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Resumen

La investigacion tuvo como objetivo demostrar la eficacia del uso didactico de
Canva para fortalecer las habilidades emprendedoras en estudiantes de quinto de
primaria de una Institucion Educativa, ubicada en el distrito de Olmos, 2025
Metodoldgicamente, el estudio fue aplicado y se caracteriz6 por ser cuantitativo, con un
disefio pre experimental y de nivel explicativo. Se examin6 una poblacion total de 30
nifios, a los cuales se les aplicd una encuesta de habilidades emprendedoras alcanzando
una fiabilidad de 0.914. Los hallazgos del pre test evidenciaron un nivel bajo de
habilidades emprendedoras en el 97% de los discentes. No obstante, luego de disefiar y
ejecutar el programa de 12 sesiones sobre temas de emprendimiento en la plataforma
Canva, los resultados del pos test mostraron niveles altos en dicha capacidad social en
casi el 77% de los discentes. Como conclusion se destaca el impacto positivo del uso
didactico de Canva en el desempefio de las habilidades emprendedoras en un grupo de
estudiantes de nivel primaria en Olmos, las cuales se complementan de manera

satisfactoria con otras herramientas digitales.

Palabras clave: Habilidades digitales, tecnologia de la informacién, programa

informatico didactico



Abstract

The objective of the research was to demonstrate the effectiveness of the didactic
use of Canva to strengthen entrepreneurial skills in fifth grade students of an educational
institution located in the district of Olmos, 2025. Methodologically, the study was
applied and was characterized as quantitative, with a pre-experimental design and
explanatory level. A total population of 30 children was examined, to whom an
entrepreneurial skills survey was applied, reaching a reliability of 0.914. The pre-test
findings showed a low level of entrepreneurial skills in 97% of the students. However,
after designing and executing the 12-session program on entrepreneurship topics on the
Canva platform, the results of the post-test showed high levels of entrepreneurial skills
in almost 77% of the students. In conclusion, the positive impact of the didactic use of
Canva in the performance of entrepreneurial skills in a group of elementary school
students in Olmos, which are satisfactorily complemented with other digital tools, is
highlighted.

Keywords: Digital skills, information technology, educational software



Introduccién

Con el pasar del tiempo la importancia de desarrollar habilidades emprendedoras en los
alumnos de primaria se ha vuelto una necesidad casi obligatoria en las escuelas, pues estas
promulgan una educacion integral que incentiva la autonomia personal y la creatividad (Arruti
& Castro, 2019).

No obstante, aun considerando las innovaciones tecnoldgicas de hoy y de la creciente
emergencia econdmica en la que la sociedad se encuentra, las escuelas aun no muestran interés
de incluir de forma estructurada o sistematicas las habilidades emprendedoras en sus aulas
(Mahmoud, 2022). Esto genera limitaciones en actitudes innovadoras como la planificacion, la
toma de decision, la resolucion de problemas, la identificacion de oportunidades y el trabajo en
equipo (Ruiz & Intriago, 2022). Dichas caracteristicas se presentan en menor medida en
estudiantes con baja motivacion, los cuales aun dependen de manera constante de los adultos
para tomar decisiones simples. Asimismo, muchos de los docentes carecen de estrategias
didacticas para promover el tema del emprendimiento en sus sesiones de clase, reduciendo las
posibilidades de que los nifios desarrollen dicha competencia. Esta situacion se ha vuelto
problematica, debido a que limita el potencial de las infancias, especialmente en la etapa de la
nifiez, la cual se considera clave para sentar las bases de la formacion emprendedora (Chonata,
2023).

En ese sentido, la implementacion de la capacidad de emprendimiento en las estructuras
educativas aun es todo un desafio. En especial, en niveles primarios, pues se carece de politicas
que promulguen el emprendimiento, ademas de no tener mecanicos sostenibles y concretos. En
el caso de Chile, por ejemplo, se realizaron cooperativas estudiantiles desde 1998 para incluir
habilidades empresariales y valores de cooperacion entre nifios y jovenes. Sin embargo, su
impacto se ha visto limitado, pues del total de 81 cooperativas activas desde el afio de su
promulgacion, solo cuatro permanecen en funcion en pleno 2020, reflejando la desconexién

entre la comunidad académica y las politicas educativas (Radrigan et al., 2020).

