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RESUMEN 

La presente tesis, titulada “el Software Educativo Prezi y su influencia en el 

desarrollo de las capacidades del Área de Educación Para el Trabajo en los 

estudiantes del 5to de secundaria de la Institución Educativa Santa Ana – San 

Francisco de Asís, Sánchez Carrión – Huamachuco, 2020”, se ha desarrollado de 

acuerdo al diseño cuasi experimental con enfoque cuantitativo, dando respuesta al 

problema: ¿De qué manera influye la aplicación del Software Educativo Prezi en el 

desarrollo  de capacidades del Área de Educación Para el Trabajo en los estudiantes 

del 5to de secundaria de la Institución Educativa “Santa Ana – San Francisco de Asís”, 

Sánchez Carrión – Huamachuco, 2020? 

Los objetivos se enfocaron en determinar de qué manera influye el software 

educativo Prezi en el desarrollo de las capacidades del Área de Educación Para el 

Trabajo. Para tal fin, se propuso un marco teórico comprendido por antecedentes y 

bases teóricas que contribuyeron a la formulación de las hipótesis de investigación y 

a establecer el diseño de investigación. Se trabajó con una muestra de 70 estudiantes, 

divididos en dos grupos de 35 cada uno, que cursan el quinto año de secundaria. 

Cada grupo fue evaluado con una prueba de inicio y de salida, empleándose el 

siguiente instrumento de medición: el cuestionario. 

Para poder probar las hipótesis, se aplicaron pruebas de distribución libre o 

también llamadas no paramétricas, específicamente la prueba de U de Mann Whitney 

y la de Wilcoxon, donde se tomó en consideración un margen de error inferior al 5%. 

De los resultados obtenidos se llegó a la conclusión que la aplicación del software 

Prezi influye en el desarrollo de las capacidades del área de Educación para el 

Trabajo en los estudiantes del quinto de secundaria, demostrando así que al 
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implementar esta propuesta se obtendrá mejoras muy significativas en relación al 

trabajo realizado con la metodología tradicional. 

 

Palabras claves: Software Prezi, capacidades del área de Educación para el Trabajo. 
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ABSTRACT 

The present thesis, called “Educative Software Prezi and its influence on the 

development of capacities of the school subject Education for Work in the fifth grader 

high school students of the Educative Institution Santa Ana – San Francisco de Asís, 

Sánchez Carrión – Huamachuco, 2020”, it has been developed according the quasi 

experimental design with quantitative approach, giving an answer to the problem: 

¿How does it influence in the application of Educative Software Prezi on the 

development of capacities of the school subject Education for Work in the fifth grader 

high school students of the Educative Institution “Santa Ana – San Francisco de Asís”, 

Sánchez Carrión – Huamachuco, 2020? 

The goals were focused on determining how the educative software Prezi 

influences on the development of the capacities of the School Subject Education for 

Work. To this end, a theorical framework was proposed covered by background and 

theoretical bases that contributed to the formulation of hypotheses of investigation and 

to establish the investigation design. It was worked with a sample of 70 students, 

divided in two groups of 35 each, that are in fifth grade of secondary. Each group was 

evaluated with a test of input and output, working the next measurement instrument: 

the questionnaire. 

In order to test the hypotheses, Free distribution test also called non parametric 

tests were applied, specifically Mann Whitney and Wilcoxon’s test U, where it took in 

consideration an error margin of 5%. From the results obtained, it was concluded that 

the application of Software Prezi influences on the development of capacities of the 

school subject Education for Work in the fifth high school grader students, showing 

that by implementing this proposal it will be obtained improvements so relevant in 

relation with the realized work with traditional method. 
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INTRODUCCIÓN 

Nuestra Educación Peruana implementa progresivamente el Currículo 

Nacional de la Educación Básica - 2016, en la Resolución Ministerial N° 159-2017- 

ED, se establecen los aprendizajes que cada estudiante debe lograr al culminar la 

educación básica. Los estudiantes apuestan por una formación integral, donde el área 

de educación para el trabajo se presenta con mayor interés. Bajo esta perspectiva se 

le ha asignado un aumento de dos a cuatro horas pedagógicas semanales y hasta 

cinco horas en instituciones educativas técnicas, también se ha reestructurado las 

competencias y capacidades a desarrollar. 

Estos cambios, tienen como fin aumentar las oportunidades de aprendizajes 

de los estudiantes a través del desarrollo de capacidades y competencias que 

afiancen y aseguren su empleabilidad con miras a encontrar y conservar un trabajo 

decente. Cada institución educativa asume este reto con mucha responsabilidad. En 

estas circunstancias, nosotros los educadores asumimos un rol fundamental, aún más 

en el contexto social y económico actual por el que atraviesa nuestro país. 

Por lo que se hace muy necesario impulsar y darle el valor que se merece 

desde las instituciones educativas, teniendo los educadores, la crucial labor de 

conseguir el desarrollo integral de la competencia y las capacidades del área de 

educación para el trabajo en los estudiantes siendo conocedores que el 

emprendimiento es una actividad muy importante que permite hacer uso y poder 

transformar a las distintas potencialidades con las que cuenta nuestra comunidad y 

así contribuir económicamente a la sociedad. 

Nuestro país al ser muy diverso, cuenta con una riqueza natural grande, 

algunos de nuestros recursos naturales son aprovechados en proyectos o actividades 

que generan un impacto considerable en la economía y esto es una gran motivación 
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para el estudiante, por ello se busca en el área de educación para el trabajo 

desarrollar contenidos que lo relacionen con sus propias vivencias y contexto cultural, 

de tal manera que contribuya a forjar su identidad, emprendimiento y superación. 

Del mismo modo, el Currículo Nacional de la Educación Básica (CNEB) 

enfatiza en el desarrollo de competencias y capacidades las cuales les permitirá a los 

estudiantes responder a las demandas de este tiempo. Uno de los perfiles de egreso 

que propone, es: "El estudiante aprovecha responsablemente las tecnologías de la 

información y de la comunicación (TIC) para interactuar con la información, gestionar 

su comunicación y aprendizaje" (Minedu, 2017, p. 17). Esto significa, ir incluyendo las 

herramientas digitales en la práctica educativa. 

De acuerdo a los datos brindados en Infoescuela del ministerio de educación 

del Perú, el 74.7% de instituciones educativas de zona urbana y el 1.4% en zona rural 

tienen acceso a internet (según censo 2013). En relación a este aspecto hay una 

brecha grande por disminuir, esto no debe ser una excusa para alcanzar los objetivos 

propuestos. Debemos tener en cuenta que en una escuela pública de zona urbana 

también hay limitaciones con respecto a uso de equipos tecnológicos con cobertura 

a una línea de internet, esto dificulta el desarrollo adecuado de la competencia digital, 

pero se puede encontrar distintas alternativas de solución que contribuyan a que el 

estudiante aproveche las herramientas digitales con las que cuenta también en casa. 

En ese sentido, cogiendo los datos del Instituto Nacional de Estadística e 

Informática (INEI) en su informe técnico realizado en julio del 2018 el 92.8% de los 

hogares del Perú tienen al menos un dispositivo electrónico en casa, ya sea celular, 

tablet, internet o tv por cable. 

Debemos conocer que del 90.9% de hogares peruanos al menos un integrante 

de la familia cuenta con un celular. De cada 100 hogares peruanos 47 tienen al menos 
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una computadora de escritorio en casa. La población de 12 a 18 años de edad que 

representa el 68%, usan el internet y la población de19 a 24 años que representa el 

79,9% son los mayores usuarios de Internet. 

Ante esta realidad es necesario proponer alternativas que promuevan en 

nuestros estudiantes de secundaria, un empleo productivo de las Tecnologías de la 

Información y las Comunicaciones (TIC) en su proceso de formación y que la falta de 

implementación en las instituciones educativas, no sea un obstáculo para lograr el 

perfil del estudiante al que se quiere alcanzar. 

Por tanto, para la presente investigación se eligió el software educativo Prezi 

para plantear diversas actividades que puedan complementar el progreso de una 

experiencia de aprendizaje y así contribuir de manera significativa al desarrollo de las 

capacidades del área de educación para el trabajo. Esta herramienta digital, permite 

elaborar presentaciones dinámicas para explorar y compartir ideas sobre un 

documento virtual basado en la informática en nube (software como servicio). La 

aplicación se distingue por su interfaz gráfica con zoom, que permite a los usuarios 

disponer de una visión más acercada o alejada de la zona de presentación, en un 

espacio 2.5D, entre otras actividades que pueden ser tomadas en consideración como 

un importante aporte al proceso de enseñanza - aprendizaje. 

De acuerdo a la realidad identificada, se formuló el problema general: ¿De qué 

manera influye la aplicación del software educativo prezi en el desarrollo de las 

capacidades del área de educación para el trabajo en los estudiantes del 5to de 

secundaria de la Institución Educativa “Santa Ana – San Francisco de Asís”, Sánchez 

Carrión – Huamachuco, 2020? y se planteó como objetivo general el determinar la 

influencia del software educativo PREZI en el desarrollo de las capacidades del área 

de Educación para el trabajo de los estudiantes del 5to de secundaria de la Institución 
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Educativa “Santa Ana – San Francisco de Asís”, Sánchez Carrión – Huamachuco, 

2020. 

Esta investigación se justifica, ante los continuos avances de las tecnologías 

de la información y las comunicaciones y todas las ventajas que este nos proporciona, 

resulta oportuno saber cómo el empleo del software educativo prezi puede ser 

provechoso para el proceso de enseñanza-aprendizaje en el nivel secundario. 

Permitiendo así conocer las distintas opciones que presenta la herramienta antes 

mencionada, eliminando limitaciones de tiempo y espacio entre el educador y los 

estudiantes, procurando descubrir estrategias que permitan la consolidación de las 

capacidades del área de educación para el trabajo, y así poder ser tomadas en cuenta 

para que puedan contribuir a una mejora en la planificación, programación y 

ejecución, no sólo para el área de educación para el trabajo sino para las demás áreas 

que se desarrollan en el nivel secundario de la educación básica regular. 

De acuerdo al Currículo Nacional de la Educación Básica (CNEB) debemos 

desarrollar competencias transversales en todas las áreas y una es: "Se desenvuelve 

en entornos virtuales generados por las TIC" (Minedu, 2017, p. 151), por lo que se 

hace necesario e importante promover el uso adecuado de diferentes herramientas 

digitales con fines educativos. 

Este trabajo cuasi experimental es importante porque contribuirá a enriquecer 

el conocimiento científico y tecnológico en materia educativa y, al mismo tiempo va a 

servir como antecedente y fuente de información para futuras investigaciones 

tendientes a brindar aportes para la solución de problemas educativos a nivel local, 

regional y nacional. 

El presente trabajo tiene la siguiente estructura, en el primer capítulo, 

desarrollamos el marco teórico, inicia con los antecedentes de investigaciones tanto 
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nacionales como internacionales, siguen los fundamentos o bases teóricas que 

sustentan las variables de estudio y las definiciones teóricas. 

El segundo capítulo, desarrollamos la hipótesis y las variables, contiene la 

formulación de la hipótesis general: La aplicación del software educativo PREZI 

influye en el desarrollo de las capacidades del área de Educación para el trabajo de 

los estudiantes del 5to de secundaria de la Institución Educativa “Santa Ana – San 

Francisco de Asís”, Sánchez Carrión – Huamachuco, 2020; y se presenta la 

operacionalización de las variables de estudio. 

En el tercer capítulo se desarrolla la metodología de la investigación, donde se 

trabajó el diseño cuasi experimental, enfoque cuantitativo y corte longitudinal, que 

estuvo comprendido por dos grupos de 35 estudiantes por grupo, de diferentes 

secciones, los cuales conformaron el grupo experimental y control de quinto de 

secundaria. Se describen las técnicas e instrumentos que se centraron en la 

aplicación de un pre y postest, que consistió en la aplicación de un cuestionario. 

También en este capítulo, se delimitó las técnicas para el procesamiento y análisis de 

los datos recogidos. Para concluir el presente capítulo, se precisaron los aspectos 

éticos tomados en cuenta durante todo el proceso de la investigación. 

En el cuarto capítulo se presenta el análisis descriptivo y la prueba de hipótesis, 

en el primer caso sustentado con los cuadros estadísticos y en el segundo caso a 

través de las pruebas estadísticas no paramétricas de U de Mann-Withney y 

Wilcoxon. 

En el capítulo quinto, se desarrolló la discusión de los resultados alcanzados, 

comparándolos con los antecedentes de la investigación, se redactaron las 

conclusiones y recomendaciones que se consideraron pertinentes. Se hizo mención 

de las fuentes de información para la investigación, las cuales fueron: referencias 
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bibliográficas y tesis. Finalmente se anexó la matriz de consistencia, los instrumentos 

de recolección de datos, el módulo experimental que detalla el trabajo desarrollado 

con los estudiantes y la validación de expertos. 
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CAPÍTULO I: MARCO TEÓRICO 

1.1. Antecedentes de la investigación 

La investigación a desarrollar presenta tres antecedentes nacionales y 

cuatro antecedentes internacionales, los cuales serán presentados a 

continuación. 

1.1.1. Antecedentes Nacionales.  

En el ámbito nacional se pueden hablar de importantes 

investigaciones relacionada con el uso del software Prezi aplicado a la 

educación. 

Loli (2020), quien en su investigación propuso cómo influye el 

área de Educación para el Trabajo en el pensamiento crítico – creativo 

usando el software Prezi, y concluyó que la Educación para el Trabajo 

influye positiva y significativamente en el pensamiento principiante y 

practicante en estudiantes del cuarto grado de la Institución Educativa 

Politécnico Regional del Centro Huancayo, ya que generan ideas 

nuevas, creativas y exploran todas las posibles soluciones a un 

problema. 

Flores (2017), encontramos que los resultados de su 

investigación coinciden, pues concluye que las redes sociales como 

herramienta de enseñanza en diferentes categorías: general, temática y 

profesional, impactan significativamente en el aprendizaje de los 

estudiantes. 
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Solís (2017) quien en su investigación concluyó que el uso 

pedagógico de la Plataforma Edmodo y la interactividad, influyen de 

manera significativa en las capacidades del área de educación para el 

trabajo en estudiantes de segundo grado de secundaria. 

Chuquitucto, Rosales y Torres (2015), quienes concluyeron que 

la implementación de la plataforma Edmodo en el aula afecta 

significativamente el éxito del aprendizaje en el área de educación para 

el trabajo en estudiantes de quinto grado de educación secundaria. 

Ahumada, Fandiño y Torres (2018), quienes concluyen que el uso 

de plataformas virtuales adecuadas puede ser beneficioso para el 

aprendizaje y donde se enfatiza la importancia de la motivación. 

Zamora (2019) quien realizó una metodología aplicada que 

consistía en realizar actividades de aprendizaje utilizando 

presentaciones con Prezi, ya que al aplicarlo se pudo sintetizar 

información, incorporar imágenes, videos, audio y autoformas. 

Llacta (2019) en su tesis para obtener el grado de doctor en 

educación titulada “Aprendizaje cooperativo y capacidades 

emprendedoras en el logro de la competencia del área Educación para 

el Trabajo de la IE José Carlos Mariátegui, 2018”, Esta tesis tuvo como 

objetivo determinar el efecto del aprendizaje cooperativo y las 

habilidades emprendedoras en la obtención de competencias en el área 

de educación para el trabajo en estudiantes de 3er grado de secundaria 

de la Institución Educativa José Carlos Mariátegui en el distrito de Villa 

María del Triunfo.  
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La muestra estuvo conformada por 40 estudiantes del 3er año del 

bachillerato José Carlos Mariátegui. El instrumento que se usó para la 

recolección de datos fue un cuestionario y se concluyó que la aplicación 

del aprendizaje cooperativo y las habilidades emprendedoras tuvo un 

efecto significativo en el logro de la competencia en el campo de la 

educación para el trabajo. 

Aliaga, J. (2018): Tesis para obtener el Grado Académico de 

Maestro en Educación con mención en Docencia y Gestión de la 

Calidad, titulado “Prezi aplicado en el aprendizaje de Historia, Geografía 

y Economía de segundo grado Huañambra – Celendín”. Esta tesis tuvo 

como propósito mejorar el aprendizaje de los estudiantes del Segundo 

Grado de la Institución Educativa “José Cabellos” de Huañambra, en el 

área de Historia, Geografía y Economía. 

Consistió en realizar actividades de aprendizaje utilizando 

presentaciones con Prezi, ya que al aplicarlo se pudo sintetizar 

información, incorporar imágenes, videos, audio y autoformas y se llegó 

a la conclusión que el uso del Prezi es muy importante dentro del ámbito 

educativo. 

García (2018) en su tesis para obtener el grado de maestro 

titulada “Uso del software educativo Prezi, para el Área de Ciencia y 

Ambiente de sexto grado de educación primaria del Colegio Parroquial 

Santa Rosa de Lima, Lince – UGEL 03” tiene por objetivo proponer el 

uso de un Software Educativo Prezi (http://prezi.com), que es una 

aplicación multimedia para la creación de presentaciones en el Área 

Ciencia y Ambiente, para que el alumno elabore y maneje 
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adecuadamente con el uso de las nuevas tecnologías de la 

comunicación y la información (Tics), en preparar los temas que el 

profesor desarrolla en clase, de esa manera que permitan aprender a 

aprender e interpretar, a organizar y utilizar la información, analice, 

comprenda en distintos contextos situacionales, así como que desarrolle 

una actitud crítica ante la información que recibe y sus habilidades, 

destrezas en el uso del Software Educativo Prezi. 

1.1.2. Antecedentes internacionales.  

De acuerdo a las variables se cita a: 

Salvatierra, N (2020): “El impacto de la herramienta web Prezi 

como mediación pedagógica”, Revista Atlante Cuadernos de Educación 

y Desarrollo. Este artículo analiza el impacto que tiene la aplicación de 

la herramienta tecnológica prezi en la educación con la finalidad de: 

conocer el impacto de la herramienta Web Prezi como mediación 

pedagógica en la educación. Se llega a la conclusión que la aplicación 

de la herramienta tecnológica Prezi dentro de la educación proporciona 

diversas alternativas novedosas y dinámicas para que el docente 

imparta los temas en el aula de clases, el uso de esta herramienta no es 

sólo una preparación especializada que el docente debe tener, sino que 

se convierte en una mediación pedagógica que beneficia la educación 

de manera universal con diversas formas, pero buscando un solo 

denominador común que es lograr que la educación sea de calidad. 

Manrique y Rios (2020): La presente investigación se centra en 

analizar el desempeño de seis diseños multimedia (Power Point, 

PowToon, Prezi, Pixton, Educaplay e Integración Audiovisual) 
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comparando factores como: interactividad, interés y resultados que 

generan en el aprendizaje integral en educación primaria. La muestra 

que se usó fue de los niños de educación primaria de la “Institución 

Educativa María Cristina Arango” de Colombia (Neiva-Huila). En esta 

investigación se llegó a la conclusión que Educaplay fue el diseño 

multimedia con el mayor nivel de desempeño en el aprendizaje integral 

de los estudiantes, esto se debe a que el diseño fue creado teniendo en 

cuenta los intereses de los estudiantes, a la calidad interactiva de 

navegación que ofrece la misma y a la integración de niños y niñas en 

el momento de interactuar con la herramienta digital. 

Orrala, P. (2019): Los recursos didácticos en el aprendizaje 

significativo. Entorno Web. Tiene por finalidad implementar nuevos 

recursos didácticos para el aprendizaje significativo, para lograr una 

mejor motivación implementando técnicas pedagógicas con los recursos 

tecnológicos de la actualidad que servirán, como apoyo para el docente 

y para que el estudiante desarrolle su aprendizaje, en el pensamiento 

creativo, lógico y crítico, el cual no cuenta con iniciativas ni propuestas 

que ayuden a reforzar el aprendizaje. Se llegó a la conclusión que los 

estudiantes y docentes están de acuerdo con la instauración de un sitio 

web para estimular la motivación e interés del estudiante por la 

asignatura de Ciencias naturales, la elaboración de nuevos métodos 

para los estudiantes cómo utilizar los recursos didácticos logrará la 

atención de los estudiantes por los conocimientos que requieren en su 

etapa académica desarrollando el aprendizaje necesario y adecuado. 
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Sánchez, E. (2019): Tesis titulada “Uso de los recursos 

tecnológicos en el aprendizaje significativo para el área de estudios 

sociales en los estudiantes del octavo año de educación básica general 

de la unidad de aprendizaje educativa fiscal “Vicente Rocafuerte”. 

Diseño multimedia con animación 3D”. El objetivo de esta investigación 

es la mejora del aprendizaje significativo con el uso de los recursos 

tecnológicos, mediante las investigaciones de campo, encuestas y las 

respectivas tabulaciones de datos. Se concluyó que los recursos 

tecnológicos son beneficiosos para el estudiante en el área de Estudios 

Sociales, con un Diseño Multimedia. 

1.2. Bases Teóricas: 

1.2.1. Rol de la tecnología en el ámbito educativo.  

Hasta ahora es un tema para debatir el análisis de los cambios 

que generan las Nuevas Tecnologías de la Información y las 

Comunicaciones en la Educación, pero para ello, es importante conocer 

estas tecnologías y poder reflexionar sobre sus bondades a favor del 

educando y del proceso educativo en general. De tal forma que 

diferentes personajes como Papert, S. (2016, P.15) considera que “la 

computadora provee un material excelente para la construcción del 

conocimiento, si es vista como una máquina para la enseñanza y 

fundamentalmente como un instrumento para pensar”. 

“Utilizar un ordenador supone una simbiosis de nuestra inteligencia 

con una herramienta externa sin la cual la mente contaría solo con 

sus propios medios y no funciona igual. Por otra parte, algunos de 

los procedimientos de uso del ordenador pasan de hecho a 
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interiorizarse, a incorporarse autónomamente a la mente”. 

(Salomón, Perkins y Tamar,1992, p.67). 

Los dispositivos tecnológicos son una excelente herramienta y 

recurso para la adquisición de nuevos conocimientos e influyen 

positivamente en el proceso de enseñanza-aprendizaje, pero estas 

herramientas tecnológicas hay que utilizarlas en combinación con las 

formas clásicas de la educación y no deben ser consideradas como una 

sustitución. Es importante destacar que la tecnología será favorable 

dependiendo de la propuesta educativa y didáctica que la utilice e 

incluya. 

El Ministerio de Educación a través del Proyecto Educativo 

Nacional aporta respecto al dominio de las tecnologías de información 

(TIC), donde: 

“Busca desarrollar en los estudiantes competencias y capacidades 

que les permitan utilizar y aprovechar adecuadamente las 

Tecnologías de la Información y las Comunicaciones (TIC) dentro de 

un marco ético potenciando el aprendizaje autónomo a lo largo de 

toda la vida. Se requiere formarlos en el dominio de las tecnologías 

de la información y las comunicaciones, asimismo en la 

comunicación digital (internet), con capacidad para desempeñarse 

de forma competente en el uso de los diversos programas para la 

recopilación, análisis, interpretación y uso de información pertinente 

para la solución de problemas y toma de decisiones de manera 

eficaz. Así como identificar nuevas oportunidades de aprendizajes 
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de inclusión a través de comunidades de aprendizajes virtuales”. 

(PEN, 2007). 

La educación tiene la misión de poder aprovechar todas las 

funciones que estas nuevas tecnologías le aportan, para poder fomentar 

a los estudiantes esos avances y al mismo tiempo utilizarlas para el 

propio beneficio de la acción formativa. 

1.2.2. Software educativo. 

Bedriñana, A. (2017) define al software educativo como un 

programa educativo, programa didáctico que se designan 

genéricamente a los programas para computadoras creados con la 

finalidad de facilitar los procesos de enseñanza y de aprendizaje. 

No obstante, según esta definición, más basada en un criterio de 

finalidad que de funcionalidad, se excluyen del software educativo todos 

los programas de uso general en el mundo empresarial que también se 

utilizan en las instituciones educativas con funciones didácticas o 

instrumentales como, por ejemplo: procesadores de textos, bases de 

datos, hojas de cálculo, editores gráficos, editores de video, etc. Estos 

programas, aunque puedan desarrollar una función didáctica, no han 

estado elaborados específicamente con esta finalidad. 

Hunter, B. (1985) conceptualiza como software educativo 

cualquier programa computacional cuyas características estructurales y 

funciones sirvan para apoyar el proceso de enseñar, aprender y 

administrar, es decir, un material de aprendizaje especialmente 

diseñado para ser utilizado en una computadora en los procesos de 

enseñar y aprender. 
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1.2.3. Software Prezi. 

Gris (2015) define prezi como un software innovador tipo “lienzo” 

con una interfaz visual no estructural que permite insertar texto, 

imágenes, audio, video y organizarlos con una ruta por medio de la 

función zoom para crear: esquemas, infografías, líneas del tiempo, entre 

otros organizadores. Podemos tener acceso con o sin internet. Además, 

los usuarios de acuerdo a sus necesidades pueden publicar y compartir 

el prezi en el aula, en conferencias, en la web o en distintas redes 

sociales. 

1.2.3.1. Software para Internet: 

Casamayor (2018) indica que en el internet se han 

desarrollado la web 2.0, 3.0 y 4.0, las cuales son un conjunto 

de programas que permiten exponer información, 

entretenimiento (videos, juegos, imágenes, entre otros). Por 

medio de estas herramientas se puede desarrollar la formación 

on-line, es un nuevo enfoque de utilizar las plataformas de 

internet en el cual se sitúa al participante como centro de su 

propio aprendizaje (aprendizaje autónomo), y se convierte en 

usuario, además tiene interacción y colaboración con sus 

compañeros y compañeras, el educador y todo el contexto que 

lo rodea. 

Internet eventos: Contenidos: Big data, google, 

wikipedia Asimismo con internet cambia constantemente, 

evoluciona, se expanden y nacen los sitios web on-line, con 

conexión a internet, caso contrario con los programas sin 
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conexión a internet off-line. Los programas on-line ofrecen una 

gran cantidad de herramientas como noticias, actualizaciones 

tecnológicas constante. Con el paso de los años la plataforma 

de internet fue expandiéndose y se abrió para los 

investigadores, las compañías, las empresas de servicios, a la 

ecuación. 

La Organización de estados Iberoamericanos para la 

educación, la ciencia y la cultura OEI (2012) expresa que 

desde la aparición del .com, en el 2001, cambia el paradigma 

y el internet se vuelve accesible a más usuarios, google ha 

desarrollado la geo – localización por medio de 

google.map.com, además como buscador google solamente 

gestiona el conocimiento que los usuarios generan. Asimismo, 

brinda la aplicación en la nube, en este paradigma se 

desarrolla prezi porque permite al usuario conectarse en 

cualquier parte del planeta para desarrollar los prezi. Un 

software tiene los siguientes niveles de adquisición: Software 

libre: privado, gratuito, de prueba. 

1.2.3.2. Almacenamiento y Descargas de Archivos de Prezi: 

De acuerdo con Petri (2017) el servicio en la nube o 

cloudcomputing es el almacenamiento de archivos en la nube, 

con este servicio los internautas no tienen necesidad de tener 

todos los archivos en la computadora personal o en el 

dispositivo móvil, sino que este servicio les permite acceder a 

ellos desde cualquier lugar en el planeta, si tienen una 
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conexión a internet. Además, enseña que el cloudcomputing o 

servicio en la nube es un modelo de almacenamiento de datos 

basado en redes de computadoras y porque gran parte de los 

internautas cuenta con un correo electrónico basado en 

plataformas web, como hotmail o gmail, y trabajan con 

herramientas como prezi. 

a. Almacenamiento en la nube: 

Petri (2017) indica que el almacenamiento de 

archivos en la nube o cloudcomputing por medio de la 

conexión on-line, es parte de las herramientas de las 

nuevas tecnologías de la información y de las 

comunicaciones, en este caso prezi, sirve para desarrollar 

un entorno personal de aprendizaje significativo. 

