones en consecuencia (MINEDU, 2016a).
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Il. METODOLOGIA

2.1 Enfoque y tipo de investigacion

Se acogio el enfoque cuantitativo, el cual de acuerdo con Bisquerra (2004) basa en la
recoleccion y analisis de datos numéricos y estadisticos para responder preguntas de
investigacion brindando la capacidad de proporcionar resultados precisos y objetivos que
pueden ser generalizados a una poblacion méas amplia, a partir la identificacion de patrones y

tendencias en los datos.

Hernandez-Sampieri y Mendoza (2018) refieren que este enfoque se sustenta en la
objetividad y la medicion precisa en funcién de discrepar las hipétesis y extender las resultas;
asi pues, se acogié en forma sistematica la acogida de datos en forma numérica sobre las
variables uso del software SketchUp y gestiona proyectos de emprendimiento econémico o
social, teniendo en cuenta la mayor objetividad, validez y confiabilidad de los resultados

obtenidos para su posterior generalizacion.

En cuanto al tipo de investigacion, se adoptd la basica, ya que Behar (2008), busca
comprender mejor la naturaleza de fenémenos y procesos mediante la recopilacion de
informacion detallada sobre ellos, por ello, es considerada la base de conocimientos en una

disciplina que parte del marco tedrico sin tomar en cuenta aspectos de naturaleza préactica.

Asimismo, Naupas et al. (2018) argumenta ampliamente que la investigacion basica, a
menudo denominada investigacion fundamental, es el catalizador para el descubrimiento de
informacién novedosa, ya que su objetivo principal no es ofrecer soluciones préacticas
inmediatas, sino fomentar el crecimiento del conocimiento cientifico, por ende, dentro de este
contexto particular, el marco teorico explora los dominios del uso del software SketchUp y la
competencia 27 del curriculo nacional, abordadas desde una base de investigacion a nivel

correlacional.

2.2 Disefio de investigacion

Se asumio el disefio de investigacion no experimental de alcance descriptivo correlacional,
dado que, es un tipo de estudio que se realiza sin la manipulacion deliberada de variables y en

el que solo se observan los fendmenos en su ambiente natural para después analizarlos, siendo
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util para describir y entender las propiedades y relaciones entre variables numéricas, mediante
la exploracién de nuevos campos de estudio y que permiten identificar posibles lineas de
investigacion futura, presentdndose como caracteristica esencial la manipulacion de las

variables, segun lo sefialado por Hernandez-Sampieri y Mendoza (2018).

Por otro lado, Naupas et al. (2018) sefialan que en el disefio no experimental se enfoca en la
utilizacion de métodos de observacion y andlisis de datos a través de técnicas estadisticas.
Ademas, este tipo de investigacion se basa en sucesos que ocurrieron anteriormente y se analizan
posteriormente; en tal sentido, se ha analizado la correlacién estadistica entre las variables a fin
de establecer existe una asociacion cuantificable y con qué fuerza.

Figura 1

Disefio de investigacion

Ox
V] |

Oy

Donde:

M: 30 estudiantes de ebanisteria del VIl ciclo

Ox: Uso del software SketchUp

Oy: Gestiona proyectos de emprendimiento econémico o social
X: Relacion entre variables

2.3 Poblacién, muestra y muestreo

Arias (2012), sefiala que la poblacion o universo de una investigacion abarca a todos los
potenciales participantes o elementos de estudio que poseen una determinada caracteristica; de
igual modo, Hernandez-Sampieri y Mendoza (2018) manifiestan la necesidad de delimitar la
poblacion de acuerdo a ciertos criterios particulares. En este contexto, se acogio a una poblacion
de 60 educandos de ambos sexos de educacion secundaria de la I.LE. 3055 Tupac Amaru —

Comas, que estan matriculados en el taller de ebanisteria.
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Tabla 1

Poblacidn de interés por grado, seccidn y sexo

Grado y seccion Masculino Femenino Total
Primero D 14 1 15
Segundo D 12 3 15
Tercero D 15 0 15
Quinto D 14 1 15

Total 55 5 60

Nota. Informacion suministrada por la direccion de la institucion

En relacién a la muestra, Arias (2012), considera que se trata de la seleccién de unidades de
la poblacion con caracteristicas similares y relevantes, escogidas con el propésito de obtener
informacién y realizar inferencias acerca de la poblacion completa, desde luego. En este
contexto, la muestra se conformo por 30 estudiantes de ebanisteria del VI ciclo de educacion

secundaria de la I.E. 3055 Tupac Amaru — Comas.

Tabla 2
Distribucién de la muestra por grado, seccion y sexo
Grado y seccién Masculino Femenino Total
Tercero D 15 0 15
Quinto D 14 1 15
Total 29 1 30

A fin de recopilar datos sobre todos ellos, se empleé un muestreo no probabilistico por
conveniencia; en ese sentido, fueron seleccionados de acuerdo a los preceptos de Bisquerra
(2004), el cual, considera mas util, dada la facilidad de acceso y donde no es posible realizar un
muestreo probabilistico mas riguroso. Asi pues, se tomaron en consideran como criterio de
inclusion, la disponibilidad de tiempo y la disposicién a participar en la investigacion,
excluyéndose del estudio estudiantes que estaban enfermos o no asistian a las clases

regularmente por otros motivos a pesar de estar matriculados.

2.4 Técnicas e instrumentos de recojo de datos

Para el acopio de datos se utiliz6 como técnica a la observacion, la cual Arias (2012) sefiala que

consiste en obtener de forma sistematica hechos por medio de la visualizacion; por su parte, se aplicé la
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observacion simple referida por Tamayo y Tamayo (2003) como la constatacién de la realidad sin
involucramiento del investigador; esto, en funcion de aproximarse a la realidad de forma neutral en el

contexto relacionado con el uso del software SketchUp y la competencia 27 del curriculo nacional.

Ahora bien, se utiliz6 dos listas de cotejo, ya que segun Naupas et al. (2018) permiten registrar la
verificacion de la ausencia o presencia del comportamiento que se quiere observar, en este caso, en 10s
educandos del taller de ebanisteria, quedando registrados a partir de una escala perceptiva siendo
atil al momento del procesamiento de los datos; asi pues, para la variable uso del software SketchUp,
se adapté mediante 12 items distribuidos en tres dimensiones bajo una escala nominal (No = 0; Si = 1);
mientras que para medir la variable gestiona proyectos de emprendimiento econémico o social, se
adaptaron 16 items distribuidos en cuatro dimensiones bajo la misma escala nominal anterior. Posterior
a la elaboracién de los mismos, se validd a través de tres jueces expertos y se aplico la prueba

piloto para determinar su respectiva confiabilidad.

2.5 Técnicas de procesamiento y analisis de la informacion

Con el propdsito de proporcionarle significado a los datos recopilados Bisquerra (2004),
refiere que es sumamente importante la organizacién y clasificacion de los mismos, para
posteriormente, describir, explicar y dar respuesta a las interrogantes de investigacion. En este
orden de ideas, se realizaron las coordinaciones con la direccion de la IE para la obtencién de
los permisos correspondientes, asi como también con los padres de familia para que éstos
aprobasen el consentimiento informado; ademas se coording las visitas al aula y la aplicacion
de los instrumentos a la muestra seleccionada, de forma tal que se pudo registrar la informacion

en la lista de cotejo de forma individual.

De igual modo, se siguieron las etapas propuestas por Hernadndez-Sampieri y Mendoza
(2018), de modo que, se codificaron las respuestas y se tabularon en una matriz en el programa
MS Excel, a fin de calcular los puntajes totales de las variables y sus dimensiones.
Posteriormente, se trasladé a una base de datos en el programa estadistico SPSS (Statistical

Package for the Social Sciences, por sus siglas en inglés).

En cuanto al analisis, se tomaron en consideracion las etapas propuestas por Hernandez
et al. (1991), a fin de realizar el nivel de medicién de las variables, asi como también, se aplico
la estadistica descriptiva adecuada a las variables cualitativas de este estudio, en la cual se
representaron mediante graficos y tablas de frecuencia, tablas cruzadas expresando el conjunto
de puntuaciones en forma ordenada mediante categorias: inicio, proceso y logro.
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En cuanto a la estadistica inferencial, es relevante sefialar que se prescindi6 del supuesto de
normalidad, ya que Séenz y Tamez (2014) aseguran que para las variables nominales no es
necesario realizar pruebas de normalidad, dada su naturaleza cualitativa y no se asume que sigan
una distribucion normal, luego se realizaron las pruebas de asociacion no paramétrica Chi
cuadrado, ya que es aplicable cuando se cuenta con variables nominales a fin de llevar a cabo la

contrastacion de hipotesis.