En Meéxico, aunque el curriculo de educacion basica incluye el emprendimiento, su
aplicacion en las aulas es insuficiente. En Oaxaca, un estudio evidencié que muchos docentes
carecen de herramientas para ensefiar emprendimiento (Damian, 2020), la brecha entre las

politicas y la realidad en las aulas crea un vacio en la formacién de futuros emprendedores. En



Colombia, a pesar de los avances legales para promover el emprendimiento con las Leyes 1014
de 2006 y 2069 de 2020, su implementacién en las instituciones educativas enfrenta grandes
obstaculos. Un estudio en Bogota revel6 que, aunque algunos colegios han incorporado céatedras
sobre emprendimiento, la formacién docente sigue siendo un desafio clave. Muchos maestros
carecen de capacitacion formal en este tema, lo que limita su capacidad para ensefar
emprendimiento de manera efectiva. Esta falta de preparacién y la vision reducida del
emprendimiento como un simple mecanismo productivo reflejan una brecha entre las leyes y

su aplicacion en las aulas (Rico y Cardenas, 2021).

Por otro lado, el incremento de las herramientas tecnoldgicas en educacién ha
aumentado de manera acelerada, creando la necesidad de su empleabilidad en los contextos
sociales y globales actuales (Romo-Padilla et al., 2023). Canva es una de estas herramientas, la
cual es considerada como una plataforma online de caracter gréafico, Util para la creacion de
contenidos creativos y educativos (Ruiz-Loor & Intriago- Romero, 2022). Un estudio elaborado
en una escuela en Manabi, Ecuador, mostré que el 68 % de los profesores tenian una idea
suficiente sobre la empleabilidad del Canva, mientas que otro 77% consideraban importante su

uso en las aulas (Ruiz y Intriago, 2022).

En esa misma linea, se puede decir que la utilizacién de Canva en el contexto educativo
ha mejorado tanto la creatividad y la participacion de los nifios, asi como el aprendizaje
cooperativo entre ellos. Las TIC han convertido el sistema de ensefianza en algo mas divertido,
interactivo e interesante para los estudiantes, siendo la herramienta Canva, una de las mas
reconocidas por su facilidad de uso e interfaz directa, lo que la transforma en un recurso

importante para crear materiales originales y didacticos (Alvarez, 2022).

En Argentina, especificamente durante la pandemia del COVID-19, el uso de Canva se
volvio indispensable para complementar las tareas académicas de manera online, pues este tipo
de plataforma permitia mejorar la creatividad y promovia habilidades como la innovacion, toma
de decisiones y planificacién en los alumnos con el fin de que estos gestionen proyecto de
manera independiente, lo cual es fundamental para futuros trabajos o trabajos que requieran

dichas capacidades (Nielsen et al., 2024).

La problematica del emprendimiento en Per( refleja la necesidad de fomentar una
cultura empresarial solida que responda a las demandas econdmicas y sociales actuales, un

problema destacado es la alta tasa de mortalidad de los emprendimientos; muchos negocios no



sobreviven mas de dos afios. Segun el Instituto Nacional de Estadistica e Informatica (INEI),
en 2021 se registraron 2,054 emprendimientos, pero enfrentan dificultades como la falta de
acceso al financiamiento, limitada formacion empresarial y escasa integracion de préacticas
sostenibles, a pesar de un ecosistema emprendedor en expansion, los emprendedores enfrentan
barreras para mantener sus negocios a largo plazo, factores como la escasa formalizacién, la
burocracia y la falta de politicas publicas integrales que respalden el emprendimiento en
diversas regiones agravan esta situacion (Boscan et al., 2023).

En el &mbito educativo, también se cuenta con la implementacion de desempefios y
competencias en el curriculo escolar que permite a los estudiantes empezar a enfocarse en la
gestion de emprendimientos y en la educacién financiera (Ministerio de Educacion [MINEDU],
2019).

Cabe resaltar que en el contexto nacional existe un concurso denominado “Crea y
Emprende”, promovido por el MINEDU, el cual se basa en una actividad pedagdgica para crear
productos o servicios que tengan un impacto en la necesidad de la poblacion. Este concurso
cuenta con tres tipos de categorias y se viene realizando desde el afio 2013, a la fecha, han
participado mas de 40,000 estudiantes que han desafiado su creatividad para desarrollar
capacidades emprendedoras elaborando proyectos y servicios para mejorar su comunidad
(Ministerio de Educacion, 2023). Dicho concurso transita por 5 etapas y son 12
especializaciones técnicas con las que cuenta para la participacion de los estudiantes; en el afio
2023, 68 estudiantes fueron los ganadores en diversas categorias, de los cuales 4 grupos de
estudiantes de la region Lambayeque fueron los ganadores (Ministerio de Educacién, 2024). En
el afio 2024, a la fecha, solamente han sido seis los ganadores, de los cuales en la region

Lambayeque no hubo un grupo ganador (Ministerio de Educacién, 2024).

