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RESUMEN

La presente investigacion, de enfoque cuasiexperimental, tuvo como objetivo
determinar la influencia de las habilidades digitales en el aprendizaje significativo de los
estudiantes del cuarto grado de la Institucion Educativa Emblematica Daniel Alcides
Carrion, en el contexto post pandemia. En este periodo, la tecnologia ha adquirido un
papel protagdnico en el ambito educativo, consolidando las competencias digitales como
herramientas esenciales en la practica pedagdgica. El estudio se realizé con una muestra
de 42 estudiantes, divididos en dos grupos: experimental y de control. Se empled la
técnica de observacion y se aplicé una prueba de rendimiento para recolectar datos de
ambas variables antes y después de la intervencion. Tras la aplicacion del postest, los
resultados revelaron una mejora significativa en el grupo experimental: el 42,86% de los
estudiantes alcanzo6 un nivel de logro destacado, otro 42,86% logré el nivel esperado,
mientras que menores porcentajes se ubicaron en niveles en proceso (4,76%) e inicio
(9,52%). Estos datos contrastan con los obtenidos en el pretest, evidenciando una
evolucion positiva atribuida al fortalecimiento de habilidades digitales. El analisis
estadistico confirma esta mejora con un valor Z de -3.826 y una significancia bilateral
menor a 0.001, lo cual respalda la hipétesis de que el dominio de herramientas digitales
contribuye significativamente a un aprendizaje mas profundo, comprensivo y
contextualizado. En conclusion, se demuestra que potenciar las habilidades digitales en
la etapa post pandemia mejora sustancialmente el aprendizaje significativo en los
estudiantes de educacion secundaria.

Palabras clave: habilidades digitales, post pandemia, tecnologia, aprendizaje

significativo.



ABSTRACT

This quasi-experimental research aimed to determine the influence of digital
skills on the meaningful learning of fourth-grade secondary school students at the Daniel
Alcides Carrién Emblematic Educational Institution in the post-pandemic context.
During this period, technology has taken on a leading role in education, consolidating
digital skills as essential tools in pedagogical practice. The study was conducted with a
sample of 42 students, divided into two groups: experimental and control. Observational
techniques were used, and an achievement test was administered to collect data on both
variables before and after the intervention. After the post-test, the results revealed a
significant improvement in the experimental group: 42.86% of students achieved an
outstanding achievement level, another 42.86% achieved the expected level, while lower
percentages were located at the in-process (4.76%) and beginning (9.52%) levels. These
data contrast with those obtained in the pretest, demonstrating a positive evolution
attributed to the strengthening of digital skills. Statistical analysis confirmed this
improvement with a Z value of -3.826 and a bilateral significance level of less than 0.001,
which supports the hypothesis that mastery of digital tools significantly contributes to
deeper, more comprehensive, and contextualized learning. In conclusion, it is
demonstrated that strengthening digital skills in the post-pandemic period substantially
improves meaningful learning in secondary school students.

Keywords: digital skills, post-pandemic, technology, meaningful learning.



INTRODUCCION

En el contexto educativo contemporaneo, la tecnologia digital se ha convertido
en una herramienta clave para la construccion de aprendizajes significativos,
especialmente a raiz de los cambios provocados por la pandemia de COVID-19. La
emergencia sanitaria global obligd a los sistemas educativos a migrar repentinamente
hacia modalidades virtuales, generando nuevos desafios, pero también oportunidades
para integrar competencias digitales en los procesos de ensefianza y aprendizaje. En este
escenario, el desarrollo de habilidades digitales emergié como una necesidad esencial
para estudiantes y docentes, especialmente en el nivel secundario, donde la autonomia y
el pensamiento critico son fundamentales para el logro de aprendizajes duraderos.

Las habilidades digitales, entendidas como el conjunto de conocimientos,
destrezas y actitudes necesarias para el uso efectivo, seguro y critico de las tecnologias
digitales en distintos contextos (UNESCO, 2021), comprenden competencias como la
busqueda, evaluacion, gestion de la informacion, comunicacion digital, uso de
herramientas colaborativas y creacion de contenidos. Segun el Marco de Competencias
Digitales para la Ciudadania de la Comision Europea (Ferrari, 2013), estas habilidades
se organizan en cinco areas: alfabetizacion informacional y de datos, comunicacion y
colaboracion, creacion de contenido digital, seguridad y resolucion de problemas. En la
etapa pospandémica, el dominio de estas habilidades no solo es relevante para la vida
académica, sino también para la inclusién y la participacion activa en la sociedad del
conocimiento.

Por otro lado, el aprendizaje significativo es un enfoque tedrico desarrollado por
David Ausubel (1976), quien plantea que este tipo de aprendizaje ocurre cuando el
estudiante logra relacionar la nueva informacién con los conocimientos previos de

manera sustancial y no arbitraria, generando una estructura cognitiva mas elaborada. A



diferencia del aprendizaje mecénico o memoristico, el aprendizaje significativo se
caracteriza por su durabilidad, transferibilidad y aplicabilidad en situaciones reales. Para
que se produzca este tipo de aprendizaje, es necesario que el contenido sea
potencialmente significativo, que el estudiante esté motivado y que existan estrategias de
ensefianza adecuadas.

En la etapa pospandémica, marcada por la progresiva reincorporacion a la
presencialidad y la persistente presencia de recursos digitales en el aula, surge la
necesidad de analizar como las habilidades digitales influyen en el aprendizaje
significativo. Estudios recientes han demostrado que el uso competente de herramientas
digitales puede potenciar la participacion activa del estudiante, fomentar el aprendizaje
autonomo Yy facilitar la construccion del conocimiento (Cabero-Almenara & Llorente-
Cejudo, 2020; Area, 2022). En particular, en el nivel secundario, donde los estudiantes
enfrentan contenidos mas abstractos y demandantes, el desarrollo de habilidades digitales
puede favorecer procesos como la busqueda autdnoma de informacion, la produccion de
contenidos multimedia y el trabajo colaborativo, aspectos claves del aprendizaje
significativo.

En este contexto, la presente investigacion tiene como objetivo principal
determinar la influencia de las habilidades digitales en el aprendizaje significativo de los
estudiantes del cuarto grado de educacidén secundaria de la Institucién Educativa
Emblematica Daniel Alcides Carrién, en Cerro de Pasco, durante el afio 2024. Este
estudio busca aportar evidencia empirica sobre la relacion entre el dominio de las
tecnologias digitales y la calidad del aprendizaje en una etapa crucial de la educacién
béasica regular, contribuyendo asi al disefio de estrategias pedagdgicas mas efectivas e

inclusivas en el escenario pospandémico.El estudio se divide en las siguientes secciones:
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Capitulo 1: Problemas de Investigacion; en este capitulo se identifican y definen
los problemas de investigacion, se delimita el estudio, se formulan problemas y objetivos,
y se justifican las limitaciones del estudio.

Capitulo 2: Marco Tedrico, aqui se presentan los antecedentes del estudio, las
bases teoricas y cientificas, se definen términos clave, se formulan hipotesis, se
identifican variables y se elaboran definiciones operacionales de variables e indicadores.

Capitulo 3: Metodologia y Técnicas de Investigacion, este capitulo describe el
tipo, nivel, método y disefio de la investigacion; detalla la poblacion y muestra del
estudio; las técnicas e instrumentos de recopilacidn de datos; la seleccion, validacion y
confiabilidad de los instrumentos; y los métodos de procesamiento y andlisis de datos,
incluyendo el tratamiento estadistico y los aspectos éticos, filosoficos y epistémicos.

Capitulo 4: Resultados y Discusion, en esta seccion se presenta el trabajo de
campo, se analizan e interpretan los resultados, se ponen a prueba las hipotesis y se
discuten los hallazgos. Finalmente, se establecen las conclusiones del estudio y se ofrecen
recomendaciones para optimizar el uso de las variables en los procesos educativos.

Por ultimo, es relevante subrayar que toda investigacion sienta las bases para
futuras investigaciones. Con ello, buscamos contribuir a la comunidad cientifica,
esperando que nuestro estudio sirva como referencia para nuevos trabajos y permita que
la educacion continle desempefiando su papel transformador en el desarrollo de

individuos y sociedades.
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1.1.

CAPITULO |
PROBLEMA DE INVESTIGACION
Identificacion y determinacién del problema

La pandemia de COVID-19 provocé una transformacion sin precedentes
en los sistemas educativos de todo el mundo. La suspensién de las clases
presenciales oblig6 a adoptar la modalidad remota, generando un entorno de
aprendizaje mediado por tecnologias digitales que exigia nuevas habilidades tanto
para docentes como para estudiantes. Aunque el confinamiento ha terminado, el
escenario educativo actual se caracteriza por una creciente integracion de recursos
digitales, lo cual plantea interrogantes sobre la preparacién de los estudiantes para
desenvolverse eficazmente en estos entornos y, sobre todo, sobre la calidad del
aprendizaje que se logra en este nuevo contexto pospandémico.

A nivel internacional, diversos estudios han evidenciado que, si bien el
acceso a la tecnologia ha aumentado, las brechas en el desarrollo de habilidades
digitales persisten y afectan el aprendizaje de los estudiantes. La UNESCO (2021)
sefiala que el nivel de competencias digitales de los alumnos es ain insuficiente

para garantizar aprendizajes significativos, especialmente en regiones



vulnerables o con limitaciones tecnoldgicas. Segun un informe de la OECD
(2020), durante y después de la pandemia, los estudiantes que poseian mayores
habilidades digitales mostraron un mejor desempefio académico, mayor
autonomia en el aprendizaje y una actitud mas positiva hacia el conocimiento. Sin
embargo, en muchos paises, especialmente de América Latina, estas habilidades
no se han consolidado, dificultando la reconfiguracion de un sistema educativo
centrado en el estudiante.

En el contexto nacional, el Pert también enfrentd desafios importantes.
Aunque el programa “Aprendo en Casa” permitid cierta continuidad educativa
durante el confinamiento, estudios posteriores revelan que el aprendizaje logrado
fue limitado y desigual. Segun el informe del Instituto Nacional de Estadistica e
Informatica (INEI, 2022), solo el 38% de los estudiantes de secundaria manifesto
sentirse plenamente capacitado para utilizar plataformas digitales con fines
educativos. Asimismo, el Ministerio de Educacion (MINEDU, 2023) ha sefialado
que, en la etapa post pandemia, uno de los principales retos es fortalecer las
habilidades digitales en los estudiantes como base para promover aprendizajes
mas profundos, contextualizados y significativos. Esto es especialmente critico
en regiones de la sierra y la selva, donde las brechas de conectividad y
capacitacion docente son mas marcadas.

En el ambito local, la situacion de los estudiantes del cuarto grado de
educacion secundaria de la Institucion Educativa Emblematica Daniel Alcides
Carrion, en Cerro de Pasco, refleja esta problematica. Observaciones preliminares
y entrevistas con docentes sugieren que, aunque los estudiantes tienen acceso
basico a dispositivos digitales y conectividad, muchos carecen de las

competencias necesarias para utilizar estas herramientas de manera critica y



1.2.

reflexiva. Esto limita su capacidad para construir aprendizajes significativos, es
decir, aprendizajes que no solo impliquen la memorizacién de contenidos, sino
su comprension, aplicacion y andlisis en distintos contextos. La falta de una
integracion pedagdgica adecuada de las TIC, junto con deficiencias en la
formacion digital de los alumnos, parecen estar afectando el proceso educativo
en términos de profundidad y calidad.

Frente a este escenario, surge la necesidad de investigar cémo las
habilidades digitales —entendidas como competencias necesarias para
desenvolverse efectivamente en entornos digitales de aprendizaje— influyen en
el desarrollo del aprendizaje significativo en estudiantes de secundaria.
Delimitacion de la investigacion
1.2.1. Delimitacion espacial

La investigacion se llevé a cabo en la Institucion Educativa Emblematica
Daniel Alcides Carridn, Cerro de Pasco - 2024, capital de la regidn Pasco. Esta
institucién se encuentra en el area geografica urbana, tiene un género mixto y
ofrece educacion en nivel secundario de forma escolarizada. Ademas, el turno de
clases es continuo, tanto por la mafiana como por la tarde. En el dltimo afio, se
registré una poblacion estudiantil de 222 alumnos en el cuarto grado del nivel
secundario.

1.2.2. Delimitacion temporal:

En lo que respecta a la temporalidad de la investigacion cabe mencionar
que se realiz6 en los meses de setiembre, octubre noviembre y diciembre de 2024.
1.2.3. Delimitacion social

La presente investigacion se enmarca en una problematica social de

relevancia actual: la necesidad de garantizar una educacién de calidad e inclusiva



1.3.

en contextos marcados por las secuelas de la pandemia de COVID-19. La crisis
sanitaria no solo evidencid profundas brechas tecnoldgicas, sino que también
intensifico desigualdades sociales que afectan directamente el aprendizaje de los
estudiantes, especialmente en regiones altoandinas como Cerro de Pasco. En este
escenario, las habilidades digitales no son Unicamente una competencia técnica,
sino también una herramienta de equidad, inclusion y empoderamiento para los
jovenes.
Formulacion del problema
1.3.1. Problema general
¢Como influyen las habilidades Digitales en época de post pandemia en
el aprendizaje significativo de los estudiantes del Cuarto Grado de la Institucion
Educativa Emblematica Daniel Alcides Carrion, Cerro de Pasco - 2024?
1.3.2. Problemas especificos
a. ¢Coémo influyen las habilidades Digitales en época de post pandemia
en la capacidad Crea propuestas de valor en los estudiantes del Cuarto
Grado de la Institucion Educativa Emblematica Daniel Alcides
Carrion, Cerro de Pasco — 2024?
b. ¢Cbémo influyen las habilidades Digitales en época de post pandemia
en la capacidad Trabaja cooperativamente para lograr objetivos y
metas en los estudiantes del Cuarto Grado de la Institucion Educativa
Emblematica Daniel Alcides Carrion, Cerro de Pasco - 2024?
c. ¢Cdémo influyen las habilidades Digitales en época de post pandemia
en la capacidad Aplica habilidades técnicas en los estudiantes del
Cuarto Grado de la Institucion Educativa Emblematica Daniel

Alcides Carridn, Cerro de Pasco - 2024?
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¢Como influyen las habilidades Digitales en época de post pandemia
en la capacidad Evalia los resultados del proyecto de
emprendimiento en los estudiantes del Cuarto Grado de la Institucion
Educativa Emblematica Daniel Alcides Carrion, Cerro de Pasco -

20247

Formulacion de objetivos

1.4.1. Objetivo general

Determinar la influencia las habilidades Digitales en época de post

pandemia en el aprendizaje significativo en los estudiantes del Cuarto Grado de

la Institucion Educativa Emblematica Daniel Alcides Carrion, Cerro de Pasco —

2024.

1.4.2. Objetivos especificos

a.

Determinar la influencia las habilidades Digitales en época de post
pandemia en la capacidad Crea propuestas de valor en los estudiantes
del Cuarto Grado de la Institucion Educativa Emblematica Daniel
Alcides Carrion, Cerro de Pasco — 2024.

Determinar la influencia las habilidades Digitales en época de post
pandemia en la capacidad Trabaja cooperativamente para lograr
objetivos y metas en estudiantes del Cuarto Grado de la Institucion
Educativa Emblematica Daniel Alcides Carrion, Cerro de Pasco —
2024.

Determinar la influencia las habilidades Digitales en época de post
pandemia en la capacidad aplica habilidades técnicas en estudiantes
del Cuarto Grado de la Institucion Educativa Emblematica Daniel

Alcides Carrion, Cerro de Pasco —2024.
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d. Determinar la influencia las habilidades Digitales en época de post
pandemia en la capacidad Evalta los resultados del proyecto de
emprendimiento en estudiantes del Cuarto Grado de la Institucion
Educativa Emblematica Daniel Alcides Carriéon, Cerro de Pasco —
2024

Justificacion de la investigacion

La presente investigacion se justifica por su pertinencia frente a los
desafios educativos contemporaneos, particularmente en el contexto de la post
pandemia, donde el uso de tecnologias digitales se ha consolidado como una
herramienta esencial para la ensefianza y el aprendizaje. En este nuevo escenario,
la adquisicion de habilidades digitales por parte de los estudiantes se ha vuelto
imprescindible no solo para acceder a la informacion, sino también para construir
conocimiento significativo, autbnomo y contextualizado.

Desde una perspectiva educativa y pedagogica, esta tesis es relevante
porque el aprendizaje significativo —concebido por Ausubel (1976) como la
integracién sustancial de nuevos conocimientos en la estructura cognitiva del
estudiante— es uno de los principales fines de la educacién secundaria. La
adecuada incorporacién de las tecnologias digitales, mediada por competencias
especificas, puede facilitar este tipo de aprendizaje, permitiendo a los estudiantes
analizar, aplicar y transferir la informacién adquirida a contextos reales (Cabero-
Almenara & Llorente-Cejudo, 2020).

En términos sociales, la investigacion adquiere relevancia al centrarse en
una region altoandina del Per como Cerro de Pasco, donde las desigualdades
educativas se intensificaron durante la pandemia. La falta de acceso equitativo a

dispositivos tecnoldgicos y la limitada capacitacion en competencias digitales han



provocado que muchos estudiantes enfrenten dificultades para lograr
aprendizajes profundos y duraderos (INEI, 2022). Por ello, estudiar como las
habilidades digitales inciden en el aprendizaje significativo permite identificar
estrategias para cerrar brechas de equidad y mejorar la calidad educativa en
contextos vulnerables.