2.6 Aspectos éticos en investigacion

En primer lugar, se tomo en consideracion las orientaciones de la American Psychological
Association (APA), en su 7ma edicion, en funcion de respetar la autoria de terceros, asi como el
autoplagio; de igual modo, se siguieron las pautas establecidas en el Codigo Nacional de la
Integridad Cientifica del Consejo Nacional de Ciencia, Tecnologia e Innovacion Tecnoldgica
CONCYTEC (2019), el cual refiere un conjunto de preceptos de conducta para la ética en la

investigacion cientifica a nivel nacional.

Asimismo, el cddigo de ética de la Universidad Catdlica de Trujillo Benedicto XV1, aprobado
mediante Resolucion de Consejo Universitario N° 143-2019/UCT-CU; tomando en cuenta el
principio de participacion voluntaria, mediante el cual, los padres de familia firmaron el
consentimiento informado de sus menores hijos; el principio de riesgo, ya que fueron informados
de que no existiria ninguna clase de riesgo o dafio a los educandos, dado que sélo serian
observados y registrados sus comportamientos; el principio de beneficio, puesto que, se les
aclaro a los padres de familia que no serian recompensado econémicamente; finalmente, el
principio de confidencialidad, debido a que se explic6 a los padres de familia que sus menores
hijos no serian identificados ni expuestos, siendo que la informacién recabada seria s6lo con

fines académicos.
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RESULTADOS

Tabla 3
Niveles de uso del software SketchUp
Niveles Frecuencia Porcentaje
Deficiente 8 26,7
Moderado 20 66,7
Eficiente 2 6,7
Total 30 100,0

Figura 2
Niveles de uso del software SketchUp

Deficiente

En la tabla 3 y figura 2, se interpreta que el grueso de los educandos participantes de este
estudio, se ubican en un nivel moderado de uso del software SketchUp con 66,7%, continuado

Moderado

Eficiente

del nivel deficiente con 26,7%, y finalmente, el 6,67% se hallo en el nivel eficiente. En tal

sentido, se puede afirmar que dichos educandos no se creen totalmente capacitados para usar

efectivamente ese software presentan un nivel moderado esta herramienta para la realizacion de

modelado 3D que permite a los usuarios crear y manipular modelos 3D de edificios, paisajes,

muebles y otros objetos, utilizado en arquitectura, disefio de interiores, construccion,

planificacién urbana, etc.
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Tabla 4

Niveles de la dimension gestiona informacion a traves de la web

Niveles Frecuencia Porcentaje
Deficiente 13 43,3
Moderado 12 40,0

Eficiente 5 16,7
Total 30 100,0

Figura 3

Niveles de la dimension gestiona informacion a traves de la web

DCeficiente Moderado

En la tabla 4 y figura 3, se interpreta que el grueso de los educandos participantes de este
estudio, se ubican en un nivel deficiente de gestion de informacion a través de la web con
43,33%, continuado del nivel moderado con 40,00%, y finalmente, el 16,67% se hallé en el nivel
eficiente. En tal sentido, se puede afirmar que dichos aprendices no se creen totalmente
capacitados para gestionar efectivamente a través de la web, ya que presentan un nivel moderado
de habilidades para la recopilacion, organizacion, almacenamiento, analisis y distribucion de
informacién disponible en la web, la cual puede ser procesada por una alguna herramienta

informatica.

Tabla5

Niveles de la dimensidn crea objetos virtuales en diversos formatos

Eficiente

Niveles Frecuencia Porcentaje
Deficiente 11 36,7
Moderado 14 46,7




Eficiente 5
Total 30

16,7
100,0

Figura 4

Niveles de la dimensidn crea objetos virtuales en diversos formatos

Deficiente WModerado

En la tabla 5 y figura 4, se interpreta que el grueso de los educandos participantes de este
estudio, se ubican en un nivel moderado de la dimension crea objetos virtuales en diversos
formatos con 46,67%, continuado del nivel deficiente con 36,67%, y finalmente, el 16,67% se

Eficiente

hallé en el nivel eficiente. En tal sentido, se puede afirmar que dichos aprendices no se creen

totalmente capacitados para elaborar recursos educativos digitales que pueden ser utilizados para
apoyar el aprendizaje y la interaccion en entornos virtuales, tales como la construccion de mapas

interactivos con imagenes, textos, videos y etiquetas en diferentes formatos que sean

interactivos, personalizables y atractivos.

Tabla 6
Niveles de la dimension estrategias digitales de aprendizaje
Niveles Frecuencia Porcentaje
Deficiente 14 46,7
Moderado 14 46,7
Eficiente 2 6,7
Total 30 100,0

Figura 5

Niveles de la dimension estrategias digitales de aprendizaje
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Deficiente Moderado Eficiente

En la tabla 6 y figura 5, se interpreta que el grueso de los educandos participantes de este
estudio, se reparten el nivel deficiente y moderado con 46,67%; mientras que solamente el
6,67% se ubica en el nivel eficiente, lo cual, permite asegurar que dichos aprendices no se creen
totalmente capacitados en el manejo de métodos y técnicas empleadas para facilitar el proceso
de ensefianza y aprendizaje; asi pues, estas estrategias enfocadas a los entornos virtuales se
centran en el uso de tecnologias digitales y en la integracién de recursos en linea para fortalecer
el proceso educativo, en tal sentido, destacan algunas caracteristicas como el aprendizaje
autonomo, el uso de recursos tecnoldgicos como aulas virtuales, blogs, chats tematicos, entre
otros.

Tabla 7

Niveles de la variable gestiona proyectos de emprendimiento econémico o social

Niveles Frecuencia Porcentaje
Deficiente 8 26,7
Moderado 18 60,0

Eficiente 4 13,3
Total 30 100,0

Figura 6

Niveles de la variable gestiona proyectos de emprendimiento econémico o social
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Deficiente Moderado Eficiente

En la tabla 7 y figura 6, se interpreta que el grueso de los educandos participantes de este
estudio, se ubican en un nivel moderado de gestiona proyectos de emprendimiento econémico
o0 social con 60,00%, continuado del nivel deficiente con 26,7%, y finalmente, el 13,33% se
hallé en el nivel eficiente. En tal sentido, se puede afirmar que dichos educandos se perciben
moderadamente capaces para resolver problemas y satisfacer necesidades, generando valor
econdmico y social por medio de la articulacion de proyectos de emprendimiento que generen
un impacto positivo en su entorno, en la medida que puedan también, afianzar sus talentos,
mejorar sus capacidades de trabajo colaborativo, asi como la ética en los negocios, en el caso
especifico por medio de la ebanisteria.

Tabla 8
Niveles de la dimensidn crea propuesta de valor
Niveles Frecuencia Porcentaje
Deficiente 10 33,3
Moderado 17 56,7
Eficiente 3 10,0
Total 30 100,0

Figura 7

Niveles de la dimensidn crea propuesta de valor
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Ceficiente WModerado

Eficiente

En la tabla 8 y figura 7, se interpreta que el grueso de los educandos participantes de este

estudio, se ubican en un nivel moderado de la dimensidn crea propuesta de valor con 56,67%%,

continuado del nivel deficiente con 33,33%, y finalmente, el 10,00% se hall6 en el nivel

eficiente. En tal sentido, se puede afirmar que dichos educandos se perciben moderadamente

capaces para la generacion de alternativas innovadoras y pioneras para resolver una necesidad

en el &mbito econdémico, social o ambiental, desde luego, evaluando su viabilidad desde una

perspectiva no s6lo econémica sino también, ética y socialmente responsable.