A pesar de que el Ministerio de Educacion impulsa iniciativas como el concurso “Crea
y Emprende” para fomentar el desarrollo de capacidades emprendedoras en los estudiantes, se
evidencia que en muchas instituciones educativas no se promueve de manera sostenida ni
estructurada la competencia de emprendimiento en el curriculo escolar. Esta situacion revela
una brecha entre las politicas educativas nacionales y la realidad pedagogica en el aula, donde
las actividades relacionadas con el emprendimiento suelen limitarse a concursos puntuales sin
un enfoque formativo continuo que potencie la creatividad, la innovacion y la resolucién de
problemas en los estudiantes. Es crucial reconocer que el desarrollo de esta competencia

requiere un trabajo articulado y permanente desde las primeras etapas de la educacion basica,

10



11

no Unicamente a traves de eventos ocasionales que, si bien motivan, no aseguran la internalizacion

de habilidades emprendedoras en la formacion integral del estudiante.

Respecto al uso de Canva en Lima Sur, se evidencié que el empleo de Canva robustece
la dindmica pedagogica, donde se mostro que el 55% de los educadores manifestaron interés en
capacitarse en el uso de esta herramienta para crear materiales educativos como presentaciones,
videos e infografias, con el objetivo de hacer el aprendizaje mas atractivo y efectivo. Sin
embargo, a pesar de este interés, la disposicion de los docentes a recomendar la herramienta fue
baja, lo que indica que aun existen barreras para su adopcién generalizada. Desde la perspectiva
de los estudiantes, notaron una adaptacion rapida debido a la interaccién que existe en la
plataforma, y lo llamativo que es para los nifios (Cornejo et al., 2021).

En otro estudio realizado en Trujillo, Peru, se mostro que el 86.7 % de los docentes
consideraban eficiente el uso de Canva en su labor educativa, mientras que el 76.7% de los
estudiantes también experimentaron mejoras en su aprendizaje, estos datos indican que, cuando
se utiliza correctamente, es una herramienta valiosa para el desarrollo de habilidades creativas
y visuales en el entorno educativo; sin embargo, estas mejoras suelen estar condicionadas a la
capacitacion de los docentes y al acceso a tecnologias adecuadas en las instituciones (Huertas
et al., 2022). A pesar de estos avances, la implementacion de herramientas como Canva enfrenta
obstaculos importantes, en muchas regiones, la disponibilidad limitada de internet y la carencia
de equipos tecnoldgicos limitan el uso de plataformas digitales; en el PerQ, el 77% de las zonas
rurales carece de acceso adecuado a internet, lo que agrava la desigualdad en el acceso a
herramientas tecnoldgicas en la educacion, lo que impide que los estudiantes aprovechen todo
su potencial (Padilla et al., 2022).

El mismo problema se evidencia en Olmos, los alumnos del quinto grado del nivel
primaria de una institucion educativa enfrentan dificultades para identificar oportunidades de
emprendimiento. Esto se debe a un desarrollo inadecuado de la creatividad y la innovacion, la
falta de orientacion hacia el logro de metas y una planificacién deficiente, que dificultan el

fomento de habilidades necesarias para iniciar emprendimientos.

Después de la problematica expuesta, una de las posibles alternativas de solucion seria
el uso de la herramienta Canva para desarrollar las habilidades de emprendimiento. Dado que,
en la actualidad, con el uso de herramientas tecnoldgicas es mas facil crear recursos innovadores

que permitan dar a conocer nuestros proyectos de emprendimiento al publico, ya



sea a través de plataformas digitales o de las redes sociales (Ovacen, 2024). En este sentido, se
formula la siguiente pregunta: ;Como el uso didactico de la herramienta Canva fortalece las
habilidades emprendedoras en estudiantes del nivel primario?

En consonancia con lo anterior, el proposito de la presente investigacion fue demostrar
la eficacia del uso didactico de Canva para fortalecer las habilidades emprendedoras en
estudiantes de quinto de primaria de una Institucion Educativa en Olmos, 2024. Y para
conseguirlo, se establecieron los siguientes objetivos especificos: Diagnosticar el nivel de
habilidades emprendedoras de los estudiantes de quinto de primaria, implementar del uso
didactico de la herramienta Canva y, finalmente, evaluar el nivel de habilidades emprendedoras
después de aplicada la herramienta Canva para demostrar su eficacia.