Urueña (2016) indica que los programas 

informáticos sincronizan las tareas entre los distintos 

dispositivos, de modo que los alumnos pueden continuar 

en un dispositivo móvil el trabajo que comenzaron en una 

computadora de escritorio y viceversa, con lo que se 

garantiza la continuidad del aprendizaje. 

b. Descargar de archivos prezi: 

Según Gris (2015) “Si se tiene una cuenta gratuita y 

se desea descargar el prezi en la computadora se genera 

un archivo comprimido flash player de extensión .exe para 

que se pueda reproducir sin necesidad de conexión a 

internet”, cuenta con dos opciones. Una de archivo fijo, que 
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no permite futuras modificaciones y otra que sí permite 

modificaciones, pero con una aplicación para 

computadoras off-line, sin conexión a internet, para ello se 

deben seguirse los pasos que a continuación se dan: 

- Clic en el botón descargar, 

- Del cuadro de diálogo elegir una de las dos opciones 

que presenta, 

- Presentar en windows o en mac sin conexión, 

- Editar y presentar para clientes pro, 

- Luego elegir, descargar automáticamente la cual 

consiste en la descarga de una carpeta comprimida la 

cual se almacena en el centro de descargas de la 

computadora personal o el dispositivo móvil, 

- Descomprimir usando el programa winrar, 

- Se genera un formato ejecutable flash player, para la 

ejecución digital. 

1.2.3.3. Prezi y la Red Personal de Aprendizaje PLN (Personal 

Learning Network).  

Se refiere a cómo exponer, compartir o publicar las 

presentaciones hechas en prezi a los internautas, que pueden 

ser docentes, amigos y familiares. 

- Presentar prezi en una conferencia: Podemos presentar el 

prezi en una conferencia o en una exposición en el aula, se 

puede exhibir con conexión a internet o descargado en un 

archivo flash player portable. Además, es posible presentar 
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a distancia con otras computadoras en tiempo real, con una 

conexión a internet adecuada. 

- Compartir prezi a través del correo electrónico (e-mail): 

Permite compartir la url del prezi realizado para compartirlo 

a través del correo electrónico (e-mail), con esta opción se 

puede compartir con amigos, profesores y familiares en 

cualquier parte del mundo. 

- Publicar prezi en las redes sociales: Podemos publicar las 

presentaciones hechas en prezi en las redes sociales como: 

Facebook, LinkedIn o Twitter; solamente usando la opción 

publicar, se generará automáticamente un enlace para 

poder publicar en las redes sociales. 

1.2.3.4. Prezi Aplicado al Aula: 

El uso del software educativo prezi no es en sí una 

herramienta pedagógica, sin embargo, adopta esta 

funcionalidad cuando se integra a una actividad de aprendizaje 

específica. 

Castañeda y Adell (2013) Exponen que cada persona, 

estudiante o docente integran los recursos del internet a su 

entorno personal de aprendizaje para su formación. 

Por esta razón se ofrece como una alternativa para 

poder aplicar de forma efectiva las Tecnologías de la 

Información y las Comunicaciones por medio del programa 

prezi en el aula, debido a que esta plataforma en línea permite: 

insertar imágenes, sintetizar textos, estructurar ideas e 
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incorporar audio y video en los lienzos que propone, de esta 

manera el estudiante puede integrar de forma fácil y autónoma 

la información que el educador le proporciona en cada 

actividad de aprendizaje. 

Según la dirección operativa de incorporación de 

tecnologías (InTec) (2011) “las áreas para el uso de prezi son: 

ciencias naturales, ciencias sociales y prácticas del lenguaje, 

porque permite estructurar, organizar ideas para diseñar 

mapas conceptuales, infografías, esquemas, líneas del tiempo 

en un lienzo para luego exponerlas de forma multimedia”. 

Por tanto, el software prezi es una herramienta muy 

flexible para estructurar, organizar, presentar y exponer 

información, es por ello que es de gran utilidad para diferentes 

compañías, las cuales lo utilizan para desarrollar conferencias. 

1.2.4. Alfabetización digital:  

Hernández, Pennesi, Sobrino y Vázquez (2011) indica que en la 

primera década del siglo XXI se ha diversificado la nueva tecnología de 

la Información y de la comunicación, por tal motivo presenta varias 

perspectivas por medio del cual es posible abordar la TIC en la 

educación: primero como herramienta administrativa y de gestión ya que 

permite acelerar el proceso de ingreso y clasificación de datos y 

calificaciones; segundo como contenido de estudio porque se puede 

desarrollar la investigación y la innovación de la TIC en sí misma de 

forma que existan más recursos y dispositivos; tercero como recurso 

educativo porque se puede aplicar en el aula en la interacción del 
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docente con el estudiante durante el proceso de enseñanza-

aprendizaje. 

1.2.5. Prezi y el entorno personal de aprendizaje (PLE). 

Para el desarrollo del aprendizaje con TIC se han desarrollado 

espacios virtuales tales como los entornos personales de aprendizaje 

PLE (personal learning environments). Castañeda y Adell (2013) indican 

que el PLE es un conjunto de herramientas, fuentes de información, 

conexiones y actividades que pueden utilizar las personas para el 

desarrollo del aprendizaje en especial: leer, reflexionar y compartir, por 

medio del aprendizaje a distancia e-learning. Algunas características del 

entorno personal de aprendizaje (PLE) son: 

- Se desarrolla el aprendizaje centrado en el estudiante, 

- Representa una alternativa al e-learning tradicional, 

- El aprendizaje es permanente y para la vida, 

- El aprendizaje es personal, 

- Se desarrollan las relaciones multidireccionales con varias 

herramientas con videos, inserción de imágenes, texto, 

- Conocimiento compartido y colaborativo, por medio de la función 

trabajo colaborativo, 

- Trabajo dinámico y activo, 

Báez et al (2011) amplia que la misión del e-learning busca cómo 

derrumbar de una vez por todas los muros de la escuela y de la 

universidad, sin embargo, hay que desarrollar en el estudiante la 

capacidad de seleccionar información que necesita y, sobre todo, cuál 

será el camino que cada estudiante habrá de dibujarse para que, una 
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vez finalizada la acción formativa, pueda continuarla por cuenta propia, 

con una educación para toda la vida de forma autodidacta y autónoma. 

1.2.6. Competencia del área educación para el trabajo (Minedu, 2016).  

El nuevo enfoque educativo peruano, plantea que el estudiante 

alcance las competencias propuestas en función del nuevo perfil del 

egresado de la Educación Básica Regular. 

Definición de competencias 

El Ministerio de Educación (2016) señaló que “es la facultad que 

tiene una persona al realizar una acción, donde logra la combinación de 

capacidades que se formaron en el proceso de aprendizaje, y logra la 

realización de manera eficaz, pertinente y ética”; podemos decir que 

permite la compresión de situaciones del entorno para luego lograr 

afrontarlas usando la creatividad, la perseverancia y el trabajo en 

equipo. 

Tobón (2006) señaló que, “es un saber con el compromiso y la 

disposición de realizarlos con calidad, raciocinio y fundamentación de 

propuesta de valor”. Además, debemos conocer que la competencia es 

un saber hacer, pero de manera comprometida, responsable y estar 

dispuesto a hacer lo mejor posible, los educadores deben generar este 

tipo de habilidades para así poder formar estudiantes competentes. 

Torrado (1999) señaló que es un tipo de conocimiento que estará 

unido a la realización o desempeño, que más allá de la memoria o rutina, 

es un derivado del aprendizaje significativo. 
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Según Goñi (2005), se refiere a una capacidad del propio ser para 

enfrentarse con autoconfianza y seguridad usando estrategias de éxito 

a la solución de un problema. 

Los seres humanos nacemos con la capacidad de poder decidir 

qué hacer y cómo hacerlo, es una ventaja tener una capacidad positiva 

que nos ayude a implementar soluciones adecuadas que no solo nos 

beneficien sino también a la comunidad de aprendizaje. De ahí la 

importancia del trabajo en equipo. 

1.2.6.1. Competencias, capacidades, estándares de aprendizaje y 

sus desempeños del área de Educación para el Trabajo.  

El área de educación para el trabajo tiene como 

propósito promover y facilitar, que los estudiantes desarrollen 

e interrelacionen las siguientes competencias con sus 

respectivas capacidades, según el Minedu (2017), se puede 

señalar de cada competencia lo siguiente: 

- Crea propuestas de valor. 

Crea alternativas creativas e innovadoras a través de 

un bien o un servicio que atiende una necesidad 

insatisfecha de un problema social que estudia en su 

entorno; evalúa la idoneidad de las alternativas validando 

sus ideas con aquellas que busca beneficiar o impactar, y la 

viabilidad de criterios de alternativas estándar para elegir 

una de ellas y diseñar estrategias que le permitan hacer 

realidad sus ideas estableciendo metas y objetivos y 

dimensionando recursos y tareas. 
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- Aplica habilidades técnicas. 

Es la explotación de herramientas, máquinas o 

programas de software y el desarrollo de métodos y 

estrategias para realizar procesos, para producir bienes o 

brindar servicios aplicando principios de ingeniería, esto 

implica la selección o combinación de estas herramientas, 

métodos o técnicas de acuerdo a requerimientos 

específicos. aplicando criterios de calidad y eficacia. 

- Trabaja cooperativamente para lograr objetivos y 

metas. 

Se trata de integrar los esfuerzos individuales para 

lograr un objetivo común, organizando el trabajo en equipo 

según las diferentes habilidades que cada integrante pueda 

aportar, asumiendo responsablemente su rol y las tareas 

que éste implica, desempeñando de manera eficiente y 

eficaz. También significa reflexionar sobre tu propia 

experiencia laboral y la de los miembros de tu equipo para 

crear un ambiente favorable, mostrar tolerancia a la 

frustración, aceptar diferentes puntos de vista y estar de 

acuerdo en ideas. 

- Evalúa la implementación del proyecto de 

emprendimiento. 

Esto implica determinar en qué medida el resultado 

parcial o final ha producido los cambios esperados en la 

atención al problema o necesidad identificada; utilizar la 
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información para tomar decisiones e incorporar mejoras en 

el diseño del proyecto. También implica analizar los posibles 

impactos sobre el medio ambiente y la sociedad, y 

desarrollar estrategias que permitan la sostenibilidad del 

proyecto. 

1.2.7. Área: Educación para el trabajo: 

CN (2016). El objetivo del campo de la Educación para el Trabajo 

es desarrollar habilidades profesionales, competencias y actitudes 

emprendedoras que permitan a los estudiantes ingresar al mercado 

laboral, ya sea como persona asalariada o por cuenta propia. Crear 

empleo mediante la creación de sus microempresas, como parte de 

exportadores y emprendedores culturales. 

Nuestro objetivo es formar hombres y mujeres con habilidades y 

actitudes emprendedoras efectivas para que puedan realizar trabajos y 

actividades económicas que les permitan incorporarse al mercado 

laboral o al autoempleo; basado en valores y principios que se 

encuentran en la Biblia cristiana. 

Somos un área innovadora, con un interés constante en: 

- Brindar un programa de formación completo y de calidad que 

promueva el desarrollo mental y el equilibrio socioemocional, con 

conocimientos científicos y técnicos avanzados y preocupación por la 

protección del medio ambiente. 

- Contar con un equipo de expertos e investigadores innovadores, en 

continua actualización, formación profesional acorde con los 

desarrollos tecnológicos y la superación personal. 
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- Aplicar métodos y estrategias innovadores según la naturaleza del 

territorio y según los Principios Axiológicos de la Organización. 

- Disponer de software y equipos tecnológicos actualizados. 

- Desarrollar en los estudiantes habilidades profesionales, habilidades 

vocacionales, habilidades emprendedoras y actitudes que permitan a 

los estudiantes emprender una o más ocupaciones especializadas, 

como asalariado o creador de empleo. Propia empresa mediante la 

creación de una pequeña empresa, como parte de una cultura 

emprendedora. 

A continuación, se especifican las destrezas, habilidades, 

estándares académicos y resultados académicos de los estudiantes de 

quinto de secundaria, ya que, es en este grado donde se ha desarrollado 

el módulo experimental y se aplicó el pre y post test: 

Tabla N° 1 

Matriz de desempeños del área de educación para el trabajo – quinto grado de 

secundaria 

ESTANDAR 
DESAGREGADOS 

a) Gestiona proyectos de puesta en marcha 
económica o social cuando integra 
activamente información sobre una situación 
que afecta a un grupo de usuarios, dando 
explicaciones. 

b) Crea modelos basados en sus necesidades y 
expectativas para crear una alternativa viable 
que tenga en cuenta los aspectos éticos y 
culturales, y redefina sus ideas para generar 
resultados sociales y ambientales positivos. 

c) Ejecuta sus ideas combinando habilidades 
técnicas, proyecta las acciones y recursos que 
necesitará de acuerdo con los escenarios, y 
trabaja en colaboración combinando roles y 
sus tareas individuales para lograr objetivos 
comunes, coordinación de actividades. 

d) Coordina con iniciativa colectiva y 
perseverancia, resuelve conflictos por 
métodos constructivos. 

e) Evalúa procesos y resultados parciales, 
analizar el balance entre inversión - beneficios 

ARTICULACIÓN 
ENTRE 

ESTÁNDARES Y 
DESEMPEÑOS 
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ambientales y sociales, satisfacción del 
usuario y beneficios sociales y ambientales 
generados. Integra mejoras en el proyecto 
para incrementar la calidad del producto o 
servicio y la eficiencia de los procesos. 

COMPETENCIA 1 Gestiona proyectos de emprendimiento 
económico o social 

CAPACIDADES DESEMPEÑOS DESAGREGADOS 

Crea propuesta de 
valor. 

Aplica habilidades 
técnicas. 

✓ Como grupo, recopilan información sobre las 
necesidades o problemas de un grupo de 
usuarios en su entorno según su área de 
interés, utilizando técnicas como entrevistas 
estructuradas grupales y otras técnicas. 

A 

✓ Organiza e integra información reconociendo 
patrones entre elementos de estas 
necesidades y problemas. 

A 

✓ Diseña alternativas de propuesta de valor 
creativas e innovadoras, las demuestra a 
través de prototipos y las valida con usuarios 
potenciales. Identificar uno de ellos integrando 
propuestas de mejora y sus implicaciones 
éticas, sociales, ambientales y económicas.  

B 

Trabaja 
cooperativamente 

para lograr 
objetivos y metas. 

✓ Tome medidas para adquirir los recursos 
necesarios para desarrollar la propuesta de 
valor. Planifica las actividades a realizar para 
desarrollar una propuesta de valor 
incorporando alternativas para circunstancias 
inusuales o situaciones imprevistas.  

C 

✓ Selecciona los procesos de producción para el 
bien o servicio relevante y utiliza las 
habilidades técnicas de manera competente. 
Es responsable con el medio ambiente, utiliza 
los recursos naturales de forma sostenible y 
aplica las normas de seguridad en el lugar de 
trabajo. 

C 

Crea propuesta de 
valor. 

✓ Planifica actividades grupales llamando a las 
personas a que se formen, de acuerdo con sus 
roles, prioridades y metas. 

D 

✓ Apoya y guía a sus compañeros para mejorar 
su desempeño asumiendo diferentes roles en 
su equipo de manera responsable y ofreciendo 
soluciones alternativas a los conflictos 
esperados. 

D 

Aplica habilidades 
técnicas. 

✓ Desarrolla herramientas de recopilación de 
información para evaluar el progreso y los 
resultados del proyecto.  

E 

✓ Categoriza la información que recopila y 
analiza la relación entre la inversión y los 
retornos, la satisfacción del usuario y los 
beneficios sociales y ambientales generados, 
e incorpora mejoras para asegurar la 
sostenibilidad de su proyecto en el tiempo. 

E 

Fuente: Elaboración propia 
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En la tabla 1 se puede apreciar la estructura que propone el 

Currículo Nacional de la Educación Básica para el área de Educación 

para el Trabajo, basado en: competencias, capacidades, estándares de 

aprendizaje y desempeño; los que permiten concretar la práctica 

educativa y alcanzar los propósitos que se expresan en el perfil de 

egreso. Por tanto, son el punto de partida del docente que debe 

contextualizarlo y llevarlo a la práctica en las aulas. Desarrollar 

competencias implica "usar las capacidades combinadamente y ante 

situaciones nuevas" (Minedu, 2017, p. 29), por ello el docente debe 

observar las producciones o actuaciones de los estudiantes y analizar 

en ellas, el uso combinado de las capacidades frente a situaciones 

desafiantes, reales o simuladas, valorando los recursos que pone en 

juego, retroalimentar los procesos y tomar decisiones oportunas. 

1.2.7.1. Bases teóricas de la Educación para el trabajo.  

a. Dimensión antropológica. El trabajo es una experiencia 

humana básica. Ha creado éxitos y fracasos, pero, sobre 

todo, ha moldeado a las personas y a la sociedad, en su 

carácter externo, pero con más énfasis en su carácter 

interno, cercano, donde las personas desarrollan el sentido 

de la existencia. En torno a la obra, se cree que diversas 

fuerzas, con distintas intenciones, contribuirán, en el mejor 

de los casos, a una visión plena y al pleno desarrollo de su 

potencial. Un aspecto muy llamativo de la historia es que la 

obra ha pasado de ser un fenómeno individual basado en 

su autosuficiencia a la categoría de "cultura". No es solo 
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porque los trabajadores han desarrollado un sentido de 

colectividad que se expresa en movimientos, acciones y 

eventos que tienden a crear una sociedad diversa en la que 

se destacan la unidad y la humanidad, la literatura en 

acción, la resistencia de todos en ellos, conformando una 

comunidad de aprendizaje político, pero sobre todo porque 

el trabajo ha permitido el nacimiento de nuevos modelos 

culturales: mejora del conocimiento, áreas de estudio, 

áreas de desarrollo personal, actitudes hacia la vida y el 

comportamiento social, ideales comunes, pragmatismo 

político. Todo ello ha dado lugar a una forma de convivencia 

en la que la actividad creativa y productiva es el norte del 

hombre, la generación de energía social basada en la 

unidad de los pueblos más allá de las fronteras nacionales, 

es un factor cultural y un punto de encuentro para la 

integración. En el mundo del trabajo predomina hoy una 

interpretación de la realidad histórica basada en la 

"pretensión" del hombre de existir sobre la base de su 

propio juicio, de la propia fuerza y de la propia 

responsabilidad. Guardini (1968; p.160), al respecto dice: 

"El hombre ha tomado sobre sus hombros la empresa de 

existir absolutamente, sin ser el mismo absoluto". 

La Educación para el Trabajo tiene como objetivo 

asegurar en el futuro una conciencia progresiva de la propia 

identidad y habilidades, una conciencia crítica progresiva 
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de las conquistas de la civilización tecnológica, la 

adaptación cada vez mayor de las necesidades cognitivas 

y operativas de las personas con los requisitos de 

profesionalización propios, entorno sociocultural, mejor 

adaptación a la vida en sociedad, desarrollo de habilidades 

habilitadoras favorables para la comprensión del proceso 

productivo en su compleja articulación con los cambios 

sociales. 

Desde este punto de vista, la Educación para el 

Trabajo no busca tanto la calidad de la producción del 

trabajo, sino esencialmente la calidad de lo hecho por el 

hombre o, mejor, el proceso del hombre con su obra, vida, 

proyecto, expresando su identidad como sujeto 

responsable y de alguna manera comunicándose como 

sujeto. 

Pero una visión antropológica de la Educación para 

el Trabajo no puede dejar de ver al hombre como “un ser 

organizado en el tiempo y el espacio que su conciencia 

consciente capta y trasciende”. Es decir, un ser histórico, 

realizado a través de la transformación del mundo, del 

pragmatismo. Esta histórica condición humana hace que la 

Educación para el Trabajo se esfuerce constantemente por 

recrear y transformar el mundo, como un proceso creativo 

que implica un compromiso con la transformación y 

humanización de la sociedad. 
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b. Dimensión psico-social. Al principio, el hombre considera 

que el trabajo tiene un valor negativo. Luego, en la Edad 

Media, el trabajo adquirió valores positivos, la productividad 

alcanzó un nivel alto e incluso se convirtió en una obligación 

moral. El cambio fundamental en las actitudes hacia el 

trabajo comenzó con la Revolución Industrial (siglo XVIII), 

que condujo a cambios radicales en la naturaleza de las 

funciones laborales en la familia. Aquí es donde se basa la 

idea de que el trabajo no solo es útil, necesario para la 

supervivencia, sino que se piensa que según los avances 

de la psicología ese trabajo consiste en un conjunto de 

experiencias y una serie de tareas que se deben completar 

para la satisfacción personal y desarrollo psicológico. Freud 

incluso afirmó que “un hombre maduro es aquel que puede 

amar y trabajar”.  

El concepto de trabajo ha sufrido mutaciones junto 

con todas las cuestiones sociopolíticas y económicas, y es 

así como surgen los programas inspirados en la psicología 

y la pedagogía, cuyo objetivo es orientar a los futuros 

trabajadores en la elección de una profesión y el mejor 

camino a seguir en Se lleva a cabo el proceso de formación 

y formación profesional. La Orientación proporciona una 

respuesta sustancial a la actualidad, especialmente a 

través de corrientes, con el fin de facilitar la elección de 
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diferentes profesiones y ayudar a los estudiantes a conocer 

sus propias actitudes y limitaciones.  

Por lo tanto, una de las áreas más importantes de la 

actividad profesional es la educación para el trabajo, 

orientada a las necesidades del individuo y la comunidad 

de aprendizaje. El descubrimiento del verdadero potencial 

y los talentos de los estudiantes y su orientación hacia 

áreas específicas de actividad tiende a crear una relación 

más armoniosa entre el individuo y el entorno social del 

estudiante. 

c. Dimensión socio-política. La educación tiene una 

finalidad política, porque sus objetivos son humanizar y 

personalizar a la persona, integrarla en el proceso social 

latinoamericano. Para esto, según la III Conferencia 

Episcopal debe "ejercer la función crítica propia de la 

verdadera educación, procurando regenerar 

permanentemente desde el ángulo de la educación, las 

pautas culturales y las normas de interacción social que 

posibiliten la creación de una nueva sociedad, 

verdaderamente participativa y fraterna". 

Vigano (1983; p.24), connota: "Educar es de por si 

un acto político, en cuanto supone un modelo previamente 

establecido de la sociedad históricamente realizable". 

La educación socio-política debe estar orientada hacia: 

- El descubrimiento de la causa e injusticia estructural. 
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- El análisis de la realidad por un método objetivo permite 

descubrir los mecanismos de poder. 

- Comprometidos con el cambio de estructuras sociales 

injustas, a pedido. 

- Acción social para la comunidad de aprendizaje, en el 

marco de un proyecto social en el que todos, 

especialmente los que hoy sufren la injusticia, tengan la 

oportunidad de aprender a vivir en igualdad, dignidad, 

libertad y con la dimensión trascendental perpetuada y 

fomentada de la confianza. 

En definitiva, la Educación para el Trabajo alcanza 

todos sus méritos en la medida en que se alinea con una 

estrategia global de acción sociopolítica, es decir, en la 

medida en que contribuye efectivamente a la transición de 

la emancipación social. 

d. Dimensión ético-religiosa. La incertidumbre que vive 

actualmente la humanidad, menospreciada por los mitos 

ideológicos, privada de seguridad científica, desprovista de 

un sistema de valores duradero, requiere una restauración 

de los valores, ciertos valores por encima del relativismo y 

la arbitrariedad, la atención que seguramente obtendrá, en 

última instancia, la posición preeminente. del hombre sobre 

todas las cosas.  

Todos los esfuerzos educativos deben tener como 

objetivo la construcción de la grandeza del hombre y 
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salvaguardar así el acceso del hombre a la verdad, su 

desarrollo moral; fortalecer el legado de sus derechos como 

la vida y la dignidad individual; en busca de la justicia social, 

la paz y la unidad de toda la familia humana. 

Desde este punto de vista, la educación para el 

trabajo es ofrecer sinceramente la experiencia cristiana 

como llamada a la salvación en la vida cotidiana, como 

actitud de fe en este Dios.  

Por su fe, el hombre alcanza una nueva dimensión, 

un humanismo trascendente, meta suprema del 

crecimiento personal. 

La educación para el trabajo desde este punto de 

vista significa la introducción de los jóvenes a un 

conocimiento y una experiencia completos y progresivos, 

no solo en el proceso de formación y producción, sino 

también y sobre todo incluso en una sociedad donde las 

relaciones nacidas del trabajo son decisivas y 

contradictorio. Ayudarles a construir una personalidad 

unificada significa formar un trabajador competente y 

crítico, con aguda conciencia sociopolítica, voluntad y 

capacidad de participación en la sociedad, con una visión 

cristiana del mundo y de la historia. 

1.2.7.2. Objetivos de la Educación para el Trabajo.  

Según el MINEDU (2016), el Área de Educación para el 

Trabajo tiene por finalidad: 
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- Desarrollar en los estudiantes la capacidad productiva, 

actitudes y valores para desempeñar funciones 

productivas y empresariales en la actividad económica de 

un país, aprovechando las oportunidades de aprendizaje 

que ofrece el mercado global; Estas competencias y 

actitudes deben estar orientadas a la adquisición de 

competencias profesionales definidas con la participación 

del sector productivo. 

- Desarrollar capacidades emprendedoras, innovadoras y 

flexibles que permitan a los graduados trabajar por cuenta 

propia y aprovechar las oportunidades de aprendizaje 

profesional que ofrece el mercado global. 

- Dotar al estudiante de la base científica y tecnológica que 

le permita afrontar los cambios y su dinámica en el 

mercado laboral en un sector manufacturero o una familia 

de ocupaciones. 

1.2.7.3. Enfoque que sustenta el desarrollo de las competencias 

en el área de Educación para el Trabajo.  

El marco teórico y metodológico del Área, corresponde 

al enfoque de la pedagogía emprendedora, la educación social 

y financiera, y la educación para el empleo y la vida práctica. 

Estos marcos consideran al estudiante un agente social y 

económico capaz de crear y gestionar impactos positivos en 

su entorno a través de proyectos de emprendimiento, los que 

se emplean como medio para desarrollar y afianzar sus 
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talentos y su ciudadanía económica y laboral para que logren 

un desarrollo integral, a la vez que definan y sigan un plan de 

vida que les brinde satisfacción y colabore a transformar 

positivamente su entorno con ética y compromiso con el 

cambio. El Área se desarrolla a través de la Competencia: 

Gestiona Proyectos de Emprendimiento Económico o Social. 

1.2.7.4. Vínculos del área de Educación para el Trabajo con los 

aprendizajes del Perfil de egreso.  

El perfil de egreso define once aprendizajes que todos 

los estudiantes deben lograr al finalizar su escolaridad. Para 

desarrollar y poner en práctica estos aprendizajes, el Currículo 

Nacional de Educación Básica plantea diversas competencias, 

incluyendo aquella asociada al área de Educación para el 

Trabajo. 

1.2.7.5. Estrategias para el desarrollo de las competencias de 

Educación para el Trabajo.  

Para diseñar proyectos de emprendimiento y a su vez 

desarrollar la competencia, los estudiantes realizan estas 

acciones trabajando cooperativamente, desempeñando con 

excelencia y responsabilidad un rol al interior del equipo y 

valorando los aportes y roles que desempeñan sus 

compañeros, teniendo en consideración que el trabajar 

cooperativamente les permite la integración de perfiles y 

habilidades que hacen posible alcanzar un objetivo y meta que 

no podrían realizar si trabajaran de manera individual. Estas 
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interacciones, sumadas al diseño e implementación de una 

propuesta de valor exigen el despliegue de habilidades 

técnicas y habilidades blandas o socioemocionales, puestas 

en juego en una situación concreta y real, lo que permitirá a los 

estudiantes replicarlas, luego, en un contexto laboral 

afianzando así su empleabilidad. 

1.2.7.6. Enfoques de las dimensiones de la competencia del área 

de Educación para el Trabajo. 

Según el Ministerio de Educación (2016), esta 

competencia tiene las siguientes dimensiones: 

Dimensión 1: Crea propuestas de valor. De acuerdo 

al Minedu (2016), logra generar una alternativa de solución de 

manera creativa e innovadora mediante la creación de bienes 

o servicios que logre resolver necesidades no satisfechas, o 

problemas de índole económica, sociales o ambientales de su 

comunidad de aprendizaje, así como también la evaluación 

pertinente de las alternativas de solución que valida en sus 

ideas con las personas beneficiadas; y la viabilidad de dichas 

alternativas, con criterios de selección de la más adecuada; y 

el diseño de estrategias que definan el objetivo y metas, 

dimensionando los recursos y las tareas. Según Kumar (2017), 

está formada por un grupo de beneficios que una organización 

promete entregar, y no sólo por el posicionamiento de la oferta.  

Esta dimensión se refiere al hecho de que todas 

nuestras alternativas son valiosas porque nos permitirá no 
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hacer lo mismo, sino ofrecer alternativas a necesidades 

insatisfechas. Cumplir, en términos de conocimiento, 

creatividad, innovación, enseñando esta estrategia 

empresarial desde la escuela nos convertirá en personas 

capaces de analizar lo que consumimos y con ganas de 

cambiar. 