Asimismo, la justificacion tecnoldgica de esta investigacion radica en que
las habilidades digitales ya no se consideran un conocimiento complementario,
sino una competencia basica del siglo XXI. Segun la UNESCO (2021), el
desarrollo de habilidades digitales criticas, como la gestion de la informacion, la
colaboracion virtual, la creacion de contenidos y el pensamiento computacional,
es indispensable para la ciudadania activa, la inclusion y la preparacion para el
trabajo. Evaluar su influencia en el aprendizaje significativo brinda informacion
clave para fortalecer las politicas educativas y la planificacion curricular.

Por ultimo, desde un enfoque académico, este estudio contribuye a la
produccién de conocimiento empirico en el &mbito de la innovacion educativa.
Aporta evidencia sobre la relacion entre competencias digitales y calidad de
aprendizaje en el nivel secundario, especificamente en una institucion educativa
emblematica del pais, lo cual puede servir como referente para futuras
investigaciones y decisiones pedagdgicas a nivel local, regional y nacional.

En conjunto, la investigacion permite visibilizar la necesidad urgente de
integrar las habilidades digitales como eje transversal en la formacion escolar,
con el objetivo de formar estudiantes mas autdbnomos, criticos y capaces de

desenvolverse en entornos complejos, interconectados y en constante cambio.



1.6.

Limitaciones de la investigacion

1.6.1. Limitaciones externas

Factores socioculturales del entorno: Las caracteristicas
socioecondmicas y culturales propias de Cerro de Pasco, como el
acceso limitado a conectividad en zonas rurales o la educacion
familiar, pueden condicionar el nivel de desarrollo de habilidades
digitales, afectando la validez externa del estudio.

Brechas tecnologicas regionales: La infraestructura tecnologica
desigual en la region limita la aplicacion de los resultados en
contextos urbanos o en regiones con mayor acceso a recursos
tecnoldgicos.

Cambios en las politicas educativas: Cualquier modificacion en las
politicas del Ministerio de Educacion respecto al uso de TIC en la
educacion secundaria podria incidir en los resultados si el estudio se
replicara en otro afio o contexto normativo.

Efectos post pandemia no estandarizados: La recuperacion
educativa tras la pandemia no ha sido homogénea. Diferencias en los
niveles de rezago o avance entre regiones y estudiantes hacen que los
hallazgos no sean facilmente extrapolables a otros contextos.
Limitaciones generacionales y de contexto digital: Los resultados
pueden estar influenciados por las caracteristicas propias de la
generacion estudiada (nativos digitales), que podrian no ser
replicables en grupos de estudiantes mayores o en otros niveles

educativos.



1.6.2. Limitaciones internas

a. Tamafio y alcance de la muestra: La investigacion se enfocd
Unicamente en estudiantes del cuarto grado de secundaria de una sola
institucion educativa. Esto limita la generalizacion de los resultados
a otras instituciones con diferentes caracteristicas socioeducativas o
tecnoldgicas.

b. Instrumentos de evaluacion: Aungue los instrumentos empleados
fueron validados y confiables, medir constructos complejos como
“habilidades digitales” y “aprendizaje significativo” siempre conlleva
cierto grado de subjetividad e interpretacion.

c. Tiempo de aplicacion: El estudio se desarrolld durante un periodo
académico especifico (afio 2024), lo cual no permite observar la
evolucion de las variables a largo plazo ni captar cambios
estacionales en el rendimiento o desarrollo de habilidades.

d. Sesgo de autorreporte: Algunos instrumentos, como cuestionarios o
encuestas, se basaron en la percepcion de los estudiantes sobre sus
habilidades digitales, lo que puede conllevar sesgos de
sobrestimacion o subestimacion.

e. Condiciones institucionales: Factores internos como la variabilidad
en el uso pedagodgico de las TIC por parte de los docentes, la
infraestructura tecnoldgica de la institucion o la cultura digital escolar

pueden haber influido en los resultados de manera no controlada.



2.1.

CAPITULO II
MARCO TEORICO

Antecedentes de estudio
2.1.1. Antecedentes internacionales

Sarango-Lapo (2021), en su investigacion Competencia digital docente
como contribucion a estimular procesos de Innovacion educativa. El objetivo de
esta investigacion educativa consistio en indagar la relacion entre la capacidad
percibida de la competencia digital de informacion y la adopcion de las acciones
de innovacion educativa basada en evidencia de docentes universitarios. La
pregunta de investigacion fue la siguiente: ;Cudl es la relacién entre la capacidad
percibida de la competencia digital de informacién y el cumplimiento de las
acciones de innovacién con base en la evidencia (IEBE)?. Para el presente
estudio, se llevo a cabo el método de investigacion mixto de tipo secuencial-
explicativo con predominio en la parte cuantitativa (CUAN —cual) que siguio
dos fases, la primera fase fue de tipo cuantitativa y se recolectaron los datos
mediante el instrumento cuestionario, una vez obtenidos los datos, permitieron

llevar a cabo la segunda fase que fue de caracter cualitativa con orientacion
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fenomenoldgica, con el apoyo de los instrumentos como la entrevista y la rejilla
de observacién. La muestra objeto de estudio de la fase uno la constituyeron 271
docentes universitarios bimodales (es decir, docentes en modalidad presencial y
a distancia) de la Universidad Tecnica Particular de Loja (UTPL)-Ecuador, que
participaron de un curso de innovacion educativa basada en evidencias con
Recursos Educativos Abiertos (REA). La muestra objeto de estudio de la fase dos
la constituyeron 15 docentes bimodales participantes del curso de innovacion
educativa en el aula y que también fueron parte de la fase 1. Los datos
cuantitativos se analizaron mediante pruebas de estadistica descriptiva e
inferencial. Mientras que los datos cualitativos se analizaron mediante la
identificacion de categorias analiticas que emanaron de la fundamentacion tedrica
de la investigacion. Con los resultados obtenidos se confirma los supuestos de
investigacion planteados (1) la escala de competencia digital de informaciény el
uso de recursos educativos abiertos (CD-REA) se muestra como un instrumento
valido y consistente para medir las competencias digitales. Ademas, y a pesar de
estar constituida por cuatro factores, existen grandes relaciones entre éstos, por
lo que la puntuacién global en la escala puede ser un buen indicador de
competencia. Adicionalmente, las puntuaciones proporcionadas por la escala
explican de qué manera las caracteristicas del docente (personales, académicas,
laborales y de desempefio profesional) se asocian con la competencia digital lo
que refuerza ain mas su utilidad, (2) en el segundo estudio se comprueba la
validez del modelo correspondiente a la metodologia de Innovacion Educativa
con base en la evidencia (IEBE), obteniendo como resultado la confirmacion de
este, con una elevada dependencia entre pasos, que se acrecienta a medida que se

desarrolla el proceso; ademas, la presencia del doctorado aparece como un factor
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que favorece la completitud del proceso. Por lo tanto, la presente investigacion
contribuye al conocimiento cientifico con un instrumento de calidad, tanto a nivel
de validez como de fiabilidad para evaluar las competencias digitales de
informacion.

Oliva-Albornoz et al., (2024). Realizaron la investigacion Habilidades
digitales y post pandemia: el caso de los estudiantes universitarios en Chile. El
objetivo de este estudio es examinar las diferencias estadisticamente
significativas de las habilidades digitales de estudiantes universitarios de Chile
en el contexto post pandemia. Se aplica un instrumento de autosuministracion a
una muestra no probabilistica por conveniencia de 462 estudiantes universitarios
de la region del Maule (Chile). Se realiza un analisis factorial exploratorio (AFE)
y se calculan estadisticos descriptivos, medidas de tendencia central y
coeficientes de fiabilidad. Posteriormente, se examinan diferencias
estadisticamente significativas segun caracteristicas de los estudiantes
universitarios. Los resultados muestran diferencias de medias segun afio de
estudio y disciplina de estudio. Se concluye que para contribuir al desarrollo
profesional y personal de los futuros titulados, futuras politicas educativas deben
incluir la promocion de habilidades digitales en estudiantes universitarios
considerando sus caracteristicas sociales, econémicas y demogréaficas a fin de
garantizar impactos sostenibles, eficaces, trascendentales y permanentes.

2.1.2. Antecedentes nacionales

Garcia (2023), en su estudio Habilidades digitales y estilos de aprendizaje
en estudiantes de 4° y 5° de secundaria, institucion José Toribio Polo, Ica 2023.
La investigacion tuvo como objetivo determinar la relacién entre habilidades

digitales y los estilos de aprendizaje en estudiantes de 4to y 5to afio de educacion
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secundaria de la IE José Toribio Polo Ica, 2023. La metodologia se basé en un
enfoque cuantitativo, de tipo basica y de nivel descriptivo-correlacional, con un
disefio no experimental. La técnica aplicada en la investigacion fue la encuesta y
como instrumento se utiliz6 un cuestionario para la evaluacion de ambas variables
de estudio. La poblacion estuvo compuesta por 304 estudiantes de secundaria, y
la muestra se conformé por 170 estudiantes de 4to y 5to afio de educacion
secundaria de la institucion educativa en estudio. Los resultados evidenciaron la
relacion entre habilidades digitales y los estilos de aprendizaje; se determiné que
el nivel de significancia o p valor hallado fue de .000, el cual, al ser menor a .05,
indico que existia una relacion estadisticamente significativa entre las variables.
Al analizar el coeficiente de correlacion de Spearman, se observé que este tuvo
un valor de .968, y el estadistico Chi-cuadrado (X?2) fue significativo (108,077,
p=0.000), lo cual llevé a concluir que existia una relacion positiva muy alta y
significativa entre las variables

Bonifacio (2024) en su investigacion Habilidades digitales y rendimiento
academico en estudiantes de ciencias matematicas e informatica de la UNCP. El
objetivo fue establecer la relacién que existe entre las habilidades digitales y el
rendimiento académico en estudiantes de Ciencias Matemaéticas e Informética de
la Facultad de Educacién de la UNCP. Por lo que en la parte metodoldgica se ha
considerado que el tipo es basico y el nivel descriptivo correspondiendo el disefio
descriptivo correlacional. En el aspecto relacionado a la poblacion estuvo
conformada por 230 estudiantes, siendo no probabilistica, y 93 estudiantes como
muestra. En el estudio las variables: habilidades digitales y rendimiento
académico, empleando como técnica en la recoleccién de datos, la encuesta,

habiendo utilizado un cuestionario como instrumento, habiendo sido validado por
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expertos, teniendo los niveles 6ptimos en la confiabilidad. conclusion: Entre las
variables de habilidades digitales y el rendimiento académico el coeficiente
resulto ser alta y positiva en (0,702), con una sig. bilateral result ser menor por
lo que se decide rechazar la hipétesis nula (Ho) y aceptar la hipotesis de
investigacion (H1), al 95% de confianza.

Calderon (2021), en su estudio Las habilidades digitales y su relacion con
la actitud hacia el uso del comercio electronico en los compradores del distrito de
llo en el afio 2020. El objetivo de la tesis fue determinar la relacion de las
habilidades digitales con la actitud hacia el uso del comercio electronico en los
compradores del Distrito de llo en el afio 2020. En cuanto a la metodologia, el
tipo de investigacion fue basica, con un nivel correlacional y de disefio no
experimental y transversal, cuya muestra de investigacion se compuso de 384
compradores, y cuya técnica empleada fue la encuesta e instrumento el
cuestionario, el cual fue procesado mediante el programa estadistico IBM SPSS
Windows Version 24, representando los hallazgos en forma de tablas y figuras de
informacién. La investigacion concluye que las habilidades digitales se
relacionan de forma significativa con la actitud hacia el uso del comercio
electronico en los compradores del Distrito de llo en el afio 2020, lo que se
demostro de acuerdo a la prueba de correlacién de Rho-Spearman, cuyo valor de
significancia fue menor de 0.05, y que permite establecer que los compradores
cuentan con habilidades para lograr realizar busqueda de informacién, comunicar
y crear contenidos, conocen sobre seguridad de datos y tienden a tener capacidad
pare resolver problemas relativos a las habilidades digitales, lo que les permite

lograr una mejor actitud hacia el comercio electronico. Palabras clave:
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Habilidades digitales, actitud hacia el comercio electrénico, informacion,
comunicacion, creacion de contenidos, seguridad, resolucion de problemas.

Galvez y Galvez (2024) realiz6 la investigacion Habilidades digitales y
aprendizaje significativo en estudiantes de un centro de educacion basica
alternativa de Pueblo Nuevo. Chincha, 2022 (tesis de segunda especialidad) tuvo
como objetivo determinar la relacion de las habilidades digitales y el aprendizaje
significativo de los estudiantes de una institucion educativa de Chincha. El
estudio fue de tipo bésico, nivel correlacional y disefio no experimental
transversal correlacional. Los métodos usados fueron el descriptivo e hipotético-
deductivo, técnica de encuesta y los instrumentos fueron 2 cuestionarios
validados por juicio de expertos y hallados su confiabilidad mediante alfa de
Cronbach de coeficientes 0.872 y 0.900 respectivamente. La muestra de estudio
estuvo integrada por 156 estudiantes, obtenido de una poblacion de tamafio 260.
Los resultados del estudio mostraron que del 78.8% de los estudiantes, su nivel
de habilidades digitales estuvo en desarrollo y del 20.5% desarrollado. Entre
tanto, el 60.9% de los estudiantes presentd un nivel moderado de aprendizaje
significativo y 38.5% nivel alto. Y el estudio concluy6 que existe relacion positiva
y significativa entre las habilidades digitales y el aprendizaje significativo de los
estudiantes de una institucion educativa de Chincha, con un p < 0,001 y un
coeficiente de correlacién de Spearman de valor 0,995 que se interpreta como
correlacion positiva alta entre las variables habilidades digitales y aprendizaje
significativo.

Fraga (2022), en su tesis Uso de las TIC en el desarrollo de competencias
digitales de docentes de Instituciones Publicas de Nivel Secundario, Huanuco —

2020. El objetivo del estudio fue determinar la relacién que existe entre el uso de
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las TIC en el desarrollo de competencias digitales de docentes de Instituciones
Pablicas de Nivel Secundario en la regién Huanuco. El estudio se desarroll6 en
el periodo de 2020, en cinco instituciones publicas de la provincia de Huanuco,
la muestra estuvo conformada por 150 docentes con un muestreo aleatorio simple,
de 30 docentes de cada institucion educativa. El nivel de investigacion fue
correlacional de tipo analitico, observacional y trasversal. Los instrumentos
fueron validados por expertos en el tema, obteniendo el valor de la V de Aiken
de 0,95 para el primer y 0,96 para el segundo instrumento; asi mismo el valor de
Alfa de Cronbach fue 0,845 y 0,906, respectivamente, siendo estas confiables
para su aplicacion. Ambos fueron aplicados mediante un formulario de google,
previa aceptacion de consentimiento informado virtual. La prueba estadistica
utilizada fue no paramétrica Rho de Spearman. Se obtuvo que el 11,3% que han
utilizado en un nivel poco frecuente y bajo de la tecnologia de la informacién y
la comunicacion han desarrollado un nivel bajo de competencias digitales;
mientras que el 27,3% un nivel medio; vy, el 42,0% un nivel bajo; en el analisis
inferencial la estadistica de correlacion fue de 0,858 donde se infiere que existe
una relacion directa, positiva y alta correlacion, p valor 0,000 (< 0,05).
Concluyendo que el uso de las TIC se relaciona significativamente con el
desarrollo de competencias digitales de docentes de Instituciones Publicas de
Nivel Secundario.
2.1.3. Antecedentes locales

Huaman (2025). Desarrollaron la investigaciéon Competencias digitales y
su influencia en el aprendizaje de matematicas en estudiantes de una universidad
de Pasco, 2024. El objetivo de la investigacion fue determinar la influencia de las

competencias digitales en el aprendizaje de matematicas en estudiante
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2.2.

universitarios de Pasco, 2024. La metodologia utilizada fue un disefio
correlacional causal y un enfoque cuantitativo, la poblacion estuvo conformada
por estudiantes de una universidad publica en Pasco y la muestra estuvo
conformada por 80 estudiantes. Segun la prueba de Kolmogorov- Smirnov los
resultados no mostraron una distribucion normal, lo que llevo a utilizar el analisis
de regresion logistica ordinal para la inferencia estadistica. Los resultados
revelaron una influencia significativa de todas las dimensiones de las
competencias digitales en el aprendizaje de matematica: desarrollo de
competencias digitales (Pseudo R? de Nagelkerke de 56,1%.), metodologias de
aprendizaje (Pseudo R2 de Nagelkerke de 43,3%), herramientas tecnoldgicas
(Pseudo R2 de Nagelkerke de 41,3%) y entornos de aprendizaje (Pseudo RZ de
Nagelkerke de 37,3%). Concluyéndose que estos hallazgos apoyan la importancia
de desarrollar y fortalecer las competencias digitales como estrategia para mejorar
el aprendizaje de matematicas en el contexto universitario.
Bases teoricas - cientificas
2.2.1. Conceptualizacion de las habilidades digitales