Tabla 9
Niveles de la dimensidon aplica habilidades técnicas
Niveles Frecuencia Porcentaje
Deficiente 13 43,3
Moderado 12 40,0
Eficiente 5 16,7
Total 30 100,0

Figura 8

Niveles de la dimensidon aplica habilidades técnicas
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Ceficiente Moderado Eficiente

En la tabla 9 y figura 8, se interpreta que el grueso de los educandos participantes de este
estudio, se ubican en un nivel deficiente de la dimension aplica habilidades técnicas con 43,33%,
continuado del nivel moderado con 40,00%, y finalmente, el 16,67% se hall6 en el nivel
eficiente. En tal sentido, se puede afirmar que dichos educandos se perciben deficientemente
capaces para manipular herramientas, programas informaticos y maquinaria en general, asi
como diversos enfoques y procedimientos indispensables en la fabricacién de un producto o la

prestacion de un servicio.

Tabla 10
Niveles de la dimensidn trabaja cooperativamente para lograr objetivos y metas
Niveles Frecuencia Porcentaje
Deficiente 2 6,7
Moderado 11 36,7
Eficiente 17 56,7
Total 30 100,0

Figura 9

Niveles de la dimensidn trabaja cooperativamente para lograr objetivos y metas
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Deficiente Moderado Eficiente

En la tabla 10 y figura 9, se interpreta que el grueso de los educandos participantes de este
estudio, se ubican en un nivel eficiente de la dimension trabaja cooperativamente para lograr
objetivos y metas con 56,67%, continuado del nivel moderado con 36,67%, y finalmente, el
6,67% se hallo en el nivel deficiente. En tal sentido, se puede afirmar que dichos educandos se
perciben eficientemente capaces para realizar una introspeccion sobre la experiencia individual
y colectiva a fin de monitorear y estructurar el esfuerzo grupal, los roles asignados, las

responsabilidades asociadas, en funcion de lograr la efectividad del equipo.

Tabla 11
Niveles de la dimension evalta resultados del proyecto de emprendimiento
Niveles Frecuencia Porcentaje
Deficiente 11 36,7
Moderado 14 46,7
Eficiente 5 16,7
Total 30 100,0

Figura 10

Niveles de la dimensidén evalta resultados del proyecto de emprendimiento
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Deficiente Moderado Eficiente

En la tabla 11 y figura 10, se interpreta que el grueso de los educandos participantes de este
estudio, se ubican en un nivel moderado de la dimension evalta resultados del proyecto de
emprendimiento con 46,67%, continuado del nivel deficiente con 36,67%, y finalmente, el
16,67% se hall6 en el nivel eficiente. En tal sentido, se puede afirmar que dichos educandos se
perciben moderadamente capaces para realizar analisis de los resultados alcanzados, en funcién
de establecer en qué medida se han abordado las necesidades identificadas, para luego tomar las

decisiones en consecuencia.

En atencidn a la hip6tesis general, se consider0 la siguiente: a) Ho: No existe relacion entre el
uso del software SketchUp y gestiona proyectos de emprendimiento econdémico o social en una
institucion educativa, Lima-2022; b) Ha: Existe relacién entre el uso del software SketchUp y
gestiona proyectos de emprendimiento econémico o social en una institucion educativa, Lima-
2022. Se establecido un nivel de significancia estadistica o = 0.05, empleando para ello, el
estadistico de Spearman, ya que es un estadistico no paramétrico ideal cuando las variables han

sido categorizadas ordinales, segun afirman Saenz y Tamez (2014).
Tabla 12

Correlacion entre uso del software SketchUp y gestiona proyectos de emprendimiento

econdmico o social en una institucién educativa, Lima-2022
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Gestiona
proyectos de

Uso del emprendimiento

software econémico o

SketchUp social

Rho de Uso del software SketchUp Coeficiente de correlacion 1,000 74T
Spearman Sig. (bilateral) . ,000
N 30 30
Gestiona proyectos de Coeficiente de correlacion 747" 1,000
emprendimiento econdmico o social Sig. (bilateral) ,000 .
N 30 30

** | a correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).

En latabla 11, se exhiben las resultas de la prueba estadistica Rho de Spearman, en la misma,
se encontrd un p valor = 0.000 < 0,005; por tanto, se rechaza la Ho y se acepta la Ha, es decir,
el uso del software SketchUp y gestiona proyectos de emprendimiento econémico o social se
relacionan de manera significativa en los educandos del taller de ebanisteria. Del mismo modo,
se aprecia una correlacion muy significativa (p valor <.01), positiva y en grado fuerte (rho
=,747), en la que ambas variables se complementan entre si; por tanto, a mayor nivel de aumento
en el uso efectivo de ese software para la realizacion de modelado 3D, entonces se incrementa
también, la articulacién de proyectos de emprendimiento que generen un impacto positivo en su

entorno.

En cuanto a la primera hipdtesis especifica: Ho: No existe relacion significativa entre el uso
del software SketchUp y la capacidad crea propuesta de valor en estudiantes de la especialidad
de ebanisteria de la Institucion Educativa N° 3055, Tupac Amaru, Lima- 2022; Ha. Existe
relacion significativa entre el uso del software SketchUp y la capacidad crea propuesta de valor
en estudiantes de la especialidad de ebanisteria de la Institucion Educativa N° 3055, Tupac
Amaru, Lima- 2022. Se estableci6 un nivel de significancia estadistica o.= 0.05, empleando para
ello el estadistico de Spearman, ya que es un estadistico no paramétrico ideal cuando las
variables son categorizadas como ordinales, segun afirman Sdenz y Tamez (2014).

Tabla 13

Correlacion entre uso del software SketchUp y la capacidad crea propuesta de valor en
estudiantes de la especialidad de ebanisteria de la Institucion Educativa N° 3055, Tupac Amaru,
Lima- 2022

Uso del software Crea propuesta de valor
SketchUp
Rho de Uso del software  Coeficiente de correlacion 1,000 365"
Spearman  SketchUp Sig. (bilateral) ) ,047
N 30 30
Coeficiente de correlacion ,365" 1,000
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Crea propuesta Sig. (bilateral) ,047 .
de valor N 30 30
*, La correlacién es significativa en el nivel 0,05 (bilateral).

En latabla 12, se exhiben las resultas de la prueba estadistica Rho de Spearman, en la misma,
se encontrd un p valor = 0.000 < 0,005; por tanto, se rechaza la Ho y se acepta la Ha, es decir,
el uso del software SketchUp y la capacidad crea propuesta de valor se relacionan de manera
significativa en los educandos del taller de ebanisteria. Del mismo modo, queda evidente que
existe una correlacion significativa (p valor <.05), positiva y en grado bajo (rho =,365), en la
que ambas variables se complementan entre si; por tanto, a mayor nivel de aumento en el uso
efectivo de ese software para la realizacion de modelado 3D, entonces se incrementa también,
la generacion de alternativas innovadoras y pioneras para resolver una necesidad en el ambito

econdmico, social o ambiental.

Con respecto a la segunda hipotesis especifica: Ho: No existe relacion significativa entre el
uso del software SketchUp y la capacidad trabaja cooperativamente para lograr objetivos y metas
en estudiantes de la especialidad de ebanisteria de la Institucion Educativa N° 3055, Tupac
Amaru, Lima- 2022; Ha: Existe relacion significativa entre el uso del software SketchUp y la
capacidad trabaja cooperativamente para lograr objetivos y metas en estudiantes de la
especialidad de ebanisteria de la Institucion Educativa N° 3055, Tupac Amaru, Lima- 2022. Se
establecio un nivel de significancia estadistica a = 0.05, empleando para ello el estadistico de
Spearman, ya que es un estadistico no paramétrico ideal cuando las variables son categorizadas

como ordinales, segun afirman Séenz y Tamez (2014).

Tabla 14

Correlacion entre uso del software SketchUp y la capacidad trabaja cooperativamente para
lograr objetivos y metas en estudiantes de la especialidad de ebanisteria de la Institucion
Educativa N° 3055, Tupac Amaru, Lima- 2022

Trabaja

Uso del software ;
cooperativamente para

SketchUp lograr objetivos y metas

Rho de Uso del software Coeficiente de correlacion 1,000 ,594™
Spearman SketchUp Sig. (bilateral) . ,001
N 30 30

Trabaja Coeficiente de correlacion ,594™ 1,000
cooperativamente para Sig. (bilateral) ,001 .

lograr objetivos y metas N 30 30

** | a correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).

En la tabla 13, se exhiben las resultas de la prueba estadistica Rho de Spearman, en la misma,

se encontrd un p valor = 0.000 < 0,005; por tanto, se rechaza la Ho y se acepta la Ha, es decir,
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el uso del software SketchUp y la capacidad trabaja cooperativamente para lograr objetivos y
metas en estudiantes se relacionan de manera significativa en los educandos del taller de
ebanisteria. Del mismo modo, queda evidente que existe una correlacién muy significativa (p
valor <.01), positiva y en grado moderado (rho =594), en la que ambas variables se
complementan entre si; por tanto, a mayor nivel de aumento en el uso efectivo de ese software
para la realizacion de modelado 3D, entonces se incrementa también, la introspeccion sobre la

experiencia individual y colectiva a fin de monitorear y estructurar el esfuerzo grupal.