Ante ello, destaca la relevancia de los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS 4),
orientado a garantizar una educacion inclusiva y de calidad, asi como oportunidades de
aprendizaje permanente para todos, asegurando que al 2030 los estudiantes adquieran
conocimientos tedricos y practicos para una vida sostenible (Almagra, 2019). Esto implica
adecuar las instalaciones educativas a las necesidades de los nifios, fomentar la creatividad e
innovacion en el emprendimiento infantil y ampliar la disponibilidad de docentes capacitados
en el area. Ademas, se busca un impacto positivo en el desarrollo de competencias como
planificacion, autonomia y toma de decisiones, donde el uso de Canva permitiria a los
estudiantes responder a su entorno, fortalecer el pensamiento critico y adoptar una actitud

proactiva desde temprana edad, logrando aprendizajes significativos vinculados a su realidad.

Por tanto, la presente investigacion es importante, en el sentido académico, pues tiene
como base cientifica a teorias contemporaneas de la ensefianza-aprendizaje, desde el enfoque
constructivista. Este sefiala la urgencia de crear ambientes interactivos y significativos a través
de la aplicacién de TIC. Debido a ello, la implementacion de instrumentos digitales tales como
Canva responde no solo a una tendencia mundial, sino que también incluye evidencia empirica
en relacion a la integracién de estas tecnologias en los salones. El estudio se considera como un
aporte original desde el punto de vista pedagdgico, al relacionar de manera directa el uso del
Canva con el reforzamiento de las habilidades emprendedoras en nifios y nifias de educacion
primaria, un topico poco estudiado en la literatura cientifica educacional reciente (Quiroz y
Tubay, 2021; Carbone, 2022).

Ante ello, el estudio permitié a los docentes obtener una propuesta metodolégica mas
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concreta que integre tanto la tecnologia y los procesos de aprendizaje-ensefianza. Por otro lado,
los hallazgos orientaran a los profesores acerca de la empleabilidad del Canva para elaborar
sesiones activas enfocadas en los alumnos para acrecentar sus capacidades emprendedoras. Del
mismo modo, se contribuira a la formacion continua del profesorado al ofrecer estrategias

didacticas adaptadas a las nuevas demandas educativas del siglo XXI (Lubo, 2022).

Por altimo, la presente investigacion tendra fines institucionales, en tanto se alinea con
los objetivos del curriculo nacional, que buscan formar ciudadanos autonomos, creativos y con
capacidad de emprender. El uso de Canva como estrategia para fomentar habilidades
emprendedoras fortalece el cumplimiento de competencias transversales y del area de Personal
Social. Ademas, al validar una propuesta pedagodgica innovadora, este estudio puede servir
como modelo replicable en otras instituciones educativas de nivel primario, promoviendo asi la

constante evolucién de la calidad educativa.

Revision de la literatura
Antecedentes

Inicialmente los antecedentes internacionales, desde Delgado (2024) su investigacion
tuvo como objetivo determinar la relacion entre el uso de la plataforma Canva y la ensefianza
en el &mbito de Educacion para el Trabajo, la investigacion adopta un enfoque mixto, tipo
basico, con un nivel descriptivo-correlacional, con una muestra de 26 estudiantes, se aplicé un
cuestionario. Los resultados revelan que el 46,2 % de los estudiantes se encontraba
medianamente satisfecho con la plataforma Canva y el 11,5 % minimamente satisfecho,
respecto a la ensefianza en el area de formacion laboral para la creacion de servicios o productos
el 38,5 % estaba medianamente satisfecho, ademas una correlacion significativa positiva,
aunque débil, entre el uso de la plataforma Canva y el aprendizaje colaborativo, con un
coeficiente de Rho Spearman de 0,544 y un valor p de 0,004, lo que llevo a rechazar la hipotesis
nula y aceptar la hipotesis alterna. Se concluye que la utilizacidén del Canva propicia beneficios

significativos, aunque moderado, en el aprendizaje colaborativo de los estudiantes.