Las habilidades digitales se refieren al conjunto de competencias que
permiten a los individuos utilizar de manera efectiva, critica y ética las
tecnologias de la informacion y la comunicacion (TIC) en diversos contextos de
la vida cotidiana, educativa y profesional. Estas habilidades incluyen la capacidad
para acceder, gestionar, evaluar, crear y compartir informacion digital de forma
segura y responsable (Medina-Esquivel et al., 2024).
2.2.2. Competencia digital en la educacién secundaria

La competencia digital es considerada una habilidad transversal esencial

en la educacién secundaria, ya que permite a los estudiantes interactuar con el
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entorno digital de manera autbnoma y critica. Esta competencia abarca cinco
areas clave: informacidn, comunicacion, creacion de contenido, seguridad digital
y resolucion de problemas (Medina-Esquivel et al., 2024). En el contexto post
pandemia, el desarrollo de estas competencias se ha vuelto ain mas relevante, ya
que las TIC han sido integradas de manera mas profunda en los procesos de
ensefianza y aprendizaje.
2.2.3. Impacto de la pandemia en el desarrollo de habilidades digitales

La emergencia sanitaria por la COVID-19 obligd a una transicion abrupta
hacia la educacion a distancia, lo que acelerd el desarrollo de habilidades digitales
tanto en docentes como en estudiantes. Segun Leon-Pérez et al. (2023), la
autopercepcion de las habilidades digitales en estudiantes de educacién superior
aumento significativamente durante el confinamiento, evidenciando una
adaptacion positiva al uso de las TIC en el ambito educativo.
2.2.4. Saberes digitales y su relacion con el aprendizaje significativo

Los saberes digitales propuestos por Casillas y Ramirez Martinell (2023)
ofrecen un marco tedrico para entender cémo los individuos adquieren y utilizan
los conocimientos necesarios para interactuar de manera efectiva en un entorno
digital. Estos saberes incluyen el manejo de sistemas digitales, la manipulacién
de contenido digital, la comunicacién y socializacién en entornos digitales, y el
manejo de informacién. El desarrollo de estos saberes contribuye al aprendizaje
significativo, ya que permite a los estudiantes conectar nuevos conocimientos con

experiencias previas y aplicarlos en contextos reales.
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2.2.5. Herramientas digitales en el proceso de ensefianza-aprendizaje post
pandemia
El uso de herramientas digitales ha transformado el proceso de ensefianza-
aprendizaje en la educacion secundaria. Investigaciones como la de Mucho
Paucar (2023) han demostrado que la implementacion de herramientas digitales
influye positivamente en el proceso educativo, mejorando la motivacion, la
participacion y el rendimiento académico de los estudiantes. Sin embargo, es
fundamental garantizar el acceso equitativo a estas herramientas para evitar la
ampliacion de la brecha digital (Guerra-Zufiiga et al., 2020)
2.2.6. Conceptualizacion de las Dimensiones de Habilidades Digitales
a. Alfabetizacion digital
La alfabetizaciéon digital implica la capacidad de localizar,
acceder, comprender, evaluar y utilizar la informacion proveniente de
entornos digitales de manera efectiva y critica. Esto incluye el uso
basico de tecnologias digitales, como procesadores de texto,
buscadores de Internet, y plataformas educativas.
Importancia:
En el contexto educativo post pandemia, esta dimension se volvio
esencial debido al uso intensivo de tecnologias digitales para acceder
a contenidos, clases virtuales y recursos en linea.
b. Comunicacion y colaboracion digital
Es la capacidad para comunicarse de forma eficaz y segura en
entornos digitales, compartir recursos mediante herramientas online,
participar en redes colaborativas, y construir relaciones sociales y

profesionales en contextos virtuales.
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Importancia:

Durante la pandemiay en la etapa post pandemia, los estudiantes
desarrollaron nuevas formas de interaccion académica mediante
plataformas como Google Meet, WhatsApp, y Google Classroom, lo
que favorecio el trabajo en equipo a distancia.

Creacion de contenido digital

Consiste en la habilidad para crear, editar y mejorar contenidos
digitales, integrando diferentes formatos como texto, imagen, audio y
video. También incluye comprender los principios del derecho de
autor, licencias digitales y la programacién basica.

Importancia:

Los estudiantes ahora no solo consumen informacion digital, sino
que también crean contenidos como presentaciones, videos o
infografias para sus tareas, fortaleciendo el aprendizaje significativo.
Seguridad digital

Es la capacidad de proteger los dispositivos, los datos personales
y la identidad digital. También incluye el conocimiento de los riesgos
en linea como el ciberacoso, el fraude digital y la gestion de la huella
digital.

Importancia:

El uso intensivo de Internet exige que los estudiantes estén
informados sobre como cuidar su privacidad y seguridad,

especialmente al interactuar en redes o plataformas educativas.
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Resolucion de problemas tecnoldgicos

Comprende la habilidad para identificar y solucionar problemas
técnicos cuando se presentan en el uso de tecnologias digitales, asi
como adaptarse a nuevos entornos tecnoldgicos con autonomia.

Importancia:

Esta competencia es crucial en contextos de aprendizaje hibrido
o0 remoto, donde los estudiantes deben enfrentar desafios técnicos sin

la supervision directa del docente.

2.2.7. Competencias digitales y sus dimensiones generales

Alfabetizacion digital: Comprender y utilizar las tecnologias de la
informacion y la comunicacion (TIC) de manera efectiva. Esto
incluye habilidades béasicas como el manejo de dispositivos
electrénicos, el uso de software y aplicaciones, la navegacion en
internet y la busqueda y evaluacion de informacion.

Comunicacion digital: Ser capaz de comunicarse de manera efectiva
a través de medios digitales. Esto incluye habilidades como la
redaccion de correos electronicos, la participacion en chats y
videoconferencias, y la colaboracion en entornos virtuales de trabajo.
Pensamiento critico digital: Ser capaz de evaluar y analizar la
informacion digital de manera critica. Esto implica la capacidad de
discernir la veracidad y la calidad de la informacion, asi como de
identificar sesgos y manipulaciones en linea.

Ciudadania digital: Comprender y practicar comportamientos éticos

y responsables en el uso de la tecnologia. Esto incluye el respeto a los
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derechos de autor, la privacidad en linea y la proteccion contra el
ciberacoso y el bullying.

2.2.8. Definicion y fundamentos Aprendizaje Significativo

El aprendizaje significativo es una teoria educativa propuesta por el
psicologo estadounidense David Ausubel. Segun esta teoria, el aprendizaje se
considera significativo cuando el estudiante puede relacionar de manera
sustancial y no arbitraria la nueva informacién con conceptos relevantes ya
existentes en su estructura cognitiva. Esta conexion permite una comprensién
profunda y duradera del contenido aprendido, en contraste con el aprendizaje

memoristico, que se basa en la repeticion sin comprension (Ausubel, 1963) .

Para que el aprendizaje sea significativo, Ausubel establece tres
condiciones fundamentales:

o Significatividad l6gica: ElI material de aprendizaje debe ser coherente y
organizado, presentando una estructura ldgica que facilite su comprension.

o Significatividad psicoldgica: El estudiante debe poseer conocimientos
previos relevantes que le permitan integrar la nueva informacion de manera
sustancial.

e Motivacion: El estudiante debe mostrar interés y disposicién para aprender,
lo que facilita la relacion entre los nuevos contenidos y sus conocimientos
previos (Ausubel, 1963).

2.2.9. Tipos de aprendizaje significativo

Ausubel distingue tres tipos de aprendizaje significativo:

e Aprendizaje de representaciones: Atribucion de significados a simbolos

arbitrarios, como palabras o signos, que representan objetos o conceptos.
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e Aprendizaje de conceptos: Comprension y asimilacion de conceptos
mediante la relacion con otros ya existentes en la estructura cognitiva.
e Aprendizaje de proposiciones: Integracion de proposiciones complejas que
combinan varios conceptos, permitiendo una comprension mas profunda de
las ideas (Ausubel, 1963).
2.2.10. Relacidn con las habilidades digitales en el contexto post pandemia
En el contexto educativo post pandemia, el uso de herramientas digitales
ha transformado los procesos de ensefianza y aprendizaje. La integracion de las
habilidades digitales en el aula permite a los estudiantes acceder a una amplia
gama de recursos y contenidos que pueden relacionar con sus conocimientos
previos, facilitando asi el aprendizaje significativo. Ademas, las habilidades
digitales fomentan la autonomia del estudiante y su capacidad para gestionar su
propio aprendizaje, aspectos esenciales en el modelo de Ausubel (Guerra-Zufiiga
et al., 2020).
2.2.11. Definicion y propositos del area de Educacién para el Trabajo
La Educacion para el Trabajo (EPT) es un componente esencial en la
formacion integral de los estudiantes de educacion secundaria en Perd. Su
propdsito es desarrollar competencias que permitan a los estudiantes
desempefiarse eficazmente en el mundo laboral y en la vida cotidiana. Esta area
busca:
1. Desarrollar capacidades productivas, actitudes y valores para ejercer una
funcidn productiva y empresarial en una actividad econdmica del pais.
2. Fomentar el emprendimiento, la creatividad y la polivalencia que permitan a

los egresados generar su propio puesto de trabajo.
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Dotar a los estudiantes de una base cientifica y tecnoldgica que les permita

enfrentarse a los cambios y movilizarse en el mercado laboral dentro de un

sector productivo o familia profesional.

a. Competencia del area de EPT en educacion secundaria

Segun el curriculo nacional del Perq, el area de EPT en educacién

secundaria tiene como competencia principal:

Gestiona proyectos de emprendimiento econdémico o social: Esta
competencia implica que el estudiante sea capaz de llevar a la accion
una idea creativa, movilizando con eficiencia y eficacia los recursos
y acciones necesarias para alcanzar objetivos y metas individuales o
colectivas, con el fin de resolver una necesidad no satisfecha o un

problema econémico o social.

b. Capacidades asociadas a la competencia de EPT

Para el desarrollo de la competencia mencionada, se identifican las

siguientes capacidades:

Gestiona su aprendizaje de manera autonoma: El estudiante define
sus metas, organiza acciones estratégicas para cumplir sus
propdsitos y monitorea su desempefio, utilizando herramientas que
le permitan realizar los ajustes oportunos.

Se desenvuelve en entornos virtuales generados por las TIC: El
estudiante gestiona informacion en entornos virtuales, interactia en
plataformas digitales y utiliza herramientas tecnologicas para

investigar, comunicarse y colaborar en proyectos.
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2.3.

2.2.12. Relacién con las habilidades digitales en el contexto post pandemia
La pandemia por COVID-19 acelerd la integracion de las Tecnologias de
la Informacion y Comunicacion (TIC) en el proceso educativo. En este contexto,
las habilidades digitales se han vuelto fundamentales para el desarrollo de la
competencia de EPT. Los estudiantes deben ser capaces de utilizar las TIC de
manera critica, creativa y segura, para lograr objetivos relacionados con el
trabajo, empleo, aprendizaje, tiempo libre, inclusion y participacién social.
Ademas, el uso de herramientas digitales permite a los estudiantes
gestionar proyectos de emprendimiento de manera mas eficiente, acceder a
informacién actualizada y colaborar con otros de forma remota, habilidades
esenciales en el mundo laboral actual.
Definicion de términos bésicos
2.3.1. Habilidades digitales
Las habilidades digitales son el conjunto de competencias que permiten a
las personas interactuar de manera efectiva con las tecnologias de la informacion
y la comunicacién (TIC), incluyendo la bdsqueda, evaluacion, creacion,
comunicacion y proteccion de la informacién en entornos digitales. Estas
habilidades son fundamentales para el aprendizaje, el trabajo y la participacion
ciudadana en la sociedad actual (Medina-Esquivel et al., 2024).
2.3.2. Aprendizaje significativo
El aprendizaje significativo es aquel que ocurre cuando el estudiante logra
relacionar de manera sustancial la nueva informacioén con sus conocimientos
previos, lo que permite comprender y retener los contenidos de forma duradera.

Segun Ausubel (1963), este tipo de aprendizaje implica que el estudiante logre
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2.4.

integrar activamente los nuevos saberes en su estructura cognitiva, a diferencia
del aprendizaje memoristico o0 mecanico.
2.3.3. Aprendizaje significativo en el area de Educacion para el Trabajo

(EPT)

En el area de Educacion para el Trabajo, el aprendizaje significativo se
refiere al proceso mediante el cual los estudiantes aplican los conocimientos
adquiridos en contextos reales y productivos, desarrollando competencias
laborales, técnicas y de emprendimiento que les permitan resolver problemas y
enfrentar desafios del mundo laboral. Este tipo de aprendizaje se fortalece cuando
se vincula con el uso de tecnologias digitales, permitiendo a los estudiantes
gestionar proyectos, tomar decisiones y desenvolverse de manera autbnoma y
creativa (MINEDU, 2022; Guerra-Zufiga et al., 2020).

Formulacion de hipotesis
2.4.1. Hipotesis general

Las habilidades Digitales en época de post pandemia influyen
significativamente en el aprendizaje significativo de los estudiantes del Cuarto
Grado de la Institucion Educativa Emblematica Daniel Alcides Carrion, Cerro de
Pasco — 2024.

2.4.2. Hipotesis especificas
a. Las habilidades Digitales en época de post pandemia influyen
significativamente en la capacidad Crea propuestas de valor en
estudiantes del Cuarto Grado de la Institucion Educativa
Emblematica Daniel Alcides Carrion, Cerro de Pasco — 2024
b. Las habilidades Digitales en época de post pandemia influyen

significativamente en la capacidad Trabaja cooperativamente para
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lograr objetivos y metas en estudiantes del Cuarto Grado de la
Institucion Educativa Emblematica Daniel Alcides Carrion, Cerro de
Pasco — 2024.

c. Las habilidades Digitales en época de post pandemia influyen
significativamente en la capacidad Aplica habilidades técnicas en
estudiantes del Cuarto Grado de la Institucion Educativa
Emblematica Daniel Alcides Carrion, Cerro de Pasco —2024.

d. Las habilidades Digitales en época de post pandemia influyen
significativamente en la capacidad Evalua los resultados del proyecto
de emprendimiento en estudiantes del Cuarto Grado de la Institucion
Educativa Emblematica Daniel Alcides Carrion, Cerro de Pasco —
2024.

2.5. ldentificacion de variables
2.5.1. Variable independiente
Habilidades digitales
2.5.2. Variable dependiente

Aprendizaje significativo
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2.6.  Definicion operacional de variables e indicadores
APLICACION DE LA VARIABLE INDEPENDIENTE
Aplicacion de la variable independiente: Habilidades digitales
N.° Nombre de sesion Capacidad Competencia
. Gestiona proyectos
Identificamos problemas reales para Crea propuestas de o
1 de emprendimiento
crear valor valor . .
econdmico o social
o Gestiona proyectos
Disefiamos nuestra propuesta de valor | Crea propuestas de P . y.
2 . g de emprendimiento
con herramientas digitales valor . .
econdmico o social
Trabaja .
. . Gestiona proyectos
Reconocemos el valor del trabajo en cooperativamente L
3 . . de emprendimiento
equipo para lograr objetivos . .
econdémico o social
y metas
Trabaja .
. . . Gestiona proyectos
Coordinamos acciones y alcanzamos cooperativamente o
4 . . de emprendimiento
metas juntos para lograr objetivos . .
econdémico o social
y metas
. e ; i Gestiona proyectos
5 Reconocemos y aplicamos habilidades | Aplica habilidades 4 P i v .
. Aeni e emprendimiento
técnicas tecnicas ’p . .
econdémico o social
- . . ; i Gestiona proyectos
Disefiamos un producto técnico digital | Aplica habilidades proye
6 L técnicas de emprendimiento
con proposito . .
econdémico o social
Reflexionamos sobre los logros y Evalta los resultados | Gestiona proyectos
7 dificultades de nuestro proyecto de del proye.ct(.) de de emprendimiento
emprendimiento emprendimiento econdmico o social
. Evalua los resultados | Gestiona proyectos
Presentamos y justificamos los T
8 del proyecto de de emprendimiento
resultados de nuestro proyecto .. L. .
emprendimiento econdémico o social
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OPERACIONALIZACION DE LA VARIABLE DEPENDIENTE

VARIABLE
DEPENDIENTE

Aprendizaje
significativo

INDICADORES
DIMENSIONES (PREGUNTAS)
1. ¢Qué es una propuesta de valor en un
emprendimiento?
2. ¢Cudl de las siguientes caracteristicas debe tener
Crea propuestas de una propuesta de valor efectiva?
valor 3. Siuna propuesta de valor no es clara, ¢qué podria
pasar?
4. ¢Qué herramienta ayuda a definir la propuesta de
valor de un emprendimiento?
5. Una propuesta de valor que busca impactar en la
comunidad se clasifica como:
6. ¢Qué es esencial para trabajar de manera
cooperativa en un equipo de emprendimiento?
Trabaja 7. ¢Cual es una actitud positiva para el trabajo en
cooperativamente equipo?
para lograr 8. ¢Qué es una meta en un proyecto de
objetivos y metas emprendimiento?
9. ¢Qué puede mejorar la eficiencia en un equipo de
trabajo?
10. Cuando un equipo logra sus metas gracias al trabajo
conjunto, esto demuestra:
11. ;Qué son habilidades técnicas en un proyecto de
emprendimiento?
12. ¢Cual de los siguientes ejemplos representa el uso
de una habilidad técnica?
Aplica habilidades 13. ¢Por qué es importante aplicar habilidades técnicas
técnicas en un emprendimiento?
14. ;Qué se requiere para mejorar las habilidades
técnicas en un area especifica?
15. Si un estudiante crea un producto artesanal como
parte de su emprendimiento, esta aplicando:
16. ¢Cuadl es el prop6sito de evaluar un proyecto de
Evalua los emprendimiento?
resultados del 17. ¢Qué herramienta puede ayudar a evaluar los
proyecto de resultados de un proyecto?
emprendimiento 18. Si al evaluar un proyecto se encuentra que no se
alcanzaron las metas, se debe:
19. ¢Que indicador permite saber si un producto ha
tenido buena aceptacion?
20. ¢Que aspecto se debe considerar al evaluar un

emprendimiento social?
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3.1.