Con respecto a la tercera hipotesis especifica: Ho: No existe relacion significativa entre el uso
del software SketchUp y la capacidad aplica habilidades técnicas en estudiantes de la
especialidad de ebanisteria de la Institucién Educativa N° 3055, Tupac Amaru, Lima- 2022; Ha.
Existe relacion significativa entre el uso del software SketchUp y la capacidad aplica habilidades
técnicas en estudiantes de la especialidad de ebanisteria de la Institucién Educativa N° 3055,
Tupac Amaru, Lima- 2022. Se establecié un nivel de significancia estadistica a = 0.05,
empleando para ello el estadistico de Spearman, ya que es un estadistico no paramétrico ideal

cuando las variables son categorizadas como ordinales, segun afirman Saenz y Tamez (2014).

Tabla 15

Correlacion entre uso del software SketchUp y la capacidad aplica habilidades técnicas en
estudiantes de la especialidad de ebanisteria de la Institucion Educativa N° 3055, Tapac Amaru,
Lima- 2022

Uso del software Aplica habilidades
SketchUp técnicas

Rho de Uso del software Coeficiente de correlacién 1,000 ,559"
Spearman SketchUp Sig. (bilateral) ) ,001
N 30 30

Aplica habilidades Coeficiente de correlacién ,559" 1,000

técnicas Sig. (bilateral) ,001 .

N 30 30

** | a correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).

En la tabla 14, se exhiben las resultas de la prueba estadistica Rho de Spearman, en la misma,
se encontrd un p valor = 0.000 < 0,005; por tanto, se rechaza la Ho y se acepta la Ha, es decir,
el uso del software SketchUp y la capacidad aplica habilidades técnicas en estudiantes se
relacionan de manera significativa en los educandos del taller de ebanisteria. Del mismo modo,
gueda evidente que existe una correlacion muy significativa (p valor <.01), positiva y en grado
moderado (rho =,559), en la que ambas variables se complementan entre si; por tanto, a mayor

nivel de aumento en el uso efectivo de ese software para la realizacion de modelado 3D, entonces
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se incrementa también, la manipulacion de herramientas, programas informéticos y maquinaria
en general, asi como diversos enfoques y procedimientos indispensables en la fabricacion de un

producto o la prestacion de un servicio.

Con respecto a la cuarta hipdtesis especifica: Ho: No existe relacion significativa entre el uso
del software SketchUp y la capacidad evalua los resultados del proyecto de emprendimiento en
estudiantes de la especialidad de ebanisteria de la Institucién Educativa N° 3055, Tupac Amaru,
Lima- 2022; Ha: Existe relacion significativa entre el uso del software SketchUp y la capacidad
evalla los resultados del proyecto de emprendimiento en estudiantes de la especialidad de
ebanisteria de la Institucién Educativa N° 3055, Tupac Amaru, Lima- 2022. Se estableci6 un
nivel de significancia estadistica a = 0.05, empleando para ello el estadistico de Spearman, ya
qgue es un estadistico no paramétrico ideal cuando las variables son categorizadas como

ordinales, segun afirman Saenz y Tamez (2014).

Tabla 16

Correlacion entre uso del software SketchUp y la capacidad evalla los resultados del proyecto
de emprendimiento en estudiantes de la especialidad de ebanisteria de la Institucion Educativa
N° 3055, Tupac Amaru, Lima- 2022

Evalla resultados del

Uso del software proyecto de
SketchUp emprendimiento

Rho de Uso del software Coeficiente de correlacién 1,000 ,415"
Spearman  SketchUp Sig. (bilateral) . ,023
N 30 30

Evalla resultados del  Coeficiente de correlacion 415" 1,000

proyecto de Sig. (bilateral) ,023 .
emprendimiento N 30 30

*, La correlacién es significativa en el nivel 0,05 (bilateral).

En latabla 15, se exhiben las resultas de la prueba estadistica Rho de Spearman, en la misma,
se encontrd un p valor = 0.023 < 0,005; por tanto, se rechaza la Ho y se acepta la Ha, es decir,
el uso del software SketchUp y la capacidad evalUa resultados del proyecto de emprendimiento
en estudiantes se relacionan de manera significativa en los educandos del taller de ebanisteria.
Del mismo modo, se puede observar que existe una correlacion significativa (p valor <.05),
positiva y en grado moderado (rho =,415), en la que ambas variables se complementan entre si;
por tanto, a mayor nivel de aumento en el uso efectivo de ese software para la realizacion de
modelado 3D, entonces se incrementa también, el analisis de los resultados alcanzados, en
funcidn de establecer en qué medida se han abordado las necesidades identificadas, para luego

tomar las decisiones en consecuencia.
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V. DISCUSION

Mejorar las practicas pedagdgicas del uso del software SketchUp para el modelado 3D para
los discentes del taller de ebanisteria puede presentar ciertas dificultades, como, la poca
experiencia con el uso de tecnologias digitales, ademas, el dominio de esas herramientas puede
requerir tiempo y esfuerzo significativos, sobre todo si no se cuenta con las computadoras con
imagenes graficas avanzadas; no obstante, la superacion de estos obstaculos supone la
superacion de brechas econdmicas para éstos jovenes que, al recibir un acompafiamiento
pedagdgico efectivos de sus docentes, tanto en apoyo técnico como motivacion pueden integrar
el software 3D de manera efectiva en el proceso educativo con la intencidn de aportar al mercado
productivo; de igual modo, gestionar soluciones innovadoras que permitan transformar los
desafios en oportunidades, también aumenta la estrategia usada para alcanzar el estandar

dispuestas en el curriculo para el caso del area de EPT.

En cuanto a las limitaciones del estudio, se encuentra el tamafio de la muestra analizada, ya
que hubiese sido preferible mayor, en funcion de generalizar mejor los resultados; otro aspecto
de inquietud, es que no hay suficientes investigaciones cientificas que aborden ambas variables
cuestion bajo un disefio correlacional adecuados a las dimensiones de las variables del presente
estudio para discutir los hallazgos encontrados; en tal sentido, ha sido necesario contrastarlos

con las evidencias cientificas producto de la revision bibliografica realizada.

En esta investigacion al determinar la existencia de relacién entre el uso del software
SketchUp y gestiona proyectos de emprendimiento econdmico o social en una institucion
educativa, Lima-2022; en primer lugar, es relevante sefialar que se pudo encontrar los niveles
de medicion de ambas variables, en tal sentido, los educandos investigados se ubican
mayoritariamente en un nivel logrado de psicomotricidad con 42,50%, mientras que en la
variable gestiona proyectos de emprendimiento econdmico o social se posiciono en el nivel
moderado también con 60,00%; asimismo, se obtuvo un p valor calculado = 0,000 < 0,001,
mediante la prueba no paramétrica Rho de Spearman, lo cual permite rechazar la Ho y se acepta
la Ha, es decir, existe relacion significativa entre el uso del software SketchUp y gestiona
proyectos de emprendimiento econdmico o social en grado positivo fuerte (rho =,747) en la que
ambas variables se complementan entre si; por tanto, a mayor nivel de aumento en el uso efectivo
de ese software para la realizacion de modelado 3D, entonces se incrementa también, la

articulacion de proyectos de emprendimiento que generen un impacto positivo en su entorno.
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Lo anterior, es similar a lo hallado por Melgar (2023), quien hallé6 como resultado que
predomina el nivel medio de aprendizaje basado en emprendimiento con 66,7%, mientras que
se hallan en un nivel medio de la competencia estudiada con 60,0%; asimismo, se obtuvo un
valor p = 0,000 < 0,05; se puede inferir que si hay relacion entre ambas variables; de igual modo,
se consiguié un Rho = 0,894; concluyéndose que dicha relacion se da en grado muy fuerte y de
manera positiva; de tal manera que, las estrategias didacticas repercute directamente
proporcional en la competencia gestiona proyectos de emprendimiento econdémico o social, es
decir, a medida que aumenta la a capacidad de gestionar herramientas que permiten cambiar
circunstancias socio pedagdgicas desfavorables, también aumenta la movilizacion de criterios y

aplicacion de conocimientos técnico instrumentales para fomentar el espiritu empresarial.