Bustillos y Pachar (2023) desarrollaron una investigacion con el propdsito de proponer
un modelo basado en Canva como una estrategia para la gestion y el emprendimiento en
estudiantes; el cual fue descriptivo-propositivo, cuya muestra fueron 40 estudiantes y se aplico

en ellos un cuestionario. De acuerdo a los principales resultados se reconoce que el
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100% de los estudiantes tienen conocimiento de la herramienta Canva, sin embargo el 50% de
ellos solamente indican que si les ayuda a resolver problemas y el 50% también indica que si
es apropiado para un emprendimiento y la gestion de ello, ademas el 65,8% indica que la gestion
que emplea el docente para la ensefianza de este recurso es bueno; posterior a los resultados se
logré realizar una propuesta basada en un modelo pedagdgico aplicando la herramienta
tecnoldgica basdndose en teorias de indole pedagdgico, socio constructivista, pedagogia critica
y en la didactica. Se concluyo en la investigacion identificandose el nivel de conocimiento en
base a la herramienta digital y las habilidades en el emprendimiento y la gestion.

Kwan et al. (2023) elaboraron un estudio de caracter academico con el fin de evaluar la
conexion entre el uso de aplicaciones digitales como medio de comunicacion y las iniciativas
comerciales incentivadas por adolescentes de la ciudad de Asuncion. Metodologicamente,
obtuvo un enfoque cuantitativo con un disefio no experimental — transversal. Como poblacion
se selecciond a 52 iniciativas comerciales lideradas por jovenes, siendo examinadas a traves del
instrumento del cuestionario. Los resultados mostraron que el 99% de los encuestados
potenciaron sus proyectos comerciales mediante el uso de plataformas digitales, resaltando su
importancia para crear visibilidad entre el publico. Por otro lado, se evidencié que un 63% de
los jovenes uso estas herramientas para facilitar su proceso de ventas y fortalecer su credibilidad
con los clientes. Como conclusion, se obtuvo que, si existe un vinculo entre las variables
estudiadas, lo que favorece al impulso de ventas, campafias publicitarias y la confianza con los

clientes.

En su investigacion Siswanto et al. (2022) planted identificar la correlacion entre el
interés de crear proyectos empresariales y las plataformas virtuales con el fin de conocer como
el ambiente familiar permite involucrar el tema del emprendimiento en estudiantes de una
escuela en Indonesia. Se emple6 una metodologia cuantitativa con un disefio no experimental,
la muestra estuvo conformada por 188 alumnos, a quienes se les aplic un cuestionario. Los
hallazgos sefialan que las plataformas virtuales y las dindmicas familiares tienen cierta
influencia en la creacion de emprendimientos (p < 0.05). Por ultimo, la conclusion mostré que
la unién de un ambiente familiar favorable y el libre acceso a aplicaciones online promueve el
interés por emprender entre los estudiantes de Indonesia, posicionandolos como figuras clave

en la formacion de futuras iniciativas empresariales.

En nuestro pais, Cruz (2022) desarrollé una investigacion cientifica, la cual consistié
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en construir una unidad educativa basada en el uso de Moodle con el propdsito de impulsar las
habilidades de emprendimiento entre los alumnos de un centro educativo ubicado en Jaén. Se
rigié bajo un enfoque cuantitativo de disefio no experimental. En relacion a la poblacion, esta
estuvo formada por 75 dicentes a quienes se les aplicé una encuesta. Los hallazgos indicaron
que el uso de la plataforma digital Moodle se posiciona con un 26,6% de los educandos en el
nivel regular y 73.33% en el nivel bueno. Respecto a la variable relacionada con la competencia
de emprendimiento, los resultados indicaron que el 26.67% se ubicaron en el nivel regular, el
53.33% alcanzaron un nivel bueno, y el 20%, presentaron un desempefio deficiente en dicha
competencia. Finalmente, los hallazgos reflejaron que, a pesar de que la mayoria de los
estudiantes demostraron un uso adecuado de Moodle, una proporcion significativa ain enfrenta

dificultades para desarrollar competencias emprendedoras en su vida cotidiana.

Ludefia (2022) el objetivo del autor fue analizar la incidencia de las habilidades
investigativas en los entornos virtuales para la promocidn de las capacidades emprendedoras en
alumnos de educacion secundaria. Metodoldgicamente se desarrollé un enfoque cuantitativo y
no experimental, donde la muestra fueron 148 alumnos y su empleo en ellos un cuestionario.
De acuerdo a los principales resultados se revelo que el 71,6% indico ubicarse en el nivel bajo
el nivel de las habilidades investigativas y el 28,4% en el nivel medio, ademas los entornos
virtuales el 73,0% reconoce ubicarse en un nivel bajo y el 27% en el nivel medio. En conclusion,
las habilidades investigativas no tienen una influencia significativa sobre las capacidades

emprendedoras en relacion con los entornos virtuales.