Dimensión 2: Trabaja cooperativamente para lograr 

objetivos y metas. Según Minedu (2016), se refiere a integrar 

cada esfuerzo individual y lograr objetivos comunes, mediante 

el trabajo en equipo cooperativo, cada integrante tiene 

habilidades y capacidades diferentes, el docente a través de 

estrategias tiene que lograr las habilidades cooperativas en 

cada miembro del equipo como la responsabilidad de cumplir 

su rol, la perseverancia, la empatía y el querer desempeñarse 

con eficacia y eficiencia. Al mismo tiempo, reflexionar sobre la 

propia experiencia laboral y la de otros miembros, crear un 

ambiente favorable, aceptar la diversidad de puntos de vista, 

con consenso de ideas.  

Johnson (1999; p. 14), señalaron que “trabajar 

cooperativamente es que a través de la formación de grupos 

reducidos (grupos base) los alumnos trabajen juntos e 

intercambien aprendizajes para la mejora de él mismo y el de 

los demás”. Trabajar de manera colaborativa es una ventaja ya 

que te permite trabajar de manera organizada y cada 

integrante cumple con su rol de manera eficiente, se aprende 
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integrando equipos colaborativos que formarán habilidades 

para poder interactuar positivamente con los demás.  

Dimensión 3: Aplica habilidades técnicas. Para el 

Minedu (2016), es la operación de la herramienta, máquina o 

programa informático, así como el desarrollo de métodos y 

estrategias en la ejecución de proceso productivos de un bien, 

o en una prestación de servicios, con la aplicación de principios 

tecnológicos, selección y combinación de herramientas, con 

requerimientos específicos y criterios de eficiencia y eficacia.  

(Arroyo, 2012). “La competencia técnica es la capacidad 

para utilizar y manejar de manera competente máquinas, 

herramientas, o realizar procesos técnicos en un campo 

especializado, debiendo aprender y tener conocimientos y 

habilidades en operaciones especializadas. Puede realizarlos 

de manera efectiva”. 

Michael y Pérez de Lara (2016) señalaron que “las 

habilidades técnicas implican conocimientos especializados de 

procedimientos, procesos y equipos, e incluyen habilidades 

relacionadas con cuándo y cómo se puede utilizar este 

conocimiento”.  

En las instituciones educativas, los estudiantes 

necesitan tener las habilidades para operar maquinaria de 

acuerdo con los estándares tecnológicos y los estudiantes 

deben aprender los procesos de producción y en cada proceso 

que utilizarán, ahora es necesario conocer el proceso y 
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manejar las máquinas para no dañarlas. y obstaculizar el 

proceso de producción y así poder resolver los problemas. 

Dimensión 4: Evalúa los resultados del proyecto de 

emprendimiento. Minedu (2016), el estudiante es capaz de 

poder evaluar todo el proceso de su proyecto y los resultados 

a obtenidos poder mejorarlos o innovarlo, tomando decisiones 

oportunas, ya que ha generado e internalizado las habilidades 

socioemocionales de autorregular su iniciativa, adaptarse a 

cambios, la perseverancia para ver en un futuro los logros, lo 

cual servirá para dar mejoras a su proyecto, para que su 

proyecto sea de gran impacto y sostenibilidad. 

Dornelas (2018) señaló que el emprendedor se 

diferencia de otras personas por poseer motivaciones 

particulares, reconoce oportunidades de aprendizajes, domina 

técnicas de negocios y produce efectos sociales y económicos; 

asume el riesgo en el proceso. Aprende de las oportunidades 

de aprendizaje empresarial y toma decisiones para buscar la 

innovación. 

Tabla 2. 

Niveles de desarrollo de la competencia del área de EPT 

Nivel/Ciclo 
Descripción de los niveles de desarrollo 

de la competencia 

Nivel destacado 

Emprendedores económicos o sociales a la 
hora de empatizar con las necesidades y 
expectativas de los grupos de usuarios y 
reinterpretar la situación desde diferentes 
perspectivas para crear alternativas de 
soluciones innovadoras que integren 
aspectos éticos y culturales. Diseñar 
estratégicamente en base a escenarios 
complejos, diseñar acciones y recursos 
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necesarios, coordinar esfuerzos y acciones 
individuales para lograr objetivos comunes, 
liderar actividades, iniciativa y paciencia 
colectiva para trabajar en conjunto facilitando 
y generando acciones de negociación 
basadas en diferentes intereses. Evaluar las 
diferentes etapas del proyecto, optimizar la 
relación inversión-beneficio, interpretar los 
resultados, hacer ajustes, incorporar la 
innovación al proyecto y lograr la 
sostenibilidad del mismo. 

Nivel esperado al final del ciclo VII 

Gestiona proyectos de puesta en marcha 
económica o social integrando activamente 
información sobre una situación que afecta a 
un grupo de usuarios, proporcionando 
explicaciones e identificando patrones de sus 
necesidades y expectativas. Para crear una 
alternativa viable que tenga en cuenta los 
aspectos éticos y culturales y redefina sus 
ideas para producir resultados sociales y 
ambientales positivos. Evalúa procesos y 
resultados parciales, analizando el balance 
entre inversión y beneficios, satisfacción del 
usuario y los beneficios sociales y 
ambientales generados. Integrar mejoras en 
el proyecto para incrementar la calidad del 
producto o servicio y la eficiencia de los 
procesos.  

Nivel esperado al final del ciclo VI 

Gestionar proyectos económicos o sociales 
donde una situación afecte a un grupo de 
usuarios y comprender sus necesidades y 
expectativas para crear una alternativa viable. 
Evaluar el logro de resultados parciales 
relacionando la cantidad de insumos 
utilizados con los beneficios sociales y 
ambientales generados; realizar mejoras 
teniendo en cuenta tanto las opiniones de los 
usuarios como las lecciones aprendidas.  

Fuente: Minedu (2016) 

 

1.3. Definiciones Teóricas. 

• Prezi.  

Gris (2015) define prezi como un software innovador tipo “lienzo” con 

una interfaz visual no estructural que permite insertar texto, imágenes, 

audio, video y organizarlos con una ruta por medio de la función zoom para 

crear: esquemas, infografías, líneas del tiempo, entre otros organizadores 
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gráficos. s accesible con o sin conexión a Internet. Además, el usuario, 

según sus necesidades, puede publicar el prezi en el aula, en la conferencia, 

en la web o en las redes sociales. 

• Capacidad.  

El Ministerio de Educación-Minedu (2016) señaló que, son los 

recursos que se utilizan para desempeñarse de manera competente, y entre 

ellos se encuentran: conocimientos, habilidades y actitudes, que el alumno 

logra utilizar ante determinadas situaciones. 

La capacidad es el potencial que tiene una persona para realizar un 

trabajo, son las cualidades, habilidades, conocimientos que tienen las 

personas y las ayudan a realizar las funciones. 

Ballester (2017), señaló que es la potencialidad propia de la persona, 

y que lo desarrolla a lo largo de su vida, y que también da lugar y determina 

logros académicos. 

Las capacidades se forman en la experiencia educativa para que se 

adquieran conocimientos, habilidades y competencias en los estudiantes, 

cuyo rol es crear competencias emprendedoras con la estimulación del 

aprendizaje. Esto se puede hacer utilizando diferentes estrategias de 

aprendizaje cooperativo. 

• Tecnología de Información y Comunicación. 

Como nos indica Riveros (2018), las TICs involucran tres medios: La 

informática, la microelectrónica y las telecomunicaciones; a su vez se 

relacionan de manera interactiva e interconectadas. 
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2. CAPÍTULO II: HIPÓTESIS Y VARIABLES 

2.1. Formulación de hipótesis 

De acuerdo a Hernández, Fernández y Baptista (2010) "las hipótesis 

indican lo que tratamos de probar y se definen como explicaciones tentativas 

del fenómeno investigado" (p.92). Para esta investigación se proponen las 

siguientes hipótesis: 

2.1.1. Hipótesis general.  

La aplicación del software educativo PREZI influye en el 

desarrollo de las capacidades del área de Educación para el trabajo de 

los estudiantes del 5to de secundaria de la Institución Educativa “Santa 

Ana – San Francisco de Asís”, Sánchez Carrión – Huamachuco, 2020. 

2.1.2. Hipótesis específicas.  

Se desprenden de la hipótesis general: 

- El software educativo PREZI influye en el desarrollo de la capacidad 

Crea propuestas de valor de los estudiantes del 5to de educación 

secundaria de la Institución Educativa “Santa Ana – San Francisco 

de Asís”, Sánchez Carrión – Huamachuco, 2020. 

- El software educativo PREZI influye en el desarrollo de la capacidad 

Trabaja cooperativamente para lograr objetivos y metas de los 

estudiantes del 5to de educación secundaria de la Institución 

Educativa “Santa Ana – San Francisco de Asís”, Sánchez Carrión – 

Huamachuco, 2020. 
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- El software educativo PREZI influye en el desarrollo de la capacidad 

Aplica habilidades técnicas de los estudiantes del 5to de educación 

secundaria de la Institución Educativa “Santa Ana – San Francisco 

de Asís”, Sánchez Carrión – Huamachuco, 2020. 

- El software educativo PREZI influye en el desarrollo de la capacidad 

Evalúa los resultados del proyecto de emprendimiento de los 

estudiantes del 5to de educación secundaria de la Institución 

Educativa “Santa Ana – San Francisco de Asís”, Sánchez Carrión – 

Huamachuco, 2020. 

2.2. Variables y definición operacional. 

• Variable Independiente: Prezi 

Software innovador estilo "lienzo" con una interfaz intuitiva no 

estructurada que le permite insertar texto, imágenes, audio, video y 

ordenarlos por ruta mediante la función de zoom para crear: diagramas, 

gráficos infográficos, línea de tiempo, entre otros organizadores gráficos. 

Es accesible con o sin conexión a Internet. Además, el usuario, según sus 

necesidades, puede publicar el prezi en el aula, en la conferencia, en la 

web o en las redes sociales. 

• Variable Dependiente: Capacidades del área de Educación para el 

Trabajo. 

La facultad que tiene una persona al realizar o realizar una acción, 

donde adquiere la combinación de habilidades formadas durante sus 

estudios, y logra el desempeño de manera eficiente, adecuada y ética; Es 

decir, puede comprender situaciones ambientales y afrontarlas con éxito, 

gracias a la creatividad, la perseverancia y el trabajo en equipo. 
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De acuerdo al Ministerio de Educación (2017), el área de educación 

para el Trabajo se ocupa de promover y facilitar que el estudiante 

desarrolle y utilice las siguientes competencias: 

- Crea propuestas de valor. 

- Trabaja cooperativamente para lograr objetivos y metas. 

- Aplica habilidades técnicas. 

- Evalúa los resultados del proyecto de emprendimiento. 

Cada una implica la combinación de determinadas capacidades 

que el estudiante debe usar durante el desarrollo de sus actividades para 

demostrar ser competente. 

2.2.1. Operacionalización de las variables. 

Tabla N° 3 

Operacionalización de la variable independiente en el grupo 

experimental 

VARIABLE 
INDEPENDIENTE 

ETAPAS PASOS CONTROL SEGUIMIENTO 

Grupo 
Experimental 
Empleo de la 

Plataforma PREZI 

Manejo y 
utilización del 

software 
educativo 

Conocimiento Se aplicó 
Experiencia de 

aprendizaje 

Configuración Se aplicó 
Actividades de 

aprendizaje 

Performance del 
software 
educativo 

Participación 
activa 

Se aplicó Lista de cotejos 

Competición Se aplicó Lista de cotejo 

Contenidos del 
software acordes 

al contexto 
educativo 

Motivación Se aplicó Plataforma Prezi 

Retroalimentación Se aplicó Lista de cotejos 

Fuente: Elaboración propia 

Tabla N° 4 

Operacionalización de la variable independiente en el grupo control 
VARIABLE 

INDEPENDIENTE 
ETAPAS PASOS CONTROL SEGUIMIENTO 

Grupo Control 
No empleo de la 

Plataforma PREZI 

Manejo y 
utilización del 

software 
educativo 

Conocimiento Se aplicó 
Experiencia de 

aprendizaje 

Configuración Se aplicó 
Actividades de 

aprendizaje 
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Performance del 
software 
educativo 

Participación 
activa 

Se aplicó Lista de cotejos 

Competición Se aplicó Lista de cotejo 

Contenidos del 
software acordes 

al contexto 
educativo 

Motivación Se aplicó Plataforma Prezi 

Retroalimentación Se aplicó Lista de cotejos 

Fuente: Elaboración propia 
 

Tabla N° 5 

Operacionalización de la variable dependiente 
VARIABLE 

DEPENDIENTE 
ETAPAS PASOS CONTROL SEGUIMIENTO 

Grupo 
Experimental 
Capacidades 
del área de 

Educación para 
el Trabajo 

Crea propuestas 
de valor 

Diseña alternativas de 
propuesta de valor 
creativas 

Se aplicó 
Experiencia de 

aprendizaje 

Formula un plan de 
acción para elaborar la 
propuesta de valor 

Se aplicó 
Actividades de 

aprendizaje 

Aplica 
habilidades 

técnicas 

Seleccionar los 
procesos de 
producción de un bien 
o servicio. 

Se aplicó Lista de cotejos 

Emplea habilidades 
técnicas pertinentes las 
implementa siendo 
responsable con el 
ambiente. 

Se aplicó Lista de cotejo 

Trabaja 
cooperativamente 

para lograr 
objetivos y metas 

Aplica normas de 
seguridad en el trabajo 

Se aplicó Lista de cotejos 

Planifica las 
actividades de su 
equipo en un clima de 
diálogo y respeto hacia 
las ideas y opiniones 
de los demás 

Se aplicó Lista de cotejos 

Evalúa los 
resultados del 
proyecto de 

emprendimiento 

Elabora y aplica 
instrumentos de recojo 
de información en 
función de indicadores 
que le permitan mejorar 
la calidad del producto 
o servicio y la eficiencia 
de los procesos. 

Se aplicó Lista de cotejo 

Elabora y aplica 
instrumentos de recojo 
de información para 
determinar los 
beneficios o pérdidas 
económicas. 

Se aplicó Lista de cotejo 

Fuente: Elaboración propia 
3.  
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CAPÍTULO III: METODOLOGÍA DE LA INVESTIGACIÓN 

3.1. Diseño metodológico: 

La investigación es experimental pues es de tipo aplicada, con un diseño 

cuasiexperimental y de enfoque cuantitativo a fin de comprobar los beneficios 

del uso del software educativo Prezi en el desarrollo de las competencias del 

área de Educación para el Trabajo. Rodríguez (2017) expresa que: 

La fase central en la realización de un experimento es la escogencia del 

diseño experimental. El término diseño se utiliza a menudo en dos sentidos: 

a) como plan de investigación experimental y; b) como parte de un plan que 

explica cómo recopilar datos. En este último sentido usaremos el término. El 

objetivo básico del diseño es controlar las variables que están fuera de 

sintonía con la situación de prueba. (p.154) 

Cabe recordar que el proceso experimental es un método que permite 

analizar y determinar los resultados con la máxima confianza gracias a la 

relación causa-efecto entre los hechos y los fenómenos de la realidad. Por esta 

razón, se considera el tipo y nivel más alto de investigación científica. 

La investigación es cuantitativa en tanto que, se recogen y analizan 

datos sobre ambas variables (Prezi y capacidades del área de Educación para 

el Trabajo). Al respecto Pita y Pértegas (2020) expresan que este tipo de 

investigación “estudia la asociación o relación entre variables cuantificadas, 

trata de determinar la fuerza de asociación o correlación entre variables, la 

generalización y objetivación de los resultados a través de una muestra para 

hacer inferencia a una población de la cual toda muestra procede”. 
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Tabla N° 6 

Esquema del diseño cuasiexperimental 

Diseño de la investigación Pre Prueba 
Variable 

independiente 
Post Prueba 

GE1 
(Grupo Experimental, empleo 

del software Prezi) 
O1 X O2 

GC2 
(Grupo Control, sin el empleo 

del software Prezi) 
O3 - O4 

 

Dónde: 

GE  =  Grupo experimental 

GC  = Grupo control 

X  = Tratamiento experimental 

O1O3  = Evaluación previa al trabajo experimental 

O2O4  = Evaluación después del trabajo experimental 

Como se muestra en el diagrama anterior, el pre-test permite establecer 

niveles de conocimiento en dos grupos, relacionados con las materias que 

serán cubiertas en la experiencia de aprendizaje. Luego, el procesamiento de 

la prueba se realiza en uno de los grupos utilizando la plataforma Prezi, para 

finalmente hacer la prueba posterior, de la misma manera, en los dos grupos. 

3.2. Población y muestra. 

La población de estudio corresponde a 105 estudiantes del 5to grado 

“A”, “B”, y “C”, de educación secundaria de la Institución Educativa "Santa Ana 

– San Francisco de Asís" de Huamachuco del distrito de Huamachuco, 

provincia de Sánchez Carrión, región La Libertad, año 2020. 

La muestra estuvo conformada por dos secciones del quinto año, una 

para el trabajo experimental y otra para el grupo control. Haciendo un total de 

70 alumnos. 
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Tabla N° 7 

Muestra 

5to grado A (Grupo Experimental) 5to grado B (Grupo Control) 

35 estudiantes 35 estudiantes 

Fuente: Elaboración propia 

3.3. Técnicas de recolección de datos. 

Evaluación de entrada y salida: se aplicaron pruebas previas y 

posteriores antes y después de usar el software educativo Prezi para 

desarrollar una experiencia de aprendizaje en el grupo experimental.  

De manera similar, para el grupo de control, el Pre-Test y Post-Test se 

aplicaron antes y después del desarrollo de la Experiencia de Aprendizaje, pero 

se realizaron de la manera tradicional sin el uso del software educativo Prezi. 

3.3.1. Descripción de los instrumentos. 

Cuestionario: Con el cual se valoró el desempeño en las dimensiones 

1, 2, 3 y 4 que corresponde a la única competencia que tiene el área de 

Educación para el Trabajo: "Crea proyectos de emprendimiento 

económico y social" Minedu (2017). Para esta evaluación se utilizó una 

lista de cotejos, cuyo propósito fue conocer el nivel de logro de cada 

habilidad de la capacidad en cuestión: 

- Crea propuestas de valor. 

- Aplica habilidades técnicas. 

- Trabaja cooperativamente para lograr objetivos y metas. 

- Evalúa los resultados del proyecto de emprendimiento. 

Teniendo en cuenta la actual situación que vivimos, es decir los 

estudiantes están en sus casas a causa de la pandemia por el Covid -

19 y para el desarrollo de cada capacidad se plantearon actividades 
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usando el Google Forms (para elaborar cuestionarios) y haciendo uso 

del Software Prezi on-line de manera asincrónica y sincrónica. 

Tabla 8 

Ficha técnica – Dimensión 1 

Variable 
Capacidades del área de Educación para el 
Trabajo 
Dimensión 1: Crea propuestas de valor 

Nombre 

Cuestionario: 
- Diseña alternativas de propuesta de valor 

creativas. 
- Formula un plan de acción para elaborar la 

propuesta de valor. 
Para los estudiantes del 5to grado de educación 
secundaria de la Institución Educativa “Santa Ana – 
San Francisco de Asís” de Huamachuco del distrito 
de Huamachuco, provincia de Sánchez Carrión, 
región La Libertad año 2020. 

Instrumento Lista de cotejos 

Administración Individual y colectiva 

Tiempo de 
administración 

90 minutos 

Ámbito de 
Aplicación 

Estudiantes del 5to grado de educación secundaria 
de la Institución Educativa “Santa Ana – San 
Francisco de Asís” de Huamachuco del distrito de 
Huamachuco, provincia de Sánchez Carrión, región 
La Libertad del año 2020. 

Significación 
El software educativo Prezi y su influencia en el 
desarrollo de las capacidades del área de 
educación para el trabajo. 

Tipo de evaluación Observación plasmada en una lista de cotejo. 

Fuente: Elaboración propia 

Tabla 9 

Ficha técnica – Dimensión 2 

Variable 
Capacidades del área de Educación para el 
Trabajo 
Dimensión 2:  Aplica habilidades técnicas 

Nombre 

Cuestionario: 

- Selecciona procesos de producción de un bien o 

servicio. 

- Emplea habilidades técnicas pertinentes las 

implementa siendo responsable con el ambiente. 

 

Para los estudiantes del 5to grado de educación 

secundaria de la Institución Educativa “Santa Ana – 

San Francisco de Asís” de Huamachuco del distrito 
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de Huamachuco, provincia de Sánchez Carrión, 

región La Libertad año 2020. 

Instrumento Lista de cotejos 

Administración Individual y colectiva 

Tiempo de 
administración 

90 minutos 

Ámbito de 
Aplicación 

Estudiantes del 5to grado de educación secundaria 

de la Institución Educativa “Santa Ana – San 

Francisco de Asís” de Huamachuco del distrito de 

Huamachuco, provincia de Sánchez Carrión, región 

La Libertad del año 2020. 

Significación 

El software educativo Prezi y su influencia en el 

desarrollo de las capacidades del área de 

educación para el trabajo. 

Tipo de evaluación Observación plasmada en una lista de cotejo. 

Fuente: Elaboración propia 
 

Tabla 10 

Ficha técnica – Dimensión 3 

Variable 

Capacidades del área de Educación para el 
Trabajo 
Dimensión 3: Trabaja cooperativamente para 
lograr objetivos y metas 

Nombre 

Cuestionario: 

- Aplica normas de seguridad en el trabajo. 

- Planifica las actividades de su equipo en un 

clima de diálogo y respeto hacia las ideas y 

opiniones de los demás. 

 

Para los estudiantes del 5to grado de educación 

secundaria de la Institución Educativa “Santa Ana – 

San Francisco de Asís” de Huamachuco del distrito 

de Huamachuco, provincia de Sánchez Carrión, 

región La Libertad año 2020. 

Instrumento Lista de cotejos 

Administración Individual y colectiva 

Tiempo de 
administración 

90 minutos 

Ámbito de 
Aplicación 

Estudiantes del 5to grado de educación secundaria 

de la Institución Educativa “Santa Ana – San 

Francisco de Asís” de Huamachuco del distrito de 

Huamachuco, provincia de Sánchez Carrión, región 

La Libertad año 2020. 

Significación 

El software educativo Prezi y su influencia en el 

desarrollo de las capacidades del área de 

educación para el trabajo. 

Tipo de evaluación Observación plasmada en una lista de cotejo. 

Fuente: Elaboración propia 
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Tabla 11 

Ficha técnica – Dimensión 4 

Variable 

Capacidades del área de Educación para el 
Trabajo 
Dimensión 4: Evalúa los resultados del proyecto 
de emprendimiento. 

Nombre 

Cuestionario: 
- Elabora y aplica instrumentos de recojo de 

información en función de indicadores que le 
permitan mejorar la calidad del producto o 
servicio y la eficiencia de los procesos. 

- Elabora y aplica instrumentos de recojo de 
información para determinar los beneficios o 
pérdidas económicas. 
 

Para los estudiantes del 5to grado de educación 
secundaria de la Institución Educativa “Santa Ana – 
San Francisco de Asís” de Huamachuco del distrito 
de Huamachuco, provincia de Sánchez Carrión, 
región La Libertad año 2020. 

Instrumento Lista de cotejos 

Administración Individual y colectiva 

Tiempo de 
administración 

90 minutos 

Ámbito de 
Aplicación 

Estudiantes del 5to grado de educación secundaria 
de la Institución Educativa “Santa Ana – San 
Francisco de Asís” de Huamachuco del distrito de 
Huamachuco, provincia de Sánchez Carrión, región 
La Libertad año 2020. 

Significación 
El software educativo Prezi y su influencia en el 
desarrollo de las capacidades del área de 
educación para el trabajo. 

Tipo de evaluación Observación plasmada en una lista de cotejo. 

Fuente: Elaboración propia 
 

3.3.2. Validez y confiabilidad de los instrumentos. 

• Validez: El cuestionario ha sido validado mediante la evaluación de 

expertos cualificados, actualmente expertos en el ámbito de la 

educación con máster y experiencia en la docencia del departamento 

de Educación Primaria y Secundaria. 

• Confiabilidad: De acuerdo a Corral (2009) "antes de iniciar el 

trabajo de campo, es imprescindible probar el cuestionario sobre 

un pequeño grupo de población. Esta prueba piloto ha de 
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garantizar las mismas condiciones de realización que el trabajo 

de campo real" (p. 238). Trabajamos con un grupo de quince 

estudiantes que no estaban en la muestra seleccionada pero sí 

en la población de estudio. 

Para estimar la confiabilidad del instrumento aplicado se 

utilizó el coeficiente Alfa de Cronbach, asumiendo valores de 0 y 

1, donde: 0 significa confianza cero y 1 representa confianza 

plena confianza.  

De acuerdo al procesamiento de datos se obtuvo un Alfa de 

Cronbach de 0.9214, indicador de que la herramienta es muy 

confiable. 

Tabla 12 

Resultados de la prueba de confiablidad – Coeficiente Alfa de 

Cronbach 

Instrumento 
 

Número 
de 

ítems 
 

Número de 
estudiantes 

 

Coeficiente 
mínimo 

requerido 

Coeficiente 
calculado 

 

Cuestionario 16 15 0,92 (92%) 
0,9214 

(92,14%) 

Fuente: Resultados obtenidos en SPSS 

3.4. Técnicas para el procesamiento y análisis de los datos. 

• Tipo de análisis de datos: cualitativo. 

• Nivel de medición de la variable dependiente: ordinal 

• Organización de datos: Organización tabular. Los datos se obtienen como 

base para la descripción de variables y dimensiones, según la frecuencia 

y porcentaje de sus posibles valores. 

• Almacenamiento y procesamiento de datos: base de datos de SPSS, 

Software SPSS, versión 24. 
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• Prueba de hipótesis: Prueba de Wilcoxon y Prueba de U de Mann-Withney. 

3.5. Aspectos éticos. 

Este estudio siguió los estándares creados por la American 

Psycohological Association de acuerdo con los lineamientos de la Universidad 

San Martín de Porres.  

Porque se trata de una investigación para contribuir a mejorar la calidad 

de la educación, especialmente para la educación básica regular, con base en 

el Programa Nacional de Educación Básica 2017. 

Se protege la privacidad de cada participante y por lo tanto no se revelan 

sus identidades por ser todos menores de edad. Finalmente, se respetaron los 

derechos de los autores, por lo que se citaron en consecuencia los utilizados 

para enriquecer la encuesta. 
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4. CAPÍTULO IV: RESULTADOS 

4.1. Análisis de estadística descriptiva: 

El software educativo PREZI y su influencia en el desarrollo de las 

capacidades del área de Educación para el Trabajo en los estudiantes del 5to 

de secundaria de la Institución Educativa “Santa Ana – San Francisco de asís”, 

Sánchez Carrión – Huamachuco, 2020. 

4.1.1. Variable dependiente.  

Competencias de Educación para el Trabajo. 

Tabla N° 13 

Tabla de frecuencias de la variable dependiente en el grupo 

experimental y control 

CAPACIDADES DE 
EDUCACIÓN PARA EL 

TRABAJO 
PRETEST POSTEST 

GRUPO   Frecuencia Porcentaje Frecuencia Porcentaje 

CONTROL INICIO 1 2.9 0 0.0 

PROCESO 10 28.6 4 11.4 

LOGRADO 20 57.1 27 77.1 

DESTACADO 4 11.4 4 11.4 

Total 35 100.0 35 100.0 

EXPERIMENTAL INICIO 1 2.9 0 0.0 

PROCESO 20 57.1 4 11.4 

LOGRADO 13 37.1 30 85.7 

DESTACADO 1 2.9 1 2.9 

Total 35 100.0 35 100.0 

Fuente: Resultados obtenidos en SPSS 

De acuerdo con la tabla 13, en el caso del pretest, el 57.1% de 

los estudiantes del grupo experimental calificaron en un nivel de proceso 

y el 57.1% del grupo control calificaron en un nivel de logrado respecto 

a las competencias del área de educación para el trabajo, esto se debe 
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a que cada grupo tiene sus propias características, es decir, tanto en el 

grupo control como en el grupo experimental los estudiantes son muy 

responsables y dedicados a sus estudios. Mientras que el 2.9% de los 

estudiantes en el grupo experimental y el 11,4% del grupo control 

solamente alcanzan el nivel de logro destacado. 