También, coincide con lo encontrado por Abdullah et al. (2022), quienes hallaron como
resultado que el 80% de los encuestados se ubico en el nivel excelente en la habilidad para el
manejo del software SketchUp, asimismo se encontr6 un p valor < 0,05; por tanto, se infiere la
existencia de relacion significativa entre ambas variables. Se concluye que el aprendizaje a
través de SketchUp por medio de una guia paso a paso, ofrece a los estudiantes la posibilidad de
experimentar en forma independiente con objetos 3D, poniendo en practica aspectos como la
rotacion, visualizacion, transformacion, ayudando con ello, a los educandos para que realicen
mejor el proceso de abstraccion de objetos imaginarios al mundo real. De igual modo, coincide
con el trabajo de Ramirez y Remicio (2023), quienes encontraron con respecto a la capacidad
de emprendimientos, los educandos se hallaron en el nivel regular con 49.86%; %; asimismo, se
obtuvo un valor p = 0,000 < 0,05; se puede inferir que si hay relacion entre ambas variables; de
igual modo, se consigui6 un Rho = 0,823; concluyéndose que dicha relacion se da en grado muy
fuerte y de manera positiva; de tal manera que, las capacidades TIC repercuten directamente
proporcional en el aprendizaje en el desarrollo de emprendimientos, es decir, a medida que
aumenta la capacidad de gestionar el uso de estrategias basadas en herramientas digitales,
también aumenta la adaptacion de habilidades de cooperacion y colaboracion para la adquisicion

de saberes esenciales en el dominio de un oficio util para incorporarse al mundo laboral.

Los anteriores resultados son corroborados por Agurto (2022), hall6 como resultado que el
57,78%, se ubica en un nivel regular de la competencia gestiona proyectos de emprendimiento
economico o social; asimismo, se obtuvo un valor p = 0,000 < 0,05; se puede inferir que si hay
relacion entre ambas variables; de igual modo, se consiguié un Rho = 0,883; concluyéndose

que dicha relacion se da en grado muy fuerte y de manera positiva; de tal manera que, la

47



metodologia design thinking repercute directamente proporcional en la competencia gestiona
proyectos de emprendimiento econdmico o social, es decir, a medida que aumenta la capacidad
de gestionar soluciones innovadoras que permitan transformar los desafios en oportunidades,
también aumenta la estrategia usada para alcanzar el estandar dispuestas en el curriculo para el

caso del area de Educacion para el Trabajo.

En cuanto al objetivo especifico orientado a determinar la relacion entre el uso del software
SketchUp y la capacidad crea propuesta de valor en estudiantes de la especialidad de ebanisteria
de la Institucion Educativa N° 3055, Tupac Amaru, Lima- 2022; se pudo encontrar que el grueso
de los educandos participantes de este estudio, se ubican en un nivel moderado de la dimension
crea propuesta de valor con 56,67%; asimismo, se encontrd un p valor = 0.000 < 0,005; por
tanto, se rechaza la Ho y se acepta la Ha, es decir, el uso del software SketchUp y la capacidad
crea propuesta de valor se relacionan de manera significativa en los educandos del taller de
ebanisteria. Del mismo modo, se puede observar que existe una correlacion significativa (p valor
<.05), positiva y en grado bajo (rho =,365), en la que ambas variables se complementan entre
si; por tanto, a mayor nivel de aumento en el uso efectivo de ese software para la realizacion de
modelado 3D, entonces se incrementa también, la generacion de alternativas innovadoras y

pioneras para resolver una necesidad en el &mbito econdmico, social 0 ambiental.

Dichos resultados se complementan con lo hallado por Espiritu (2022), el cual, obtuvo como
resultado que el 52,0% de los investigados se ubic6 en un nivel regular de la capacidad crea

propuesta de valor; de igual modo, el andlisis estadistico con el Rho de Spearman se indica una

relacién positiva moderada (r = 0,650) entre ambas variables. Esto, también estad en
correspondencia con lo expuesto por Flores (2022), quien encontrd el predominio del nivel
malo de aprendizaje en EPT con 53,4%; mientras que en capacidades TIC, los educandos se
hallaron en el nivel regular con 58,6%; asimismo, se obtuvo un valor p = 0,000 < 0,05; se puede
inferir que si hay relacion entre ambas variables; de igual modo, se consiguié un Rho = 0,923,;
concluyéndose que dicha relacion se da en grado muy fuerte y de manera positiva; de tal manera
que, las capacidades TIC repercuten directamente proporcional en el aprendizaje en EPT, es
decir, a medida que aumenta la capacidad de gestionar el aprendizaje a nivel individual y social
por medio de herramientas digitales, también aumenta la adaptacion de habilidades de
cooperacion y colaboracion en el dominio de un oficio beneficioso para la incorporacion a la

vida social y laboral.
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Con respecto al objetivo especifico enfocado a determinar la relacién entre el uso del software
SketchUp y la capacidad trabaja cooperativamente para lograr objetivos y metas en estudiantes
de la especialidad de ebanisteria de la Institucion Educativa N° 3055, Tupac Amaru, Lima- 2022;
se pudo encontrar que los discentes se ubican en un nivel eficiente de la dimensién trabaja
cooperativamente para lograr objetivos y metas con 56,67%; asimismo, se encontr6é un p valor
= 0.000 < 0,005; por tanto, se rechaza la Ho y se acepta la Ha, es decir, el uso del software
SketchUp y la capacidad trabaja cooperativamente para lograr objetivos y metas en estudiantes
se relacionan de manera significativa en los educandos del taller de ebanisteria. Del mismo
modo, se puede observar que existe una correlacion muy significativa (p valor <.01), positiva 'y
en grado moderado (rho =,594), en la que ambas variables se complementan entre si; por tanto,
a mayor nivel de aumento en el uso efectivo de ese software para la realizacion de modelado
3D, entonces se incrementa también, la introspeccidn sobre la experiencia individual y colectiva

a fin de monitorear y estructurar el esfuerzo grupal.

Estos resultados son corroborados por Espiritu (2022), quien obtuvo como resultado que la
capacidad de los discentes de ebanisteria se ubica predominantemente en el nivel 6ptimo con
42,50% asimismo, se hall6 un valor p = 0,001 < 0,05; se puede inferir que si hay relacion entre
ambas variables; de igual modo, se consigui6é un Rho = 0,680; concluyéndose que dicha relacion
se da en grado fuerte y de manera positiva; de tal manera que, la inteligencia creativa repercute
directamente proporcional en la competencia investigada, es decir, a medida que aumenta la
capacidad de flexibilidad, originalidad, fluidez e imaginacion para pensar de manera auténtica,
también aumenta la capacidad de articular acciones para llevar a cabo actividades con fines
productivos en un periodo de tiempo en especifico.