3.2.

CAPITULO HI
METODOLOGIA Y TECNICAS DE INVESTIGACION

Tipo de investigacion

La presente investigacion fue aplicada porgque se empled un experimento
en este caso fueron las habilidades digitales para resolver un problema a través
de la generacion de conocimiento, en nuestro caso especifico fue el aprendizaje
significativo. Este tipo de investigacion destacada por tener niveles de
manipulacion de la variable independiente, sobre dos grupos, uno control y otro
experimental, y por haber realizado mediciones antes y después del experimento
para evaluar la variable dependiente.
Nivel de investigacion

Al respecto nuestro estudio fue una investigacion experimental de corte
cuasiexperimental, debido a que los estudios cuasiexperimentales se utilizan en
la psicologia y las ciencias de la educacién. Segun el autor Fidias G. (2012),
define: La investigacion experimental es un proceso que consiste en someter a un

objeto o grupo de individuos, a determinadas condiciones, estimulos o
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3.3.

3.4.

tratamiento (variable independiente), para observar los efectos o reacciones que
se producen (variable dependiente).
Metodos de investigacion

El presente estudio corresponde al método cientifico, este método de
acuerdo a Karl Popper: Fildsofo de la ciencia austriaco conocido por su enfoque
de la falsabilidad. Segun Popper, el método cientifico implica la formulacion de
hipétesis falsables y la realizacion de experimentos para probar o refutar dichas
hipétesis.

Para Thomas Kuhn: Fildsofo de la ciencia estadounidense que propuso la
teoria de los paradigmas cientificos. Segin Kuhn, el método cientifico no es un
proceso lineal y objetivo, sino que esta influenciado por los paradigmas
dominantes en una determinada comunidad cientifica.

Por otro lado, Francis Bacon: Filosofo y cientifico inglés conocido como
el padre del empirismo. Bacon defendidé el método inductivo, que implica la
observacién sistematica y la recoleccion de datos para llegar a conclusiones
generales.

Disefio de investigacion

Segun Ver Arnau (1955) el disefio cuasiexperimental es un plan de trabajo
que se utiliza para estudiar el impacto de los tratamientos y/o los procesos de
cambio en situaciones donde los sujetos o unidades de observacion no han sido
asignados de acuerdo con un criterio aleatorio. En otras palabras, este tipo de
disefio se utiliza cuando no es posible asignar de manera aleatoria a los
participantes del estudio.

El disefio de la investigacion fue experimental de tipo cuasi experimental

con dos grupos de trabajo, cuyo modelo es el siguiente:
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GE 01 X 02

GC 05 O

Donde:
GE : Grupo experimental
GC : Grupo control
01,03 : Resultado del pretest
X . Aplicacién de la variable independiente
02, O4: Resultados del postest
3.5. Poblacién y muestra
3.5.1. Poblacion
En este estudio, la poblacion estuvo constituida por 222 estudiantes del
cuarto grado de Educacion Baésica regular de la Institucion Educativa
Emblematica Daniel Alcides Carrion, Cerro de Pasco — 2024.

Tabla 1. Poblacion de estudio estudiantes de la |.E.E Daniel Alcides Carrién

Cantidad de
estudiantes
21
24
20
22
21
21
21
21
I 26
J 25

Grado Seccion

CUARTO

I @ m m o O m >

Total 222

Fuente: Nominas de Matricula de la I.E.
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3.6.

3.5.2. Muestra

En este estudio, se utiliz6 una muestra no probabilistica intencional
compuesta por estudiantes matriculados en el cuarto grado conformado por 42
estudiantes. Se ha elegido al cuarto “A” como grupo control (21 estudiantes) y al
cuarto “E” (21 estudiantes) como grupo experimental de la poblacion de estudio,
lo cual representa méas del 10% de la poblacion total. Este tamafio de muestra
cumple con los requisitos minimos segun Zelltiz y otros (1980) para una muestra

no probabilistica. A continuacion, se detalla en el cuadro la composicion de la

muestra.
Tabla 2 Muestra de estudio de la |I.E. DAC
Grado Seccion Cantidad de estudiantes
Cuarto A 21
E 21
Total 2 42

Fuente: Néminas de Matricula de la I.E.

Técnicas e instrumento de recoleccion de datos
3.6.1. Técnicas

Observacion: realizamos observaciones sistematicas de los estudiantes
en dos momentos a cada grupo, al control y al experimental, al aplicar el pretest
y el postest.
3.6.2. Instrumentos

Prueba de desempeiio: Aplicamos la prueba de desempefio a los
estudiantes antes y después del experimento la cual constaba de veinte preguntas

con cuatro alternativas respuestas, las cuales midieron cinco dimensiones.
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3.7.

Seleccion, validacion y confiabilidad de los instrumentos de investigacion

Segun Soto (2015), la confiabilidad de un instrumento se refiere a la
capacidad de verificar si este recoge informacion erronea que podria llevar a
conclusiones incorrectas, o si es efectivo para proporcionar mediciones estables
y consistentes. La tabla proporcionada muestra el nivel de fiabilidad
recomendado (p. 73).

En este estudio, se evaluar la confiabilidad utilizando el coeficiente Alfa
de Cronbach (o), una medida ampliamente utilizada para determinar la
consistencia de una escala de medicién o prueba. En términos generales, la
fiabilidad se define como la ausencia de error en la medicion o como la precision
de la medida.

3.7.1. Seleccion de instrumentos

Variable dependiente: La técnica que se utilizé para medir la variable
dependiente el aprendizaje significativo, en estudiantes del cuarto grado de EBR
de la Institucion Educativa Emblemaética Daniel Alcides Carridn, Cerro de Pasco,
es la prueba de rendimiento, formulado con 20 items.

Las dimensiones de las variables son las siguientes:

e Primera dimension: Crea propuestas de valor, constituido por 5 items.

e Segunda dimension: Trabaja cooperativamente para lograr objetivos y
metas, constituido por 5 items.

e Tercera dimension: Aplica habilidades técnicas, constituido por 5 items.

e Cuarta dimension: Evalua los resultados del proyecto de emprendimiento,

constituido por 5 items.
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3.7.2. Validacion de los instrumentos de investigacion

El proceso de validacion se realizO mediante el juicio de expertos,
evaluando la alineacion entre los criterios, los objetivos de la investigacion y los
items del instrumento de recoleccion de datos. Los resultados obtenidos son los
siguientes:

Tabla 3 Validacion del instrumento de investigacion - juicio de expertos

Habilidades Aprendizaje Aplicabilidad
Expertos o R del
digitales significativo .
instrumento
Dr. Alejo Celestino Pablo 18 18 Aplicable
Mg. Garlan Manases HURTADO LOYOLA 18 18 Aplicable
Mg. Aldo Arturo DAVILA HUERTO 18 18 Aplicable
Promedio de valoracion 18 18

Nota: Elaboracién propia

Después de procesar las evaluaciones de los expertos sobre las variables,
dimensiones e indicadores de investigacion, se analizo el nivel de validez, cuyos
resultados se presentan en la siguiente tabla:

Tabla 4 Valores de los niveles de validez

Valores Niveles de validez
18 - 20 Excelente

16 - 17 Muy Bueno

14 - 15 Bueno

11-13 Regular

00-10 Deficiente

Nota: Elaboracion propia

3.7.3. Confiabilidad de los instrumentos de investigacion
Para la confiabilidad del presente instrumento de aplicé la formula de alfa
de Cronbach.

e Para el coeficiente del alfa de Cronbach:
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Criterio de confiabilidad (Kerlinger 2002)

Categoria Escala
No es fiable 0a0.60
Baja confiabilidad 0.61a0.69
Existe confiabilidad 0.70a0.75
Fuerte confiabilidad 0.76 a 0.89
Alta confiabilidad 090a1l

Cuestionario a los estudiantes: Aprendizaje significativo

Para estimar la confiablidad del instrumento se utiliza el método de Kuder
Richardson KR-20 el cual determinara la consistencia del instrumento con dos
alternativas (correcto e incorrecto).

Confiabilidad del instrumento Aprendizaje significativo

K S,
o = s [ I—ZS:,2 }

Donde:

a = Alfa de Cronbach

k = Numero de items del instrumento

S; = Varianza de cada item

S; = Varianza Total

a) Parael pretest del grupo experimental y control

Estadistica de fiabilidad

Alfa de Kuder Richardson KR-20 basada en N de
Cronbach elementos estandarizados elementos
722 722 20
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Como se puede visualizar, el resultado de aplicar la KR-20 tiene un valor
de 0,722. Lo cual permite establecer que existe confiabilidad, de acuerdo
con el criterio de valores de (Kerlinger — 2002).

b) Para el postest del grupo experimental y control

Estadistica de fiabilidad

Kuder Richardson KR-
Alfa de Cronbach 20 basada en elementos N de elementos

estandarizados

,815 ,815 20

Como se puede visualizar, el resultado de aplicar la KR-20 tiene un valor
de 0,815. Lo cual permite establecer una fuerte confiabilidad, de acuerdo
con el criterio de valores de (Kerlinger — 2002).

3.8.  Técnicas de procesamiento y analisis de datos

e Se presentan los resultados en cuadros y gréaficos estadisticos ordenados para
una mayor visualizacion y comprension de cada uno de ellos, se analizaron
dichos resultados a través de la aplicacion de la estadistica descriptiva con
ayuda del paquete estadistico SPSS 26.0 en espafiol, la misma que oriento el
logro de los objetivos especificos de la investigacion.

e Para la confiabilidad de los instrumentos elaborados para nuestra
investigacion se utilizo el estadistico Alfa de Cronbach con ayuda del paquete
estadistico SPSS 26.0 en espafiol.

e Paraestablecer las inferencias estadisticas se utilizo un nivel de significacion
de 5,0 % (o = 0,05) y un nivel de confianza del 95,0% por tratarse de una

investigacion social.
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3.9.

3.10.

Tratamiento estadistico
El plan de tabulacion para nuestro caso fue un cuadro de resultados
obtenidos de las pruebas de rendimiento al evaluar los indicadores de cada

alumno

v Cuadros estadisticos:
Se us0 para mostrar los resultados de la evaluacion de los indicadores de
las dimensiones de cada variable. Lo hicimos en columnas y filas para poder

interpretar y analizar los resultados del trabajo de campo.

v Gréfica de barras:
El gréafico de barras es una herramienta estadistica para mostrar valores
y porcentajes. La grafica generalmente tiene varios elementos comparados.

Orientacion ética, filoséfica y epistémica

Este estudio muestra un respeto total hacia los autores e instituciones
citadas y utilizados como referencia en el proyecto actual, cumpliendo asi con las
leyes y normativas vigentes en cuanto a los derechos de autor. Los nombres,
titulos y demas informacion han sido referenciados siguiendo las Normas APA,
séptima edicion.
3.10.1. Orientacion Etica:

e Principios: Nos aseguramos de proporcionar el consentimiento
informado de los docentes y estudiantes participantes. Asi mismo se
procuro proteger la confidencialidad de los datos recogidos.

e Responsabilidad: Este estudio muestra un respeto total hacia los
autores e instituciones citados y utilizados como referencia en el
proyecto actual, cumpliendo asi con las leyes y normativas vigentes

en cuanto a los derechos de autor. Los nombres, titulos y demas
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informacion han sido referenciados siguiendo las Normas APA,

séptima edicion.

3.10.2. Orientacion Filoséfica:

Paradigma: Enfoque interpretativo, ya que se busca comprender las
experiencias y perspectivas de los participantes sobre las habilidades
digitales y el aprendizaje significativo.

Ontologia: La realidad educativa es construida socialmente y varia
segun el contexto. La implementacion de tecnologias se percibe y se
experimenta de manera diferente en distintos entornos como es el
caso de las habilidades digitales en nuestro estudio.

Epistemologia: El conocimiento se construye a partir de las
experiencias vividas y las percepciones de los involucrados,
recogidas a través de los instrumentos a los estudiantes participantes

en la investigacion.

3.10.3. Orientacion Epistémica:

Métodos: Uso de instrumentos cuantitativos a estudiantes, y analisis
de resultados relacionados con el aprendizaje significativo.

Construccion del Conocimiento: La investigacion busca ofrecer
una vision profunda de cémo las tecnologias digitales pueden ser
adaptadas eficazmente en contextos rurales, contribuyendo tanto a la

teoria educativa como a la practica de la ensefianza.
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4.1.

CAPITULO IV
RESULTADOS Y DISCUSION
Descripcion del trabajo de campo

A continuacion, se describen los procedimientos realizados para la
presente investigacion.

Fase preliminar:

El trabajo de campo en su fase inicial comenz6 con una meticulosa
preparacion metodologica, se realizé una prueba piloto con un selecto grupo de
estudiantes del cuarto grado de educacion secundaria de la Institucion Educativa
Emblematica Daniel Alcides Carridn, Cerro de Pasco, esto facilito la evaluacion
de la claridad de las preguntas, el tiempo necesario para completar el instrumento
e identificar posibles obstaculos para su mejor comprension.

Los resultados de esta prueba piloto fueron necesarios para realizar las
modificaciones necesarias en el instrumento, asegurando que las preguntas fueran
comprensibles y relevantes para el contexto de los estudiantes de ciclo avanzado,
simultaneamente, se mantuvo una conversacion formal con el director para

organizar el dia de la aplicacién del instrumento, considerando los horarios mas
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adecuados que no interrumpieron las actividades académicas normales. En esta
etapa también se realiz6 la impresion de las pruebas de rendimiento mejoradas,
garantizando la calidad de impresion y el nimero de ejemplares requeridos,
ademas de un margen extra para imprevistos.

Fase de ejecucion:

La recoleccion de datos se realizd durante los meses de setiembre,
octubre, noviembre y diciembre, aplicando el pretest el 02 de setiembre y el
postest el 4 de noviembre, conforme a un protocolo de aplicacion estructurado, la
prueba de desarrollo fisico, cuidadosamente verificado por la validacion de
expertos, se llevd a cabo en una muestra representativa de 42 estudiantes, se ha
elegido al cuarto “A” como grupo control (21 estudiantes) y al cuarto “E” (21
estudiantes) como grupo experimental, cuyas edades estan entre los 14 afios y
mas.

Este instrumento ha sido elaborado con sumo cuidado para valorar las
dimensiones del aprendizaje significativo, el instrumento determinard si las
habilidades digitales en época de post pandemia influyen significativamente en
la capacidad crea propuestas de valor. Seguidamente también analizamos si las
habilidades digitales en época de post pandemia influyeron significativamente en
la capacidad Trabaja cooperativamente para lograr objetivos y metas. De la
misma forma, si las habilidades digitales en época de post pandemia influyeron
significativamente en la capacidad Aplica habilidades técnicas. Por altimo, si las
habilidades digitales en época de post pandemia influyen significativamente en

la capacidad evalua los resultados del proyecto de emprendimiento.
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4.2.

Fase de procesamiento:

La informacion recopilada fue analizada siguiendo un cuidadoso
protocolo estadistico. En primer lugar, se organizaron y revisaron todas las
pruebas de rendimiento en papel para asegurarse de que estén completos y bien
cumplidos.

A continuacion, se procedié a la puntuar de las respuestas, donde se
asignaron numeros en base vigesimal a cada dimensién para poder analizarlas
facilmente, los datos puntuados se organizaron en una tabla de Excel creada
especialmente para este estudio, asegurando que toda la informacion se ingrese
con precision.

Para el analisis estadistico se utilizo el software SPSS version 27, una
herramienta Gtil que permitié diferentes tipos de analisis. En primer lugar, se
realizara un analisis descriptivo de cada variable incluyendo las tendencias y
cdémo se distribuyen los datos. A continuacion, se realizaron pruebas de hipétesis
para ver si existe influencia significativa entre las habilidades digitales y el
aprendizaje significativo.

Este analisis incluyd la creacién de tablas y graficos estadisticos que
ayudaron a ver y comprender mejor los resultados, fue muy importante hacer esta
parte con cuidado para asegurar que las conclusiones fueran validas y fiables,
cumpliendo con los objetivos de la investigacion.

Presentacion, analisis e interpretacion de resultados
Analisis descriptivo
Se empled una escala de valoracion (nivel de logro) validada por el

MINEDU para evaluar los resultados del pretest y postest. A partir de este
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analisis, se establecieron cuatro nuevas categorias que indican el nivel de dominio
alcanzado por los evaluados.