De acuerdo con la tabla 11, en el postest, el grupo experimental 

obtuvo su porcentaje más alto (85.7%) en el nivel logrado, mientras que 

el grupo control obtuvo el 77.1% en el nivel logrado. 

Al analizar los resultados de las capacidades del área de 

Educación para el Trabajo, es claro que no existe una gran diferencia 

entre el grupo control y el experimental debido a que en el pretest ambos 

grupos están en un nivel de proceso y logrado; sin embargo, en el 

postest sí las hay, al evidenciarse mayor porcentaje en el nivel logrado 

en el grupo experimental. 

4.1.2. Dimensión 01.  

Crea propuestas de valor.  

Tabla 14 

Tabla de frecuencias de la dimensión 01 en el grupo 

experimental y control 

Crea propuestas de valor PRETEST POSTEST 

GRUPO   Frecuencia Porcentaje Frecuencia Porcentaje 

CONTROL INICIO 1 2.9 0 0.0 

PROCESO 17 48.6 6 17.1 

LOGRADO 10 28.6 21 60.0 

DESTACADO 7 20.0 8 22.9 

Total 35 100.0 35 100.0 

EXPERIMENTAL INICIO 1 2.9 0 0.0 

PROCESO 21 60.0 1 2.9 

LOGRADO 12 34.3 33 94.3 

DESTACADO 1 2.9 1 2.9 

Total 35 100.0 35 100.0 

Fuente: Resultados obtenidos en SPSS 
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De la Tabla 14 se pueden observar los resultados del grupo 

experimental, así como del grupo de control. En el post test, el 60% de 

los estudiantes del grupo experimental y el 48,6% del grupo de control 

se encontraban en el nivel de proceso para la competencia “crear 

propuesta de valor” (minedu, 2017), mientras que el 94,3% en el grupo 

experimental, y el 60.0% en el grupo de control alcanzaron el nivel 

aprobado, el 2,9% en el grupo experimental y el 22,9% en el grupo de 

control alcanzaron el nivel de logro destacado. 

En el caso del post test, el grupo control y experimental ya no se 

encuentran en un nivel de proceso. Se observa que el porcentaje 

máximo en el grupo experimental (94.3%) obtuvieron un nivel logrado, 

en tanto en el grupo control, el porcentaje máximo (60%) obtuvieron un 

nivel logrado, respecto a la competencia crea propuestas de valor. 

Al analizar los resultados de la capacidad, en el pre test se 

destacaron mínimas diferencias entre los grupos control y experimental 

debido a que ambos se encontraron en mayor porcentaje de 

cumplimiento del proceso y menor porcentaje de nivel logrado; sin 

embargo, en el post test hubo una marcada diferencia, ya que hubo un 

mayor porcentaje de estudiantes que alcanzaron el nivel logrado en el 

grupo experimental. 
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4.1.3. Dimensión 02:  

Aplica habilidades técnicas 

Tabla 15 

Tabla de frecuencias de la dimensión 02 en el grupo 

experimental y control 

Aplica habilidades técnicas PRETEST POSTEST 

GRUPO   Frecuencia Porcentaje Frecuencia Porcentaje 

CONTROL INICIO 1 2.9 1 2.9 

PROCESO 17 48.6 7 20.0 

LOGRADO 13 37.1 21 60.0 

DESTACADO 4 11.4 6 17.1 

Total 35 100.0 35 100.0 

EXPERIMENTAL INICIO 2 5.7 0 0.0 

PROCESO 20 57.1 4 11.4 

LOGRADO 12 34.3 30 85.7 

DESTACADO 1 2.9 1 2.9 

Total 35 100.0 35 100.0 

Fuente: Resultados obtenidos en SPSS 

Conforme a la tabla 15 se puede observar los resultados del 

pretest y postest del grupo experimental, así como, del grupo control. En 

el caso del pretest, el 57.1% de los estudiantes del grupo experimental 

y el 48.6% del grupo control se encontraban en un nivel de proceso 

respecto a la competencia "aplica habilidades técnicas" (minedu, 2017), 

mientras que el 85.7% en el grupo experimental y el 60% del grupo 

control se encontraban en un nivel logrado, el 2.9% en el grupo 

experimental y el 17.1% en el grupo control alcanzaron el logro 

destacado.  

En el caso del postest, el grupo experimental y el grupo control 

ya no se encontraban en un nivel de proceso. Se observa que el mayor 

porcentaje en el grupo experimental (85.7%) calificaron con un nivel 
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logrado, en tanto en el grupo control, el mayor porcentaje (60%) obtuvo 

un nivel logrado, respecto a la competencia aplica habilidades técnicas.  

Al analizar los resultados de la capacidad, en el pre test se 

destacaron mínimas diferencias entre los grupos control y experimental 

debido a que ambos se encontraron en un mayor porcentaje de 

cumplimiento del proceso y menor porcentaje de logrado; sin embargo, 

en el post test hubo una marcada diferencia, ya que hubo un mayor 

porcentaje de estudiantes que alcanzaron el nivel logrado en el grupo 

experimental. 

4.1.4. Dimensión 03:  

Trabaja cooperativamente para lograr objetivos y metas 

Tabla 16 

Tabla de frecuencias de la dimensión 03 en el grupo 

experimental y control 

Trabaja cooperativamente para 
lograr objetivos y metas 

PRETEST POSTEST 

GRUPO   Frecuencia Porcentaje Frecuencia Porcentaje 

CONTROL INICIO 1 2.9 0 0.0 

PROCESO 11 31.4 7 20.0 

LOGRADO 20 57.1 23 65.7 

DESTACADO 3 8.6 5 14.3 

Total 35 100.0 35 100.0 

EXPERIMENTAL INICIO 2 5.7 0 0.0 

PROCESO 19 54.3 5 14.3 

LOGRADO 13 37.1 28 80.0 

DESTACADO 1 2.9 2 5.7 

Total 35 100.0 35 100.0 

Fuente: Resultados obtenidos en SPSS 

Conforme a la tabla 16 podemos observar los resultados del 

pretest y postest del grupo experimental, así como, del grupo control. En 

el caso del pretest, el 57.1% de los estudiantes del grupo experimental 

se encontraban en un nivel logrado y el 54.3% del grupo control se 
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encontraban en un nivel de proceso respecto a la competencia "trabaja 

cooperativamente para lograr objetivos y metas" (minedu, 2017), 

mientras que el 65.7% en el grupo experimental y el 80% del grupo 

control se encontraban en un nivel logrado, el 5.7% en el grupo 

experimental y el 14.3% en el grupo control alcanzaron el logro 

destacado. 

En el caso del postest, el grupo experimental y el grupo control 

ya no se encontraban en un nivel de proceso. Se observa que el mayor 

porcentaje en el grupo experimental (80%) calificaron con un nivel 

logrado, en tanto en el grupo control, el mayor porcentaje (65.7%) obtuvo 

un nivel logrado, respecto a la competencia trabaja cooperativamente 

para lograr objetivos y metas.  

Al analizar los resultados en la capacidad, se evidencia mínimas 

diferencias entre el grupo control y el grupo experimental en el pretest 

ya que ambos se encontraban en mayor porcentaje en un nivel de logro 

de proceso y en menor porcentaje en el nivel de logrado; sin embargo, 

en el postest sí hay marcada diferencia, al evidenciarse mayor 

porcentaje de estudiantes en el nivel logrado del grupo experimental. 

4.1.5. Dimensión 04:  

Evalúa los resultados del proyecto de emprendimiento 

Tabla 17 

Tabla de frecuencias de la dimensión 04 en el grupo 

experimental y control 

D4: Evalúa los resultados del 
proyecto de emprendimiento 

PRETEST POSTEST 

GRUPO   Frecuencia Porcentaje Frecuencia Porcentaje 

CONTROL INICIO 1 2.9 1 2.9 

PROCESO 16 45.7 6 17.1 
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LOGRADO 13 37.1 23 65.7 

DESTACADO 5 14.3 5 14.3 

Total 35 100.0 35 100.0 

EXPERIMENTAL INICIO 2 5.7 0 0.0 

PROCESO 23 65.7 8 22.9 

LOGRADO 10 28.6 26 74.3 

DESTACADO 0 0.0 1 2.9 

Total 35 100.0 35 100.0 

Fuente: Resultados obtenidos en SPSS 

Conforme a la tabla 17 se puede observar los resultados del 

pretest y postest del grupo experimental, así como, del grupo control. En 

el caso del pretest, el 65.7% de los estudiantes del grupo experimental 

se encontraban en un nivel proceso y el 65.7% del grupo control se 

encontraban en un nivel de proceso respecto a la competencia "evalúa 

los resultados del proyecto de emprendimiento" (minedu, 2017), 

mientras que el 65.7% en el grupo experimental y el 74.3% del grupo 

control se encontraban en un nivel logrado, el 2.9% en el grupo 

experimental y el 14.3% en el grupo control alcanzaron el logro 

destacado. 

En el caso del postest, el grupo experimental y el grupo control 

ya no se encontraban en un nivel de proceso. Se observa que el mayor 

porcentaje en el grupo experimental (74.3%) calificaron con un nivel 

logrado, en tanto en el grupo control, el mayor porcentaje (65.7%) obtuvo 

un nivel logrado, respecto a la competencia evalúa los resultados del 

proyecto de emprendimiento.  

Al analizar los resultados en la competencia, se evidencia 

mínimas diferencias entre el grupo control y el grupo experimental en el 

pretest ya que ambos se encontraban en mayor porcentaje en un nivel 

de logro de proceso y en menor porcentaje en el nivel de logrado; sin 
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embargo, en el postest sí hay marcada diferencia, al evidenciarse mayor 

porcentaje de estudiantes en el nivel logrado del grupo experimental. 

4.2. PRUEBA DE HIPÓTESIS: 

Para las pruebas de hipótesis se seleccionaron los siguientes análisis 

estadísticos: 

Revisión del tipo de variable y dimensiones 

➢ Variable dependiente: Capacidades del área de Educación para el Trabajo. 

o Dimensión 01: Crea propuestas de valor. 

o Dimensión 02: Aplica habilidades técnicas. 

o Dimensión 03: Trabaja cooperativamente para lograr objetivos y metas. 

o Dimensión 04: Evalúa los resultados del proyecto de emprendimiento. 

Grupos de trabajo  

Grupos: 02 (Experimental y Control, cada uno conformado por 35 estudiantes)  

Instantes: 02 (pre test y post test, para ambos grupos)  

En la presente investigación se realizaron pruebas no paramétricas de 

U de Mann Whitney y Wilcoxon, donde se consideró un error menor al 5% 

(0.05). Estas pruebas proporcionan lo siguiente: 

Prueba de la hipótesis general 

Hi: La aplicación del software educativo PREZI influye en el desarrollo de las 

capacidades del área de Educación para el trabajo de los estudiantes del 5to 

de educación secundaria de la Institución Educativa “Santa Ana – San 

Francisco de Asís”, Sánchez Carrión – Huamachuco, 2020. 

Ho: El software educativo PREZI no influye en el desarrollo de las capacidades 

del área de Educación para el trabajo de los estudiantes del 5to de educación 



63 
 

secundaria de la Institución Educativa “Santa Ana – San Francisco de Asís”, 

Sánchez Carrión – Huamachuco, 2020. 

Tabla 18 

Resultados de la prueba de Wilcoxon para la hipótesis general - grupo 

experimental y control 

GRUPO CAPACID 

CONTROL Z -2,530b 

p-valor 0.011 

EXPERIMENTAL Z -4,243b 

p-valor 0.000 

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon 

b. Se basa en rangos negativos. 

De acuerdo con la Tabla 18, el valor de significancia encontrado (0,000) 

en el grupo experimental fue menor al valor establecido (0.05), lo que indica 

que existe una diferencia significativa entre el pre test y post test. Asimismo, 

en el grupo control se encontró un valor significativo (0.011) menor al valor 

establecido (0.05), lo que indica que también ocurrió una diferencia significativa 

entre pre test y el post test. 

Considerando la evidencia, se puede decir que el software educativo 

PREZI influye en el desarrollo de las capacidades del área de educación para 

el trabajo de los alumnos de 5º grado de la educación secundaria "Santa Ana 

- San Francisco de Asís" de Asís ", Sánchez Carrión - Huamachuco, 2020, 

porque el porcentaje de alumnos que alcanzaron el nivel logrado fue superior 

al del grupo de control. 
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Tabla 19 

Resultados de la prueba U de Mann Whitney para la hipótesis general - 

grupos experimental y control 

 CAPAC_CAT 

  PRE POST 

U de Mann-
Whitney 

426.500 566.000 

Z -2.418 -0.807 

p-valor 0.016 0.420 

a. Variable de agrupación: GRUPO 

Como se puede ver en la tabla 19, el valor de significancia encontrado 

(0.016) ha sido menor al establecido (0,05), lo que indica que hay diferencias 

en los resultados del grupo control y del grupo experimental respecto al pretest. 

En el caso del postest el valor de significancia encontrado (0,420) resultó mayor 

al establecido (0,05), lo que indica que no hay diferencias entre el grupo control 

y experimental respecto a los resultados del postest, debido a que los 

estudiantes de ambos grupos son más responsables y tienen apoyo constante 

de sus padres y madres de familia. 

Por tanto, podemos afirmar que el software educativo PREZI incide en 

el desarrollo de las capacidades del área de Educación para el trabajo al 

evidenciarse la diferencia en el grupo experimental. De acuerdo a los 

resultados obtenidos en las pruebas de Wilcoxon y de U de Mann Whitney, se 

rechaza la hipótesis nula y se acepta la hipótesis alterna: El software educativo 

PREZI influye en el desarrollo de las capacidades del área de Educación para 

el trabajo de los estudiantes del 5to de secundaria de la Institución Educativa 

“Santa Ana – San Francisco de Asís”, Sánchez Carrión – Huamachuco, 2020, 

relación al grupo control. 
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Prueba de la hipótesis específica 01 

Hi: El software educativo PREZI influye en el desarrollo de la capacidad Crea 

propuestas de valor de los estudiantes del 5to de secundaria de la Institución 

Educativa “Santa Ana – San Francisco de Asís”, Sánchez Carrión – 

Huamachuco, 2020. 

Ho: El software educativo PREZI no influye en el desarrollo de la capacidad Crea 

propuestas de valor de los estudiantes del 5to de secundaria de la Institución 

Educativa “Santa Ana – San Francisco de Asís”, Sánchez Carrión – 

Huamachuco, 2020. 

Tabla 20 

Resultados de la prueba de Wilcoxon para la hipótesis específica 01 - grupo 
experimental y control 

GRUPO 

D1: CREA 
PORPUESTAS DE 

VALOR 

CONTROL Z -3,500b 

p-valor 0.000 

EXPERIMENTAL Z -4,491b 

p-valor 0.000 

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon 

b. Se basa en rangos negativos. 

Como se puede ver en la Tabla 20, el valor de significancia encontrado 

(0,000) es menor que el valor establecido (0,05), lo que muestra que hay una 

diferencia significativa en los resultados del pre y post test en el grupo 

experimental. Mientras tanto, en el grupo de control, el valor de significancia 

(0,000) es menor que el valor establecido (0,05), lo que demuestra que en este 

grupo hay una diferencia en los resultados del pre y post test. 

Por lo antes mencionado, se puede afirmar que el software educativo 

PREZI influye en el desarrollo de la capacidad Crea propuestas de valor de los 
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estudiantes del 5to de educación secundaria de la Institución Educativa “Santa 

Ana – San Francisco de Asís”, Sánchez Carrión – Huamachuco, 2020. 

Tabla 21 

Resultados de la prueba U de Mann Whitney para la hipótesis específica 01 - 

grupos experimental y control 

Estadísticos de pruebaa   

 
D1: CREA PROPUESTAS DE 

VALOR 

  PRE POST 

U de Mann-Whitney 507.500 578.500 

Z -1.372 -0.545 

p-valor 0.170 0.586 

a. Variable de agrupación: GRUPO 

Como se observa en la tabla 21, el valor de significancia encontrado 

(0.170) ha sido mayor al establecido (0,05), lo que indica que no hay diferencias 

en los resultados del grupo control y del grupo experimental en relación al pre 

test. En el caso del post test el valor de significancia encontrado (0,586) resultó 

mayor al establecido (0,05), estableciendo así que no hay diferencias entre el 

grupo control y experimental respecto a los resultados del post test, debido a 

que los estudiantes de ambos grupos son más responsables y tienen apoyo 

constante de sus padres y madres de familia. 

Por tanto, se puede afirmar que el software educativo PREZI influye en 

el desarrollo de la capacidad Crea propuestas de valor, al evidenciarse la 

diferencia del grupo experimental. De acuerdo a los resultados obtenidos en 

las pruebas de U de Mann Whitney y Wilcoxon, se rechaza la hipótesis nula y 

se acepta la hipótesis alterna: El software educativo PREZI influye en el 

desarrollo de la capacidad Crea propuestas de valor de los estudiantes del 5to 

de educación secundaria de la Institución Educativa “Santa Ana – San 
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Francisco de Asís”, Sánchez Carrión – Huamachuco, 2020, relación al grupo 

control. 

Prueba de la hipótesis específica 02 

Hi: El software educativo PREZI influye en el desarrollo de la capacidad Trabaja 

cooperativamente para lograr objetivos y metas de los estudiantes del 5to de 

educación secundaria de la Institución Educativa “Santa Ana – San Francisco 

de Asís”, Sánchez Carrión – Huamachuco, 2020. 

Ho: El software educativo PREZI no influye en el desarrollo de la capacidad Trabaja 

cooperativamente para lograr objetivos y metas de los estudiantes del 5to de 

educación secundaria de la Institución Educativa “Santa Ana – San Francisco 

de Asís”, Sánchez Carrión – Huamachuco, 2020. 

Tabla 22 

Resultados de la prueba de Wilcoxon para la hipótesis específica 02 - grupo 

experimental y control 

Estadísticos de pruebaa  

GRUPO 
D2: APLICA 

HABILIDADES 
TÉCNICAS 

CONTROL Z -3,207b 

p-valor 0.001 

EXPERIMENTAL Z -4,264b 

p-valor 0.000 

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon 

b. Se basa en rangos negativos. 
 

Como se observa en la tabla 22, el valor de significancia encontrado 

(0.000) resultó menor al establecido (0,05), estableciendo así que hay 

diferencias significativas en los resultados del pre y el post test en el grupo 

experimental. En tanto, en el grupo control el valor de significancia encontrado 

(0.000) resultó menor al establecido (0,05), estableciendo así que en este 

grupo también hay diferencias en los resultados del pre y el post test. 
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Por lo antes mencionado, se puede afirmar que el software educativo 

PREZI influye en el desarrollo de la capacidad Aplica Habilidades Técnicas de 

los estudiantes del 5to de secundaria de la Institución Educativa “Santa Ana – 

San Francisco de Asís”, Sánchez Carrión – Huamachuco, 2020. 

Tabla 23 

Resultados de la prueba U de Mann Whitney para la hipótesis específica 02 - 

grupos experimental y control 

Estadísticos de pruebaa   

  
D2: APLICA HABILIDADES 

TÉCNICAS 

  PRE POST 

U de Mann-
Whitney 

518.000 605.000 

Z -1.236 -0.113 

p-valor 0.216 0.910 

a. Variable de agrupación: GRUPO 

Como podemos observar en la tabla 23, el valor de significancia 

encontrado (0.216) ha sido mayor al establecido (0,05), lo que indica que no 

hay diferencias en los resultados del grupo control y experimental respecto al 

pre test. Para el post test el valor de significancia encontrado (0,910) resultó 

mayor al establecido (0,05), demostrando así que no hay diferencias entre el 

grupo control y el grupo experimental en relación a los resultados del post test, 

debido a que los estudiantes de ambos grupos son más responsables y tienen 

apoyo constante de sus padres y madres de familia. 

Por tanto, se puede afirmar que el software educativo PREZI influye en 

el desarrollo de la capacidad Aplica Habilidades Técnicas, al evidenciarse la 

diferencia del grupo experimental. De acuerdo a los resultados obtenidos en 

las pruebas de U de Mann Whitney y Wilcoxon, se rechaza la hipótesis nula y 

se acepta la hipótesis alterna: El software educativo PREZI influye en el 

desarrollo de la capacidad Aplica Habilidades Técnicas de los estudiantes del 
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5to de educación secundaria de la Institución Educativa “Santa Ana – San 

Francisco de Asís”, Sánchez Carrión – Huamachuco, 2020, relación al grupo 

control. 

Prueba de la hipótesis específica 03 

Hi: El software educativo PREZI influye en el desarrollo de la capacidad Aplica 

habilidades técnicas de los estudiantes del 5to de educación secundaria de la 

Institución Educativa “Santa Ana – San Francisco de Asís”, Sánchez Carrión – 

Huamachuco, 2020. 

Ho: El software educativo PREZI no influye en el desarrollo de la capacidad Aplica 

habilidades técnicas de los estudiantes del 5to de educación secundaria de la 

Institución Educativa “Santa Ana – San Francisco de Asís”, Sánchez Carrión – 

Huamachuco, 2020. 

Tabla 24 

Resultados de la prueba de Wilcoxon para la hipótesis específica 03 - grupo 

experimental y control. 

Estadísticos de pruebaa  

GRUPO 

D3: TRABAJA 
COOPERATIVAMENTE 

PARA LOGRAR 
OBJETIVOS Y METAS 

CONTROL Z -2,309b 

p-valor 0.021 

EXPERIMENTAL Z -4,359b 

p-valor 0.000 

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon 

b. Se basa en rangos negativos. 
 

Como observamos en la tabla 24, el valor de significancia encontrado 

(0.000) resultó menor al establecido (0,05), demostrando que hay diferencias 

significativas en los resultados del pre y el post test en el grupo experimental. 

Por otro lado, en el grupo control el valor de significancia encontrado (0.021) 
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resultó menor al establecido (0,05), demostrando que en este grupo también 

hay diferencias en los resultados del pre y el post test. 

Por lo antes mencionado, podemos afirmar que el software educativo 

PREZI influye en el desarrollo de la capacidad Trabaja Cooperativamente para 

Lograr Objetivos y Metas de los estudiantes del 5to de secundaria de la 

Institución Educativa “Santa Ana – San Francisco de Asís”, Sánchez Carrión – 

Huamachuco, 2020. 

Tabla 25 

Resultados de la prueba U de Mann Whitney para la hipótesis específica 03 - 

grupos experimental y control 

Estadísticos de pruebaa   

  
D3: TRABAJA 

COOPERATIVAMENTE PARA 
LOGRAR OBJETIVOS Y METAS 

  PRE POST 

U de Mann-
Whitney 

444.000 600.500 

Z -2.190 -0.181 

p-valor 0.028 0.856 

a. Variable de agrupación: GRUPO 

Como podemos observar en la tabla 25, el valor de significancia 

encontrado (0.028) ha sido menor al establecido (0,05), lo que indica que hay 

diferencias en los resultados del grupo control y experimental referente al pre 

test. En el caso del post test el valor de significancia encontrado (0,856) resultó 

mayor al establecido (0,05), demostrando que no hay diferencias entre el grupo 

control y experimental respecto a los resultados del postest, debido a que los 

estudiantes de ambos grupos son más responsables y tienen apoyo constante 

de sus padres y madres de familia. 

Por tanto, se puede afirmar que el software educativo PREZI influye en 

el desarrollo de la capacidad Trabaja Cooperativamente para Lograr Objetivos 
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y Metas, al evidenciarse la diferencia del grupo experimental. De acuerdo a los 

resultados obtenidos en las pruebas de U de Mann Whitney y Wilcoxon, se 

rechaza la hipótesis nula y se acepta la hipótesis alterna: El software educativo 

PREZI influye en el desarrollo de la capacidad Trabaja Cooperativamente para 

Lograr Objetivos y Metas de los estudiantes del 5to de educación secundaria 

de la Institución Educativa “Santa Ana – San Francisco de Asís”, Sánchez 

Carrión – Huamachuco, 2020, relación al grupo control. 

Prueba de la hipótesis específica 04 

Hi: El software educativo PREZI influye en el desarrollo de la capacidad Evalúa los 

resultados del proyecto de emprendimiento de los estudiantes del 5to de 

educación secundaria de la Institución Educativa “Santa Ana – San Francisco 

de Asís”, Sánchez Carrión – Huamachuco, 2020. 

Ho: El software educativo PREZI no influye en el desarrollo de la capacidad Evalúa 

los resultados del proyecto de emprendimiento de los estudiantes del 5to de 

educación secundaria de la Institución Educativa “Santa Ana – San Francisco 

de Asís”, Sánchez Carrión – Huamachuco, 2020. 

Tabla 26 

Resultados de la prueba de Wilcoxon para la hipótesis específica 04 - grupo 

experimental y control 

Estadísticos de pruebaa  

GRUPO 

D4: EVALÚA LOS 
RESULTADOS DEL 

PROYECTO DE 
EMPRENDIMIENTO 

CONTROL Z -2,887b 

p-valor 0.004 

EXPERIMENTAL Z -4,472b 

p-valor 0.000 

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon 

b. Se basa en rangos negativos. 
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Como observamos en la tabla 26, el valor de significancia encontrado 

(0.000) resultó menor al establecido (0,05), demostrando que hay diferencias 

significativas en los resultados del pre y el post test en el grupo experimental. 

Por otro lado, en el grupo control el valor de significancia encontrado (0.004) 

resultó menor al establecido (0,05), demostrando así que en este grupo 

también se obtuvo diferencias en los resultados del pre y el post test. 

Por lo antes mencionado, se puede afirmar que el software educativo 

PREZI influye en el desarrollo de la capacidad Evalúa los resultados del 

proyecto de emprendimiento de los estudiantes del 5to de educación 

secundaria de la Institución Educativa “Santa Ana – San Francisco de Asís”, 

Sánchez Carrión – Huamachuco, 2020. 

Tabla 27 

Resultados de la prueba U de Mann Whitney para la hipótesis específica 04 - 

grupos experimental y control. 

Estadísticos de pruebaa   

  
D4: EVALÚA LOS RESULTADOS 

DEL PROYECTO DE 
EMPRENDIMIENTO 

  PRE POST 

U de Mann-
Whitney 

443.000 545.500 

Z -2.238 -0.977 

p-valor 0.025 0.328 

a. Variable de agrupación: GRUPO 

Como observamos en la tabla 27, el valor de significancia encontrado 

(0.025) ha sido menor al establecido (0,05), lo que muestra que hay diferencias 

en los resultados del grupo control y experimental respecto al pre test. En lo 

referente al post test el valor de significancia encontrado (0,328) resultó mayor 

al establecido (0,05), demostrando que no hay diferencias entre el grupo 

control y experimental respecto a los resultados del post test, debido a que los 
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estudiantes de ambos grupos son más responsables y tienen apoyo constante 

de sus padres y madres de familia. 

Por lo antes mencionado, se puede afirmar que el software educativo 

PREZI influye en el desarrollo de la capacidad Evalúa los Resultados del 

Proyecto de Emprendimiento, al evidenciarse la diferencia del grupo 

experimental. De acuerdo a los resultados obtenidos en las pruebas de 

Wilcoxon y de U de Mann Whitney, se rechaza la hipótesis nula y se acepta la 

hipótesis alterna: El software educativo PREZI influye en el desarrollo de la 

capacidad Evalúa los Resultados del Proyecto de Emprendimiento de los 

estudiantes del 5to de educación secundaria de la Institución Educativa “Santa 

Ana – San Francisco de Asís”, Sánchez Carrión – Huamachuco, 2020, relación 

al grupo control. 
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5. CAPÍTULO V: DISCUSIÓN CONCLUSIÓN Y RECOMENDACIONES 

5.1. Discusión. 

De acuerdo con los resultados de la presente investigación, se ha 

demostrado que al utilizar el software educativo Prezi en la práctica educativa, 

es posible lograr resultados finales favorables y significativos para el desarrollo 

de capacidades del área de Educación para el Trabajo, en contraposición al 

resultado final, los estudiantes trabajaron sin usar software educativo y 

simplemente siguieron métodos de trabajo tradicionales. 

Este resultado coincide con lo obtenido por Loli (2020), quien en su 

investigación propuso cómo influye el área de Educación para el Trabajo en el 

pensamiento crítico – creativo usando el software Prezi, y concluyó que la 

Educación para el Trabajo influye positiva y significativamente en el 

pensamiento principiante y practicante en estudiantes del cuarto grado de la 

Institución Educativa Politécnico Regional del Centro Huancayo, ya que 

generan ideas nuevas, creativas y exploran todas las posibles soluciones a un 

problema. 