Calle (2022) tuvo el propdsito de sugerir un proyecto basado en competencias docentes
para fomentar un espiritu emprendedor en los alumnos. La investigacion adopté un enfoque
cuantitativo, de nivel descriptivo y con propuesta, la muestra estuvo integrada por 59
estudiantes, a quienes se les aplico un cuestionario para evaluar su nivel inicial de cultura
emprendedora. Los resultados indicaron que el 1.7% de los estudiantes se encontraba en el nivel
de inicio, el 1.7% en proceso, el 44.1% en el nivel esperado, y el 52% en el nivel destacado,
ademas, se observaron limitaciones en las dimensiones de investigacion de los educandos. En
conclusion, se desarrollé una propuesta de programa de competencias docentes con el objetivo

de fortalecer la cultura emprendedora en los estudiantes.

Carrefio (2021) desarrollo una investigacion cuyo objetivo fue disefiar un programa

basado en negocios en linea para fortalecer las habilidades emprendedoras de los estudiantes.
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La metodologia fue cuantitativa, de nivel descriptivo, y con un enfoque propositivo, la muestra
estuvo conformada por 50 estudiantes, a los que se les administré un cuestionario. Los
resultados mostraron que el 44% de los estudiantes estaba en un nivel deficiente, el 48% en un
nivel regular, el 8% en un nivel bueno, y ninguno alcanzé un nivel excelente en cuanto a
habilidades emprendedoras. Por lo tanto, se concluyé con la propuesta de un programa
sustentado en postulados de neurociencia y marketing digital para potenciar el emprendimiento
en los estudiantes.

Bases Tedricas

Las habilidades emprendedoras

Definicién

Se comprenden como competencias que permiten reconocer y aprovechar
oportunidades, problemas, soluciones, espacios de trabajo, etc. Ello con el fin de comunicar con
eficacia las ideas de emprendimiento que tienen las personas y conseguir resiliencia ante los
desafios. Dentro del ambiente educativo, estas se conocen como el desarrollo de las habilidades
como la iniciativa, liderazgo, trabajo en equipo, la resiliencia y la resolucion de problemas que
le permitan a los infantes generar nuevas ideas, aceptar desafios y adaptarse a los cambios
(Patifio y Rodriguez, 2023). Dichas habilidades se miden a través de dimensiones que incluyen:
la capacidad de realizacion individual, la capacidad de innovacion y la capacidad de realizacion
social (Cruz et al., 2020).

Dimensiones

Asimismo, segun Cruz et al (2020) las dimensiones de las habilidades emprendedoras son las

siguientes:

Capacidad de innovacion: Permite entender y desarrollar pensamientos progresistas que
puedan ser ejecutadas de forma eficaz con el fin de solucionar problemas o tomar
oportunidades. Esta habilidad implica desarrollar pensamientos creativos, presupuestos
originales y cuestionar lo establecido como aplicaciones virtuales y metodologicas, como
Canva, para proponer soluciones innovadoras en un ambiente emprendedor, promoviendo la

exploracion de nuevas posibilidades y el desarrollo del pensamiento critico.

Capacidad de planificacion: Comprende la habilidad de ordenar diversas actividades
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enfocadas a cumplir una meta en especifico como la prevencion ante posibles problemas, la
blasqueda de recursos necesarios y la organizacion de un cronograma eficiente para lograr los
objetivos propuestos. Esta dimension permite crear estrategias realistas, tomar definiciones
fundamentales y poner en un primer plano tareas de suficiencia, todo ello dentro de un marco

de disciplina y orden.

Capacidad de realizacién individual: Es la capacidad para realizar actividades y deberes
de manera autonomia destacando caracteristicas como la autoconfianza, perseverancia,
autodisciplina y responsabilidad para gestionar el tiempo de manera eficaz y mostrar iniciativas
para hacerle delante a diversos desafios poniendo como elemento fundamental e importante a
la autorregulacion e independencia en el proceso de emprender teniendo en cuenta el desarrollo

integral de los estudiantes.

Capacidad de realizacion social: Se basa en la capacidad de todo estudiante para trabajar
en equipo, comunicarse de forma efectiva y colaborar con el bienestar del equipo en el cual esta
participando., Esta habilidad resalta la necedad de los vinculos interpersonales y lo que ello
conlleva: el trabajo en equipo y la empatia para desarrollar trabajos emprendedores y gestionar
redes de apoyo, soluciones colectivas y tomar de sicones ejemplares que fortalezcan la cohesion

social y el éxito colectivo.
Teorias que sustentan las habilidades emprendedoras

Propuesta por McClelland en 1989, la teoria de la motivacion del logro describe como
la necesidad de logro se atribuye cuando los individuos buscan la forma de lograr objetivos y
realizar actividades complejas de forma eficaz. En relacion a los infantes, el desarrollo de las
capacidades emprendedoras puede fomentarse a través del deseo de éxito y logro. McClelland
sefiala que los emprendedores tienden a motivarse por el deseo de lograr objetivos especificos,
mostrando ser competentes; ello cobra relevancia en ambientes académicos, pues se incentiva
a los infantes a desarrollar tareas que requieran autocontrol y creatividad, activando de aquella
forma la motivacion intrinseca que promueve el desarrollo de capacidades como el liderazgo y
la autonomia (Holtz, 2024).