Tabla 5 Comparacion de resultados de la prueba de pretest y postest del grupo

experimental de la variable: Aprendizaje significativo

Pretest Postest
Nivel de logro fi % fi %
Logro en Inicio 16 76,19 2 9,52
Logro en proceso 2 9,52 1 4,76
Logro esperado 2 9,52 9 42,86
Logro destacado 1 4,76 9 42,86
Total 21 100% 21 100%

Nota: Creado a partir de los resultados obtenidos de la prueba de rendimiento de
pretest y postest del grupo experimental de la variable: Aprendizaje significativo

Grafico 1 Comparacion de resultados de la prueba de pretest y postest, grupo

experimental de la variable: Aprendizaje significativo
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10.00% 4.76% 4.76%

0.00%
Logro en inicio Logro en proceso Logro esperado Logro destacado

Nota: Creado a partir de los resultados obtenidos de la prueba de rendimiento de pretest
y postest del grupo experimental de la variable: Aprendizaje significativo

Interpretacion: En el grupo experimental del pretest se tiene que el

76,19% se encuentra en el nivel de logro en inicio. De igual forma, el 9,52% se
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ubica en el nivel de logro en proceso. Por otra parte, el 9,52% esta en el nivel de
logro esperado. Por ultimo, 4,76% se halla en el nivel de logro destacado.

En el grupo experimental del postest se visualiza que el 9,52% se localiza
en el nivel de logro en inicio. Asimismo, el 4,76% se situa en el nivel de logro en
proceso. Igualmente, el 42,86% se ubica en el nivel de logro esperado.
Finalmente, 42,86% esta en el nivel de logro destacado. Los datos demuestran
que hay una mejoria del postest respecto al pretest.

Tabla 6 Comparacion de resultados de la prueba de pretest y postest del grupo
experimental de la dimension crea propuestas de valor de la variable

aprendizaje significativo

Pretest Postest
Nivel de logro fi % fi %
Logro en Inicio 13 61,90 2 9,52
Logro en proceso 5 23,81 2 9,52
Logro esperado 2 9,52 8 38,10
Logro destacado 1 4,76 9 42,86
Total 21 100% 21 100%

Nota: Creado a partir de los resultados obtenidos de la prueba de rendimiento de pretest
y postest del grupo experimental de la dimension crea propuestas de valor de la variable
aprendizaje significativo
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Grafico 2 Comparacion de resultados de la prueba de pretest y postest del
grupo experimental de la dimensidn crea propuestas de valor de la variable

aprendizaje significativo
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Pretest Postest

Nota: Creado a partir de los resultados obtenidos de la prueba de rendimiento de
pretest y postest del grupo experimental de la dimensidn crea propuestas de valor de
la variable aprendizaje significativo
Interpretacion: En el grupo experimental del pretest se tiene que el
61,90% se encuentra en el nivel de logro en inicio. De igual forma, el 23,81% se
ubica en el nivel de logro en proceso. Por otra parte, el 9,52% esta en el nivel de
logro esperado. Por ultimo, 4,76% se halla en el nivel de logro destacado.
En el grupo experimental del postest se visualiza que el 9,52% se localiza
en el nivel de logro en inicio. Asimismo, el 9,52% se sitta en el nivel de logro en
proceso. Igualmente, el 38,10% se ubica en el nivel de logro esperado.

Finalmente, 42,86% esta en el nivel de logro destacado. Los datos demuestran

que hay una mejoria del postest respecto al pretest.
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Tabla 7 Comparacion de resultados de la prueba de pretest y postest del grupo
experimental de la dimension trabaja cooperativamente para lograr objetivos y

metas de la variable aprendizaje significativo

Pretest Postest
Nivel de logro fi % fi %
Logro en Inicio 14 66,67 2 9,52
Logro en proceso 5 23,81 3 14,29
Logro esperado 1 4,76 7 33,33
Logro destacado 1 4,76 9 42,86
Total 21 100% 21 100%

Nota: Creado a partir de los resultados obtenidos de la prueba de rendimiento de pretest
y postest del grupo experimental de la dimensidn trabaja cooperativamente para lograr
objetivos y metas de la variable aprendizaje significativo

Grafico 3 Comparacion de resultados de la prueba de pretest y postest del
grupo experimental de la dimension trabaja cooperativamente para lograr

objetivos y metas de la variable aprendizaje significativo
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Nota: Creado a partir de los resultados obtenidos de la prueba de rendimiento de pretest
y postest del grupo experimental de la dimensidn trabaja cooperativamente para lograr
objetivos y metas de la variable aprendizaje significativo

Interpretacion: En el grupo experimental del pretest se tiene que el

66,67% se encuentra en el nivel de logro en inicio. De igual forma, el 23,81% se
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ubica en el nivel de logro en proceso. Por otra parte, el 4,76% esta en el nivel de
logro esperado. Por ultimo, 4,76% se halla en el nivel de logro destacado.

En el grupo experimental del postest se visualiza que el 9,52% se localiza
en el nivel de logro en inicio. Asimismo, el 14,29% se sitGa en el nivel de logro
en proceso. lgualmente, el 33,33% se ubica en el nivel de logro esperado.
Finalmente, 42,86% esta en el nivel de logro destacado. Los datos demuestran
que hay una mejoria del postest respecto al pretest.

Tabla 8 Comparacion de resultados de la prueba de pretest y postest del grupo
experimental de la dimensidn aplica habilidades técnicas de la variable

aprendizaje significativo

Pretest Postest
Nivel de logro fi % fi %
Logro en Inicio 13 61,90 2 9,52
Logro en proceso 5 23,81 1 4,76
Logro esperado 2 9,52 9 42,86
Logro destacado 1 4,76 9 42,86
Total 21 100% 21 100%

Nota: Creado a partir de los resultados obtenidos de la prueba de rendimiento de pretest
y postest del grupo experimental de la dimension aplica habilidades técnicas de la
variable aprendizaje significativo
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Grafico 4 Comparacion de resultados de la prueba de pretest y postest del
grupo experimental de la dimensidn aplica habilidades técnicas de la variable

aprendizaje significativo
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Nota: Creado a partir de los resultados obtenidos de la prueba de rendimiento de
pretest y postest del grupo experimental de la dimensién aplica habilidades técnicas
de la variable aprendizaje significativo
Interpretacion: En el grupo experimental del pretest se tiene que el
61,90% se encuentra en el nivel de logro en inicio. De igual forma, el 23,81% se
ubica en el nivel de logro en proceso. Por otra parte, el 9,52% esta en el nivel de
logro esperado. Por ultimo, 4,76% se halla en el nivel de logro destacado.
En el grupo experimental del postest se visualiza que el 9,52% se localiza
en el nivel de logro en inicio. Asimismo, el 4,76% se sitta en el nivel de logro en
proceso. lIgualmente, el 42,86% se ubica en el nivel de logro esperado.

Finalmente, 42,86% esta en el nivel de logro destacado. Los datos demuestran

que hay una mejoria del postest respecto al pretest.
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Tabla 9 Comparacion de resultados de la prueba de pretest y postest del grupo

experimental de la dimension evalta los resultados del proyecto de

emprendimiento de la variable aprendizaje significativo

Pretest Postest
Nivel de logro fi % fi %
Logro en Inicio 14 66,67 2 9,52
Logro en proceso 4 19,05 1 4,76
Logro esperado 2 9,52 9 42,86
Logro destacado 1 4,76 9 42,86
Total 21 100% 21 100%

Nota: Creado a partir de los resultados obtenidos de la prueba de rendimiento de pretest
y postest del grupo experimental de la dimensién evalla los resultados del proyecto de
emprendimiento de la variable aprendizaje significativo

Grafico 5 Comparacion de resultados de la prueba de pretest y postest del

grupo experimental de la dimensién evalla los resultados del proyecto de

emprendimiento de la variable aprendizaje significativo
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Nota: Creado a partir de los resultados obtenidos de la prueba de rendimiento de
pretest y postest del grupo experimental de la dimension evalGa los resultados del
proyecto de emprendimiento de la variable aprendizaje significativo

Interpretacion: En el grupo experimental del pretest se tiene que el

66,67% se encuentra en el nivel de logro en inicio. De igual forma, el 19,05% se
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ubica en el nivel de logro en proceso. Por otra parte, el 9,52% esta en el nivel de
logro esperado. Por ultimo, 4,76% se halla en el nivel de logro destacado.

En el grupo experimental del postest se visualiza que el 9,52% se localiza
en el nivel de logro en inicio. Asimismo, el 4,76% se situa en el nivel de logro en
proceso. Igualmente, el 42,86% se ubica en el nivel de logro esperado.
Finalmente, 42,86% esta en el nivel de logro destacado. Los datos demuestran
que hay una mejoria del postest respecto al pretest.

Prueba de hipotesis
a) Prueba de normalidad
Nivel de significancia
Alpha @ = 0.05 = 5%
Plantear la hipdtesis
H,: Los datos tienen una distribucién normal
H,: Los datos no tiene una distribucion normal
Criterio de decision
e Sip—valor < a, se rechaza la Hy y se acepta H, (los datos no tienen
una distribucion normal, entonces empleamos pruebas no paramétricas).
e Sip—valor = a, se acepta la H, y se rechaza a la H; (los datos tienen

una distribucion normal, entonces empleamos pruebas parametricas).

Tabla 10 Pruebas de bondad de ajuste para el contraste de distribucion normal

PruKolmogorov-Smirnov Shapiro-Wilk

n > 50 n <50

Nota: Pruebas de bondad de ajuste para el contraste de distribucion normal Romero
(2016)
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Utilizando el SPSS V27, tenemos el resultado de normalidad.

Tabla 11 Prueba de normalidad

Pruebas de normalidad

Kolmogorov-Smirnov@ Shapiro-Wilk
Estadistico gl. Sig. Estadistico  gl. Sig.
Pretest ,210 42 <.001 ;918 42 ,005
Postest ,186 42 <.001 ,929 42 ,012

a. Correccion de significacion Lilliefors
Analizando los resultados y dado que la muestra es menor a 50 se tendra
en consideracion la prueba de Shapiro-Wilk, asi mismo se observa que las
variables de estudio no siguen una distribucién normal ya que el p — valor <
«(0,05). Es decir, se rechaza a la H y se acepta la H{. En consecuencia, se
utilizard una prueba de hip6tesis no paramétrica como la Prueba de Wilcoxon.
b) Prueba de hipdtesis de la investigacion
Para la hipotesis general
Formulacion de hipdtesis estadistica
Hi:Mey; # 0
H,: Las habilidades digitales en época de post pandemia influyen
significativamente en el aprendizaje significativo de los estudiantes del
cuarto grado de educacion secundaria de la Institucion Educativa
Emblematica Daniel Alcides Carrion, Cerro de Pasco — 2024.
Hy:Mey; =0
H,: Las habilidades digitales en época de post pandemia no influyen
significativamente en el aprendizaje significativo de los estudiantes del
cuarto grado de educacion secundaria de la Institucion Educativa

Emblematica Daniel Alcides Carrion, Cerro de Pasco — 2024.
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Nivel de significancia
El nivel de significancia es @ = 0.05 = 5%
Eleccion de la prueba estadistica

Prueba de rangos con signos de Wilcoxon

(n+1)
_ w-E
Jn(n +1)(2n+1)
12

Donde:

Z: Prueba de Wilcoxon

W: Suma de rangos

n: NUmero de datos

En SPSS V27 obtenemos la prueba de rangos con signos de Wilcoxon

Tabla 12 Prueba de Wilcoxon

Rangos
Rango Suma de
N promedio rangos
epfszisi:nge;utgf Rangos negativos 02 ,00 ,00
Variable dependiente:
Aprendizaje significativo Rangos positivos 19° 10,00 190,00
Pretest grupo
experimental Empates 2°
Variable dependiente:
Aprendizaje significativo | Total 21
Postest grupo control . d
Variable dependiente: Rangos negativos 5 5,50 27,50
Aprendizaje significativo Rangos positivos 5e 5,50 27,50
Pretest grupo control
Variable dependiente: Empates 11f
Aprendizaje significativo
Total 21

~ooooe
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Postest grupo experimental VD < Pretest grupo experimental VD.
Postest grupo experimental VD > Pretest grupo experimental VD.
Postest grupo experimental VD = Pretest grupo experimental VD.
Postest grupo control VD < Pretest grupo control VD.
Postest grupo control VD > Pretest grupo control VD.
Postest grupo control VD = Pretest grupo control VD.




Tabla 13 Estadisticos de Prueba® de Dos Grupos Relacionados. Variable

dependiente: aprendizaje significativo. Con Pre y Post Test del grupo

experimental y control.

Postest grupo Postest grupo control VD
experimental VD Pretest grupo control VD
Pretest grupo
experimental VD
Z -3,826" ,000¢
Sig. asintotica (bilateral) <,001 1,000

a.

Prueba de rangos con signo de Wilcoxon

b. Se basa en rangos negativos

C.

Criterio de decision:

La suma de rangos negativos es igual a la suma de rangos positivos

Si p —valor < a(0,05) se rechaza la H, y se acepta H;

si p —valor = a(0,05), se acepta la H, y se rechaza a la H;

Decision estadistica: Se rechaza H, y se acepta la H;, yaque el p — valor <

a (<,001<0,05).

Region de no rechazo de Ho

7K
=0,05
/ \
4 \
Ho / il \ Ho

rechayv \ &chazada

|

02 |¢ >| a/2
z=-3,826 -1,96 1,96  2-3,826

Interpretacion: De los resultados obtenidos se deduce que las habilidades

digitales en época de post pandemia influyen significativamente en el

aprendizaje significativo de los estudiantes del cuarto grado de educacién

secundaria de la Institucién Educativa Emblematica Daniel Alcides Carrién,

Cerro de Pasco, con un valor Z de -3,826 y un si p — valor o significancia

asintotica (bilateral) <,001.
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Para las hipotesis especificas

Hipotesis especifica 1 - Formulacion de hipdtesis estadisticas

Hi:Mey; # 0

Las habilidades digitales en época de post pandemia influyen
significativamente en la capacidad Crea propuestas de valor en estudiantes
del cuarto grado de educacién secundaria de la Institucion Educativa
Emblematica Daniel Alcides Carrion, Cerro de Pasco — 2024.

Hy:Meyz; =0

Las habilidades digitales en época de post pandemia no influyen
significativamente en la capacidad Crea propuestas de valor en estudiantes
del cuarto grado de educacion secundaria de la Institucion Educativa
Emblemética Daniel Alcides Carridn, Cerro de Pasco — 2024.

Nivel de significancia

El nivel de significancia es @ = 0.05 = 5%

Eleccién de la prueba estadistica

Prueba de rangos con signos de Wilcoxon

(n+1)
_ w _n n4
Jn(n +1)(2n+1)
12

Donde:
Z: Prueba de Wilcoxon
W Suma de rangos

n: NUmero de datos
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En SPSS V27 obtenemos la prueba de rangos con signos de Wilcoxon

Tabla 14 Prueba de rangos con signos de Wilcoxon

Rangos
Rango Suma de
N promedio rangos
Postest grupo experimental .
Dimensién 1: Crea Rangos negativos 0?2 ,00 ,00
propuestas de valor N
Pretest grupo experimental | Rangos positivos 17° 9,00 153,00
Dimension 1: Crea
propuestas de valor Empates 4°
Total 21
Postest grupo control Rangos negativos 3d 4,00 12,00
Dimension 1: Crea
propuestas de valor . .
Pretest grupo control Rangos positivos 4 4,00 16,00
Dimension 1: Crea Empates 14
propuestas de valor
Total 21

o o0 o

Postest grupo experimental D1 < Pretest grupo experimental D1.
Postest grupo experimental D1 > Pretest grupo experimental D1.
Postest grupo experimental D1 = Pretest grupo experimental D1.
Postest grupo control D1 < Pretest grupo control D1.
Postest grupo control D1 > Pretest grupo control D1.
Postest grupo control D1 = Pretest grupo control D1

Tabla 15 Estadisticos de Prueba® de Dos Grupos Relacionados. Dimensién 1:

Crea propuestas de valor. Con Pre y Post Test del grupo experimental y

control.

Postest grupo
experimental D1
Pretest grupo
experimental D1

Postest grupo control D1
Pretest grupo control D1

Z

-3,660°

-3,78°

Sig. asintdtica (bilateral)

<,001

,705

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon

b. Se basa en rangos negativos

Criterio de decision:

Si p —valor < a(0,05) se rechaza la H, y se acepta H;

si p —valor = a(0,05), se acepta la Hy y se rechaza a la H;

Decision estadistica: Se rechaza H, y se acepta la H;, yaque el p — valor <

a (<,001<0,05).
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Interpretacion: De los resultados obtenidos se deduce que las habilidades
digitales en época de post pandemia influyen significativamente en la
capacidad Crea propuestas de valor en estudiantes del cuarto grado de
educacion secundaria de la Institucion Educativa Emblematica Daniel
Alcides Carrion, Cerro de Pasco, con un valor Z de -3,660 y un si p — valor
o significancia asintotica (bilateral) <,001.

Hipotesis especifica 2 - Formulacion de hipotesis estadisticas

H,:Mey # 0

Las habilidades digitales en época de post pandemia influyen
significativamente en la capacidad Trabaja cooperativamente para lograr
objetivos y metas en estudiantes del cuarto grado de educacién secundaria de

la Institucion Educativa Emblematica Daniel Alcides Carrion, Cerro de
Pasco — 2024.