Además, la acción comercial que han aprendido es evidente en los 

estudiantes, ya que construyen sus conocimientos a partir del intercambio de 

experiencias al comunicarse asertivamente y aplicando sus conocimientos en 

diversos contextos del mundo que les rodea. Se concluye que la Educación 

para el Trabajo influye positiva y significativamente en el pensamiento 
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avanzado y maestro en estudiantes del cuarto grado de la Institución Educativa 

Politécnico Regional del Centro Huancayo. 

La presente investigación demostró que al implementar el uso del 

software educativo Prezi, tiene las características de una red social, 

permitiendo alcanzar resultados claramente superiores a los obtenidos por 

estudiantes que han trabajado con métodos tradicionales. Citando a Flores 

(2017), encontramos que los resultados de su investigación coinciden, pues 

concluye que las redes sociales como herramienta de enseñanza en diferentes 

categorías: general, temática y profesional, impactan significativamente en el 

aprendizaje de los estudiantes. 

En la presente investigación quedó demostrada que el uso del software 

educativo Prezi en quinto de secundaria mejoró significativamente las 

capacidades del área de Educación para el Trabajo. Dicha afirmación es 

acorde a los resultados de Solís (2017) quien en su investigación concluyó que 

el uso pedagógico de la Plataforma Edmodo y la interactividad, influyen de 

manera significativa en las capacidades del área de educación para el trabajo 

en estudiantes de segundo grado de secundaria. 

La presente investigación demostró que el uso pedagógico el uso del 

software educativo Prezi en quinto de secundaria mejoró significativamente las 

capacidades del área de Educación para el Trabajo. Esto coincide con los 

resultados de Chuquitucto, Rosales y Torres (2015), quienes concluyeron que 

la implementación de la plataforma Edmodo en el aula afecta 

significativamente el éxito del aprendizaje en el área de educación para el 

trabajo en estudiantes de quinto grado de educación secundaria. 
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La presente investigación demostró que el uso pedagógico del software 

educativo Prezi mejoró significativamente las capacidades del área de 

Educación para el Trabajo en los estudiantes de quinto año de secundaria. 

Esto coincide con Ahumada, Fandiño y Torres (2018), quienes concluyen que 

el uso de plataformas virtuales adecuadas puede ser beneficioso para el 

aprendizaje y donde se enfatiza la importancia de la motivación. 

La presente investigación demostró que el uso pedagógico el uso del 

software educativo Prezi en quinto de secundaria mejoró significativamente las 

capacidades del área de Educación para el Trabajo. Esto coincide con Zamora 

(2019) quien realizó una metodología aplicada que consistía en realizar 

actividades de aprendizaje utilizando presentaciones con Prezi, ya que al 

aplicarlo se pudo sintetizar información, incorporar imágenes, videos, audio y 

autoformas. 

5.2. Conclusiones. 

PRIMERA: El uso pedagógico del software educativo Prezi mejoró de manera 

significativa la capacidad crea propuestas de valor en los estudiantes de quinto 

de secundaria de la I.E. "Santa Ana – San Francisco de Asís", del distrito de 

Huamachuco, provincia de Sánchez Carrión, región La Libertad. Teniendo en 

cuenta el análisis estadístico de los resultados finales, el grupo experimental 

alcanzó un 94.3% en el nivel logrado, estos resultados fueron 

significativamente superiores a los resultados finales logrados por el grupo 

control que trabajaron bajo la metodología tradicional y donde el 60.0% alcanzó 

el nivel logrado. 

SEGUNDA: El uso pedagógico del software educativo Prezi mejoró de manera 

significativa la capacidad aplica habilidades técnicas en los estudiantes de 
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quinto de secundaria de la I.E. "Santa Ana – San Francisco de Asís", del distrito 

de Huamachuco, provincia de Sánchez Carrión, región La Libertad. Teniendo 

en cuenta el análisis estadístico de los resultados finales, el grupo experimental 

alcanzó un 85.7% en el nivel logrado, estos resultados fueron 

significativamente superiores a los resultados finales logrados por el grupo 

control que trabajaron bajo la metodología tradicional y donde el 60.0% alcanzó 

el nivel logrado. 

TERCERA: El uso pedagógico del software educativo Prezi mejoró de manera 

significativa la capacidad Trabaja cooperativamente para lograr objetivos y 

metas en los estudiantes de quinto de secundaria de la I.E. "Santa Ana – San 

Francisco de Asís", del distrito de Huamachuco, provincia de Sánchez Carrión, 

región La Libertad. Teniendo en cuenta el análisis estadístico de los resultados 

finales, el grupo experimental alcanzó un 80.0% en el nivel logrado, estos 

resultados fueron significativamente superiores a los resultados finales 

logrados por el grupo control que trabajaron bajo la metodología tradicional y 

donde el 65.7% alcanzó el nivel logrado. 

CUARTA: El uso pedagógico del software educativo Prezi mejoró de manera 

significativa la capacidad Evalúa los resultados del proyecto de 

emprendimiento en los estudiantes de quinto de secundaria de la I.E. "Santa 

Ana – San Francisco de Asís", del distrito de Huamachuco, provincia de 

Sánchez Carrión, región La Libertad. Teniendo en cuenta el análisis estadístico 

de los resultados finales, el grupo experimental alcanzó un 74.3% en el nivel 

logrado, estos resultados fueron significativamente superiores a los resultados 

finales logrados por el grupo control que trabajaron bajo la metodología 

tradicional y donde el 65.7% alcanzó el nivel logrado. 
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5.3. Recomendaciones. 

• En una visión cautelosa del rumbo que está tomando nuestra sociedad, es 

imperativo ir más allá de la ruptura establecida en la concepción del 

pragmatismo humano para redescubrir el conjunto, su integridad como ser 

humano. A partir de la Educación para el Trabajo, es necesario orientar las 

intervenciones educativas, probando si promueve la comprensión de los 

valores del trabajo, si promueve relaciones maduras con sus semejantes, 

si lo moldea en el campo de un trato útil. 

• El trabajo de investigación actual tiene como finalidad contribuir a mejorar 

las capacidades del área de educación para el trabajo para los estudiantes 

de secundaria y teniendo en cuenta el hecho de que los docentes 

organizan sus propios documentos de trabajo, debe utilizar el software 

educativo Prezi en sus recursos y así usarlo como estrategia de 

enseñanza-aprendizaje. 

• Se recomienda que los docentes del ámbito de la educación secundaria 

tomen en cuenta el proceso y los resultados de esta investigación y 

promuevan el uso del software educativo Prezi como complemento a las 

actividades realizadas desarrolladas en el aula; debemos saber que el área 

de la Educación para el Trabajo requiere que los estudiantes sean capaces 

de desarrollar habilidades profesionales y actitudes emprendedoras que 

permitan a los estudiantes ingresar al mercado laboral, como trabajadores 

dependientes o autónomos, como parte del programa de exportación 

cultural y emprendimiento. 

• Se recomienda a los docentes del área de Educación para el Trabajo 

conocer los tipos de plataformas de acceso abierto que se pueden 
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encontrar en la web y que por sus propiedades pueden contribuir a la 

educación. Además del software educativo Prezi, existen otras 

herramientas fáciles de usar para aprovechar la capacidad de los 

estudiantes para lidiar con la tecnología, lo que ayuda a su proceso de 

aprendizaje. 
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Anexo 1: Matriz de consistencia 
El software educativo PREZI y su influencia en el desarrollo de las capacidades del área de educación para el trabajo en los 
estudiantes del 5to de secundaria de la Institución Educativa “Santa Ana – San Francisco de Asís”, Sánchez Carrión – Huamachuco, 
2020. 

PROBLEMA OBJETIVOS HIPÓTESIS VARIABLES E INDICADORES 

1. Problema General: 

¿De qué manera influye la aplicación del software 

educativo prezi en el desarrollo de capacidades del área de 

educación para el trabajo en los estudiantes del 5to de 

secundaria de la Institución Educativa “Santa Ana – San 

Francisco de Asís”, Sánchez Carrión – Huamachuco, 2020? 

 

2. Problemas específicos: 

¿De qué manera influye la aplicación del software 

educativo prezi en el desarrollo de la capacidad Crea 

propuestas de valor de los estudiantes del 5to de 

secundaria de la Institución Educativa “Santa Ana – San 

Francisco de Asís”, Sánchez Carrión – Huamachuco, 2020.? 

 

¿De qué manera influye la aplicación del software 

educativo prezi en el desarrollo de la capacidad Trabaja 

cooperativamente para lograr objetivos y metas de los 

estudiantes del 5to de secundaria de la Institución 

Educativa “Santa Ana – San Francisco de Asís”, Sánchez 

Carrión – Huamachuco, 2020?? 

 

¿De qué manera influye la aplicación del software 

educativo prezi en el desarrollo de la capacidad de la 

competencia Aplica habilidades técnicas de los estudiantes 

de los estudiantes del 5to de secundaria de la Institución 

Educativa “Santa Ana – San Francisco de Asís”, Sánchez 

Carrión – Huamachuco, 2020.? 

 

¿De qué manera influye la aplicación del software 

educativo prezi en el desarrollo de la capacidad Evalúa los 

resultados del proyecto de emprendimiento de los 

estudiantes del 5to de secundaria de la Institución 

Educativa “Santa Ana – San Francisco de Asís”, Sánchez 

Carrión – Huamachuco, 2020.? 

 

 

 

 

 

OBJETIVO GENERAL: 

OG. Determinar la influencia del software educativo PREZI 

en el desarrollo de las capacidades del área de Educación 

para el trabajo de los estudiantes del 5to de secundaria de 

la Institución Educativa “Santa Ana – San Francisco de 

Asís”, Sánchez Carrión – Huamachuco, 2020. 

 

OBJETIVOS ESPECÍFICOS: 

OE1. Determinar de influencia del software educativo 

PREZI en el desarrollo de la capacidad Crea propuestas de 

valor de los estudiantes del 5to de secundaria de la 

Institución Educativa “Santa Ana – San Francisco de Asís”, 

Sánchez Carrión – Huamachuco, 2020. 

 

OE.2. Determinar la influencia del software educativo 

PREZI en el desarrollo de la capacidad Trabaja 

cooperativamente para lograr objetivos y metas de los 

estudiantes del 5to de secundaria de la Institución 

Educativa “Santa Ana – San Francisco de Asís”, Sánchez 

Carrión – Huamachuco, 2020. 

 

OE3. Determinar los niveles de influencia del software 

educativo PREZI en el desarrollo de la capacidad Aplica 

habilidades técnicas de los estudiantes del 5to de 

secundaria de la Institución Educativa “Santa Ana – San 

Francisco de Asís”, Sánchez Carrión – Huamachuco, 2020. 

 

OE.4. Determinar los niveles de influencia del software 

educativo PREZI en el desarrollo de la capacidad Evalúa los 

resultados del proyecto de emprendimiento de los 

estudiantes del 5to de secundaria de la Institución 

Educativa “Santa Ana – San Francisco de Asís”, Sánchez 

Carrión – Huamachuco, 2020. 

HIPÓTESIS GENERAL 

H1: La aplicación del software educativo PREZI influye en el 

desarrollo de las capacidades del área de Educación para el 

trabajo de los estudiantes del 5to de secundaria de la Institución 

Educativa “Santa Ana – San Francisco de Asís”, Sánchez Carrión 

– Huamachuco, 2020. 

 

HIPÓTESIS NULA 

H0: El software educativo PREZI no influye en el desarrollo de las 

capacidades del área de Educación para el trabajo de los 

estudiantes del 5to de secundaria de la Institución Educativa 

“Santa Ana – San Francisco de Asís”, Sánchez Carrión – 

Huamachuco, 2020. 

 

HIPÓTESIS ESPECÍFICAS 

HE1. El software educativo PREZI influye en el desarrollo de la 

capacidad Crea propuestas de valor de los estudiantes del 5to de 

secundaria de la Institución Educativa “Santa Ana – San 

Francisco de Asís”, Sánchez Carrión – Huamachuco, 2020. 

 

HE2. El software educativo PREZI influye en el desarrollo de la 

capacidad Trabaja cooperativamente para lograr objetivos y 

metas de los estudiantes del 5to de secundaria de la Institución 

Educativa “Santa Ana – San Francisco de Asís”, Sánchez Carrión 

– Huamachuco, 2020. 

 

HE3. El software educativo PREZI influye en el desarrollo de la 

capacidad Aplica habilidades técnicas de los estudiantes del 5to 

de secundaria de la Institución Educativa “Santa Ana – San 

Francisco de Asís”, Sánchez Carrión – Huamachuco, 2020. 

 

HE4. El software educativo PREZI influye en el desarrollo de la 

capacidad Evalúa los resultados del proyecto de 

emprendimiento de los estudiantes del 5to de secundaria de la 

Institución Educativa “Santa Ana – San Francisco de Asís”, 

Sánchez Carrión – Huamachuco, 2020. 

VARIABLE INDEPENDIENTE (X): 

Software educativo PREZI 

Dimensiones indicadores Ítems / índices 

I. Manejo y 

utilización del 

software 

educativo 

Conocimiento ÍTEMS: I=4, II=4, 

III=4 

 

Total=12 

 

ÍNDICES: 

(5) Siempre 

(4) Muchas veces 

(3) Pocas veces 

(2) Casi nunca 

(1) Nunca 

Configuración 

II. Performance 

del software 

educativo. 

Participación activa 

Competición 

III. Contenidos 

del software 

acordes al 

contexto 

educativo. 

Motivación 

Retroalimentación 

 

VARIABLE DEPENDIENTE (Y): 

Capacidades del área de Educación para el Trabajo 

Dimensiones indicadores Ítems / 

índices 

Crea propuestas de 

valor 

Diseña alternativas de 

propuesta de valor 

creativas. 

ÍTEMS: I=4, 

II=4, III=4, 

IV=4 

 

Total=16 

 

ÍNDICES: 

(5) Siempre 

(4) Muchas 

veces 

(3) Pocas 

veces 

(2) Casi 

nunca 

(1) Nunca 

 

Formula un plan de acción 

para elaborar la propuesta 

de valor. 

Aplica habilidades 

técnicas 

Selecciona procesos de 

producción de un bien o 

servicio. 

Emplea habilidades 

técnicas pertinentes las 

implementa siendo 

responsable con el 

ambiente. 

Trabaja 

cooperativamente 

Aplica normas de 

seguridad en el trabajo. 



 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

para lograr 

objetivos y metas. 

Planifica las actividades de 

su equipo en un clima de 

diálogo y respeto hacia las 

ideas y opiniones de los 

demás. 

Valoración 

cuantitativa 

vigesimal 

Evalúa los 

resultados del 

proyecto de 

emprendimiento 

Elabora y aplica 

instrumentos de recojo de 

información en función de 

indicadores que le 

permitan mejorar la 

calidad del producto o 

servicio y la eficiencia de 

los procesos. 

Elabora y aplica 

instrumentos de recojo de 

información para 

determinar los beneficios 

o pérdidas económicas. 

Variable Intervinientes: Aspecto Socio-Económico, educativos y 

personales. 

Enfoque, tipo, método y diseño Población y muestra Instrumento y técnicas Tratamiento estadístico 

1. Enfoque: 

Cuantitativo 

2. Tipo de investigación: 

Experimental 

3. Nivel: 

Aplicativo 

4. Diseño: 

Cuasi-Experimental 

 
 

POBLACIÓN: 

La población lo conforman 105 estudiantes del quinto de 

secundaria divididos en 3 secciones. 

MUESTRA: 

Se aplicará un muestreo no probalístico por ser grupos ya 

conformados e intactos, la muestra elegida para la 

investigación es: 

GRUPOS GRADOS TOTAL 

De control 5° “A” 35 

Experimental 5° “B” 35 

 

 

 

  

 



Anexo 2: Matriz de operacionalización de variables 
 

Operacionalización de la variable 1  
 

Variable: Prezi  

Definición conceptual: Esta es una innovadora plataforma estilo "lienzo" con una interfaz intuitiva 
y no estructurada que le permite insertar texto, imágenes, audio, video y organizarlos con una ruta 
a través de la función de zoom para crear: diagramas, infografías, líneas de tiempo, etc. organizador 
gráfico. Es accesible con o sin conexión a Internet. Además, el usuario, según sus necesidades, 
puede publicar el prezi en el aula, en la conferencia, en la web o en las redes sociales.. 

Instrumento: Cuestionario 

Dimensiones 
Indicadores 

(Definición Operacional) 
Ítems del instrumento 

Manejo y utilización 
del software 
educativo 

Conocimiento 

1. Utilizo el programa Prezi. 

2. Utilizo correctamente los pasos para crear 

una presentación en línea usando el Prezi. 

Configuración 

3. Empleo el zoom in y el zoom out para crear 

presentaciones en línea. 

4. Uso el paquete frame para mostrar un 

paquete de texto e imágenes. 

Performance del 
software educativo 

Participación activa 

5. Valoro mi aprendizaje en crear 

presentaciones en línea usando el Prezi. 

6. Utilizo la información para crear 

presentaciones en línea usando el Prezi. 

Competición 

7. Analizo las presentaciones en línea sobre 

temas de mi interés. 

8. Envío y recibo invitaciones para colaborar con 

archivo de Prezi a distancia. 

Contenidos del 
software acordes al 
contexto educativo 

Motivación 

9. Las presentaciones hechas en Prezi me 

motivan a estudiar. 

10. Utilizo el programa Prezi para ampliar las 

posibilidades de crear y sorprender. 

Retroalimentación 

11. Usando presentaciones hechas en Prezi 

mejoro mis aprendizajes. 

12. Reconozco los elementos necesarios para la 

elaboración de presentaciones en línea 

usando el Prezi. 

 
 
 
 
 



 

 
 

Operacionalización de la variable 2 
 

Variable: Capacidades del área de Educación para el Trabajo 

Definición conceptual: La facultad que tiene una persona al realizar una acción, 
donde adquiere la combinación de habilidades formadas durante sus estudios, y 
logra el desempeño de manera eficiente, adecuada y ética; Es decir, puede 
comprender situaciones ambientales y conseguir afrontarlas, gracias a la 
creatividad, la perseverancia y el trabajo en equipo. 

Instrumento: Cuestionario 

Dimensiones Indicadores  
(Definición Operacional) 

 
Ítems del instrumento 

Crea propuestas de 
valor 

Diseña alternativas de propuesta 
de valor creativas 

1. Selecciono en equipo una necesidad o 
problema de su entorno. 

2. Establezco relaciones de los factores que los 
originan. 

Formula un plan de acción para 
elaborar la propuesta de valor 

3. Diseño alternativas de solución creativas e 
innovadoras a través de prototipos. 

4. Defino un grupo de usuarios que se ve 
afectado por ello usando muestreo simple. 

Aplica habilidades 
técnicas 

Selecciona procesos de 
producción de un bien o servicio. 

5. Identifico los elementos para constituir un 
negocio. 

6. Propongo ideas financieras de cómo 
conseguir el capital de negocio. 

Emplea habilidades técnicas 
pertinentes las implementa 
siendo responsable con el 

ambiente. 

7. Elaboro ideas de contingencia para mi plan 
de negocio. 

8. Identifico los procesos de producción de un 
bien o un servicio. 

Trabaja 
cooperativamente 

para lograr objetivos 
y metas 

Aplica normas de seguridad en el 
trabajo 

9. Reconozco la importancia del diálogo para el 
trabajo en equipo. 

10. Valoro el respeto a la opinión e ideas de los 
integrantes de su equipo. 

Planificar las actividades de su 
equipo en un ambiente de diálogo 
y respeto por las ideas y opiniones 

de los demás 

11. Reconozco la importancia de encomendar 
funciones y delegar responsabilidades. 

12. Reconozco su papel en el desarrollo de una 
propuesta comercial. 

Evalúa los resultados 
del proyecto de 
emprendimiento 

Desarrollar e implementar 
herramientas de inteligencia 

impulsadas por métricas que le 
permitan mejorar la calidad del 

producto o servicio y la eficiencia 
del proceso. 

13. Evalúo los procesos y resultados de su 
proyecto de emprendimiento. 

14. Reconozco lo esencial para brindar una 
calidad excepcional a un producto o servicio. 

Desarrollar y aplicar herramientas 
de recopilación de información 
para determinar ganancias o 

pérdidas económicas. 

15. Propongo ideas para mejorar la eficacia en 
una empresa. 

16. Identifico herramientas que te permitirán 
conocer los ingresos y gastos en una 
empresa. 

 

 

 

 

 



 

 
 

Anexo 3: Instrumento de recopilación de datos 
ESCALA: N= Nunca, CN= Casi Nunca, O= Ocasionalmente, CS= Casi Siempre, S= Siempre 

Nombre del Instrumento: Cuestionario  

Autor del Instrumento: Juan Esquivel Rubio 

Definición Conceptual: Es una aplicación de presentación en línea y una herramienta de narración que utiliza un solo 
lienzo en lugar de las tradicionales diapositivas separadas. El texto, las imágenes, los videos u 
otros objetos de presentación se colocan en un lienzo sin fin y se presentan cuidadosamente en 
elegantes marcos.  
El lienzo permite a los usuarios crear una presentación no lineal en la que pueden ampliar 
visualmente el mapa. Puede definir un camino a través de objetos y marcos, logrando el orden 
deseado por el usuario. 

Población: 105 estudiantes 

V
ar

ia
b

le
 

D
im

en
si

ó
n

 

Indicador Preguntas 

Escalas 

N CN O CS S 

1 2 3 4 5 

Prezi 

D1 
 

Manejo y 
utilización del 

software 
educativo 

 

I1 
Conocimiento 

1. Utilizo el programa Prezi.      

2. Utilizo correctamente los pasos para crear 

una presentación en línea usando el Prezi. 

     

I2 
Configuración 

3. Empleo el zoom in y el zoom out para crear 

presentaciones en línea. 

     

4. Uso el paquete frame para mostrar un 

paquete de texto e imágenes. 

     

D2 
 

Performance 
del software 
educativo 

I1 
Participación activa 

 

5. Valoro mi aprendizaje en crear 

presentaciones en línea usando el Prezi. 

     

6. Utilizo la información para crear 

presentaciones en línea usando el Prezi. 

     

I2 
Competición 

 

7. Analizo las presentaciones en línea sobre 

temas de mi interés. 

     

8. Envío y recibo invitaciones para colaborar 

con archivo de Prezi a distancia. 

     

D3 
 

Contenidos 
del software 
acordes al 
contexto 
educativo 

I1 
Motivación 

9. Las presentaciones hechas en Prezi me 

motivan a estudiar. 

     

10. Utilizo el programa Prezi para ampliar las 

posibilidades de crear y sorprender. 

     

I2 
Retroalimentación 

11. Usando presentaciones hechas en Prezi 

mejoro mis aprendizajes. 

     

12. Reconozco los elementos necesarios para la 

elaboración de presentaciones en línea 

usando el Prezi. 

     

 



 

 
 

Nombre del Instrumento: Cuestionario  

Autor del Instrumento: Juan Esquivel Rubio 

Definición Conceptual: La capacidad de hacer algo satisfactoriamente. Designa un potencial o un don de que las personas 
estén presentes, de manera permanente, para realizar alguna acción de manera efectiva y, en el 
caso de las escuelas, para abordar nuevos aprendizajes. Implica fuerza, habilidad, práctica, pero 
es un concepto estático. 

Población: 105 estudiantes 

V
ar

ia
b

le
 

D
im

en
si

ó
n

 

Indicador Preguntas 

Escalas 

N CN O CS S 

1 2 3 4 5 

Capacidades 

D1 
 

Crea propuestas 
de valor 

I1 
Diseña alternativas de 

propuesta de valor 
creativas 

1. Selecciono en equipo una necesidad o 

problema de su entorno. 

     

2. Establezco relaciones de los factores que 

los originan. 

     

I2 
Formula un plan de 

acción para elaborar la 
propuesta de valor 

3. Diseño alternativas de solución creativas 

e innovadoras a través de prototipos. 

     

4. Defino un grupo de usuarios que se ve 

afectado por ello usando muestreo 

simple. 

     

D2 
 

Aplica 
habilidades 

técnicas 

I1 
Selecciona procesos de 
producción de un bien o 

servicio. 

5. Identifico los elementos para constituir un 

negocio. 

     

6. Propongo ideas financieras de cómo 

conseguir el capital de negocio. 

     

I2 
Emplea habilidades 

técnicas 
pertinentes las 

implementa 
siendo responsable con 

el 
ambiente. 

7. Elaboro ideas de contingencia para un 

plan de emprendimiento. 

     

8. Identifico los procesos de producción de 

un bien y un servicio. 

     

D3 
 

Trabaja 
cooperativamente 

para lograr 
objetivos y metas 

I1 
Aplica normas de 

seguridad en el trabajo 

9. Reconozco la importancia del diálogo 

para el trabajo en equipo. 

     

10. Valoro el respeto a la opinión e ideas de 

los integrantes de su equipo. 

     

I2 
Planifica actividades 

grupales en un ambiente 
de diálogo y respeta las 
opiniones y puntos de 

vista de los demás 

11. Reconozco la importancia de asignar 

funciones y delegar responsabilidades. 

     

12. Reconozco cuál sería su rol en el 

desarrollo de una propuesta de negocio. 

     

D4 
 

I 1 
Desarrollar e 
implementar 

13. Evalúo los procesos y resultados de su 

proyecto. 

     



 

 
 

Evalúa los 
resultados del 
proyecto de 

emprendimiento 

herramientas de 
inteligencia impulsadas 

por métricas que le 
permitan mejorar la 

calidad del producto o 
servicio y la eficiencia del 

proceso. 

14. Reconozco los elementos necesarios 

para brindar mayor calidad a un producto 

o servicio. 

     

I 2 
Desarrollar y aplicar 

herramientas de 
recopilación de 

información para 
determinar ganancias o 
pérdidas económicas. 

15. Propongo ideas para mejorar la eficacia 

de una empresa. 

     

16. Identifico herramientas que te permitirán 

conocer los ingresos y gastos en una 

empresa. 

     

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 
 

Anexo 4. Módulo experimental 
Contexto de aplicación 
La Institución Educativa "Santa Ana – San Francisco de Asís" está ubicada en Jr. 
Hermanos García Ruiz N° 265 – Distrito de Huamachuco, Provincia de Sánchez 
Carrión, región La Libertad. El estrato socio económico de los estudiantes es media. 
Viven en casas propias. Los padres de familia son trabajadores dependientes e 
independientes, además de pequeños comerciantes formales e informales. 
Las edades de los estudiantes de quinto grado de Secundaria están entre los dieciséis 
y diecisiete años. 
El quinto grado de secundaria cuenta con 3 secciones, la sección B será para el grupo 
experimental y la sección A será para el grupo de control. 
Planificación del módulo experimental. 
Para el módulo experimental se propone el uso del software educativo Prezi como 
herramienta de complemento a las actividades de aprendizaje desarrolladas durante 
una experiencia de aprendizaje, cuya duración será de cinco semanas. Así también, 
promover su uso en la casa. Esta actividad tiene como objetivo demostrar cómo su 
uso puede ser beneficioso para contribuir al desarrollo de capacidades del área de 
Educación para el Trabajo. 
Esto es apropiado porque ahora, con el nuevo diseño de los programas, se pone más 
énfasis en el uso de las tecnologías de la información y la comunicación, a través de 
las cuales los estudiantes interpretan, modifican y optimizan el entorno de las 
escuelas virtuales en el proceso de desarrollo del aprendizaje. La propuesta del 
gobierno de establecer una escuela pública requiere de una serie de factores y uno 
de los principales es el establecimiento de recursos físicos, ya que no todas las 
instituciones cuentan con laboratorios de computación en sus instalaciones. Sin 
embargo, es importante adoptar alternativas que ayuden a lograr el objetivo, por eso 
el uso del software educativo Prezi se brinda como recurso, ya que es gratuito, 
brindando un ambiente intuitivo, amigable y privado, permitiendo a los familiares 
invitados para acompañarlos en el proceso de aprendizaje y como los estudiantes 
tienen acceso a casa y así completar las actividades realizadas en el aula. 
El tema que se desarrollará será " Programa el desarrollo de la propuesta de valor y 
ejecuta su implementación". 
Para el desarrollo de la competencia "Crea propuestas de valor", se promoverá en 
clase y a través del software educativo Prezi el conocimiento, contextualización y 
reflexión sobre distintas propuestas de valor planteadas por los estudiantes. 
Para desarrollar la competencia "Aplica habilidades técnicas" se pondrá en práctica 
en clase y a través del software educativo Prezi la selección de procesos de 
producción de un bien o servicio, además empleará e implementará diferentes 
habilidades técnicas pertinentes siendo responsable con el ambiente. 
Para el desarrollo de la competencia "Trabaja cooperativamente para lograr objetivos 
y metas" se pondrá en práctica en clase y a través del software educativo Prezi la 
aplicación de las normas de seguridad en el trabajo y planificará las actividades de su 
equipo de trabajo en un clima de diálogo y respeto a las ideas y opiniones de los 
demás. 
Finalmente, para el desarrollo de la competencia “Evalúa los resultados del proyecto 
de emprendimiento” se pondrá en práctica en clase y a través del software educativo 
Prezi el desarrollo y la aplicación de herramientas de recolección de información en 
base a indicadores que permitan mejorar la calidad de los productos o servicios y la 
eficiencia de los procesos. También se desarrollará y aplicará herramientas de 
recopilación de información para determinar pérdidas o ganancias económicas. 