Asimismo, McClelland indica que quienes tienen una mayor necesidad de logro tienden
a escoger tareas con problemas moderados y buscan aprender constantemente sobre su
desemperfio, ello se vincula de forma directa con el reforzamiento de capacidades

emprendedoras, pues las tareas de emprendimiento estan disefiadas para que las nifias y nifios
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sean conscientes y tomen los riesgos de forma calculada para recibir retroalimentacion
significativa para lograr resultados positivos favorables para impulsar dicha capacidad.
Asimismo, este enfoque permite resaltar el valor del esfuerzo constante, la perseverancia y la
resiliencia en relacion a los problemas que se presenten. Es a través de estas experiencias que
los nifios no solo desarrollan y refuerzan su capacidad de enfrentar dificultades sino también su
mentalidad de crecimiento que le ofrece la oportunidad de aprender de los diferentes errores
ejecutados y seguir avanzando hacia el éxito (Padovan, 2020).

En el caso de la teoria del aprendizaje experiencial, Kolb (2014) sefiala que los
conocimientos basados en la experiencia permiten potenciar el aprendizaje como un proceso
dindmico y ciclico conformado por cuatro estepas vinculadas entre si, siendo estas: observacion
reflexiva, conceptualizacion abstracta, experiencia concreta y experiencia activa (Gleason y
Rubio, 2020). Dicho modelo es el mas adecuado para promover las capacidades emprendedoras

en infantes, debido a que permite relacionar la teoria con la practica de forma relevante.

Desde el punto de vistan de la experiencia concreta, los nifios y nifias se involucran
notablemente en acciones que les permitan simular emprender siendo estos proyectos escolares,
donde crean productos o tratan de vender algo; este tipo de actividades permite a los infantes
adquirir nuevos aprendizajes y capacidades de manera préactica. Por otro lado, en la tapa de
observacion reflexiva, los pequefios reconocen sus logros, analizan sus acciones y reflexionan
sobre los hallazgos obtenidos. Dicho anélisis fortalece su habilidad de resolucién de problemas
y adaptacion, todo ello ofrece a los infantes relacionar sus experiencias previas con conceptos
tedricos dando como resultado el entendimiento méas profundo de todo lo que le relaciona. Por
altimo, la experiencia activa ofrece la oportunidad de ejecutar lo aprendido en nuevos contextos
fortaleciendo sus conocimientos y ampliando su confianza en sus habilidades (Espinar y
Vigueras, 2020).

Educacion para el emprendimiento

Es considerada como una oportunidad tactica de caracter educativo que capacita a los
estudiantes a entender, y crear negocios enfocados en la formacidn integral de habilidades que
le ofrecen a todo individuo enfrentar desafios en base a su iniciativa, creatividad y resiliencia.
Esta modalidad educativa permite a los jovenes desarrollar una mentalidad innovadora

asumiendo riesgos calculados y transformado ideas en acciones concretas que contengan ciertos
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valor cultural, econdmico y social (Vasquez, 2018). Desde un punto de vista integral, la
educacion para el emprendimiento promueve tanto capacidades técnicas, ensefianzas en
especifico, como aspectos actitudinales en base a la confianza a asimismo, el trabajo en equipo
y la perseverancia (Garcia y Nogales, 2018).

La educacion para el emprendimiento, trata de implementar y consolidar en los nifios
capacidades emprendedoras a través de ensefianzas practicas y significativas. Los diversos
proyectos escolares, simulaciones y reflexiones, hacen que los nifios conecten ciertas
situaciones ficticias con las reales, generando ensefianzas contextualizadas y dinamicas (Gémez
et al., 2017). Modelos como el marco EntreComp, propuesto por la Comisién Europea,
disponen directrices concisas para construir programas educativos de forma ordenada e integra
que abarquen dimensiones como la planificacion, la creatividad y la gestion de incertidumbre;

habilidades indispensables en el mundo actual (Baena et al., 2020).