Sobre el objetivo especifico orientado a determinar la relacion entre el uso del software
SketchUp y la capacidad aplica habilidades técnicas en estudiantes de la especialidad de
ebanisteria de la Institucion Educativa N° 3055, Tupac Amaru, Lima 2022; se pudo encontrar
que el grueso de los educandos participantes de este estudio, se ubican en un nivel deficiente de
la dimensidn aplica habilidades técnicas con 43,33%; asimismo, se encontré un p valor = 0.000
< 0,005; por tanto, se rechaza la Ho y se acepta la Ha, es decir, el uso del software SketchUp y
la capacidad aplica habilidades técnicas en estudiantes se relacionan de manera significativa en
los educandos del taller de ebanisteria. Del mismo modo, se puede observar que existe una
correlacion muy significativa (p valor <.01), positiva y en grado moderado (rho =,559), en la

que ambas variables se complementan entre si; por tanto, a mayor nivel de aumento en el uso
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efectivo de ese software para la realizacion de modelado 3D, entonces se incrementa también,
la manipulacion de herramientas, programas informaticos y maquinaria en general, asi como
diversos enfoques y procedimientos indispensables en la fabricacion de un producto o la
prestacion de un servicio. Los anteriores resultados son similares a lo hallado por Agurto (2022),
quien encontrd que el 60% de los educandos logro desarrollar la capacidad de aplicar habilidades
técnicas en el uso del software SketchUp en un nivel regular (60,00%); de igual modo, se pudo
comprobar la existencia de relacidn significativa entre design thinking y la dimension aplica
habilidades técnicas al encontrarse un p valor = 0,000; y un Rho Spearman = 0,768, por ende,
las correlaciones encontradas se dan en un nivel positivo y fuerte, de modo que, la manipulacién
de herramientas, programas informéaticos y maquinaria en general, asi como diversos enfoques

y procedimientos indispensables en la fabricacion de un producto o la prestacidn de un servicio.

En atencidn al objetivo especifico orientado a determinar el uso del software SketchUp y la
capacidad evalta los resultados del proyecto de emprendimiento en estudiantes de la
especialidad de ebanisteria de la Institucion Educativa N° 3055, TUpac Amaru, Lima 2022; se
pudo encontrar que el grueso de los educandos participantes de este estudio, se ubican en un
nivel moderado de la dimension evalua resultados del proyecto de emprendimiento con 46,67%;
asimismao, se encontré un p valor = 0.023 < 0,005; por tanto, se rechaza la Ho y se acepta la Ha,
es decir, el uso del software SketchUp y la capacidad evalGa resultados del proyecto de
emprendimiento en estudiantes se relacionan de manera significativa en los educandos del taller
de ebanisteria. Del mismo modo, queda evidente que existe una correlacién significativa (p valor
<0,05), positivay en grado moderado (rho = 0,415), en la que ambas variables se complementan
entre si; por tanto, a mayor nivel de aumento en el uso efectivo de ese software para la realizacion
de modelado 3D, entonces se incrementa también, el analisis de los resultados alcanzados, en
funcién de establecer en qué medida se han abordado las necesidades identificadas, para luego
tomar las decisiones en consecuencia. Los anteriores resultados son corroborados por Agurto
(2022), quien encontrd en su trabajo que el nivel predominante de la capacidad de evaluacion
de los resultados del proyecto de emprendimiento es el nivel regular con el 22,20%; asimismo,
hall6 una relacidn significativa entre design thinking y la capacidad evalua los resultados del
proyecto de emprendimiento, dado que encontro un p valor = 0,000 < 0,05 y un Rho Spearman
= 0.611, por tanto, las correlaciones encontradas se dan en un nivel positivo y moderado. De
igual modo, Espiritu (2022) corrobora lo anterior hallando una correlacion muy significativa
entre inteligencia creativa y evaluacion de los resultados del proyecto (p valor = 0,000 < 0,01),

en grado positivo moderado (Rho Spearman = 0.660).
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V. CONCLUSIONES

1. Existe una correlacion muy significativa (p valor = 0,000 < 0,01), positiva en grado
fuerte, entre el uso del software SketchUp y gestiona proyectos de emprendimiento
econdmico o social en una institucién educativa, Lima 2022; por tanto, se rechaza la Ho
y se acepta la Ha; asimismo se obtuvo (rho = 0,747), en la que ambas variables se
complementan entre si; por tanto, a mayor nivel de aumento en el uso efectivo de ese
software para la realizacion de modelado 3D, entonces se incrementa también, la
articulacion de proyectos de emprendimiento que generen un impacto positivo en su
entorno.

2. Existe una correlacion significativa (p valor = 0,000 < 0,05), positiva y en grado bajo
(rho =,365), entre el uso del software SketchUp y la capacidad crea propuesta de valor
en estudiantes de la especialidad de ebanisteria de la Institucion Educativa N° 3055,
Tapac Amaru, Lima 2022; por tanto, se rechaza la Ho y se acepta la Ha; asimismo se
obtuvo (rho =,365), en la que ambas variables se complementan entre si; por tanto, a
mayor nivel de aumento en el uso efectivo de ese software para la realizacion de
modelado 3D, entonces se incrementa también, la generacion de alternativas
innovadoras y pioneras para resolver una necesidad en el &mbito econémico, social o
ambiental.

3. Existe una correlacion muy significativa (p valor = 0,001 < 0,01), positiva y en grado
moderado, entre el uso del software SketchUp y la capacidad trabaja cooperativamente
para lograr objetivos y metas en estudiantes de la especialidad de ebanisteria de la
Institucion Educativa N° 3055, Tupac Amaru, Lima 2022; por tanto, se rechaza la Ho y
se acepta la Ha; asimismo se obtuvo (rho =,594), en la que ambas variables se
complementan entre si; por tanto, a mayor nivel de aumento en el uso efectivo de ese
software para la realizacion de modelado 3D, entonces se incrementa también, la
introspeccion sobre la experiencia individual y colectiva a fin de monitorear y estructurar
el esfuerzo grupal.

4. Existe una correlacion muy significativa (p valor = 0,001 < 0,01), positiva y en grado
moderado entre el uso del software SketchUp y la capacidad aplica habilidades técnicas
en estudiantes de la especialidad de ebanisteria de la Institucion Educativa N° 3055,
Tapac Amaru, Lima 2022; por tanto, se rechaza la Ho y se acepta la Ha; asimismo se
obtuvo (rho =,559), en la que ambas variables se complementan entre si; por tanto, a

mayor nivel de aumento en el uso efectivo de ese software para la realizacién de
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modelado 3D, entonces se incrementa también, la manipulacion de herramientas,
programas informéticos y maquinaria en general, asi como diversos enfoques Yy
procedimientos indispensables en la fabricacion de un producto o la prestacion de un
servicio.

Existe una correlacion significativa (p valor = 0,000 < 0,05), positiva en grado moderado
entre el uso del software SketchUp y la capacidad evalla los resultados del proyecto de
emprendimiento en estudiantes de la especialidad de ebanisteria de la Institucion
Educativa N° 3055, Tupac Amaru, Lima 2022; por tanto, se rechaza la Ho y se acepta la
Ha; asimismo se obtuvo (rho =,415), en la que ambas variables se complementan entre
si; por tanto, a mayor nivel de aumento en el uso efectivo de ese software para la
realizacion de modelado 3D, entonces se incrementa también, el analisis de los
resultados alcanzados, en funcién de establecer en qué medida se han abordado las

necesidades identificadas, para luego tomar las decisiones en consecuencia.
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VI. RECOMENDACIONES

A los directivos de la institucion se le recomienda continuar con sus esfuerzos de
capacitacion a los profesores de ebanisteria, dado que, pueden necesitar capacitacion
adicional para ensefiar eficazmente el software 3D, lo que puede superarse mediante
estrategias pedagogicas adecuadas, apoyo técnico y motivacion para integrar el software
SketchUp de manera efectiva en el proceso educativo de los estudiantes de ebanisteria.
A los directivos de la institucion articular con otras entidades publicas y/o privadas para
que los dicentes puedan participar de charlas de emprendimiento y gestion de negocios
que generen un impacto positivo en su entorno, ya que dichos educandos se perciben
moderadamente capaces para resolver problemas y satisfacer necesidades, generando
valor econémico y social por medio de proyectos de emprendimiento, en la medida que
puedan también, afianzar sus talentos y mejorar sus capacidades de trabajo colaborativo.
A los docentes del taller de ebanisteria se le sugiere no solamente centrarse en
actividades pedagogicas propias del curso, sino también, ser un ente motivador que
fomente la participacion activa en concursos como la plataforma educativa crea y
emprende, de modo que, éstos puedan fortalecer sus capacidades desde una perspectiva
situada en la vivencia y experiencia de exponer sus proyectos de emprendimiento.

A los directivos y docentes coordinadores se les recomienda ampliar las préacticas en el
laboratorio de computacidn en cuanto al uso del software SketchUP como herramienta
para la realizacion de modelado 3D, ya que permite aumentar la curva de aprendizaje, lo
cual, requiere tiempo y esfuerzo significativo lo que puede desmotivar a los estudiantes
si no ven resultados rapidos en la manipulacion de diversos objetos 3D.