 

 
 

La propuesta comienza con el hecho de que propone una estrategia que contribuya 
a expandir la interactividad con y entre los estudiantes, ya que no existe un horario 
preestablecido para acceder al software educativo, cada participante está a la altura 
de la tarea. Dentro de sus capacidades, crear un espacio de consulta, opinión y 
desarrollo de actividades complementarias con el fin de potenciar el trabajo diario y 
así potenciar habilidades y capacidades, con el fin de buscar mejores resultados. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 



 

 
 

Anexo N° 5. Experiencia de aprendizaje 
 

PLANIFICACIÓN DE LA EXPERIENCIA DE APRENDIZAJE N° 2 
DATOS GENERALES: 

I.E. “SANTA ANA – SAN FRANCISCO DE ASÍS” 

DOCENTE ÁREA GRADO TIEMPO TOTAL DURACIÓN 

Juan Esquivel 

Rubio 

Educación para 

el Trabajo 

5° 12 horas / 4 

semanas 

Del 29 de junio al 

24 de julio 

 

TÍTULO DE LA EXPERIENCIA DE APRENDIZAJE 

Desarrollo de la puesta en valor y ejecuta su implementación. 

 

SITUACIÓN SIGNIFICATIVA 

Los estudiantes que trabajan en grupos pueden encontrar soluciones identificando problemas y 

necesidades en su entorno. Estas soluciones deben pasar por una serie de actividades que deben 

coordinarse dentro del equipo.  

 ¿Qué estrategias le permitirán sugerir posibles alternativas?  

 ¿Qué software le permitirá sistematizar su información? 

 

APRENDIZAJES ESPERADOS 

COMPETENCIAS CAPACIDADES DESEMPEÑOS 

Gestiona 

proyectos de 

emprendimiento 

económico o 

social 

Crea propuestas de valor 

✓ Determinar el proceso de producción de 

la propuesta de valor. 

✓ Evalúa la viabilidad económica de la 

propuesta de valor. 

Aplica habilidades técnicas 

✓ Analiza la contaminación ambiental 

generada en el proceso productivo de la 

propuesta de valor. 

✓ Construye el sentido y el mantra del 

proyecto de emprendimiento. 

✓ Aplica el modelo de negocio diseñando 

el “Mini Canvas” de su proyecto de 

emprendimiento. 

Trabaja cooperativamente 

para lograr objetivos y metas 

✓ Crea objetivos de proyecto.  

✓ Prepara el plan de acción del proyecto.  

✓ Selecciona los recursos necesarios 

para ejecutar el proyecto de 

emprendimiento. 

✓ Selecciona proveedores para materias 

primas e insumos de calidad. 

Evalúa los resultados del 

proyecto de emprendimiento 

✓ Grafica el diagrama de operaciones del 

proceso. 

✓ Determina los equipos de protección 

contra accidentes laborales 

 

 

 



 

 
 

COMPETENCIAS 

TRANSVERSALES 
CAPACIDADES DESEMPEÑOS 

EVIDENCIA DE 

APRENDIZAJE 

Se desenvuelve en 

entornos virtuales 

generados por las 

TIC. 

Gestiona información 

del entorno virtual 

Emplea herramientas 

digitales que contribuyen a 

su aprendizaje 

Presenta actividades 

pertinentes de 

acuerdo al tema 

Gestiona su 

aprendizaje de 

manera autónoma 

Define metas de 

aprendizaje 

Organizar las actividades 

que se realizarán dentro de 

una agenda, para lograr sus 

objetivos de aprendizaje. 

Empleo de agenda 

del área 

 

CAMPOS TEMÁTICOS 

✓ Procesos de producción. 

✓ Impactos ambientales. 

✓ Método del Punto de equilibrio. 

✓ El sentido y la consigna del proyecto. 

✓ Estrategias del Mini-Canvas. 

✓ Planes de acción. 

✓ Identificando los recursos potenciales de mi comunidad. 

✓ Clasificación de proveedores de materiales. 

✓ Diagrama de Operaciones del Proceso (DOP). 

✓ Equipos de protección personal (EPP). 

 

SECUENCIA DE LAS SESIONES  

Sesión 1 (3 horas) 

Título: Determinamos el proceso de producción de 

la propuesta de valor. 

Sesión 2 (3 horas) 

Título: ¿la propuesta de valor del equipo ocasiona 

contaminación ambiental en nuestra localidad? 

Indicador: 

✓ Determinar el proceso de producción de la 

propuesta de valor. 

Campo temático:  

✓ Proceso de producción. 

Actividad: 

✓ Diagrama de flujo del proceso de 

producción de la propuesta de valor. 

Indicador:  

✓ Analiza la contaminación ambiental 

generada en el proceso productivo de la 

propuesta de valor. 

Campo temático: 

✓ Impacto ambiental. 

Actividad:  

✓ Diseñar DF de proceso, indicando en qué 

etapa se produce residuos. 

Sesión 3 (3 horas) 

Título: Evaluamos la viabilidad económica de la 

propuesta de valor. 

 

Sesión 4 (3 horas) 

Título: Establecemos el sentido y el mantra del 

proyecto de emprendimiento. 

 

Indicador:  

✓ Evalúa la viabilidad económica de la 

propuesta de valor. 

Campo temático: 

✓ Viabilidad bajo el método de equilibrio. 

Actividad:  

✓ Calculando la viabilidad económica de la 

propuesta de valor. 

Indicador:  

✓ Construye el significado y el mantra del 

proyecto de inicio. 

Campo temático: 

✓ El sentido y el mantra del proyecto. 

 

Actividad:  

✓ Construyendo el mantra del proyecto. 



 

 
 

Sesión 5 (3 horas) 

Título: Elaboramos nuestro modelo de negocio 

“Mini Canvas”. 

 

Sesión 6 (3 horas) 

Título: Diseñamos los objetivos de nuestro 

proyecto. 

 

Indicador:  

✓ Aplica el modelo de negocio diseñando el 

“Mini Canvas” de su proyecto de 

emprendimiento. 

Campo temático: 

✓ Metodología del Mini-Canvas. 

 

Actividad:  

✓ Construyendo el Mini- Canvas. De nuestro 

proyecto de emprendimiento. 

Indicador:  

✓ Elabora objetivos de un proyecto. 

Campo temático: 

✓ Plan de acción. 

 

Actividad:  

✓ Elaborar los objetivos de su proyecto. 

Sesión 7 (3 horas) 

Título: Elaboramos el plan de acción de nuestro 

proyecto. 

Sesión 8 (3 horas) 

Título: ¿Qué necesitamos para hacer el proyecto? 

Indicador:  

✓ Elabora el plan de acción del proyecto. 

Campo temático: 

✓ Plan de acción. 

 

Actividad:  

✓ Elabora plan de acción del proyecto. 

Indicador:  

✓ Determina los recursos necesarios para 

ejecutar el proyecto. 

Campo temático: 

✓ Identificando los recursos. 

 

Actividad:  

✓ Presenta estrategias para obtener los 

recursos. 

Sesión 9 (3 horas) 

Título: Buscamos insumos de calidad. 

Sesión 10 (3 horas) 

Título: EL DOP del proyecto. 

Indicador:  

✓ Selecciona proveedores de materias 

primas e insumos de calidad. 

Campo temático: 

✓ Directorio de proveedores. 

Actividad:  

✓ Seleccionando a nuestros proveedores de 

materias primas e insumos. 

Indicador:  

✓ Grafica el diagrama de operaciones del 

proceso. 

Campo temático: 

✓ Elaboración del producto o servicio del 

proyecto en DOP. 

Actividad: 

✓ DOP del proyecto. 

Sesión 11 (3 horas) 

Título: Determinamos equipos de protección contra accidentes laborales. 

Indicador:  

✓ Determina los equipos de protección contra accidentes laborales. 

Campo temático: 

✓ Equipos de protección personal. 

Actividad:  

Determinando los equipos de protección personal. 

 

 

 

 

 

 

 



 

 
 

EVALUACIÓN 

COMPETENCIA CAPACIDADES DESEMPEÑOS 

Gestiona 

proyectos de 

emprendimiento 

económico y 

social 

Crea propuestas de valor 

✓ Determinar el proceso de producción de la 

propuesta de valor. 

✓ Evalúa la viabilidad económica de la 

propuesta de valor. 

Aplica habilidades técnicas 

✓ Análisis de la contaminación ambiental que 

surge durante la elaboración de propuestas 

de valor.  

✓ Construir el significado y el mantra del 

proyecto empresarial.  

✓ Aplicar modelo de negocio mediante el 

diseño de "Mini Canvas" para su proyecto 

de inicio. 

Trabaja cooperativamente para 

lograr objetivos y metas 

✓ Elabora objetivos de un proyecto. 

✓ Elabora el plan de acción del proyecto. 

✓ Determina los recursos necesarios para 

ejecutar el proyecto. 

✓ Selecciona proveedores de materias 

primas e insumos de calidad. 

Evalúa los resultados del 

proyecto de emprendimiento 

✓ Grafica el diagrama de operaciones del 

proceso. 

Competencias 

Transversales 

a. 
✓ Participa de manera activa en la plataforma 

educativa Prezi. 

b. 
✓ Utilice la agenda de su vecindario para 

organizar sus actividades. 

 

 

MATERIALES BÁSICOS A UTILIZAR EN LA EXPERIENCIA DE APRENDIZAJE 

✓ Páginas web. 

✓ MINEDU (2009). Diseño Curricular Básico (2° ed.). Lima. 

✓ Ministerio de Educación (2010). Orientaciones para el Trabajo Pedagógico del Área de EPT (4° 

ed.). Lima: Corporación Gráfica Navarrete S.A. 

✓ Proyecto Educativo Nacional al 2021 - La educación que queremos para el Perú. 

✓ Ley General de Educación Nº 28044 

✓ Proyector. 

✓ CPU. 

✓ Estudios generales – informática básica. Disponible en 

http://virtual.senati.edu.pe/pub/CD_TO/89001303_Informatica_Basica.pdf 

 

 

______________________________ 

JUAN ESQUIVEL RUBIO 

DOCENTE RESPONSABLE 

 

 

 

 

http://virtual.senati.edu.pe/pub/CD_TO/89001303_Informatica_Basica.pdf


 

 
 

Anexo 6. Sesiones de aprendizaje 
 

PLANIFICACIÓN DE LA SESIÓN DE APRENDIZAJE 

 

 

 

GRADO Quinto. 

DURACIÓN 3 horas pedagógicas. 

 

I. TÍTULO DE LA SESIÓN  

“Evaluación de inicio” Determinamos el proceso de producción en función a la propuesta de valor 

 

II. APRENDIZAJES ESPERADOS  

COMPETENCIA CAPACIDADES DESEMPEÑO 

Gestiona proyectos de 

emprendimiento 

económico y social 

Crea propuestas de valor 

✓ Definir el proceso de creación de la 

propuesta de valor.   

   

III. SECUENCIA DIDÁCTICA  

Inicio: (15 minutos)  

 El profesor saluda a los alumnos, les pide que se organicen en grupos de trabajo y escriban las siguientes 

preguntas en la pizarra:  

❖  ¿Cuál es la propuesta de valor que identificó en el apartado anterior?  

❖  ¿Esta propuesta de valor hace de tu ciudad un lugar mejor? ¿Por qué?  

❖  ¿Mejorará la calidad de vida de las personas de su zona? ¿Cómo? '¿O por qué?  

 Los estudiantes en equipos escriben sus respuestas, luego el maestro invita a diferentes equipos a 

socializar lo que han construido. 

 Una vez finalizada esta actividad, el docente se comunica con los alumnos y también escribe en la pizarra 

que hoy definirán el proceso de creación de valor que ha elegido el grupo. También mencionó que las 

herramientas de evaluación que se utilizarán para ver su participación en la construcción de sus resultados 

de aprendizaje y los resultados de aprendizaje esperados de cada persona, estas herramientas son:  

❖ El portafolio del equipo donde organizarán todos los documentos de trabajo que han sido 

elaborados por el equipo. 

❖  Definir el proceso de fabricación de la propuesta de valor. 

❖ Ficha de Autoevaluación. 

❖ Ficha de Coevaluación. 

Desarrollo: (60 minutos) 

 El docente menciona que hoy realizaremos un juego sobre “secuencia de pasos”, para ejecutar este 

juego se requiere de tres voluntarios. Una vez que los tres estudiantes están ubicados frente a la 

pizarra, el docente plantea las siguientes interrogantes: redacten una secuencia de pasos ¿Cuál es su 

actividad favorita? Solicita a los estudiantes que escriban en la pizarra el nombre de su actividad 

favorita (puede ser jugar futbol, cantar, armar cosas con legos, etc.) Luego menciona que escriban los 

pasos que deben realizar para ejecutar esa actividad. (Por ejemplo, para jugar futbol algunos de los 

pasos serían: vestirme con ropa deportiva, llevar o conseguir una pelota, buscar a mis amigos, ir al 

campo deportivo y jugar.    

 Después cada estudiante explica los pasos. Cuando terminen, muéstrales amablemente todo lo que 

pueda haber faltado o que hayan realizado en desorden. 

 El docente menciona que existe una herramienta para poder graficar y explicar correctamente los 

diferentes pasos o procesos de cualquier actividad y recibe el nombre de diagrama de flujo. Hace 
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entrega de la ficha informativa N° 1 (Anexo 1): Diagrama de flujo, los estudiantes leen y precisan 

algunos elementos básicos que debe considerar para su elaboración. El docente retroalimenta a través 

de preguntas, posteriormente cada equipo resuelve la ficha de trabajo N° 1: Diagrama de flujo del 

proceso de producción de la propuesta de valor. (se adjunta el Instructivo Nº 1 para poder realizar 

su diagrama de flujo en el Power Point).  

 El docente monitorea a los equipos en la elaboración del diagrama de flujo y los apoya cuando sea 

necesario. Culminada la actividad se solicita que un integrante de cada equipo socialice el diagrama 

de flujo de su propuesta de valor, el docente interviene de ser necesario e incentiva la participación 

del pleno. 

 El docente hace entrega de los instrumentos de autoevaluación y coevaluación, para que los 

estudiantes puedan evaluarse de acuerdo a los criterios. 

Cierre: (15 minutos)  

 El docente finaliza la sesión, planteando las siguientes interrogantes: 

❖ ¿Qué aprendimos hoy?  

❖ ¿Qué estrategias usamos para diseñar el diagrama de flujo de la propuesta de valor?  

❖ ¿Cómo podemos usar lo que aprendimos? 

IV. MATERIALES O RECURSOS A UTILIZAR   

 Ficha Informativa 1: Diagrama de flujo. 

 Ficha de Trabajo 1 (Anexo 1): Diagrama de flujo del proceso productivo de la propuesta de valor. 

 Ficha de instructivo 1. 

 Ficha de autoevaluación.  

 Ficha de coevaluación. 

V. CAJA DE HERRAMIENTAS 

 

Descripción 

De La Sesión: 

Se pretende que los estudiantes logren determinar el proceso de producción de la 

propuesta de valor, esto permitirá posteriormente a los estudiantes identificar en que 

proceso se produce residuos que generan contaminación ambiental en su localidad.   

Conceptos 

Clave De La 

Sesión: 

 

Diagrama de flujo: es una representación gráfica de un proceso. Cada paso del 
proceso está representado por un símbolo diferente que contiene una breve descripción 
del paso del proceso. Los símbolos gráficos del flujo del proceso están vinculados entre 
sí mediante flechas que indican la dirección del flujo del proceso.  
El organigrama debe ser elaborado por un grupo de trabajo en el que diferentes 
personas contribuyan a una visión completa del proceso. Algunos de los pasos que 
tenemos que considerar para desarrollarlo son:  

- Definir el proceso mapeado.  
- Definir la secuencia de pasos en el proceso. Poniéndolos en el orden en que 

fueron hechos.  
- Construya un organigrama, para ello se utilizan varias notaciones.  
- Revise el organigrama. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 
 

PLANIFICACIÓN DE LA SESIÓN DE APRENDIZAJE 

 

 

 

GRADO Quinto. 

TIEMPO 3 horas pedagógicas. 

 

I. TÍTULO DE LA SESIÓN  

¿LA PROPUESTA DE VALOR DEL EQUIPO DE TRABAJO OCASIONA CONTAMINACIÓN AMBIENTAL 

EN NUESTRA LOCALIDAD DE HUAMACHUCO? 

 

II. APRENDIZAJES ESPERADOS  

COMPETENCIA CAPACIDADES DESEMPEÑO 

Gestiona proyectos de 

emprendimiento 

económico y social. 

Crea propuestas de valor  ✓ Analiza la contaminación ambiental 

generada durante la elaboración de la 

propuesta de valor. 

   

III. SECUENCIA DIDÁCTICA  

Inicio: (15 minutos)  

 El maestro saluda a los estudiantes, les pide que formen grupos de trabajo y escribe las siguientes 

preguntas en la pizarra:  

 ¿De qué sirve desarrollar un diagrama de flujo de propuesta de valor grupal?  

 ¿Esta ventajosa oferta mejorará tu ciudad? ¿Por qué?  

 ¿Mejorará la calidad de vida de las personas que viven en su área? ¿Cómo?  

 Los estudiantes escriben sus respuestas en equipo, luego el maestro invita a los representantes de 

cada equipo a discutir lo que se ha construido.  

 Al finalizar este trabajo, el docente se comunica con los alumnos y al mismo tiempo escribe en el 

pizarrón lo que analizarán hoy: la contaminación que surge en el proceso de creación de una propuesta 

de valor. También menciona que las herramientas de evaluación se utilizarán para ver su participación 

en la construcción de sus aprendizajes y los logros de aprendizaje que se esperan de cada uno de 

ellos, estas herramientas son:  

 El Portfolio en el cual se organizarán fichas de trabajo las cuales fueron desarrolladas como un equipo. 

 Ficha de Autoevaluación. 

 Ficha de Coevaluación. 

Desarrollo: (60 minutos)  

 El docente señala a los estudiantes que deben de trasladarse al patio del colegio para realizar una 

dinámica denominada: “El círculo de la vida” y comunica la siguiente indicación: Hay que formar un 

círculo, cada estudiante tiene que agarrar las manos de su compañero que se encuentra ubicado a su 

derecha y la izquierda.  

 Luego menciona que, al formar un círculo unidos por las manos, estamos representado un ecosistema 

y pregunta ¿Qué es un ecosistema? Utilizando las opiniones de los estudiantes, comenta que en un 

ecosistema se encuentran seres bióticos y abióticos como las piedras, agua, aire, sol, plantas y 

animales entre otros. Ahora cada estudiante deberá elegir un elemento del ecosistema local para 

poder representarlo. 

 Posteriormente indica que el círculo de la vida va girar a la derecha y los estudiantes agarrados de las 

manos giran en el sentido mencionado. Hace denotar que cada integrante del ecosistema está 

sostenido por todos los otros. El docente menciona alguien contamina el agua de nuestro ecosistema. 

¿Quién representa al agua? Levante la mano, este elemento ha sido contaminado por acciones del 
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hombre, por lo tanto, está invitado a salir del círculo.  Cuando el estudiante que representa al agua 

sale del círculo, se pregunta: ¿Cómo afectará esto a los demás elementos? 

 Los alumnos del elemento que representan dan su respuesta. El docente concluye esta actividad 

mencionando que en la actualidad los ecosistemas se enfrentan a una dificultad sin precedentes, 

acciones humanas descontroladas sobre el ecosistema como romper el "Equilibrio". Naturaleza ". Por 

ello, analizaremos si nuestra propuesta de valor genera un elemento de contaminación en nuestra 

ciudad.  

 Una vez en el aula el docente solicita a los estudiantes que en equipo elaboren un diagrama de flujo 

de la propuesta de valor, precisando en qué etapa se producen residuos que afectan al ambiente. Para 

ello entrega y explica el ejemplo planteado en la Ficha de Información N° 2: Ejemplo de diagrama 

de flujo de proceso, indicando en qué fase se produce residuos, retroalimenta en función a las 

interrogantes o dudas que plantean los estudiantes. Posteriormente cada equipo resuelve la Ficha de 

Trabajo N° 2: Diagrama de flujo de proceso, indicando en qué etapa se produce residuos. Se 

les pide que uno por equipo lo represente utilizando el Power Point, lo guarde en la carpeta que indique 

el docente recordándoles que se convierte la carpeta en un portafolio digital desde que se guardan los 

archivos de cada sesión de clases.  

 El profesor supervisa de cerca a los grupos durante la preparación de las actividades de la hoja de 

trabajo y les ayuda si es necesario. Al finalizar la actividad, se invitó al representante de cada equipo 

a compartir sobre los productos diseñados, indicando en qué etapa se generaron los residuos y la 

decisión del grupo tras analizar el posible impacto de los residuos sobre el medio ambiente. El profesor 

interviene si es necesario y promueve la participación plena en el diálogo.  

 El profesor proporciona herramientas de autoevaluación y coevaluación para que los estudiantes 

puedan autoevaluarse según los criterios establecidos. Luego, reúna las herramientas de evaluación 

y toma de decisiones para intervenir y ayudar a los estudiantes que las necesiten. 

Cierre: (15 minutos)  

 El profesor finaliza la lección haciendo las siguientes preguntas:  

❖ ¿Qué hemos aprendido?  

❖ ¿Qué estrategias utilizamos para diseñar el diagrama de flujo de la propuesta de valor?  

❖ ¿Cómo podemos usar lo que hemos aprendido? 

 Finalmente, el docente felicita a los estudiantes por el trabajo personal y en equipo realizado. 

IV. MATERIALES O RECURSOS A UTILIZAR  

 Ficha de Información 2: Ejemplo de diagrama de flujo de proceso, indicando en qué fase se producen 

los residuos. 

 Instructivo 2. 

 Ficha de Actividades 2: Diagrama de flujo de proceso, indicando en qué etapa se produce residuos.  

 Ficha de autoevaluación. 

 Ficha de coevaluación. 

V. CAJA DE HERRAMIENTAS 

 

Descripción 

De La Sesión: 

 

Se pretende que los estudiantes logren seleccionar una idea de entre las que ya pasaron 

por el prototipado y se han incorporado las sugerencias de mejora. La idea seleccionada 

será la idea final para implementarla. Para que la idea sea implementada debe analizar el 

impacto de los residuos en el ambiente y tomar decisiones frente a ello. 

Conceptos 

Clave De La 

Sesión: 

 

Sostenibilidad ambiental: esto es si el proyecto tiene un impacto positivo o negativo en 

el medio ambiente.  

  

Materias primas o insumos: Son recursos que utiliza la industria en el proceso 

productivo para convertirse en productos.  

  

Reciclaje de residuos sólidos: incluye la producción de nuevos productos a partir de 

materias primas obtenidas a partir de residuos sólidos.  



 

 
 

Reutilización de residuos sólidos: implica la reutilización de residuos sólidos, por 

ejemplo, trapos o pelusa.  

  

Impacto en el medio ambiente: Las acciones humanas alteran el equilibrio natural del 

medio ambiente. El concepto de impacto ambiental se refiere al efecto que una 

determinada acción humana tiene sobre el medio ambiente en sus diversos aspectos. Las 

acciones de las personas hacia el medio ambiente para la consecución de determinados 

objetivos siempre tendrán efectos secundarios sobre el entorno natural o social en el que 

actúan. 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 
 

PLANIFICACIÓN DE LA SESIÓN DE APRENDIZAJE 

 

 

 

GRADO Quinto. 

TIEMPO 3 horas pedagógicas. 

 

I. TÍTULO DE LA SESIÓN  

EVALUAMOS LA VIABILIDAD ECONÓMICA DE LA PROPUESTA DE VALOR 

 

II. APRENDIZAJES ESPERADOS  

COMPETENCIA CAPACIDADES DESEMPEÑOS 

Gestiona proyectos de 

emprendimiento 

económico y social 

✓ Aplica habilidades técnicas 

✓ Evalúa los resultados del 

proyecto de emprendimiento 

✓ Evalúa la propuesta de valor para 

saber si es viable o no. 

   

III. SECUENCIA DIDÁCTICA  

Inicio: (15 minutos)  

 El docente saluda a los alumnos, les pide que se organicen en grupos de trabajo y selecciona 

aleatoriamente a un representante de cada equipo y menciona que trasmitirán a sus compañeros los 

logros alcanzados en la lección anterior y si un miembro tiene dificultades para determinar el éxito.  

 Los estudiantes socializan sus respuestas. Recogiendo la apreciación de los estudiantes, el docente 

señala que ahora es necesario considerar el impacto ambiental de un proyecto no solo en la evaluación 

final de un proyecto sino también desde la etapa de creación de valor de la propuesta de proyecto. 

Hoy trabajaremos en un aspecto muy importante para darle luz verde a tomar nuestro proyecto y darse 

cuenta de la viabilidad económica de la propuesta de valor. 

 

 Luego menciona a los estudiantes que hoy evaluarán la viabilidad económica de la propuesta de valor 

para ser implementadas y las herramientas de evaluación que se utilizarán para ver su participación 

en la construcción de sus resultados de aprendizaje y los resultados de aprendizaje esperados de 

cada persona, estas herramientas son: 

❖ El Portafolio virtual del equipo, donde organizarán las hojas preparadas en grupo. 

❖ Ficha de Autoevaluación. 

❖ Ficha de Coevaluación. 

 

Desarrollo: (60 minutos)  

 El docente comunica a los estudiantes que evaluarán la vialidad económica de la propuesta de valor 

aplicando el método del punto de equilibrio, explica algunas características de este método y menciona 

algunas indicaciones para organizar el trabajo de los equipos. 

 

 Cada estudiante recibe la Ficha de trabajo N° 3: Datos para el cálculo de la vialidad empleando 

el método del punto de equilibrio, esto permitirá que los equipos tengan listos los datos que faciliten 

la aplicación del método del punto de equilibrio y la  Ficha informativa N° 3: Ejemplos para calcular 

la viabilidad económica de la propuesta de valor e indica a los estudiantes que ficha presenta a 

través de ejemplos los paso para aplicar el método del punto del punto de equilibrio y que será una 

guía para que los distintos equipos evalúen la viabilidad económica de su propuesta.  Se le pide que 

utilicen el Excel para un mejor registro y guardar el archivo en su carpeta que es denominado portafolio 

digital. 
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 El docente monitorea el trabajo que realizan los estudiantes, retroalimenta de acuerdo a las 

necesidades o dudas que presenten cada equipo. Posteriormente un representante de cada equipo 

comunica los hallazgos encontrados al aplicar el método del punto de equilibrio y si estos son 

favorables para determinar la viabilidad de la propuesta.  

 

 El profesor proporciona herramientas de autoevaluación y coevaluación para que los estudiantes 

puedan autoevaluarse según los criterios establecidos. Luego, recopile la toma de decisiones y los 

modificadores para intervenir y apoyar a los estudiantes que lo necesiten. 

 

Cierre: (15 minutos)  

 

 Para finalizar el docente plantea las siguientes preguntas: 

❖ ¿Qué aprendimos?  

❖ ¿Qué estrategias utilizamos para evaluar la viabilidad económica de la propuesta de valor?  

❖ ¿Qué pasos debemos realizar si los hallazgos no son favorables?  

 

IV. MATERIALES O RECURSOS A UTILIZAR   

 Ficha de Trabajo N° 3/02: Datos para el cálculo de la vialidad empleando el método del punto de 

equilibrio. 

 Ficha Informativa N° 3/02: Ejemplos para calcular la viabilidad económica de la propuesta de valor. 

 Ficha de autoevaluación.  

 Ficha de coevaluación.  