Hy:Mey; =0

Las habilidades digitales en época de post pandemia no influyen
significativamente en la capacidad Trabaja cooperativamente para lograr
objetivos y metas en estudiantes del cuarto grado de educacion secundaria de
la Institucion Educativa Emblemética Daniel Alcides Carrién, Cerro de
Pasco — 2024.

Nivel de significancia

El nivel de significanciaes a = 0.05 = 5%

Eleccion de la prueba estadistica

Prueba de rangos con signos de Wilcoxon
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_n(n+1)
_ W3

Jn(n +1)(2n+1)
12

Donde:

Z: Prueba de Wilcoxon

W: Suma de rangos

n: NUmero de datos

En SPSS V27 obtenemos la prueba de rangos con signos de Wilcoxon

Tabla 16 Prueba de rangos con signos de Wilcoxon

Rangos
Rango Suma de
N promedio rangos

Postest grupo experimental
Dimensién 2: Trabaja Rangos negativos 02 ,00 ,00
cooperativamente para lograr
objetivos y metas
Pretest grupo experimental Rangos positivos 17° 9,00 153,00
Dimension 2: Trabaja
cooperativamente para lograr
objetivos y metas Empates 4¢

Total 21
Postest grupo control
Dimension 2: Trabaja Rangos negativos 14 1,00 1,00
cooperativamente para lograr
objetivos y metas o e
Pretest grupo control Rangos positivos 21 ,00 ,00
Dimension 2: Trabaja
cooperativamente para lograr | Empates 20"
objetivos y metas

Total 21

o o0 o
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Postest grupo experimental D2 < Pretest grupo experimental D2.
Postest grupo experimental D2 > Pretest grupo experimental D2.
Postest grupo experimental D2 = Pretest grupo experimental D2.
Postest grupo control D2 < Pretest grupo control D2.
Postest grupo control D2 > Pretest grupo control D2.
Postest grupo control D2 = Pretest grupo control D2.




Tabla 17 Estadisticos de Prueba® de Dos Grupos Relacionados. Dimensién 2:

Trabaja cooperativamente para lograr objetivos y metas. Con Pre y Post Test.

Del grupo experimental y control.

Postest grupo Postest grupo control D2
experimental D2 Pretest grupo control D2
Pretest grupo

experimental D2

z -3,674° -1,000°
Sig. asintética (bilateral) <,001 ,317
a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon

b. Se basa en rangos negativos

Criterio de decision:

Si p —valor < a(0,05) se rechaza la H, y se acepta H;

si p —valor = a(0,05), se acepta la H, y se rechaza a la H;

Decision estadistica: Se rechaza H, y se acepta la H,, yaque el p — valor <
a (<,001<0,05).

Interpretacion: De los resultados obtenidos se deduce que las habilidades
digitales en época de post pandemia influyen significativamente en la
capacidad Trabaja cooperativamente para lograr objetivos y metas en
estudiantes del cuarto grado de educacién secundaria de la Institucion
Educativa Emblematica Daniel Alcides Carrion, Cerro de Pasco, con un valor

Z de -3,674 y un si p — valor o significancia asintotica (bilateral) <,001.
Hipotesis especifica 3 - Formulacion de hipotesis estadisticas

Hi:Meyz; # 0

Las habilidades digitales en eépoca de post pandemia influyen

significativamente en la capacidad Aplica habilidades técnicas en estudiantes
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del cuarto grado de educacién secundaria de la Institucion Educativa
Emblematica Daniel Alcides Carrion, Cerro de Pasco — 2024.

Hy:Me; =0

Las habilidades digitales en época de post pandemia no influyen
significativamente en la capacidad Aplica habilidades técnicas en estudiantes
del cuarto grado de educacién secundaria de la Institucion Educativa
Emblematica Daniel Alcides Carrion, Cerro de Pasco — 2024.

Nivel de significancia

El nivel de significancia es @ = 0.05 = 5%

Eleccién de la prueba estadistica

Prueba de rangos con signos de Wilcoxon

(n+1)
_ w _n n4
Jn(n +1)(2n+1)
12

Donde:
Z: Prueba de Wilcoxon
W: Suma de rangos

n: NUmero de datos
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En SPSS V27 obtenemos la prueba de rangos con signos de Wilcoxon

Tabla 18 Prueba de rangos con signos de Wilcoxon

Rangos
Rango Suma de
N promedio rangos
Postest grupo experimental .
Dimensién 3: Aplica Rangos negativos 02 ,00 ,00
habilidades técnicas
Pretest grupo experimental | Rangos positivos 15° 8,00 120,00
Dimension 3: Aplica
habilidades técnicas Empates 6
Total 21
Postest grupo control Rangos negativos 1 1,00 1,00
Dimension 3: Aplica —
habilidades técnicas Rangos positivos 0° ,00 ,00
Pretest grupo control ¢
Dimension 3: Aplica Empates 20
habilidades técnicas Total 21

Postest grupo experimental D3 < Pretest grupo experimental D3.
Postest grupo experimental D3 > Pretest grupo experimental D3.
Postest grupo experimental D3 = Pretest grupo experimental D3.
Postest grupo control D3 < Pretest grupo control D3.
Postest grupo control D3 > Pretest grupo control D3.
Postest grupo control D3 = Pretest grupo control D3.

~ooooe

Tabla 19 Estadisticos de Pruebaa de Dos Grupos Relacionados. Dimensién 3:

aplica habilidades técnicas. Con Pre y Post Test. Del grupo experimental y

control.
Postest grupo Postest grupo control D3
experimental D3 Pretest grupo control D3

Pretest grupo
experimental D3
z -3,443P -1,000¢
Sig. asintética (bilateral) <,001 317

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon
b. Se basa en rangos negativos

Criterio de decision:

Si p —valor < a(0,05) se rechaza la H, y se acepta H;

si p —valor = «a(0,05), se acepta la H, y se rechaza a la H;

Decision estadistica: Se rechaza H, y se acepta la H,, yaque el p — valor <

a (<,001<0,05).
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Interpretacion: De los resultados obtenidos se deduce que las habilidades
digitales en época de post pandemia influyen significativamente en la
capacidad Aplica habilidades técnicas en estudiantes del cuarto grado de
educacion secundaria de la Institucion Educativa Emblematica Daniel
Alcides Carrion, Cerro de Pasco, con un valor Z de -3,443 y un si p — valor
o significancia asintotica (bilateral) <,001.

Hipotesis especifica 4 - Formulacion de hipoétesis estadisticas

H,:Mey # 0

Las habilidades digitales en época de post pandemia influyen
significativamente en la capacidad Evalta los resultados del proyecto de
emprendimiento en estudiantes del cuarto grado de educacion secundaria de
la Institucion Educativa Emblematica Daniel Alcides Carrion, Cerro de
Pasco — 2024.

Hy:Mey; =0

Las habilidades digitales en época de post pandemia no influyen
significativamente en la capacidad Evalta los resultados del proyecto de
emprendimiento en estudiantes del cuarto grado de educacion secundaria de
la Institucion Educativa Emblemética Daniel Alcides Carrién, Cerro de

Pasco — 2024.

Nivel de significancia

El nivel de significanciaes a = 0.05 = 5%
Eleccion de la prueba estadistica

Prueba de rangos con signos de Wilcoxon
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_n(n+1)
w )

Jn(n +1)(2n+1)
12

Donde:

Z: Prueba de Wilcoxon

W: Suma de rangos

n: NUmero de datos

En SPSS V27 obtenemos la prueba de rangos con signos de Wilcoxon

Tabla 20 Prueba de rangos con signos de Wilcoxon

Rangos
Rango Suma de
N promedio rangos

Postest grupo experimental
Dimension 4: Evalla los Rangos negativos 02 ,00 ,00
resultados del proyecto de
emprendimiento
Pretest grupo experimental | Rangos positivos 17° 9,00 153,00
Dimension 4: Evalua los
resultados del proyecto de
emprendimiento Empates 4°

Total 21
P r ntrol .
D?rsrfgztsi%nuA?:OEC\?altt'Jaolos Rangos negativos o° 00 .00
resultados del proyecto de -
emprendimiento Rangos positivos 1° 1,00 1,00
Pretest grupo control
Dimension 4: Evalua los Empates 20
resultados del proyecto de

Total 21

emprendimiento

o o0 o
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Postest grupo experimental D4 < Pretest grupo experimental D4.
Postest grupo experimental D4 > Pretest grupo experimental D4.
Postest grupo experimental D4 = Pretest grupo experimental D4.
Postest grupo control D4 < Pretest grupo control D4.
Postest grupo control D4 > Pretest grupo control D4.
Postest grupo control D4 = Pretest grupo control D4.




Tabla 21 Estadisticos de Prueba® de Dos Grupos Relacionados. Dimensién 4:
Evalua los resultados del proyecto de emprendimiento. Con Pre y Post Test. Del

grupo experimental y control.

Postest grupo Postest grupo control D4
experimental D4 Pretest grupo control D4
Pretest grupo
experimental D4
Z -3,661° -1,000¢
Sig. asintotica (bilateral) <,001 317

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon
b. Se basa en rangos negativos

Criterio de decision:

Si p —valor < a(0,05) se rechaza la H, y se acepta H;

si p —valor = a(0,05), se acepta la H, y se rechaza a la H;

Decision estadistica: Se rechaza H, y se acepta la H;, yaque el p — valor <

a (<,001<0,05).

Interpretacion: De los resultados obtenidos se deduce que las habilidades

digitales en época de post pandemia influyen significativamente en la

capacidad Evalta los resultados del proyecto de emprendimiento en

estudiantes del cuarto grado de educacion secundaria de la Institucion

Educativa Emblematica Daniel Alcides Carrion, Cerro de Pasco, con un valor

Z de -3,661 y un si p — valor o significancia asintotica (bilateral) <,001.
Discusion de resultados

Respecto al objetivo general de esta investigacion la cual fue determinar

la influencia de las habilidades digitales en época de post pandemia en el
aprendizaje significativo de los estudiantes del cuarto grado de la Institucion
Educativa Emblematica Daniel Alcides Carrion, Cerro de Pasco — 2024. Se
obtuvo los resultados estadisticos siguientes: se evidencia una influencia

significativa de las habilidades digitales en el aprendizaje significativo, con un
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valor Z de -3.826 y un p-valor < 0.001, lo cual permite rechazar la hipétesis nula
y aceptar la hipotesis alterna, confirmando que el nivel de desarrollo de
habilidades digitales en los estudiantes tiene un impacto directo y positivo en su
capacidad para lograr aprendizajes significativos. Basicamente en el contexto
post pandemia donde los recursos digitales han cobrado importancia superlativa
a través de la busqueda de informacion, uso de plataformas y creacion de
contenido. En concordancia con nuestros hallazgos encontramos coherencia con
los estudios de Huaman, A. (2025), quien hallé una influencia significativa de las
competencias digitales en el aprendizaje; por su parte Leon Pérez et al. (2023)
sefialaron que el fortalecimiento de las habilidades digitales durante pandemia
contribuyo al aprendizaje y al desarrollo de procesos metacognitivos; también
Mucho Paucar (2023) demostrd que las herramientas digitales permite alcanzar
el aprendizaje significativo en el area de Educacion para el Trabajo, puesto que
provee de autonomia y creatividad a los estudiantes.

En relacién con el primer objetivo especifico la cual fue determinar la
influencia de las habilidades digitales en época de post pandemia en la capacidad
"Crea propuestas de valor" en los estudiantes del cuarto grado de la Institucion
Educativa Emblematica Daniel Alcides Carrion, Cerro de Pasco — 2024, se
obtuvo como resultado una influencia estadisticamente significativa, con un valor
Z de -3.660 y un p-valor < 0.001,que indica una influencia significativa de las
habilidades digitales en la capacidad de los estudiantes para crear propuestas de
valor. Ello revela que el manejo de herramientas digitales permite desarrollar
eficazmente propuestas innovadoras, posibilidades de disefio, presentacion y
mejora de ideas emprendedoras. Resultados que comulgan con lo sefialado por

Guerra-Zudiga et al. (2020) quienes aseveran gue las habilidades digitales juegan
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un papel importante en la formacion de capacidades productivas, ya que permiten
a los estudiantes experimentar, simular y modelar ideas con mayor flexibilidad.
Referente al segundo objetivo especifico que fue determinar la influencia
de las habilidades digitales en época de post pandemia en la capacidad Trabaja
cooperativamente para lograr objetivos y metas en los estudiantes del cuarto
grado de la Institucion Educativa Emblematica Daniel Alcides Carrion, Cerro de
Pasco — 2024, se obtuvo el siguiente resultado: existe una influencia significativa,
con un valor Z de -3.674 y un p-valor < 0.001, que manifiesta que el desarrollo
de habilidades digitales tiene un impacto positivo en la capacidad de trabajo
cooperativo de los estudiantes. Este resultado muestra que las herramientas
digitales han favorecido el trabajo colaborativo a través de la participacion en
foros, videoconferencias, entornos virtuales de aprendizaje, documentacién en
linea. Estos hallazgos concuerdan con Guerra-Zufiiga et al. (2020) que manifiesta
que el uso de recursos digitales promueve la colaboracién entre estudiantes, a
través del uso de medios tecnoldgicos, que ayuda a aprender a planificar,
gestionar y culminar proyectos grupales, inclusive en contextos no presenciales.
Al respecto de nuestro tercer objetivo especifico del estudio que fue
Determinar la influencia de las habilidades digitales en época de post pandemia
en la capacidad Aplica habilidades técnicas en los estudiantes del cuarto grado de
la Institucion Educativa Emblematica Daniel Alcides Carrion, Cerro de Pasco —
2024, se obtuvo que existe una influencia significativa entre ambas variables, con
un valor Z de -3.443 y un p-valor < 0.001, lo que corrobora que el dominio de
habilidades digitales influye significativamente en la capacidad de los estudiantes
para aplicar habilidades técnicas en contextos educativos y productivos. Ello

coincide con los resultados hallados por Mucho Paucar (2023), quien afirma que
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las habilidades digitales en la educacion post pandemia mejoro significativamente
en la ejecucion de tareas practicas y técnicas, para enfrentar desafios técnicos, lo
que permite optimizar su desempefio académico y proyeccion al mundo laboral.
Esto se alinea con lo hallado por Guerra-Zufiga et al. (2020), que manifiesta que
el entorno digital no solo proporciona acceso a recursos de aprendizaje, sino
también oportunidades para practicar habilidades especificas mediante
plataformas interactivas, entornos de simulacion y programas técnicos de disefio,
programacion, edicion y mas.

Finalmente, nuestro cuarto objetivo especifico que fue determinar la
influencia de las habilidades digitales en época de post pandemia en la capacidad
Evalta los resultados del proyecto de emprendimiento en los estudiantes del
cuarto grado de la Institucion Educativa Emblematica Daniel Alcides Carrion,
Cerro de Pasco — 2024. Arrojaron resultados que revelan una influencia
significativa, con un valor Z de -3.661 y un p-valor < 0.001, lo que indica que el
dominio de habilidades digitales tiene un efecto significativo en la capacidad
evaluativa de los estudiantes respecto a sus proyectos de emprendimiento.

Nuestro resultado enfatiza que el entorno post pandemia ha desarrollado
potencialidades en las competencias digitales de estudiantes, en la capacidad
criticay reflexiva. Ellas permiten el acceso a datos, hacer un tratamiento de ellos,
analizar resultados, elaborar gréaficos y evaluar objetivamente los proyectos. Estos
resultados concuerdan con lo hallado por Guerra-Zlfiiga et al. (2020) quienes
afirman que el uso de herramientas tecnoldgicas en la educacién post pandemia
ha impulsado formas nuevas de autogestion y autoevaluacion; también Mucho
Paucar (2023) resalta que el uso de habilidades digitales permite tener una vision

mas analitica de su propio proceso de aprendizaje y desempefio, ello es
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especialmente relevante en proyectos de emprendimiento, puesto que la
evaluacion no se limita a una calificacion, sino a entender si la propuesta ha

generado el impacto esperado y como puede ser mejorada.
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CONCLUSIONES

Se determin6 que las habilidades digitales en época de post pandemia influyen
significativamente en el aprendizaje significativo de los estudiantes del cuarto grado
de la Institucion Educativa Emblematica Daniel Alcides Carrion, Cerro de Pasco,
conun valor Z de -3,826 y un si p — valor o significancia asintotica (bilateral) <,001.
Ello manifiesta que los estudiantes que poseen un mayor desarrollo de habilidades
digitales muestran un mejor desemperio en el area de Educacion para el Trabajo, ello
se refleja en el 6ptimo aprendizaje y desarrollo de la capacidad para integrar nuevos
conocimientos de manera comprensiva, critica y funcional, conectandolos con
experiencias previas y su realidad.

Se determin6 que las habilidades digitales en época de post pandemia influyen
significativamente en la capacidad Crea propuestas de valor en estudiantes del cuarto
grado de la Institucion Educativa Emblematica Daniel Alcides Carrién, Cerro de
Pasco, con un valor Z de -3,660 y un si p — valor o significancia asintética (bilateral)
<,001. Esto certifica que el uso adecuado de herramientas digitales potencia la
creatividad, la innovacion permitiendo la  formulacién ideas y soluciones utiles
dentro del marco de los proyectos de emprendimiento.