A los discentes del taller de ebanisteria se les recomienda seguir perfeccionando sus
habilidades técnicas y creativas, asi como también, las empresariales y de gestién, ya
que la perspectiva a futuro para los estudiantes jovenes de ebanisteria que utilizan
tecnologias de modelado 3D es muy prometedora en un mundo laboral demandante que
exige disefios y proyectos de emprendimiento mas complejos y sofisticados en el cual se

pueda previsualizar la eficiencia y la calidad del trabajo.
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ANEXOS

Anexo 1: Instrumento de medicion de la variable: Uso del software SketchUp

INSTRUCCIONES:

Se desarrolla el instrumento anotando 51y No respectivamente

Indicadores Valoracion Observaciones
N Items Si No
1 | Usa What=App, zoom v mest para comunicarses
2 Gestiona su aprendizaje usando plataformas como Canvas,
Blackboard, Google v Claszroom
3 | Administrar informacion en su PC o laptop
4 | Almacena informacion en el correo electronico v web
5 | Usa software libre comeo el sketchUp
& Modela fizuras animadas en 3D de su proyecte de
emprendimiento
- | Usa software libre y aplica conocimientos estéticos,
| funcionales v constructives
2 Almacenar o guardar informacion de forma permanente o
virtual para que pueda ser usado nuevamente
9 | Selecciona, organiza o se integra el muevo conocimiento
10 | Genera muevas dindmicas de interaccion
11 | Usablogs v chats tematicos
12 | Genera comunidades de aprendizaje




Anexo 2: Instrumento de medicion de la variable: Gestiona proyectos de emprendimiento

econdmico o social

INSTRUCCIONES:

Se desarrolla el instrumento anotando Si v No respectivamente

Indicadores Valoracion Observaciones
N Items Si | No
1 | Genera productos y servicios que enlazan con las necesidades
v deseos del cliente
2 El producte v servicio resuslve una necesidad
3 | Usa instrumentos de trazo, medicién v comprobacidn
4 | Usa herramientas de aserrade, cepillado, lzbrado, corte,
ajuste, ete.
5 | Manipula magquinas portitiles v livianas
& Manipula maguinas v pesadas
- | ldentifica los programas de software libre
2 Usa software libre para disefiar su provecto
9 | Se esfuerza para lograr su objetivo
10 | Organiza su equipe de trabajo
11 | Integra esfuerzos para el logro de un objetivo en comin
12 | Promusve el trabajo en equipo
13 MMide los resultados de su proyvecto en la atencidn del
problema
14 | Decide incorporar mejoras al dizefio del proyecto
15 | Inspecciona las fazes de la construceion de su proyecto
16 Gestiona impactos posifives en su entorne social o
econdmico.
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Anexo 3: Ficha técnica del instrumento para medir uso del software Sketchlp

MNombre del instrumento

Lista de cotejo sobre uso del software SketchUp

Original: Elaborado por Astudillo v Bustillos (2023)

Autory afio Adaptacion: El instrumento fue elaborado originalmente por
los investizadores a partir de la revision bibliografica
. 30 estudiantes de ebanisteria del VII ciclo de educacion
Usvarios

secundaria de la LE. 3035 Tupac Amamn — Comas

Forma de administracion o

Individual v directa en la modalidad presencial en tiempo
aproximado de 20-30 minutos.

modo de aplicacion
Especialista Veredicto
Validez Emilianc German Tarazona Mata! Muy Adecuade
Vicente Dominouez Mendieta| Muy Adecuado
Jaime Neil Bautista Espinoza| Muy Adecuado
Estadisticas de fiabilidad
Cenfiabilidad ER-20 M de elementos
27 12
Estadisticas de total de elemento
Varianza de
Media de escala gapala zi el | Correlacion total |Alfa de Cronbach
si el elemento se| elemento se ha | de elementos |1 el elemento se
ha suprimido suprimido corregida ha suprimido
I1 19.77 2185 -.130 330
12 2007 1444 301 051
I3 2013 1.013 000 311
I4 19.83 1.799 190 204
I5 19.67 2.230 -.160 312
I6 2007 1.780 095 253
I7 19.63 217 000 274
I8 19.73 2064 0146 231
19 19.70 1.872 338 180
110 12.90 1.748 186 201
111 19.73 227 =210 355
112 1073 1.857 265 139
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Anexo 4: Ficha técnica del instrumento para medir gestiona provectos de emprendimiento

economico o social

MNombre del instrumento

Lista de cotejo sobre gestiona provectos de emprendimiento econdmico o
social

Autor v afio

Original: Elaborado por Astudillo v Bustillos (2023)

Adaptacion: El instrumento fue elaborado originalmente por los
investigadores a partir de 1a revision bibliografica

Usuarios

30 estudiantes de ebanisteria del VII ciclo de educacion secundaria de la LE.
3053 Tapac Amam — Comas

Forma de administracion o

modo de aplicacion

Individual v directa en la modalidad presencial en tiempo aproximado de
20-30 minutos.

Especialista Veredicto

Validez Emiliano German Tarazona Mata Muy Adecuado

Vicente Dominguez Mendieta Muy Adecuade

Jaime Neil Bautista Espinoza Muy Adecuado

Estadisticas de fiabilidad
Cenfiabilidad ER-20 N de elementos
342 18
Estadisticas de total de elemento
Varianra de
MMedia de escala escala =1 el Correlacion total  |[Alfa de Cronbach
siel elemento seha|  elemento se ha de elementos sl el elamento ze ha

suprimido suprimido comegida suprimido
Fl 2307 571 303 S0a
P2 2577 5 303 506
B3 2583 6.971 1M a0
P4 2387 5292 A76 A63
B3 26.03 5895 133 S35
P& 2387 5361 441 473
Pl 2587 6.023 276 17
F3 2593 6.754 - 182 A0
Po 2387 5292 A76 A63
P10 2590 5817 209 S22
Pl 2307 571 303 S0a
P12 25.90 6.507 -083 S8
P13 2583 5247 524 A57
P14 2583 6.351 -.010 64
P13 2583 5.799 244 Sla
Pld 2383 6.006 148 535
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Anexo 5: Operacionalizacion de [las variables

Varishla Definicisn conceptnal Definicidn Dimensziones Indicadores ftems | Instruments | o2 de
operacional medicion
Shatehlp es wn Conllevala aIJ]JJ:aﬂDII. da - Thaliza las diversas
e habilidades cognitivas y  (Gestiona ) herramientas TIC >
lirado Coozls. o téenicas mediante la limformacion a traves de web | - Adnumistrar v almacenar
VARIABLE X: publicado por Google, que frecuencia da sos informaridn an el corren elactrénico
permte conceptualizar v modalar . - .
imagenes en 30 da edificios dimensiones & mdicadores - Elzbora jusgos educativos con
Uso del sofware| ~ [AERNES T o bajo los sigmentes miveles v |Crea objetos virtuales en JuEg - -
Skepchlp personas ¥ r_“ualqmgr c-bg.em iy rangos: iversoz formatos encﬂ-mrr.e Iibres . -8
articulo dantro de la imagmacion Deficients (6-8); ld'“ - Maneja programas de ofimatica
del dizesizdor o dibujante Hoderado Blﬂ:' . e s .. . .
(Tacobs, 2022). Moderado (3-10); trategias digitales de - Dindmica: & inferaccién 512
’ Eficiant= (11-12). aprendizaje - Commmidades de aprendizaje
- Genara zltemativas de solucidn. o,
ICrea propuesta de valor S d=d 1o =atisfecha 1-4 MNominal
Gestiona provectoz de Lizta de cotejo No:0
emprendimisato scondmico o Conlleva el desarrollo de - Intazra asfinsrzos mdividuale: para el Szl
VARIABLE Y: soctal a2 la competenciz 17 del | achitodes téonico-productivaz. [Trabaja cooperativamente logro de wm objetive an cormin, 58
) ' curricule MNacional de la Ze mudio mediante la lpara lograr objetivoz v metas -Orzgamzar =] trabajo en equipe -
Cestiona Educacion Basiea v enfocade en frecuencia da sus
proyectos de el area da educacion para =l bdj_n:uf:siqng 2 mﬂlcad?ree . _ o
S trabajo que recoee los principios 310 los sipmentes mveles v : - - - Opeara herrarmentas v maguinas
mpml{ﬂu}mmfo tJE(:'lll'qj..ElJ‘!- dela padaléngiap Tangos: Aplica habilidades téenicas | Orpera programas de softwars 11
“”‘“El“ e emprandedora, |z sducacicn Deficiante (6-9);
a0e social v financiers, v 12 Mederada (10-12);
educacion para la vida v el Eficients [13-16). Dietermina resultades generados
ampleo (MINEDTU, 2016). . en la atencicn  del problema.
F ) (Evalia h: mﬁul“d'o;d'd -Wertfica diferentes fases o etapas 13-16
Iproyecto de emprendimiento — In i 0s positivos en
fu entormo.
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Anexo 6: Matriz de consistencia