V.  CAJA DE HERRAMIENTAS 

 

Descripción 

De La Sesión: 

 

 

Se pretende que los estudiantes logren seleccionar una idea de entre las que ya pasaron 

por el prototipado y se han incorporado las sugerencias de mejora. La idea seleccionada 

será la idea final para implementarla. Para que la idea sea implementada debe 

responder positivamente a diferentes preguntas que demuestren que es factible. Para 

ello se analizará si es factible económicamente utilizando el método del punto de 

equilibrio.  

 

Conceptos 

Clave De La 

Sesión: 

 

 

Viabilidad: Se refiere al hecho de que es probable que un proyecto se lleve a cabo o se 

complete.  

  

Viabilidad económica: Está vinculada a los recursos financieros existentes para iniciar 

un proyecto ya los beneficios esperados en el largo plazo. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 
 

PLANIFICACIÓN DE LA SESIÓN DE APRENDIZAJE 

 

 

 

GRADO Quinto. 

DURACIÓN 3 horas pedagógicas. 

 

I. TÍTULO DE LA SESIÓN  

ESTABLECEMOS EL SENTIDO Y EL MANTRA DEL PROYECTO DE EMPRENDIMIENTO 

 

II. APRENDIZAJES ESPERADOS  

COMPETENCIA CAPACIDADES INDICADORES 

Gestiona proyectos de 

emprendimiento 

económico y social 

Aplica habilidades técnicas ✓ Construye el significado y el mantra del 

proyecto de inicio. 

 

   

III. SECUENCIA DIDÁCTICA  

Inicio: (20 minutos)  

 

 El docente saluda a los alumnos, les pide que organicen sus grupos de trabajo, y les hace las 

siguientes preguntas en base a lo que hicieron en la lección anterior, mencionando que tienen cinco 

minutos para compartir sus respuestas con sus compañeros:  

❖  ¿Qué propuesta de valor final tienen? y  

❖  ¿Qué tan innovadora cree que es su propuesta?  

 Un representante del grupo comenta sobre el desarrollo, el docente continuó el diálogo animando a 

los estudiantes a hacer preguntas a los equipos. 

 

 Luego, el maestro le da a cada estudiante una tarjeta (que puede ser papel de encuadernación, cartón 

u otro material) y plantea el siguiente desafío: “tienen dos minutos para pensar cuál es el sentido de 

su vida”, luego lo escribieron en una tarjeta y lo pegaron en una de las paredes de la habitación. El 

docente comentó a los estudiantes si les era fácil determinar el rumbo de su vida o si estaban teniendo 

dificultades, algunos estudiantes compartieron sus experiencias y leyeron lo que estaba escrito. El 

docente comenta que al final de la lección evaluará si ha realizado algún cambio a lo diseñado.  

 

 Luego, el docente transmitió a los estudiantes lo importante, y al mismo tiempo escribió en la pizarra 

lo que los estudiantes encontraron al final de la lección establecería el significado del proyecto de 

inicio. Asimismo, el docente pide a los estudiantes que apliquen herramientas de evaluación para ver 

su participación en la construcción de sus resultados de aprendizaje esperados de cada uno de ellos, 

para ello se harán conocer las herramientas de evaluación que utilizarán: 

❖ El Portafolio personal de cada estudiante, donde desarrollarán las actividades de la presente 

sesión. 

❖ Ficha de autoevaluación y coevaluación. 

 

Desarrollo: (60 minutos)  
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 El docente les dice a los estudiantes que hoy vamos a construir la visión y misión de nuestro proyecto, 

es decir, vamos a darle sentido al proyecto de emprendimiento. Escribe las siguientes preguntas en la 

pizarra: 

❖ ¿Cómo nuestro proyecto de emprendimiento convertirá a mi localidad un lugar mejor? 

❖ ¿Cómo nuestro proyecto de emprendimiento va a mejorar la calidad de vida de las personas 

de mi localidad? 

Los estudiantes socializan su respuesta y el docente manifiesta que el proyecto de emprendimiento 

debe generar valor a la EXPERIENCIA DE APRENDIZAJE, debe de contribuir a satisfacer alguna 

necesidad o dar solución a un problema pensando en el bienestar de las personas.  

 

 Después el docente menciona algunas indicaciones para iniciar el trabajo y entrega a cada equipo la 

Ficha de Trabajo N° 4: “Dándole sentido a nuestro proyecto de emprendimiento”. Los 

estudiantes resuelven las actividades, el docente monitorea el trabajo que realizan los equipos y 

resuelve alguna duda o interrogante. Posteriormente un representante de cada equipo socializa lo 

elaborado. Y el docente finalmente manifiesta que encontrarle el sentido a su proyecto, los impulsará 

a vencer cualquier dificultad que se les presente en el camino.  

 

 Luego el docente pregunta a los estudiantes: ¿Por qué creen que sus productos o servicios deben 

existir? Escribe alguna de las respuestas en la pizarra y comenta que ahora para cada proyecto deben 

de elaborar, una declaración que transmita: fuerza, emoción al equipo (No es el slogan del producto, 

esta frase está dirigido a los que ejecutan el proyecto), además debe ser súper-corto. A esta 

declaración Guy Kawasaki, le llama MANTRA.  

 

 Posteriormente el docente hace entrega de la Ficha de trabajo N° 5: “Construyendo el mantra del 

proyecto”. El maestro apoya a los grupos de estudiantes para construir del mantra de cada equipo. 

Culminada la actividad el docente solicita que un representante de cada equipo exponga al pleno, el 

mantra que han elaborado. 

 

 El profesor proporcionan herramientas de autoevaluación y coevaluación para que los estudiantes 

puedan autoevaluarse según los criterios establecidos. Luego, recopile la toma de decisiones y los 

modificadores para intervenir y apoyar a los estudiantes que lo necesiten. 

 

Cierre: (10 minutos)  

 

 El docente invita a los estudiantes a revisar la redacción inicial sobre el sentido de su vida, y menciona 

que pueden realizar algún cambio si desean y deben colocarlo en su portafolio personal. Luego plantea 

las siguientes interrogantes: 

❖ ¿Qué aprendimos? 

❖ ¿Qué estrategias utilizamos para elaborar el sentido y el mantra de nuestro proyecto de 

emprendimiento? 

 

IV. MATERIALES O RECURSOS A UTILIZAR 

 Ficha de Trabajo N° 4: “Dándole sentido a nuestro proyecto de emprendimiento”. 

 Ficha de trabajo N° 5: “Construyendo el mantra del proyecto”. 

 Instrumento de autoevaluación. 

 Instrumento de coevaluación. 

V. CAJA DE HERRAMIENTA 

Descripción 

De La Sesión: 

 

La sesión, pretende que los estudiantes, construyan el sentido y el mantra de su 

proyecto de emprendimiento y desarrollar la habilidad socioemocional del trabajo en 

equipo. Esta sesión es clave para que los estudiantes organizados en sus equipos, 

emprendan con entusiasmo su proyecto, ellos deben constituirse en los protagonistas 



 

 
 

de sus proyectos de emprendimiento definiendo principalmente su visión, que es lo que 

da sentido a su proyecto. 

Conceptos 

Clave De La 

Sesión: 

 

Proyecto: Crea algo significativo, este deseo no garantiza el éxito, pero si fallas, 

intentará hacer algo que valga la pena. Es la idea de algo que se debe hacer y de una 

determinada manera y un conjunto de medios necesarios establecidos.  

Emprendimiento: Puede definirse como un conjunto de actividades que realiza una 

persona u organización para lograr un determinado objetivo. Estas actividades son 

interdependientes y se desarrollan de forma sincrónica.  

Crea algo significativo: “La verdad es que nadie sabe realmente si es un emprendedor 

hasta que se convierte en uno. Y muchas veces ni siquiera después de eso. Solo hay 

una pregunta que debe hacerse al comenzar un proyecto: ¿quiero crear algo 

significativo? El significado no tiene nada que ver con el dinero, ni con el poder o el 

prestigio. Ni siquiera implica crear un ambiente de trabajo divertido. Entre los 

significados de "significado", encontraremos:  

 • Hacer del mundo un lugar mejor.  

 • Mejorar la calidad de vida.  

 • Reparar una terrible injusticia.  

 • Evita que algo bueno termine.  

Tener objetivos como estos será una gran ventaja a medida que avanza por el difícil 

camino que le espera. Si da una respuesta negativa a esta pregunta, puede tener éxito, 

pero será más difícil porque querer crear algo significativo es el motivador más poderoso 

que tiene.  

Me tomó veinte años entenderlo.  

En 1983, cuando comencé a trabajar en la división Macintosh de Apple, nuestra excusa 

era acabar con IBM. Lo que más queremos es devolver a IBM a la máquina de escribir 

eléctrica. 

En 1987, nuestra razón era deshacernos de Windows y Microsoft. Queríamos aplastar 

a Microsoft y obligar a Bill Gates a conseguir un trabajo vendiendo pescado en Pike 

Place Market en Seattle.  

Actualmente soy el director de Garage Technology Ventures, una nueva firma de capital 

de riesgo. Quiero ayudar a las personas a crear excelentes productos, crear grandes 

negocios y cambiar el mundo.  

La causa última de una gran corporación es el deseo de crear algo significativo. Tener 

este deseo no garantiza el éxito, pero sí significa que, si fracasas, lograrás algo que 

valga la pena. Fuente: Guy Kawasaky, El arte del comienzo, 2006, Ediciones Kantolla. 

Página 5.  

Cree un mantra: “Entonces, el primer paso en el arte de la innovación es: crear 

significado. El segundo paso es crear un hechizo. Un mantra es una explicación de dos 

o tres palabras de su existencia ... si quieres innovar, tienes que crear un hechizo de 

dos o tres palabras que explique por qué debería existir la innovación. Wendy's debe 

identificarse con "comida rápida saludable", que es lo que la empresa debe reflejar, en 

tres palabras ... "comida rápida y saludable"; Esto es lo que muestra el significado de la 

empresa. Nike tiene un gran eslogan para sus clientes, "Simplemente hazlo", pero su 

mantra, la razón por la que Nike existe, es "rendimiento atlético auténtico". Mi sugerencia 

para ti es que en cuanto puedas definir cómo vas a crear significado, identifique algunas 

palabras que expliquen por qué debería existir, porque eso es lo que mantendrá alineado 

al equipo ”. 
 

 

 

 

 



 

 
 

PLANIFICACIÓN DE LA SESIÓN DE APRENDIZAJE 

 

 

 

GRADO Quinto. 

DURACIÓN 3 horas pedagógicas. 

 

I. TÍTULO DE LA SESIÓN  

ELABORAMOS NUESTRO MODELO DE NEGOCIO “Mini Canvas” 

 

II. APRENDIZAJES ESPERADOS  

COMPETENCIA CAPACIDADES DESEMPEÑO 

Gestiona proyectos de 

emprendimiento económico 

y social 

Aplica habilidades técnicas 

 

✓ Aplicar el modelo de negocio 

diseñando "Mini Canvas" para su 

proyecto de inicio. 

   

III. SECUENCIA DIDÁCTICA  

Inicio: (15 minutos)  

 

 El profesor saluda a sus alumnos, pide a los equipos que formen sus propios equipos y hace las 

siguientes preguntas:  

 ¿Por qué es importante construir el mantra del proyecto de inicio?  

 ¿Cuáles son las desventajas de los grupos que no dan dirección a su empresa comercial?  

  Una vez que los alumnos han participado, el profesor continúa el diálogo y hace las siguientes 

preguntas:  

1. ¿Cuál es nuestra propuesta de valor?  

2. ¿A qué segmento (s) de población se dirige nuestra propuesta de valor?  

 Los estudiantes dan sus respuestas, luego el docente comenta que respondieron dos de los nueve 

bloques del modelo de negocio. Analice que un modelo comercial describe la lógica de cómo una 

organización crea, entrega y captura valor. Un modelo de negocio puede aplicarse igualmente bien a 

proyectos con fines económicos o sociales. 

 

 Después comunica a los estudiantes que hoy cada equipo diseñará el modelo de negocios de su 

emprendimiento y para recoger evidencias de sus logros se utilizará instrumentos de evaluación como:  

❖ El Portafolio personal y del equipo, donde irán incorporando las actividades de las sesiones que se 

desarrollen en la presente sesión.  

❖ Instrumento de autoevaluación y coevaluación. 

 

 El maestro asigna a un estudiante para que lea los indicadores de la coevaluación y la autoevaluación 

para que todos los estudiantes sepan en qué serán evaluados en esta sección. 

 

 

Desarrollo: (60 minutos) 

 

 A continuación, el docente hace conocer que el llamado Business Model Canvas o “lienzo del modelo 

de negocio” es una herramienta de gestión y se utiliza la planificación para describir los distintos 

elementos para crear una propuesta de negocio. Tiene 9 bloques. En nuestro caso, usaremos una 

versión simplificada del lienzo, esta descripción sintética de un modelo económico en cuatro 

esenciales y por eso lo llamaremos al lienzo "Minicanvas". 
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 Se les entrega la Ficha Informativa N° 4: Modelo de negocio: Mini-

canvas. Los equipos dialogan sobre las características de los bloques 

presentados, luego el docente entrega la Ficha de trabajo N° 6: 

“Construyendo el Mini-canvas de nuestro proyecto de 

emprendimiento” y los estudiantes por equipo diseñan en Power 

Point y completan la información solicitada, lo guardan en su carpeta 

según la indicación del docente. 

 

 El docente monitorea el trabajo de los estudiantes dando respuestas 

a sus interrogantes y orientándolos en la construcción de su “Mini-canvas”, luego invita a que un 

representante del equipo exponga al pleno el resultado del trabajo, durante la exposición de los 

estudiantes el docente promueve la participación del pleno con preguntas y a la vez interviene con 

sugerencias para mejorar el trabajo de ser necesario. 

 

 El profesor proporciona herramientas de autoevaluación y coevaluación para que los estudiantes 

puedan autoevaluarse según los criterios establecidos. Luego, reúne las herramientas de evaluación 

y toma de decisiones para intervenir y ayudar a los estudiantes que los necesiten. 

 

Cierre: (15 minutos)  

 

 Para finalizar la sesión el docente plantea las siguientes preguntas: 

❖ ¿Qué aprendieron hoy? 

❖ ¿Qué tan útiles son los modelos de negocio? 

 

 Los estudiantes responden oralmente y el maestro felicita a los estudiantes por su progreso en el 

trabajo de clase. 

 

IV. MATERIALES O RECURSOS A UTILIZAR  

 

 Ficha Informativa N° 4: Modelo de negocio: Mini-canvas.  

 Ficha de Trabajo N° 6: “Construyendo el Mini-canvas de nuestro proyecto de emprendimiento”. 

 Instrumento de autoevaluación. 

 Instrumento de coevaluación. 

 

V. CAJA DE HERRAMIENTAS 

 

Descripción 

de la sesión: 

La finalidad de la sesión es desarrollar la habilidad socioemocional de la Tolerancia, 

aplicando el modelo de negocio “Mini Canvas” de su proyecto de emprendimiento, 

además promoveremos el uso de programas informáticos.  

Conceptos 

clave de la 

sesión: 

 

Modelo de negocio: un modelo de negocio describe la lógica mediante la cual una 

organización crea, entrega y captura valor. Los modelos comerciales son básicamente 

historias que explican cómo funciona la organización, quiénes son nuestros clientes, 

cómo obtenemos ganancias, la lógica comercial subyacente que nos permite brindar 

valor a nuestros clientes, cuál es la audiencia a la que nos dirigimos al costo correcto. 

Es una descripción sistemática de cómo encajan las partes de una empresa. Este 

modelo se puede presentar de la manera tradicional con un texto que describa los 

mercados objetivo seleccionados, los incentivos y las estrategias organizativas. Sin 

embargo, sería más útil si se presentara gráficamente, identificando sus principales 

componentes, permitiendo una mayor compresión, facilitando el análisis y la toma de 

decisiones. 



 

 
 

Lienzo Canvas: (en inglés) en español, esto significa lienzo, es un tipo de tablero donde 

de un vistazo, en una sola mesa, se resume el modelo económico de la empresa. Es 

muy útil para analizar las actividades de las empresas.  

El Business Modeling Framework, o Business Modeling Framework, es una herramienta 

diseñada por Alex Osterwalder y presentada en su libro "Creación de un modelo de 

negocio". 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 
 

PLANIFICACIÓN DE LA SESIÓN DE APRENDIZAJE 

 

 

 

GRADO Quinto. 

DURACIÓN 3 horas pedagógicas. 

 

I. TÍTULO DE LA SESIÓN:  

DISEÑAMOS LOS OBJETIVOS DE NUESTRO PROYECTO Y USAMOS EL SOFTWARE EDUCATIVO 

PREZI 

 

II. APRENDIZAJES ESPERADOS  

COMPETENCIA CAPACIDADES DESEMPEÑOS 

Gestiona proyectos de 

emprendimiento económico y social 

Trabaja cooperativamente para 

lograr objetivos y metas 

✓ Crea objetivos para su 

proyecto de 

emprendimientos. 

   

III. SECUENCIA DIDÁCTICA  

Inicio: (20 minutos)  

 

 El profesor saluda a los alumnos, les pide que se organicen en equipos y les hace la siguiente 

pregunta: 

- ¿Por qué recomendaría utilizar Minicanvas para otros grupos de trabajo?  

 Los estudiantes socializan sus ideas y la retroalimentación del maestro profundiza el diálogo con los 

estudiantes para determinar los beneficios de desarrollar MiniCanvas.  

  Luego menciona que liderarán una campaña llamada "Diseño de una torre de papel". Para ello, le 

entrega a cada equipo 10 hojas de papel de devolución (se pueden reciclar), un trozo de cartón de 

cualquier color, marcadores, tijeras y cinta adhesiva. Luego dice a los estudiantes que tienen 8 minutos 

para construir una torre de papel, tan alta como puedan. Esta torre debe ser autónoma y solo se puede 

construir con los materiales que se le asignen.  

 Cuando se acabe el tiempo, los equipos se turnan en el medio de la clase para que todos puedan ver 

y determinar qué equipo tiene la puntuación más alta y qué equipo sigue las recomendaciones. 

Alrededor de la torre, los alumnos forman un círculo y el profesor hace las siguientes preguntas:  

- ¿Qué se siente al construir la torre? Cada equipo debe compartir brevemente sus sentimientos y 

cómo los vivieron.  

- ¿Cuál es la estrategia utilizada por cada equipo?  

- ¿Cómo fue la comunicación en el equipo? y  

- Finalmente pregunta ¿Cuál fue el objetivo de esta actividad? 

 

 Esta última pregunta servirá para que los estudiantes reflexionen que muchas veces realizamos 

actividades que no tienen un rumbo, un objetivo. Por eso en esta sesión cada equipo determinará cuál 

es el objetivo general y específico de su proyecto de emprendimiento.  

 

 Luego informa a los alumnos que se utilizarían herramientas de evaluación para ver su participación 

en los resultados de aprendizaje esperados de cada persona, estas herramientas son:  

 
- El portafolio individual y grupal donde integrarán la actividad de las sesiones que se realicen 

dentro de esa sesión.  

- Herramientas de autoevaluación y coevaluación.  
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 El profesor asigna a un alumno para que lea los indicadores de la hoja de coevaluación y se autoevalúe 

para que todos los alumnos sepan qué se evaluará en esa sesión. 

Desarrollo: (60 minutos) 

 

 El profesor menciona que para redactar un objetivo se debe considerar ciertos elementos: Un verbo 

en infinitivo + contenido. Grafica el siguiente esquema en la pizarra y solicita a los estudiantes que 

redacte un objetivo en función de la siguiente pregunta: ¿Qué es lo que quiero alcanzar? 

 

VERBO CONTENIDO 

  

   

  

 

 Entre todos revisan los objetivos diseñados y el docente menciona que existen dos tipos de objetivos: 

general y específicos. 

El objetivo general es el gran propósito que se quiere lograr, responde a la pregunta: ¿Qué es lo que 

quiero alcanzar? 

Los objetivos específicos son los caminos para lograr el objetivo general. Luego invita a los 

estudiantes que elijan un objetivo de los propuestos y determinen los objetivos específicos, el docente 

va anotando los aportes de los estudiantes. El docente les indica que deberán la tabla en Word y 

guardarlo en su carpeta la cual viene hacer su portafolio digital. 

Ejemplo: 

 

OBJETIVO 

GENERAL 

 

Objetivos 

específicos 

Para cuando, 

cuanto y que 

(El orden de 

redacción no 

es 

determinante, 

pero si deben 

estar 

presentes) 

Para el 2021……….. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 Una vez que los estudiantes hayan aportado en la construcción de los objetivos específicos, el docente 

manifiesta de que los objetivos deben tener las siguientes características: 

❖ Ser claros 

❖ Ser medibles y 

❖ Ser realistas 

 

Claros: significa que no sean confusos, que todos entendamos rápidamente sin equivocarnos en lo 

que quiere decir. 

 

Medibles: significa que se puede fácilmente verificar su cumplimiento, se puede cuantificar. 

 

Realistas: se pueden lograr, retadores sí, pero al alcance de poder lograrlos. 



 

 
 

Y les manifiesta de que aplicaremos la regla CLAMERE (CLAro, MEdible, REalista) al ejemplo que 

venimos trabajando. 

 

 En función a la explicación dada, los estudiantes evalúan la construcción de los objetivos específicos 

y según sea el caso plantean mejoras, el docente toma nota de los cambios en función de la evaluación 

que realizan los equipos. 

 

 Los equipos reciben la Ficha De Trabajo N° 7: “Los Objetivo del proyecto de emprendimiento”. 

El docente acompaña a los equipos de los estudiantes en la realización de la actividad. Culminada la 

actividad se les solicita a algunos de los estudiantes que expongan al pleno sus trabajos realizados.  

 

 Posteriormente los equipos se evalúan utilizando herramientas de autoevaluación y coevaluación para 

que los estudiantes puedan autoevaluarse en función de los criterios establecidos. Luego, recopile la 

toma de decisiones y los modificadores para intervenir y apoyar a los estudiantes que lo necesiten. 

 

Cierre: (10 minutos)  

 

 El docente finaliza la sesión, planteando las siguientes interrogantes: 

❖ ¿Qué lograron hoy? 

❖ ¿Qué estrategias utilizaron? 

 

 Los estudiantes socializan sus respuestas y finalmente el docente felicita a los estudiantes por el 

trabajo realizado.    

 

IV. MATERIALES O RECURSOS A UTILIZAR  

 

 Ficha informativa N° 7: “Los objetivos del proyecto de emprendimiento”. 

 Instructivo. 

 Instrumento autoevaluación y coevaluación. 

 

V. CAJA DE HERRAMIENTAS 

 

Descripción 

de la sesión: 

 

El objetivo de la sesión es desarrollar la competencia socioemocional de Autorregulación 

Emocional, promoviendo el uso de programas informáticos, que los estudiantes 

aprendan para desarrollar metas generales y específicas. 

 

Conceptos 

clave de la 

sesión: 

 

 

Objetivo: Esto es algo que queremos lograr dentro de un tiempo determinado, su texto 

debe ser claro, alcanzable y medible. 

  

Objetivo general: Este es el resultado final que desea lograr, este es el objetivo del 

proyecto.  

  

Objetivos Específicos: Se refiere a lo que se debe hacer para lograr el objetivo general, 

son difíciles pero alcanzables.  

Establecer metas claras nos permitirá establecer claramente metas realistas a alcanzar. 

 

 

 

 

 



 

 
 

PLANIFICACIÓN DE LA SESIÓN DE APRENDIZAJE 

 

 

 

GRADO Quinto. 

DURACIÓN 3 horas pedagógicas. 

 

I. TÍTULO DE LA SESIÓN  

ELABORAMOS EL PLAN DE ACCIÓN DE NUESTRO PROYECTO 

 

II. APRENDIZAJES ESPERADOS  

COMPETENCIA CAPACIDADES DESEMPEÑO 

Gestiona proyectos de 

emprendimiento económico 

y social 

Trabaja cooperativamente para lograr 

objetivos y metas 

✓ Elabora el plan de acción de 

su proyecto de 

emprendimiento. 

   

III. SECUENCIA DIDÁCTICA  

Inicio: (15 minutos)  

 

 El docente saluda a sus alumnos y les pide que se organicen en equipos, luego comenta que en la 

lección anterior se hicieron sugerencias para los objetivos marcados por los equipos y los invita a 

socializar. Socializar los ajustes que han hecho a sus metas generales o específicas.  

 Los equipos socializan sus productos, con los estudiantes evalúan si están bien redactados y si los 

objetivos específicos cumplen con el objetivo general. Entonces el profesor hace la siguiente pregunta:  

¿Qué acciones debemos tomar para lograr la meta?  

 Los estudiantes aportan ideas, el docente escribe estas ideas en la pizarra y desde allí comenta que 

para poner en práctica las ideas es necesario desarrollar un plan de acción para lograr las metas 

planteadas.  

 Los docentes informan a los alumnos que se utilizarán herramientas de evaluación para visualizar su 

participación en la construcción y los resultados de aprendizaje esperados de cada uno de ellos, para 

ellos se usarán:  

- Perfiles personales y grupales donde acudirán para incorporar las actividades de la sesión 

desarrolladas durante esta sesión.  

- Herramientas de autoevaluación y coevaluación.  

 El profesor asigna a un alumno la lectura de las puntuaciones de la coevaluación y la autoevaluación 

para que el alumno esté informado de su valoración.  

 

Desarrollo: (60 minutos) 

 El docente explica a los estudiantes que la elaboración del plan de acción nos ayuda a convertir 

nuestras ideas en realidad. Describe cómo el equipo utilizará las estrategias para lograr sus objetivos. 

Es decir, el plan de acción determinaremos las actividades en función a los objetivos específicos, los 

responsables de liderar cada actividad y determinar el tiempo para realizar cada una de ellas. Y 

presenta las siguientes interrogantes que orientarán a cada equipo en la construcción de su plan:  

❖ ¿Qué actividades vamos a realizar? 

❖ ¿Quién liderará la realización de la actividad?  

❖ ¿Cuánto tiempo nos tomará ejecutar la actividad? 

 El docente entrega la Ficha de Trabajo N° 8: Plan de Acción de Nuestro Proyecto y solicita a los 

equipos que en base a lo explicado deben elaborar el plan del proyecto, deben realizarlo con Excel, 

guardarlo en su carpeta el cual es su portafolio digital. El docente acompaña a los equipos de 
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estudiantes en la realización de la actividad. Al finalizar la actividad, el docente pide a varios grupos 

que presenten su trabajo en plenario. El docente y los equipos mencionan algunas recomendaciones 

o sugerencias a los trabajos presentados.  

 Finalmente, los estudiantes se evalúan utilizando los instrumentos de autoevaluación y coevaluación, 

en función a los indicadores ya socializados. Luego recopila herramientas de revisión y toma de 

decisiones para intervenir y apoyar a los estudiantes que lo necesiten. 

 

Cierre: (15 minutos)  

 Para finalizar el docente plantea las siguientes preguntas: 

❖ ¿Qué aprendimos hoy? 

❖ ¿Qué estrategias utilizaron? 

 Los estudiantes socializan sus respuestas y finalmente el docente felicita a los estudiantes por el 

trabajo realizado.  

IV. MATERIALES O RECURSOS A UTILIZAR  

 Material de trabajo N° 8: Plan de Acción del proyecto de emprendimiento. 

 Instructivo. 

 Instrumento de autoevaluación y coevaluación. 

V. CAJA DE HERRAMIENTAS 
 

Descripción 

de la sesión: 

El objetivo de la sesión es desarrollar la capacidad socioemocional de Autorregulación 

Emocional, fomentando el uso de programas informáticos, además de que los alumnos 

aprendan a elaborar y desarrollar un plan de acción.   

Conceptos 

clave de la 

sesión: 

Plan de acción: este es el punto donde se definen y asignan las tareas, se determinan 

los períodos de tiempo y se calcula el uso de recursos.  

Un plan de acción es una presentación resumida de las tareas que deben realizar 

determinadas personas, dentro de un período de tiempo específico, utilizando una 

cantidad asignada de recursos para lograr una determinada meta.  

El Plan de Acción es un espacio para discutir qué, cómo, cuándo y con quién se tomarán 

las acciones.  

Los planes de acción se definen solo cuando se han desarrollado metas (metas 

generales y específicas) y se ha seleccionado una estrategia (modelo de negocio que 

funciona en Minicanvas) a seguir. 

Los principales problemas y fallas del plan se presentan en la definición detallada. Para 

la planificación, es importante identificar las grandes tareas y luego dividirlas en otras 

más pequeñas. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 
 

PLANIFICACIÓN DE LA SESIÓN DE APRENDIZAJE 

 

 

 

GRADO Quinto. 