Se precisdé que las habilidades digitales en época de post pandemia influyen
significativamente en la capacidad Trabaja cooperativamente para lograr objetivos y
metas en estudiantes del cuarto grado de la Institucion Educativa Emblematica
Daniel Alcides Carrion, Cerro de Pasco, con un valor Z de -3,674 y un si p — valor
o significancia asintotica (bilateral) < 0.001. Ello demuestra que el uso de
plataformas digitales colaborativas ha fortalecido las habilidades sociales,
organizativas y comunicacionales de los estudiantes, mejorando la interaccion y el

trabajo en equipo, lo cual es fundamental en la ejecucion de proyectos compartidos.



Se determind que las habilidades digitales en época de post pandemia influyen
significativamente en la capacidad Aplica habilidades técnicas en estudiantes del
cuarto grado de la Institucion Educativa Emblematica Daniel Alcides Carridn, Cerro
de Pasco, con un valor Z de -3,443 y un si p — valor o significancia asintética
(bilateral) < 0.001. Eso significa que los estudiantes que dominan herramientas
digitales muestran mayor eficiencia y precision en el uso de recursos, instrumentos
y procesos técnicos, ello favorece la produccion de bienes y servicios en el area de
Educacion para el Trabajo.

Se precisdé que las habilidades digitales en época de post pandemia influyen
significativamente en la capacidad Evalla los resultados del proyecto de
emprendimiento en estudiantes del cuarto grado de la Institucion Educativa
Emblematica Daniel Alcides Carridn, Cerro de Pasco, con un valor Z de -3,661 y un
si p — valor o significancia asint6tica (bilateral) <,001. Ello permite que los
estudiantes reflexionen de forma critica sobre los resultados obtenidos en sus
proyectos, identificando logros, dificultades y oportunidades de mejora,

fortaleciendo su pensamiento estratégico y evaluativo.



RECOMENDACIONES

A Nivel de Institucion Educativa (IE):

Fortalecer la capacitacion docente en competencias digitales: Organizar talleres
internos permanentes sobre el uso pedagdgico de herramientas digitales,
priorizando su aplicacion en las capacidades de emprendimiento, trabajo
colaborativo, evaluacion de proyectos y aplicacion técnica.

Integrar tecnologias digitales en todas las areas curriculares: No limitar el uso de
herramientas digitales al area de Educacion para el Trabajo. Promover su
incorporacion transversal para potenciar el aprendizaje significativo en distintas
disciplinas.

Fomentar el aprendizaje basado en proyectos (ABP) usando plataformas
digitales colaborativas (Google Workspace, Padlet, Trello, entre otras), que
faciliten el desarrollo de propuestas de valor, evaluacién critica y trabajo en
equipo.

Implementar espacios de innovacion digital como laboratorios o aulas-taller
equipadas con tecnologia basica (PCs, software educativo, conexion a internet),

para que los estudiantes puedan practicar habilidades técnicas y analiticas.

A Nivel de UGEL (Unidad de Gestion Educativa Local):

Disefiar programas de fortalecimiento digital docente en coordinacién con
especialistas en tecnologias educativas, dirigidos especialmente a docentes de
secundaria, con énfasis en Educacion para el Trabajo.

Monitorear e identificar buenas practicas en el uso de herramientas digitales en
las instituciones educativas de su jurisdiccion, y socializarlas mediante ferias

pedagdgicas, boletines o redes profesionales.



e Acompafar proyectos de emprendimiento escolar promoviendo el uso de
herramientas digitales para el disefio, ejecucion y evaluacion de dichos
proyectos, articulando con especialistas del sector productivo local.

3. A Nivel de DRE (Direccion Regional de Educacion):

e Establecer lineamientos regionales para la integracion de habilidades digitales en
los aprendizajes clave, priorizando las capacidades de emprendimiento, trabajo
colaborativo, habilidades técnicas y pensamiento critico.

e Promover alianzas estratégicas con universidades, institutos tecnologicos y
empresas para facilitar acceso a herramientas tecnoldgicas, asesorias técnicas y
mentorias digitales dirigidas a estudiantes y docentes.

e Desarrollar un observatorio regional de innovacién educativa, que recoja
evidencias del impacto de las habilidades digitales en el aprendizaje, con base en
investigaciones como la presente tesis.

4. A Nivel de MINEDU (Ministerio de Educacion):

e Actualizar el curriculo nacional incorporando de manera explicita el desarrollo
de habilidades digitales transversales vinculadas a competencias clave como el
emprendimiento, la colaboracidn, la evaluacion critica y la produccién técnica.

e Implementar politicas publicas de conectividad y equipamiento digital que
prioricen regiones altoandinas como Cerro de Pasco, para cerrar brechas en el
acceso a la tecnologia.

e Incluir criterios de habilidades digitales en la evaluacion docente y en programas
de formacion continua, con énfasis en el uso pedagdgico de tecnologias para el

logro del aprendizaje significativo.



e Fomentar la investigacion educativa aplicada sobre el impacto de la
digitalizacion post pandemia en los aprendizajes, financiando proyectos

regionales que generen evidencia para la mejora de las politicas publicas.
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Anexo: A

INSTRUMENTO DE RECOLECCION DE DATOS
PRUEBA DE DESEMPENO DEL APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO
EXAMEN DE EDUCACION PARA EL TRABAJO

Grado:

Seccion:

Competencia: Gestiona proyectos de emprendimiento econdmico o social

Duracidén: 45 minutos

CAPACTDAD: Crea propuestas de valor

1.

2.

;Qué es una propuesta de valor en un
emprendimiento?

a. Una lista de precios del producto
b. El mensaje publicitario de una
empresa
c. Elbeneficio que se offece al cliente
para solucionar un problema o
satisfacer una necesidad}
d. La presentacion del equpo de
trabajo
;Cual de las siguientes caracteristicas
debe tenmer una propuesta de wvalor
efectiva?
a. Ser general y aplicable a todos
b. Estar enfocada en los beneficios
que el producto ofrece al cliente
c. Basarse en las ideas del
emprendedor, sin  escuchar al
cliente
d. Ser breve y sin detallar funciones
Si una propuesta de valor no es clara,
;qué podria pasar?
3. Atraerd a mas clientes
b. Confundirda al consumudor v
perdera oportunidades de venta
c. Aumentari el valor del producto
d.  Se fortalecera el plan de negocios
;Qué herramienta ayuda a definir la
propuesita de valor de un
emprendimiento?
a.  Organigrama

b, Presupuesto
c. Lienzo Canyas,
d. FODA

Una propuesta de valor que busca
impactar en la comunidad se clasifica
comao:

a.  Comercial
b. Empresarial
c. Social

d. Productiva

CAPACIDAD: Trabaja cooperativamente
para lograr objetivos vy metas

.

10.

;Qué es esencial para trabajar de

manera cooperativa en un equipo de

emprendimiento?

a.  Que cada uno trabaje por su cuenta

b. Que se impongan decisiones sin
dialogo

c. Que e compartan
responsabilidades v objetivos

d.  Que solouna persona decida por el
grupo

;Cuil es una actitud positiva para el

trabajo en equipo?

a.  Escuchar solo tus propias ideas

b.  Ignorar las opiniones de los demas

c. Culpar a otros por los errores

d. Respetar v valorar los aportes de
todos

;Queé es una meta en un proyecto de

emprendimiento?

a. Unaregla del grupo

b.  Un deseo sin plazo definido

c. Un objetivo claro que se quiere
alcanzar en un tiempo determinado

d TUna 1idea que no necesita
planificacién

;Qué puede mejorar la eficiencia en

un equipo de trabajo?

a. Competencia entre miembros

b.  Comunicacién efectiva ¥
distribucién de roles

c. Falta de liderazgo

d. Ewvitar reuniones

Cuando un equipe logra sus metas

gracias al trabajo comjunto, esto

demuestra:

a. Iniciativa individual

b. Liderazgo autoritario

c. Coordinacion v esfuerzo colectivo

d. Falta de direccion



CAPACIDAD: Aplica habilidades técnicas

11.

14.

15,

;Qué son habilidades técnicas en un

provecto de emprendimiento?

a.  Conocimientos sobre redes sociales

b. Capacidades especificas para
ejecutar tareas productivas

c. Hahilidades sociales ¥
comunicativas

d. Aptitudes para hablar en ptblico

(Cudl de los siguientes ejemplos

representa el uso de una habilidad

técnica?

a.  Realizar un estudio de mercado

b. Resolver conflictos entre
compafieros

c. Disefiar v confeccionar un producto

d. Dar la bienvenida a un cliente

(Por qué es importante aplicar
habilidades técnicas en um

emprendimiento?

a. Porque hacen mas atractiva la
publicidad

b. Porque permiten productr bienes o
servicios de calidad

c. Porque ayudan a obtener préstamos

d. Porque aseguran el liderazgo del
emprendedor

;Qué se requiere para mejorar las
habilidades técnicas en un drea

especifica?

a. Copiar ideas de otros negocios

b.  Practicar v capacitarse
constantemente

c. Ewitar los errores

d. Escuchar solo al jefe

Si un estudiante crea un producto
artesanal como parte de suo
emprendimiento, esta aplicando:

a Creatividad dinmicamente

b, Solo planificacién

c. Hahilidades técnicas productivas

d.  Gestion financiera

CAPACIDAD: Evaloa los resultados del
provecto de emprendimiento

16.

17.

18.

19.

20.

;Cuail es el propdsito de evaluar un

provecto de emprendimiento?

a.  Justificar los errores

b. Conocer las ganancias unicamente

c. Medir s1 se cumplieron los
objetivos y mejorar procesos

d. Aumentar los precios

;Qué herramienta puede ayudar a

evaluar los resultados de wum

provecto?

a. El cartel de publicidad

b.  El presupuesto micial

c. El anilisis FODA final

d. Elinventario

Si al evaluar un proyecto se

encuentra que no se alcanzaron las

metas, se debe:

a. Cerrar el negocio

b. Ignorar los resultados

c. Buscar mejoras v ajustar la
estrategia

d. Cambiar de equipo

;Qué indicador permite saber si un

producto ha tenido buena

aceptacion?

a.  Nivel de satisfaccién del cliente

b. Nivel de inversion

c. Numero de trabajadores

d. Tipo de publicidad

;Qué aspecto se debe considerar al

evaluar un emprendimiento social?

a. Unicamente el ingreso econémico

b. El impacto positivo generado en la
comunidad

c. Elcosto de los materiales

d. El disefio del logo

Muy agradecido por su apoyo.



INFORME DE VALIDACION DE LOS INSTRUMENTOS DE INVESTIGACION

A - MORALES DAGA, Erika Yanina / TORRES GUERRA, Miguel Angel
FECHA - Cerro de Pasco, 20 de marzo de 2025
ASUNTO - Validacion de instrumentos de investigacion

En respuesta a su solicitud bajo mi responsabilidad, el equipo de investigadores completd una
evaluacidn detallada de los cuestionanos de la investigacion Influencia de las habilidades digitales
en época de post pandemia en el aprendizaje significative de los estudiantes del cuarto grado de
educacion secundaria de la Institucion Educativa Emblemdtica Daniel Alcides Carridn, Cerro de
Pasco — 2024.

Esto fue realizado de acuerdo a los criterios predefimdos para este proceso. Luego
de abordar v corregir las observaciones con el objetivo de mejorar los instrumentos, nos complace
comunicar que la validacion del mismo ha sido aprobada. Esto se debe a que cumple con los
requerimientos técnicos en términos de su estructura, contenido y criterio; v la validacidn fue
realizada por: Dr. Alejo Celestino Pablo, Mg. Garlan Manases HURTADO LOYOLA, Mg, Aldo
Arturo DAVILA HUERTO. Los resultados de esta validacién se encuentran detallados en las tablas
que siguen:

CRITERIOS DE EVALUACION DE INSTRUMENTOS:
Indicadores Criterios
1. REDACCION 51, esta formulade con el lenguaje apropiado.

5 TERMINOLOGIA APROPIADA 51, los términos usados estan al r.uvv._el de 1a comprension de
los docentes de la muestra de estudio.

3. INTENCIONALIDAD 51, los ftems miden las variables propuestas

Teniendo como fundamento que antecede, la aprobacion de los instrumentos se determind con un
calificativo del tercio superior en 1a escala vigesimal, vale decir entre 17 a 20 puntos; tal como se observa
a continuacion:

PRUEBA DE DESEMPENO DEL APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO

Re
Docentes ?:ia; Tz;n:nh;?alig:a Intencionalidad Pmmmt:;] io
Dir. Alejo Celestine Pablo II:'S 18 18 18
Mg Garlan Manases HURTADO LOYOLA 17 18 18 18
Mg. Aldo Arturo DAVILA HUERTO 19 18 18 18
TOTAL 18 18 18 18

Resultado que otorgan los expertos al cuestionario de validacion del instrumento:

Dee acuerdo con las evaluaciones de los expertos, el promedio de los resultados es 18 puntos, con lo cual
los instrumentos fueron aceptados v validados.

Sin otro particular, muy atentamente.

F—

Mg. Aldo Arturo Davila Huerto
Eezponzable del equipo



Anexo: B

SESIONES DE APRENDIZAJES
SESION DE APRENDIZAJE 1

Identificamos problemas reales para crear valor
DATOS INFORMATIVOS

Area: Educacion para el Trabajo (EPT)

Duracion: 2 horas (120 min)

Competencia: Gestiona proyectos de emprendimiento econdmico o social

Capacidad: Crea propuestas de valor

Habilidades digitales: Busqueda de informacion, organizacion en la nube, uso de
formularios y herramientas colaborativas

Recursos digitales: Google Forms, Jamboard o Padlet, Canva (para mapas de empatia),
Google Docs

PROPOSITO DE LA SESION
Los estudiantes identificaran necesidades reales de su comunidad o entorno escolar a través del
uso de herramientas digitales, para plantear problemas que puedan convertirse en oportunidades

de negocio o impacto social.
PROCESOS PEDAGOGICOS

Proceso H Estrategia

Motivacion

Se proyecta un breve video motivador: “;Qué problema resolverias si
pudieras crear algo?” (YouTube)

Propésito

Se explica que el objetivo es identificar un problema real y significativo a
partir del entorno para luego proponer una solucion valiosa.

Saberes previos

Preguntas exploratorias: ;Qué problemas hay en tu colegio, familia, barrio o
ciudad? ;Qué te gustaria cambiar?

Conflicto Presentacion de un caso real (por ejemplo, la historia de una startup que
cognitivo surgi6 a partir de un problema cotidiano).

PROCESOS DIDACTICOS

1.

Inicio (20 min)
e Actividad rompehielo: Mentimeter o Kahoot con preguntas sobre problemas
cotidianos.
e Se explica la propuesta de valor con ejemplos simples (Netflix, Rappi, Yape).
Desarrollo (80 min)
e Trabajo grupal virtual (3-4 estudiantes):
o Usan Google Forms para crear y aplicar una encuesta digital a sus compafieros
sobre problemas comunes.
Analizan los resultados y los registran en Jamboard o Padlet.
Con esa informacion, crean un mapa de empatia en Canva para un usuario

potencial.
o Identifican una necesidad concreta o problema a resolver.
Cierre (20 min)

e Cada grupo comparte en pantalla su mapa de empatia y describe brevemente el
problema detectado.

e Rubrica rapida (participacion, uso de herramientas, claridad del problema).

e Reflexion grupal: {Qué aprendimos? ;Qué nos sorprendio6 de las respuestas?

Morales Daga Erika Yanina Torres Guerra Miguel Angel
Docente Docente



SESION DE APRENDIZAJE 2

Disefiamos nuestra propuesta de valor con herramientas digitales
DATOS INFORMATIVOS
e Area: Educacion para el Trabajo (EPT)
e Duracion: 2 horas (120 min)
¢ Competencia: Gestiona proyectos de emprendimiento econémico o social
e Capacidad: Crea propuestas de valor
e Habilidades digitales: Disefio en linea, colaboracion digital, presentaciones interactivas
e Recursos digitales: Canva, Genially, Google Slides, Value Proposition Canvas (plantilla),
ChatGPT o Google Bard
PROPOSITO DE LA SESION
Los estudiantes disefiaran una propuesta de valor clara, innovadora y centrada en el usuario,
utilizando herramientas digitales colaborativas.

PROCESOS PEDAGOGICOS
‘ Proceso ‘ ‘ Estrategia ‘
‘Motivacién HVideo corto “;Qué hace que una idea sea valiosa?” ‘

Se comunica que se disefiara una propuesta que resuelva el problema detectado en la

Proposito . .
sesidn anterior.

‘Saberes previos HRevisio’n breve de los mapas de empatia y encuestas. ‘

Conflicto Presentacion de dos propuestas de valor: una exitosa y una fallida. Analisis: ;Qué las
cognitivo diferencia?
PROCESOS DIDACTICOS

1. Inmicio (20 min)
e Serepasa el modelo del Value Proposition Canvas.
¢ Se entrega una plantilla editable (Google Slides o Canva).
2. Desarrollo (80 min)
e Actividad principal:
e Los grupos completan el Value Proposition Canvas digital con:
o  Segmento de cliente
o  Problema o necesidad
o  Producto/servicio
o  Alivios y beneficios
e Luego, disefian una diapositiva interactiva (en Genially o Canva) que sintetice su propuesta
de valor.
e Opcional: Usan ChatGPT para validar y mejorar su propuesta con retroalimentacion basada
en clientes.
3. Cierre (20 min)
e Exposicion rapida: cada grupo presenta su diapositiva digital.
e Rubrica de coevaluacion: cada grupo valora la claridad, innovacion y enfoque al usuario de
otra propuesta.
e Cierre reflexivo: {Como la tecnologia nos ayudé a pensar mejor?
INSTRUMENTO DE EVALUACION (sugerido)
Rubrica (escala: inicio — proceso — logrado — destacado)
o Identifica necesidades reales del entorno.
e Usa herramientas digitales con eficacia.
e Disefia una propuesta de valor clara y centrada en el usuario.
e (Colabora activamente con su equipo.