Titule Formulacidn del problema Hipdtesis Objetivos Variables Dimenziones Metodologia
Problema general Ohjetive general: Hipadtesiz general TIFO: Basica
Qe relacion existe entre 2] uzo del El objetivo general da lz investizacicn, se Ha: Exizta relacion entre el uzo del - Gestiona ) L
software SketehlUp v gestiona provectos | enfoed en: Determinar la relacion entre 2] softwvare SketehlUp v gestiona proyectos mm_“ 2 Metodo: Hipotetico
de emprendimisnto econdmico o social use del software SketchUp v gestiona de emprandmmisnto acondmico o social en trg!u d;];': dednctiva
en una iustitu.r_:idu educativa, Lima proyectos de Er]lpl‘Eﬂ.d.lm.]EﬂtO EC{IJI‘.'I.C.!]‘.'I‘.'L]:.ED- o una institucidn aducativa, Lima-2022 Uso del sofesware ;'irtrL::luu ]El DISERG: Ma
20227 zoctal en una instriueidn sducativa, Lima . diversos formatos P—
- o . Shepchlp ’ Experimen
2022 Hipatesiz ezpecificas: - Estrategias descriptiva-
Problemaz especificos: Exizte ralacion significativa enfre el use digitales de correlacional da carte
Qe relacion existe entre 2] uzo del Ohbjetivos especificos: del software SketchUp v Lz capacidad crea aprendizaje transversal
software SketchUp v la caparidad crea Deetenminar la relacion entre el uso dal propussta de valor en astudiantes de la .
propussta de valor an estudiantes de la softwara BketehUp v |2 capacidad crea especialidad da ebanizteria da la La rouestra 32 confimnd
espacialidad de ehanistaria da la propuesta da valor en estudiantes da la Institucién Educativa }° 3053, Tipac B
Institucion Edueativa W° 3053, Tapae | especialidad de ebanisteria da la Institucicn Amam Lima 2022 dis edncacion seomdaria
Tlaa del Arparu, Lima 20227 Educativa M” 3055, Tapac Amaru, Loma Cestiona de laLE. 3055 Tipac
y 2022 Exista ralacion sigmificativa enfre el uso - Crea pro ade | Amam-
sofrware . . c = toz de propuest 1- Comas,
Sketchlp v Cheé relacion existe antre ol uso del del software SlketchUp v la capacidad ]Jm:u‘e;_ semto valor seleccionados de forma
Zestiona soffware SketchUp v 1z capacidad Detenninar la relacion entre el uso dal trabajz cooperativamente para lograr emprEncimlan - Trabaja na probabilistica por
provectas de trabaja cooperativamente para lograr softorare SketchUp v la capacidad trzbajz ohjativos v metas an estudiantes da 1a ecunocn_:ll:lm o cooperativamente | comvenisncia
endlin objetrves y metas en estudiantes dela | cooperativaments para lograr chjetives v espacizlidad da ebanistaria da la e para lograr . )
ecandmico o espacialidad de ehanisteria de la metas en estudiantes de la especialidad de | Institucién Educativa N7 3053, Tipac objetivos ¥ metas TECRICA:
social en una Institucicn Educativa N° 3035, Tipac |  ebanisteria de la Institucién Educativa N° Amary, Lima 2022 2plica habilidades R
mi'iuLima Amarn, Lima 20227 3053, Tapac Amarg, Lima 2022 - Evalia lox
2022 = ) o ) N Exista ralacion significativa enfre el uso resultadas del INSTRUMENTO:
z0me relacicon existe entre el uso dal Dieterminar la relacion entre el uso del del softwara SketchUp v la capacidad provecto de
software SketchlUp v la capacidad aplica software SketchUp v la capacidad aplica aplica hakilidades técnicas en estudiantas emprendimiento Lista de catejo

hakilidades técnicas en estudiantes da la
espacialidad de ebamsteria de la
Institucidn Educativa W™ 3033, Tdpac
Amarn, Lima 20227

Qe relacion existe entre 2] uzo del
software SketchUp v la capacidad evalia
los resultados del provecto da
emprendimiento en estudiantss de la
espaciahidad de ebanisteria da la
Institucicn Educativa W 3055, Tapac

Amazro, Lima 20227

habilidades técnicas en estudiantes de la
espacialidad de ebamsteria de la Institecion
Eduwecativa IN® 3033, Tdpac Amaru, Lima
2022

Determinar la relacion entre el uso dal
softerare SketchlUp v 1a capacidad avalia los
razultados del provecto de emprendimiento
an estudiantes de la especialidad de
ebamsteria de la Institucion Eduwcativa W7
3053, Tipac Amam Lima 2022

de 1a especialidad de sbanisteria de 1a
Institneién Educativa N° 3053, Tipac

Amam Lima 2022

Exista ralacion significativa entre el uso
del software SketchUp v Iz capacidad
evahia los resultados del provecto de
emprendimiento en estudiantes de la

espacizlidad da ebanisteria da la
Institucion Educativa W 30335, Tapac

Amarn, Lima 2022,

FLAN DE ANALISIS:

-Estadistica descriptiva
- Extadiztica inferancial
Fho Spearman
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Anexo 7: Base de datos de la variable uso del software sketchup

Uso del software skepchUp
Gestiona Crea objetos virtuales en diversos Estrategias
informacicn a traveés de web formatos digitales de aprendizaje
pl p2 p3 pd p5 p6 p¥ p3 po pl0 pll
1 1 0 1 1) 1 1 1 1 1 1
1 1 ] 1 1 i] 1 1 1 1 1
1 1 L] 1 1 1 1 1 1 1 1
1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
1 1 1 1 1 i] 1 1 1 1 1
1 i} 1 1 1 i] 1 1 1 1 1
1 ] 0 1 1 o 1 1 1 1 1
o 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
i] 1 ] 1 1 1 1 1 1 1 1
1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 0
i] 1 1 1 1 1 1 1 1 i} 1
1 1} L] 1 1 a 1 1 1 1 1
1 ] 0 1 1 o 1 1 1 1 1
1 0 ] 1 1 a 1 1 1 0 1
1 i} ] ] 1 1 1 i} 1 i} 1
1 ] 0 0 1 1 1 1 1 1 1
1 ] 1 1 1 1 1 ] 1 1 0
1 i} 1 1 1 1 1 i} 1 1 1
o ] 1 0 1 o 1 1 1) ] 1
1 ] 1 0 1 o 1 1 1) 1 1
1 1 1 ] 1 1 1 1 1 1 1
1 i} 1 1 1 1 1 1 1 i} 1
1 1 0 1 1 o 1 1 1 ] 1
1 1 ] 1 1 1 1 1 1 0 1
1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
1 1 1 0 1 o 1 1 1 1 1
1 1 0 1 1 o 1 1 1 ] 1
1 1 1 1 1 i] 1 1 1 1 ]
1 1} L] 1 1 1 1 1 1 1 1

e N = "I~ TN (PO P P S N S ey
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Omico o

to econ

imien

tos de emprend

iona proyec

Base de datos de la variable gesti

Anexo 8

social

Evalua resultados
del proyecto de emprendimiento

trabaja cooperativamente para lograr

objetivos y metas

ple

pls

pla

pl3

pl2

pll

plo

p7

p2

pl

56



Anexo 9: Declaracién jurada N° 1




Anexo 10: Declaracion jurada N° 2




Anexo 11: Validacion del juez experto N° 1













Anexo 12: Validacion del juez experto N° 2













Anexo 13: Validacion del juez experto N° 3
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