DURACIÓN 3 horas pedagógicas. 

 

I. TÍTULO DE LA SESIÓN  

¿QUÉ NECESITAMOS PARA HACER EL PROYECTO? 

 

II. APRENDIZAJES ESPERADOS  

COMPETENCIA CAPACIDADES DESEMPEÑOS 

Gestiona proyectos de 

emprendimiento económico y 

social 

Trabaja cooperativamente para lograr 

objetivos y metas 

✓ Determina los recursos 

necesarios para ejecutar el 

proyecto de emprendimiento. 

   

III. SECUENCIA DIDÁCTICA  

Inicio: (15 minutos)  

 

 El docente saluda a los alumnos y los invita a formar sus propios grupos de trabajo. Una vez que los 

grupos estén organizados, hágase la siguiente pregunta:  

- ¿Qué beneficios recibieron al desarrollar el plan de acción?  

- ¿Qué condiciones ha establecido para autorizar a un miembro de su equipo a realizar una actividad?  

 Los alumnos socializan sus ideas, el docente comentó que hasta ahora hemos trabajado en base a 

metas, actividades y la relación entre ellas y mencionamos que existe un Otro factor muy importante que 

se llama recurso. Cualquier actividad, por pequeña que sea, está asociada a uno o más recursos, ya 

sean humanos, físicos y / o económicos. 

 Luego, se comunica con los alumnos de esta sección, cada grupo identificará los recursos necesarios 

para llevar a cabo su proyecto y las herramientas de evaluación que se utilizarán para recolectar 

evidencia de participación su involucramiento en su construcción y logro académico, estas herramientas 

son:  

- Portafolio del equipo, donde integrarán productos o actividades realizadas en clase.  

- Herramientas de autoevaluación y coevaluación.  

 El profesor asigna a un alumno para que lea los indicadores de la hoja de coevaluación y se autoevalúe 

para que todos los alumnos sepan qué se evaluará en esa sesión. 

Desarrollo: (60 minutos) 

 

 El docente menciona que cada proyecto requiere de una serie de recursos necesarios para llevar a cabo 

el proyecto y pregunta a los alumnos si han pensado en los recursos necesarios para llevar a cabo las 

actividades planificadas. Los estudiantes expresan sus respuestas o dudas. Luego, el docente comenta 

que el recurso que necesitan puede ser financiero o puede requerir cierta gestión del conocimiento 

específico, es decir, capacitándose para poder desarrollar un producto o servicio de proyecto. Recuerden 

que no se trata de una producción masiva, sino a un segmento de clientes muy reducido que hemos 

denominado los “early adopters”. 

 

 El docente estipula que  los grupos primero deben  identificar los recursos necesarios para el desarrollo 

de las actividades que han programado en el plan de acción, distribuyéndose a cada grupo Hoja de 

Trabajo  9: Identificar los recursos necesarios para desarrollar el proyecto, pueden hacerlo en Word, 
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Power Point, Excel y guárdalo en sus archivos. El docente acompaña a los grupos de alumnos en la 

realización de las actividades, asistiendo a los grupos con dudas o preguntas sobre el trabajo a realizar.  

  

 Luego de completar la hoja de trabajo, explique que cada equipo ha identificado los recursos necesarios 

para desarrollar su proyecto, ahora deben planificar estratégicamente para obtener los recursos que el 

equipo no puede tener y presentar una Bolsa de Trabajo. Tarea 10: Estrategias para conseguir recursos, 

puedes hacerlo en Word, Power Point, Excel y guardarlo en tu carpeta. El docente acompaña a los grupos 

de alumnos en la realización de las actividades, asistiendo a los grupos con dudas o preguntas sobre el 

trabajo a realizar.  

 

 Una vez finalizada la actividad grupal, el profesor invitó a representantes de varios grupos a compartir su 

trabajo. Si es necesario, los maestros brindan retroalimentación a los grupos que aún no han identificado 

recursos y estrategias para obtenerlos. Luego, el maestro proporciona herramientas de autoevaluación 

y coevaluación para que los estudiantes se autoevalúen de acuerdo con los criterios establecidos. Luego, 

reúne las herramientas para revisar y tomar decisiones de intervención que beneficien a los estudiantes 

que las necesitan. 

 

Cierre: (15 minutos)  

 

 El docente finaliza la sesión, planteando las siguientes interrogantes: 

❖ ¿Qué lograron hoy? 

❖ ¿Qué estrategias utilizaron para determinar los recursos necesarios para ejecutar su proyecto? 

 

 Los estudiantes socializan sus respuestas y finalmente el docente felicita a los estudiantes por el trabajo 

realizado.   

IV. MATERIALES O RECURSOS A UTILIZAR  

 

 Ficha de trabajo N° 9 y 10: Identificando los recursos necesarios para desarrollar el proyecto y estrategias 

para obtener los recursos. 

 Instrumento de autoevaluación y coevaluación. 

 

V. CAJA DE HERRAMIENTAS 

 

Descripción 

de la sesión: 

 

El objetivo de la sesión es desarrollar la competencia socioemocional en Autorregulación 

Emocional, promoviendo el uso de programas informáticos, de manera que el alumno 

aprenda a identificar los recursos necesarios para la implementación del proyecto, y sus 

estrategias a alcanzar. 

 

Conceptos 

clave de la 

sesión: 

 

 

Recursos: El Plan de Acción establece los recursos necesarios para un proyecto, es 

decir, con quién y con qué insumos se llevará a cabo la implementación. Sin embargo, 

queda por ver cómo se obtendrán los recursos de los que no disponemos, por lo que 

debemos desarrollar un plan para obtenerlos. En algunos casos esto se puede lograr a 

través de actividades simples que generen ingresos para el proyecto, como vender 

chocotejas, etc., cada hecho es diferente y por lo tanto lo que es válido en una institución 

educativa, no necesariamente es posible. en otro. 

 

Estos no son solo recursos financieros, sino también habilidades técnicas, y los 

profesores pueden ser los únicos que desarrollan estas habilidades. 
 

 

 



 

 
 

EVALUACIÓN DE SALIDA 

ÁREA: EDUCACIÓN PARA EL TRABAJO - 2020 

TEMA: Programa el desarrollo de la propuesta de valor y ejecuta su implementación   

Grado y Sección: 5° ...... 

PROFESOR: Juan Esquivel Rubio 

Apellidos y Nombres: .................................................................   Fecha: .................. 

Marca con una X la alternativa que consideras correcta: 

ESCALA: N= Nunca, CN= Casi Nunca, O= Ocasionalmente, CS= Casi Siempre, S= Siempre 

V
ar

ia
b

le
 

D
im

en
si

ó
n

 

Indicador Preguntas 

Escalas 

N CN O CS S 

1 2 3 4 5 

Prezi 

D1 
 

Manejo y 
utilización del 

software 
educativo 

 

I1 
Conocimiento 

1. Utilizo el programa Prezi.      

2. Utilizo correctamente los pasos para 
crear una presentación en línea usando 
el Prezi. 

     

I2 
Configuración 

3. Empleo el zoom in y el zoom out para 
crear presentaciones en línea. 

     

4. Uso el paquete frame para mostrar un 
paquete de texto e imágenes. 

     

D2 
 

Performance 
del software 
educativo 

I1 
Participación activa 

 

5. Valoro mi aprendizaje en crear 
presentaciones en línea usando el Prezi. 

     

6. Utilizo la información para crear 
presentaciones en línea usando el Prezi. 

     

I2 
Competición 

 

7. Analizo las presentaciones en línea sobre 
temas de mi interés. 

     

8. Envío y recibo invitaciones para 
colaborar con archivo de Prezi a 
distancia. 

     

D3 
 

Contenidos 
del software 
acordes al 
contexto 
educativo 

I1 
Motivación 

9. Las presentaciones hechas en Prezi me 
motivan a estudiar. 

     

10. Utilizo el programa Prezi para ampliar las 
posibilidades de crear y sorprender. 

     

I2 
Retroalimentación 

11. Usando presentaciones hechas en Prezi 
mejoro mis aprendizajes. 

     

12. Reconozco los elementos necesarios 
para la elaboración de presentaciones en 
línea usando el Prezi. 

     

 

 

 

 

 

 



 

 
 

V
ar

ia
b

le
 

D
im

en
si

ó
n

 

Indicador Preguntas 

Escalas 

N CN O CS S 

1 2 3 4 5 

Capacidades 

D1 
 

Crea propuestas 
de valor 

I1 
Diseña alternativas de 

propuesta de valor 
creativas 

1. Selecciono en equipo una necesidad o 
problema de su entorno. 

     

2. Establezco relaciones de los factores que 
los originan. 

     

I2 
Formula un plan de acción 
para elaborar la propuesta 

de valor 

3. Diseño alternativas de solución creativas e 
innovadoras a través de prototipos. 

     

4. Defino un grupo de usuarios que se ve 
afectado por ello usando muestreo simple. 

     

D2 
 

Aplica 
habilidades 

técnicas 

I1 
Selecciona procesos de 
producción de un bien o 

servicio. 

5. Identifico los elementos para constituir un 
negocio. 

     

6. Propongo ideas financieras de cómo 
conseguir el capital de negocio. 

     

I2 
Emplea habilidades 

técnicas 
pertinentes las 

implementa 
siendo responsable con el 

ambiente. 

7. Elaboro ideas de contingencia para un plan 
de negocio. 

     

8. Identifico los procesos de producción de un 
bien o servicio. 

     

D3 
 

Trabaja 
cooperativamente 

para lograr 
objetivos y metas 

I1 
Aplica normas de 

seguridad en el trabajo 

9. Reconozco la importancia del diálogo para 
el trabajo en equipo. 

     

10. Valoro el respeto a la opinión e ideas de los 
integrantes de su equipo. 

     

I2 
Planifica las actividades 
de su equipo en un clima 
de diálogo y respeto hacia 
las ideas y opiniones de 

los demás 

11. Reconozco la importancia de delegar 
funciones y responsabilidades. 

     

12. Reconozco cuál sería su rol en el desarrollo 
de una propuesta de negocio. 

     

D4 
 

Evalúa los 
resultados del 
proyecto de 

emprendimiento 

I 1 
Desarrolla y aplica   
 herramientas para 

recopilar información en 
base a indicadores que le 

permiten mejorar la 
calidad de un producto o 
servicio y la eficiencia de 

sus procesos. 

13. Evalúo los procesos y resultados de su 
proyecto. 

     

14. Reconozco los elementos necesarios para 
brindar mayor calidad a un producto o 
servicio. 

     

I 2 
Desarrollar y aplicar 

herramientas de 
recopilación de 

información para 
determinar pérdidas o 

ganancias económicas. 

15. Propongo ideas para mejorar la eficiencia 
en una empresa. 

     

16. Identifico los instrumentos que le permitirán 
conocer los ingresos y egresos en una 
empresa. 

     

NOTA: Esta evaluación final se realizó usando el Google forms, por motivo de la pandemia. 

 

 

 



 

 
 

ANEXO 6: FICHA DE VALIDACIÓN DE INSTRUMENTOS 
JUICIO DE EXPERTO 

 
Estimado Especialista: 
 
Siendo conocedores de su trayectoria académica y profesional, me he tomado la libertad de nombrarlo 
como JUEZ EXPERTO para revisar a detalle el contenido del instrumento de recolección de datos: 
1. Cuestionario ( X ) 2. Guía de entrevista  (   ) 3. Guía de focus group  (   )  
4. Guía de observación (   ) 5. Otro ___________________ (   ) 
 
Presento la matriz de consistencia y el instrumento, la cual solicito revisar cuidadosamente, además le 
informo que mi proyecto de tesis tiene un enfoque: 
1. Cualitativo  (   ) 2. Cuantitativo ( X ) 3. Mixto (   ) 
 
Los resultados de esta evaluación servirán para determinar la validez de contenido del instrumento para 
mi proyecto de tesis de pregrado. 
 

Título del proyecto de 

tesis: 

El software educativo PREZI y su influencia en el desarrollo de las 

capacidades del área de educación para el trabajo en los estudiantes 

del 5to de secundaria de la Institución Educativa “Santa Ana – San 

Francisco de Asís”, Sánchez Carrión – Huamachuco, 2020. 

Línea de investigación: Investigación en nuevas tecnologías en docencia virtual y estrategias 

y modelos educativos 

 
De antemano le agradezco sus aportes. 
 
Estudiante autor del proyecto: 

Apellidos y Nombres Firma 

Esquivel Rubio Juan 

 
Asesor(a) del proyecto de tesis: 

Apellidos y Nombres Firma 

Rosario Pacahuala Emilio  
 

 

 

Huamachuco, 01 de setiembre del 2021 

 

 

 

 

 

 



 

 
 

RÚBRICA PARA LA VALIDACIÓN DE EXPERTOS 

 

 

Fuente: Adaptado de: www.humana.unal.co/psicometria/files/7113/8574/5708/artículo3_juicio_de_experto_27-36.pdf 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Criterios Escala de valoración 

1 2 3 4 

1. SUFICIENCIA: 

Los ítems que 

pertenecen a una 

misma dimensión o 

indicador son 

suficientes para 

obtener la medición 

de ésta. 

Los ítems no son 

suficientes para medir 

la dimensión o 

indicador. 

 

Los ítems miden algún 

aspecto de la dimensión 

o indicador, pero no 

corresponden a la 

dimensión total. 

 

Se deben incrementar 

algunos ítems para poder 

evaluar la dimensión o 

indicador 

completamente. 

 

Los ítems son 

suficientes. 

2. CLARIDAD: 

El ítem se 

comprende 

fácilmente, es decir 

su sintáctica y 

semántica son 

adecuadas. 

El ítem no es claro. 

 

El ítem requiere varias 

modificaciones o una 

modificación muy 

grande en el uso de las 

palabras de acuerdo 

con su significado o por 

la ordenación de las 

mismas. 

Se requiere una 

modificación muy 

específica de algunos de 

los términos del ítem. 

 

El ítem es claro, 

tiene semántica y 

sintaxis adecuada. 

3. COHERENCIA: 

El ítem tiene 

relación lógica con 

la dimensión o 

indicador que está 

midiendo. 

El ítem no tiene relación 

lógica con la dimensión 

o indicador. 

El ítem tiene una 

relación tangencial con 

la dimensión o 

indicador. 

El ítem tiene una relación 

regular con la dimensión 

o indicador que está 

midiendo 

El ítem se encuentra 

completamente 

relacionado con la 

dimensión o 

indicador que está 

midiendo. 

4. RELEVANCIA: 

El ítem es esencial 

o importante, es 

decir debe ser 

incluido. 

El ítem puede ser 

eliminado sin que se 

vea afectada la 

medición de la 

dimensión o indicador. 

El ítem tiene alguna 

relevancia, pero otro 

ítem puede estar 

incluyendo lo que éste 

mide. 

El ítem es esencial o 

importante, es decir debe 

ser incluido. 

El ítem es muy 

relevante y debe ser 

incluido. 

 

http://www.humana.unal.co/psicometria/files/7113/8574/5708/artículo3_juicio_de_experto_27-36.pdf


 

 
 

INFORMACIÓN DEL ESPECIALISTA: 
Nombres y Apellidos: Maritza Janett Alfaro Noriega 

Sexo:  Hombre (  )              Mujer   (  X  )                   Edad  43 (años) 

Profesión:  Docente 

Especialidad: Psicología Educativa 

Años de experiencia: 16 años 

Cargo que desempeña actualmente: Docente 

Institución donde labora: I.E. “Santa Ana – San Francisco de Asís” 

Firma: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 
 

FORMATO DE VALIDACIÓN 
Para avalar el presente Instrumento deberá colocar en el recuadro de los criterios: suficiencia, claridad, 
coherencia y relevancia, el número que según su juicio corresponda de acuerdo a la rúbrica. 

 
TABLA Nº 1 

PREZI 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Nombre del Instrumento 
motivo de evaluación: 

Cuestionario  

Autor del Instrumento Juan Esquivel Rubio 

Variable 1: VD: PREZI 

Definición Conceptual: Es una aplicación de presentación en línea y una herramienta de narración que utiliza un 
solo lienzo en lugar de las tradicionales diapositivas separadas. El texto, las imágenes, los 
videos u otros objetos de presentación se colocan en un lienzo sin fin y se presentan 
cuidadosamente en elegantes marcos. 

Población: 105 estudiantes 

Dimensión / Indicador Ítems 

S
u

fi
ci

en
ci

a
 

C
la

ri
d

ad
 

C
o

h
er

en
ci

a
 

R
el

ev
an

ci
a

 

Observaciones y/o 
recomendaciones 

D1:  Manejo y utilización del software educativo 

I1: Conocimiento 
1 4 4 4 4  

2 4 4 4 4  

I2: Configuración 
3 4 4 4 4  

4 4 4 4 4  

D2:  Performance del software educativo 

I1: Participación activa 
5 4 4 4 4  

6 4 4 4 4  

I2: Competición 
7 4 4 4 4  

8 4 4 4 4  

D3:  Contenidos del software acordes al contexto educativo 

I1: Motivación 
9 4 4 4 4  

10 4 4 4 4  

I2: Retroalimentación 
11 4 4 4 4  

12 4 4 4 4  



 

 
 

TABLA Nº 2 
CAPACIDADES DEL ÁREA DE EDUCACIÓN PARA EL TRABAJO 

Nombre del Instrumento motivo de 
evaluación: 

Cuestionario  

Autor del Instrumento Juan Esquivel Rubio 

Variable 2: VI: Capacidades del área de Educación para el Trabajo 

Definición Conceptual: La capacidad de hacer algo satisfactoriamente. Designa un potencial o un don de 
que las personas estén presentes, de manera permanente, para realizar alguna 
acción de manera efectiva y, en el caso de las escuelas, para abordar nuevos 
aprendizajes. Implica fuerza, habilidad, práctica, pero es un concepto estático. 

Población: 105 estudiantes 

Dimensión / Indicador Ítems 
S

u
fi

ci
en

ci
a

 

C
la

ri
d

ad
 

C
o

h
er

en
ci

a
 

R
el

ev
an

ci
a

 

Observaciones y/o 
recomendaciones 

D1: Crea propuestas de valor 

I1: Diseña alternativas de propuesta de 
valor creativas 

1 4 4 4 4  

2 4 4 4 4  

I2: Formula un plan de acción para 
elaborar la propuesta de valor 

3 4 4 4 4  

4 4 4 4 4  

D2: Aplica habilidades técnicas 

I1: Selecciona procesos de producción 
de un bien o servicio. 

5 4 4 4 4  

6 4 4 4 4  

I2: Emplea habilidades técnicas 
pertinentes las implementa siendo 
responsable con el ambiente. 

7 4 4 4 4  

8 4 4 4 4  

D3: Trabaja cooperativamente para lograr objetivos y metas 

I1: Aplica normas de seguridad en el 
trabajo 

9 4 4 4 4  

10 4 4 4 4  

I2: Planifica actividades grupales en un 
ambiente de diálogo y respete las 
opiniones y puntos de vista de los 
demás. 

11 4 4 4 4  

12 4 4 4 4 
 

D4: Evalúa los resultados del proyecto de emprendimiento 
I1: Desarrollar e implementar 
herramientas de inteligencia 
impulsadas por métricas que le 
permitan mejorar la calidad del producto 
o servicio y la eficiencia del proceso. 

13 4 4 4 4  

14 4 4 4 4 

 

I2: Elabora y aplica instrumentos de 
recojo de información para determinar 
los beneficios o pérdidas económicas. 

15 4 4 4 4  

16 4 4 4 4  

 

 

 

 

 



 

 
 

INFORMACIÓN DEL ESPECIALISTA: 

Nombres y Apellidos: Andover Jimenez Sifuentes 

Sexo:  Hombre (  X  )              Mujer   (    )                   Edad  47 (años) 

Profesión:  Docente 

Especialidad: Gestión y Autoevaluación de la calidad educativa 

Años de experiencia: 20 años 

Cargo que desempeña actualmente: Director 

Institución donde labora: I.E N° 80387 

Firma:  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 
 

FORMATO DE VALIDACIÓN 
Para validar el Instrumento debe colocar en el casillero de los criterios: suficiencia, claridad, coherencia y 
relevancia, el número que según su evaluación corresponda de acuerdo a la rúbrica.  

 
TABLA Nº 1 

PREZI 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Nombre del Instrumento 
motivo de evaluación: 

Cuestionario  

Autor del Instrumento Juan Esquivel Rubio 

Variable 1: VD: PREZI 

Definición Conceptual: Es una aplicación de presentaciones en línea y una herramienta narrativa que usa un solo 
lienzo en vez de diapositivas tradicionales y separadas. Los textos, imágenes, videos u otros 
objetos de presentación son puestos en un lienzo infinito y presentados ordenadamente en 
marcos presentables. 

Población: 105 estudiantes 

Dimensión / Indicador Ítems 

S
u

fi
ci

en
ci

a
 

C
la

ri
d

ad
 

C
o

h
er

en
ci

a
 

R
el

ev
an

ci
a

 

Observaciones y/o 
recomendaciones 

D1:  Manejo y utilización del software educativo 

I1: Conocimiento 
1 4 4 4 4  

2 4 4 4 4  

I2: Configuración 
3 4 4 4 4  

4 4 4 4 4  

D2:  Performance del software educativo 

I1: Participación activa 
5 4 4 4 4  

6 4 4 4 4  

I2: Competición 
7 4 4 4 4  

8 4 4 4 4  

D3:  Contenidos del software acordes al contexto educativo 

I1: Motivación 
9 4 4 4 4  

10 4 4 4 4  

I2: Retroalimentación 
11 4 4 4 4  

12 4 4 4 4  



 

 
 

TABLA Nº 2 
CAPACIDADES DEL ÁREA DE EDUCACIÓN PARA EL TRABAJO 

Nombre del Instrumento motivo de 
evaluación: 

Cuestionario  

Autor del Instrumento Juan Esquivel Rubio 

Variable 2: VI: Capacidades del área de Educación para el Trabajo 

Definición Conceptual: Habilidad para ejecutar algo satisfactoriamente. Se refiere a un potencial o a la 
aptitud que las personas presentan, de manera permanente, para realizar 
eficazmente determinadas acciones y, en el caso de la escuela, para acceder a 
nuevos aprendizajes. Implica poder, aptitud, práctica, pero es un concepto estático. 

Población: 105 estudiantes 

Dimensión / Indicador Ítems 
S

u
fi

ci
en

ci
a

 

C
la

ri
d

ad
 

C
o

h
er

en
ci

a
 

R
el

ev
an

ci
a

 

Observaciones y/o 
recomendaciones 

D1: Crea propuestas de valor 

I1: Diseña alternativas de propuesta de 
valor creativas 

1 4 4 4 4  

2 4 4 4 4  

I2: Formula un plan de acción para 
elaborar la propuesta de valor 

3 4 4 4 4  

4 4 4 4 4  

D2: Aplica habilidades técnicas 

I1: Selecciona procesos de producción 
de un bien o servicio. 

5 4 4 4 4  

6 4 4 4 4  

I2: Emplea habilidades técnicas 
pertinentes las implementa siendo 
responsable con el ambiente. 

7 4 4 4 4  

8 4 4 4 4  

D3: Trabaja cooperativamente para lograr objetivos y metas 

I1: Aplica normas de seguridad en el 
trabajo 

9 4 4 4 4  

10 4 4 4 4  

I2: Planifica las actividades de su 
equipo en un clima de diálogo y respeto 
hacia las ideas y opiniones de los 
demás 

11 4 4 4 4  

12 4 4 4 4 
 

D4: Evalúa los resultados del proyecto de emprendimiento 
I1: Elabora y aplica instrumentos de 
recojo de información en función de 
indicadores que le permitan mejorar la 
calidad del producto o servicio y la 
eficiencia de los procesos. 

13 4 4 4 4  

14 4 4 4 4 

 

I2: Elabora y aplica instrumentos de 
recojo de información para determinar 
los beneficios o pérdidas económicas. 

15 4 4 4 4  

16 4 4 4 4  

 

 

 

 

 



 

 
 

INFORMACIÓN DEL ESPECIALISTA: 

Nombres y Apellidos: Flor Marquina Quispe 

Sexo:  Hombre (   )              Mujer   (  X  )                   Edad  48 años 

Profesión:  Docente 

Especialidad: Investigación y Docencia 

Años de experiencia: 24 

Cargo que desempeña actualmente: Docente de aula 

Institución donde labora: I.E. 80127 MAYOR SANTIAGO ZAVALA 

Firma: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 
 

FORMATO DE VALIDACIÓN 
Para validar el Instrumento debe colocar en el casillero de los criterios: suficiencia, claridad, coherencia y 
relevancia, el número que según su evaluación corresponda de acuerdo a la rúbrica.  

 
TABLA Nº 1 

PREZI 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Nombre del Instrumento 
motivo de evaluación: 

Cuestionario  

Autor del Instrumento Juan Esquivel Rubio 

Variable 1: VD: PREZI 

Definición Conceptual: Es una aplicación de presentación en línea y una herramienta de narración que utiliza un 
solo lienzo en lugar de las tradicionales diapositivas separadas. El texto, las imágenes, los 
videos u otros objetos de presentación se colocan en un lienzo sin fin y se presentan 
cuidadosamente en elegantes marcos. 

Población: 105 estudiantes 

Dimensión / Indicador Ítems 

S
u

fi
ci

en
ci

a
 

C
la

ri
d

ad
 

C
o

h
er

en
ci

a
 

R
el

ev
an

ci
a

 

Observaciones y/o 
recomendaciones 

D1:  Manejo y utilización del software educativo 

I1: Conocimiento 
1 4 4 4 4  

2 4 4 4 4  

I2: Configuración 
3 4 4 4 4  

4 4 4 4 4  

D2:  Performance del software educativo 

I1: Participación activa 
5 4 4 4 4  

6 4 4 4 4  

I2: Competición 
7 4 4 4 4  

8 4 4 4 4  

D3:  Contenidos del software acordes al contexto educativo 

I1: Motivación 
9 4 4 4 4  

10 4 4 4 4  

I2: Retroalimentación 
11 4 4 4 4  

12 4 4 4 4  



 

 
 

TABLA Nº 2 
CAPACIDADES DEL ÁREA DE EDUCACIÓN PARA EL TRABAJO 

Nombre del Instrumento motivo de 
evaluación: 

Cuestionario  

Autor del Instrumento Juan Esquivel Rubio 

Variable 2: VI: Capacidades del área de Educación para el Trabajo 

Definición Conceptual: La capacidad de hacer algo satisfactoriamente. Designa un potencial o un don de 
que las personas estén presentes, de manera permanente, para realizar alguna 
acción de manera efectiva y, en el caso de las escuelas, para abordar nuevos 
aprendizajes. Implica fuerza, habilidad, práctica, pero es un concepto estático. 

Población: 105 estudiantes 

Dimensión / Indicador Ítems 
S

u
fi

ci
en

ci
a

 

C
la

ri
d

ad
 

C
o

h
er

en
ci

a
 

R
el

ev
an

ci
a

 

Observaciones y/o 
recomendaciones 

D1: Crea propuestas de valor 

I1: Diseña alternativas de propuesta de 
valor creativas 

1 4 4 4 4  

2 4 4 4 4  

I2: Formula un plan de acción para 
elaborar la propuesta de valor 

3 4 4 4 4  

4 4 4 4 4  

D2: Aplica habilidades técnicas 

I1: Selecciona procesos de producción 
de un bien o servicio. 

5 4 4 4 4  

6 4 4 4 4  

I2: Emplea habilidades técnicas 
pertinentes las implementa siendo 
responsable con el ambiente. 

7 4 4 4 4  

8 4 4 4 4  

D3: Trabaja cooperativamente para lograr objetivos y metas 

I1: Aplica normas de seguridad en el 
trabajo 

9 4 4 4 4  

10 4 4 4 4  

I2: Planifica las actividades de su grupo 
en un ambiente de diálogo y respeta las 
opiniones y puntos de vista de los 
demás. 

11 4 4 4 4  

12 4 4 4 4 
 

D4: Evalúa los resultados del proyecto de emprendimiento 
I1: Desarrollar e implementar 
herramientas de inteligencia 
impulsadas por métricas que le 
permitan mejorar la calidad del producto 
o servicio y la eficiencia del proceso. 

13 4 4 4 4  

14 4 4 4 4 

 

I2: Elabora y aplica instrumentos de 
recojo de información para determinar 
los beneficios o pérdidas económicas. 

15 4 4 4 4  

16 4 4 4 4  

 

 

 
 