Morales Daga Erika Yanina Torres Guerra Miguel Angel
Docente Docente



SESION DE APRENDIZAJE 3
Reconocemos el valor del trabajo en equipo

DATOS INFORMATIVOS

e Area: Educacion para el Trabajo (EPT)

Duracién: 2 horas

Capacidad: Trabaja cooperativamente para lograr objetivos y metas

Competencia: Gestiona proyectos de emprendimiento econdmico o social

Habilidades digitales: Colaboracion digital, expresion en plataformas digitales, uso de
videos interactivos

¢ Recursos digitales: Edpuzzle, Google Docs, Padlet o Jamboard, Canva

PROPOSITO DE LA SESION

Los estudiantes reflexionardn sobre la importancia del trabajo cooperativo, identificaran sus
propios estilos de colaboracion y reconoceran los roles dentro de un equipo, utilizando
herramientas digitales.

PROCESOS PEDAGOGICOS
Proceso H Estrategia
Motivacion Se proyecta uIl”VldCO de Edpuz_zle: LQue hace que un equipo
funcione bien?” con preguntas interactivas.
L Comprender que el trabajo cooperativo no solo es cumplir tareas, sino
Proposito . . . .,
alcanzar objetivos compartidos mediante colaboracion.
Recuperacion de Se plantean preguntas como: ;Como sueles trabajar en grupo? ;Qué
saberes previos roles asumes? ;Qué dificultades enfrentas?
. .. Analisis de un caso donde un equipo fracasa por falta de
Conflicto cognitivo . . . .
comunicacion o liderazgo. Se pide opinar.

PROCESOS DIDACTICOS

1. Inicio (20 min)
e Actividad en Padlet: “;Qué significa para ti trabajar en equipo?”
e Lectura rapida digital: infografia sobre roles en el trabajo colaborativo (lider,
facilitador, comunicador, organizador).
2. Desarrollo (80 min)
¢ Dinamica de roles:
o  Se forman grupos de 4 y se asigna un rol a cada integrante.
o Se entrega una situacion problematica (por ejemplo: “Organizar una feria escolar
digital”) que deben planificar cooperativamente en Google Docs.
o  Seusauna rubrica compartida para evaluar su propio funcionamiento como
equipo.
e Aplicacion digital:
o  Usan Jamboard o Canva para representar graficamente como organizarian la
actividad.
3. Cierre (20 min)
¢ Ronda de retroalimentacion: ;Qué hizo bien su equipo? ;Qué pueden mejorar?
e Reflexion escrita (en Google Forms): “;Qué aprendi hoy sobre trabajar

cooperativamente?”
e Asignacion: preparar una breve presentacion digital del trabajo grupal para la proxima
sesion.
Morales Daga Erika Yanina Torres Guerra Miguel Angel

Docente Docente



SESION DE APRENDIZAJE 4

Coordinamos acciones y alcanzamos metas juntos

DATOS INFORMATIVOS

e Area: Educacion para el Trabajo (EPT)

e Duracion: 2 horas

e Capacidad: Trabaja cooperativamente para lograr objetivos y metas

o Habilidades digitales: Gestion de tareas digitales, trabajo en la nube, presentacion
colaborativa

e Recursos digitales: Trello (gestion de tareas), Google Slides, Canva, ribricas colaborativas
en Google Forms

PROPOSITO DE LA SESION

Los estudiantes aplicaran estrategias de coordinacion y distribucion de tareas para alcanzar un

objetivo comun, utilizando herramientas digitales que fomenten la planificacion y la

corresponsabilidad.
PROCESOS PEDAGOGICOS
|Proceso ||Estrategia |
S Se muestra un caso de éxito escolar (video corto) donde estudiantes colaboran
Motivacion .. , . ..
para lograr un objetivo comun (ej. proyecto de reciclaje).
|Pr0p0'sit0 ||L0grar la organizacion efectiva de un equipo para cumplir una meta comun. |

Recuperacion de

. Se recuerda lo aprendido en la sesion anterior sobre roles y comunicacion.
saberes previos

|C0nﬂict0 cognitivo ||[,Qué pasa cuando nadie quiere liderar? ;Y si todos quieren ser lideres? |
PROCESOS DIDACTICOS
1. Inicio (20 min)
e Actividad de diagnéstico digital: ““;Qué tan colaborativo eres?” (Google Forms con
resultados automaticos).
e Breve reflexion sobre los resultados.
2. Desarrollo (80 min)
e Planificacion de un objetivo comun:
o  En grupos, utilizan Trello o Google Sheets para definir tareas, responsables y
plazos.
o  Elaboran una presentacion colaborativa en Google Slides o Canva sobre su
proyecto (por ejemplo, una campaia digital o una solucion a un problema escolar).
o Cada miembro trabaja una diapositiva, segun su rol.
e Coordinacion y revision:
o  Se promueve el uso del chat o comentarios en Google Slides para coordinar
ediciones y ajustes.
o  Se brinda retroalimentacion en tiempo real como docente acompafiante.
3. Cierre (20 min)
e Presentacion rapida del proyecto en desarrollo.
e Coevaluacion en Google Forms sobre la colaboracion y cumplimiento de roles.
e Reflexion oral final: ;Qué aprendimos como equipo?
INSTRUMENTO DE EVALUACION (sugerido para ambas sesiones)
Rubrica de trabajo cooperativo (escala: Inicio — En proceso — Logrado — Destacado)
|Criterio ||Descripcic’)n

|Participaci(')n activa ||Participa en la tarea asignada y colabora con el grupo
|Cump1imiento de tareas ||Cumple los acuerdos y entrega a tiempo

|
|
|Comunicacién efectiva ||Escucha y propone ideas con respeto |
|
|

|Uso de herramientas digitales”Manej a recursos digitales para organizar y presentar el trabajo

Morales Daga Erika Yanina Torres Guerra Miguel Angel
Docente Docente



SESION DE APRENDIZAJE 5
Reconocemos y aplicamos habilidades técnicas basicas en entornos digitales

DATOS INFORMATIVOS

Area: Educacion para el Trabajo (EPT)

Duracion: 2 horas (120 minutos)

Tema: Aplica habilidades técnicas

Competencia: Gestiona proyectos de emprendimiento econdmico o social

Capacidad: Aplica habilidades técnicas

Habilidades digitales: Manejo de plataformas digitales, edicion basica de documentos o

imagenes, trabajo colaborativo

¢ Recursos digitales: Google Workspace (Docs, Sheets), Canva, YouTube (tutoriales),
Padlet, Genially

PROPOSITO DE LA SESION

Los estudiantes identificaran y pondran en practica habilidades técnicas basicas relacionadas

con su especialidad o proyecto, utilizando recursos digitales.

PROCESOS PEDAGOGICOS
Proceso pedagogico H Estrategia aplicada
. Presentacion de un caso real (video corto en YouTube) donde una
Motivacion L L o, -
habilidad técnica se convirtié en emprendimiento.
. Se comunica que aprenderan a identificar y aplicar una habilidad
Proposito L. ..
técnica usando recursos digitales.
Recuperacion de Lluvia de ideas en Padlet: ;Qué sabes hacer técnicamente? ;Qué
saberes previos herramientas digitales usas?
Conflicto cognitivo Se plantea: .g,Qué pgsgria si no aprendieras a aplicar tus conocimientos
con herramientas digitales?

PROCESOS DIDACTICOS
1. Inicio (20 min)
e Actividad rompehielo en Padlet: “; Qué habilidad técnica tienes o te gustaria
desarrollar?”
¢ Se presenta una infografia digital (Canva o Genially) con ejemplos de habilidades
técnicas segun las areas: disefio grafico, tecnologia, costura, carpinteria, ventas, etc.
2. Desarrollo (80 min)
e Se forma grupos segln intereses o proyectos afines.
e (Cada grupo selecciona una habilidad técnica que desarrollara, por ejemplo:
o Grupo 1: Diagramacion de folletos en Canva
o Grupo 2: Registro de datos en Google Sheets
o Grupo 3: Edicion de imagenes o videos sencillos (CapCut o Canva)
e Actividad principal:
o Aplican esa habilidad desarrollando un producto técnico sencillo (afiche,
formulario, lista de materiales, instructivo digital).
o Uso guiado de tutoriales de YouTube o ayuda con ChatGPT como recurso de
apoyo técnico.
3. Cierre (20 min)
e Presentacion rapida de lo elaborado por grupo.
e Reflexion en Google Forms: ;Qué aprendiste al aplicar esta habilidad técnica? ;Qué
mejorarias?
e Tarea: perfeccionar su producto técnico para presentarlo en la proxima sesion.

Morales Daga Erika Yanina Torres Guerra Miguel Angel
Docente Docente




SESION DE APRENDIZAJE 6
Disefiamos un producto técnico digital con propdsito
DATOS INFORMATIVOS
e Area: Educacion para el Trabajo (EPT)
e Duracion: 2 horas (120 minutos)
e Tema: Aplica habilidades técnicas
e Capacidad: Aplica habilidades técnicas
o Habilidades digitales: Creacion de productos digitales, gestion de archivos, edicion en
linea
o Recursos digitales: Canva, Google Drive, Trello (organizacion), Google Slides, Loom
o Screencastify (grabacion de presentacion)
PROPOSITO DE LA SESION
Los estudiantes disefiaran un producto técnico digital 0til y funcional aplicando habilidades
especificas vinculadas a un contexto real, demostrando organizacién y dominio de herramientas

digitales.

PROCESOS PEDAGOGICOS

| Proceso pedagogico || Estrategia aplicada

Motivacién Se muestra un portafolio digital o producto técnico impactante
hecho por jovenes.

Proposito Crear un producto técnico digital que resuelva un problema o

cumpla una necesidad concreta.

|Recuperaci(')n de saberes previos |Se revisan los productos elaborados en la sesion anterior.

(Qué hace que un producto técnico sea funcional y no solo

Conflicto cognitivo .
gty bonito?

PROCESOS DIDACTICOS
1. Inicio (20 min)
e Se explica qué es un producto técnico funcional, mostrando ejemplos digitales reales
(videos de YouTube o portafolios).
¢ Cada grupo define el objetivo de su producto (afiche, instructivo, catalogo digital, etc.)
2. Desarrollo (80 min)
e Actividad central:
o  Cada grupo disefia y finaliza su producto digital en base al tema elegido.
o  Se utilizan herramientas como:
»  Canva o Google Slides para disefio de contenido
»  Loom para grabar una presentacion en video (opcional)
*  Google Drive para guardar y compartir el trabajo
o Seevalua el trabajo en base a criterios técnicos: utilidad, estética, claridad,
funcionalidad.
e Coordinacion del equipo: organizacion de tareas en Trello o documento compartido.
3. Cierre (20 min)
e (Cada grupo presenta brevemente su producto final al resto de la clase.
e Rubrica de coevaluacion digital en Google Forms: ;Qué tan atil es el producto? ;Esta
bien hecho? ; Cumple su objetivo?
e Reflexion final oral: ;Qué habilidad técnica desarrollé mejor?
INSTRUMENTO DE EVALUACION SUGERIDO (riibrica simplificada)

Criterio Inicio En Logrado||Destacado
proceso

Aplica correctamente una habilidad técnica usando medios

digitales

|Trabaja de forma organizada en equipo || || || || |
|Usa de forma autébnoma y efectiva los recursos digitales || || || || |
|El producto elaborado es 1til, funcional y presentable || || || || |
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SESION DE APRENDIZAJE 7

Reflexionamos sobre los logros y dificultades de nuestro proyecto de emprendimiento

DATOS INFORMATIVOS

e Area: Educacion para el Trabajo (EPT)
Duracion: 2 horas (120 min)
Tema: Evalta los resultados del proyecto de emprendimiento
Competencia: Gestiona proyectos de emprendimiento econdmico o social
Capacidad: Evalua los resultados del proyecto de emprendimiento
Habilidades digitales: Formularios en linea, hojas de calculo, organizadores digitales
Recursos digitales: Google Forms, Google Sheets, Padlet o Jamboard, Canva,
Genially
PROPOSITO DE LA SESION
Los estudiantes identificaran y analizaran los logros, dificultades y aprendizajes de su proyecto
de emprendimiento, usando herramientas digitales que permitan la autoevaluacion y
coevaluacion.

PROCESOS PEDAGOGICOS
Proceso H Estrategia
., Video breve tipo caso de éxito y fracaso emprendedor. Se lanza la pregunta:
Motivacion . :
(Por qué algunos proyectos fallan y otros triunfan?
L Reconocer la importancia de evaluar de forma critica los resultados del
Proposito

proyecto emprendedor.

Saberes previos (Qué resultados esperabas del proyecto? ;Se cumplieron? ;Qué dificultades

enfrentaste?
Conlflicto (Es posible aprender de los errores sin rendirse? ;Como se mide realmente el
cognitivo €xito en un proyecto?
PROCESOS DIDACTICOS

1. Inicio (20 min)
e Actividad digital en Padlet o Jamboard: cada estudiante responde "{Qué funciono bien
y qué no en nuestro proyecto?"
e Presentacion de criterios de evaluacion de proyectos (impacto, cumplimiento de
objetivos, trabajo en equipo, innovacion, sostenibilidad).
2. Desarrollo (80 min)
e Autoevaluacion individual: cada estudiante completa un Google Forms con preguntas
reflexivas sobre su desempefio y el del equipo.
e Coevaluacion en equipo: uso de una hoja en Google Sheets compartida para calificar
aspectos del trabajo grupal seglin una rtbrica.
e Elaboracion de un organizador visual digital (Canva o Genially) donde el grupo
resume:
o Logros del proyecto
o Dificultades encontradas
o Lecciones aprendidas
3. Cierre (20 min)
e Socializacion rapida de hallazgos por grupo.
e Retroalimentacion del docente.
¢ Reflexion en Google Docs: ;Qué mejorarias si hicieras este proyecto de nuevo?
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SESION DE APRENDIZAJE 8
Presentamos y justificamos los resultados de nuestro proyecto

DATOS INFORMATIVOS

Area: Educacién para el Trabajo (EPT)

Duracion: 2 horas (120 min)

Tema: Evalua los resultados del proyecto de emprendimiento
Capacidad: Evalua los resultados del proyecto de emprendimiento

Recursos digitales: Google Slides, Canva, Power BI (basico) o Google Sheets, Loom o
Screencastify

PROPOSITO DE LA SESION

Los estudiantes presentaran los resultados de su proyecto de emprendimiento, utilizando recursos
digitales que evidencien sus aprendizajes, logros, indicadores de impacto y propuestas de mejora.
PROCESOS PEDAGOGICOS

Habilidades digitales: Disefio de presentaciones, analisis de resultados, uso de graficos y tablas

|Proceso HEstrategia

Motivacion Se muestra un pitch de presentacion de resultados de un emprendimiento joven
(video TED-Ed o YouTube).
|Pr0p0'sit0 HAprender a comunicar los resultados del proyecto con claridad y evidencia.

|Saberes previos ||Se retoman los logros y dificultades analizados en la sesion anterior.

Conﬂ1pto (Como convencerias a un inversionista o aliado de que tu proyecto vale la pena?
cognitivo
PROCESOS DIDACTICOS

1. Inicio (20 min)
e Se entrega una guia de presentacion con secciones minimas:
o  Objetivo del proyecto
o  Resultados esperados vs. obtenidos
o Indicadores (ventas, impacto, satisfaccion, etc.)
o  Conclusiones y propuestas de mejora
2. Desarrollo (80 min)
e Elaboracion de la presentacion digital (por grupo):
o  Usan Google Slides o Canva para organizar la informacion.
o Insertan tablas o graficos desde Google Sheets para mostrar datos reales.
o Incluyen imagenes o videos cortos del proceso (si los tienen).
o (Opcional): Graban una presentacion en Loom o Screencastify para evaluarse en otra
sesion o para compartirla fuera del aula.
e  Asesoramiento del docente durante la preparacion.
3. Cierre (20 min)
e  Exposicion breve por grupo (maximo 5 minutos).

e Rubrica de coevaluacion entre grupos (formulario digital): claridad, evidencias, calidad visual,

propuestas de mejora.
e Reflexion final en voz alta: ;Como me siento al ver lo que logramos? ;Qué haré diferente la
proxima vez?
INSTRUMENTO DE EVALUACION SUGERIDO (rabrica resumida)

|Criterio | |Inicio||En proceso| |Logrado| |Destacad0|

|Eva11'1a con honestidad logros y dificultades || || || ||

|Usa recursos digitales para presentar informacion con claridadH || || ||

|Propor1e mejoras a partir de la experiencia || || || ||

|Presenta resultados de forma visual y estructurada || || || ||

|
|
|
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