En ese sentido, el aprendizaje del emprendimiento es propuesto como una solucién a los
problemas y retos sociales a nivel global, pues permite el desarrollo sostenible de las
comunidades y el impulso de toda una sociedad que cuenta con diversos impedimentos. Debido
a ello, al formar personas capaces de liderar, innovar y adaptarse a los diversos contextos que
se les presenta, estos son capaces de enfrentar con éxito los desafios y problemas
contemporaneos, convirtiéndolos en agentes de mejora comprometidos y fidelizados con su
entorno. Ante ello, la educacion para el emprendimiento no solo ensefia a los alumnos a
desarrollarse dentro del mercado laboral sino también a potenciar sociedades mas activas,

proactivas y criticas, que resulte mas sostenibles y equitativas (Segura et al., 2019).
Caracteristicas de una educacion para el emprendimiento

Los futuros emprendedores deben contar con una educacion que refuerce los conceptos
y estrategias permitentes para identificar diversas oportunidades que destaquen su intuicién,
coraje y aprendizaje para actuar donde otros han dudado. Asimismo, es importante contar con
un pensamiento abierto para desarrollar nuevos aprendizajes, tener ideas criticas ante
situaciones adversas y contar con disciplina para actuar correctamente. Cabe destacar que la
cultura emprendedora implica actitudes y accione individuales que representen la construccion

de tareas originales e innovadoras que generen bienes o servicios de caracter lucrativo.
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El compromiso y la participacion de todos los integrantes de los ambientes académicos,
es de suma importancia, pues estos promueven un enfoque de liderazgo, cooperacion y actitud
positiva que fomenta el crecimiento y mejora de las capacidades emprendedoras en los
discentes. Ello impulsa a los jévenes a tener mejores ideas con el fin de concretar proyecto u

ofrecer soluciones guiadas.

Del mismo modo, este tipo de educacion promueve el desarrollo y mejora constante en
la vida de los alumnos. En el caso de los docentes, estos tienen la responsabilidad de ensefiar
sobre emprendimiento basados en diversas estrategias de evaluacion donde la nota es subjetiva
debido a la naturaleza del tema. Este tipo de experiencia permite conocer qué actividades
pedagogicas pueden impulsar el espiritu emprendedor y cuales se transforman en técnicas
efectivas para acceder a nuevas formas de aprendizaje en las que el profesor encargado vy el
alumno sean sus participantes principales (Aldana et al., 2019).

Emprendimiento escolar

Se considera como una tactica importante para impartir las habilidades emprendedoras
a los alumnos desde edades tempranas, integrando en sus sesiones de clase capacidades como
el pensamiento critico, innovacion, creatividad y resolucion de problemas. Dicho enfoque,
prepara a los estudiantes para enfrentar situaciones complejas dentro de contextos laborales y
promueve en ellos un desarrollo social, personal y emocional. En relacion lo anterior, De la
Ossa (2018), menciona que el emprendimiento escolar puede indicar y potenciar talentos
excepcionales, transformando los salones en ambientes de ensefianzas significativos donde los
discentes desarrollan sus proyectos de vida y su habilidad para aportar soluciones creativas a
problemas reales.

Por otro lado, Sanchez et al. (2024) manifiestan que incluir el emprendimiento como
curso académico tienen diversos beneficios, los cuales incluyen: la mejora de la autoestima, la
reduccion de la desercion escolar y la generacién de una cultura emprendedora; dichas
iniciativas preparan al alumno para desarrollar acciones de cambio en sus sociedades
inculcando valores como la solidaridad, la cooperacion y la responsabilidad. No obstante,
también se observan desafios relacionados con la falta de capacitacion a los docentes, la
cantidad de recursos utilizados y las practicas realizadas en contextos rurales cuyas economias

desfavorecen a los estudiantes.

Asimismo, NUfiez y NUfiez (2016) enfatizan que estas habilidades emprendedoras deben

incluirse como elementos transversales en educacién primaria y media para fomentar

20



un plan académico integral que incluya tanto las ensefianzas teéricas como la formacion en
valores. Cabe destacar que estos cursos de emprendimiento deben estar aprobaos por
organismos internacionales como la Union Europea, la cual enfatiza la importancia del vinculo
entre el emprendimiento y el crecimiento econémico, reconociendo su potencial para formar

poblaciones autdnomas y productivas en un mundo digitalizado.

Ante ello, se puede destacar que el emprendimiento académico trasciende la formacién
técnica para crea empresas bajo una mentalidad de emprendimiento integral que convenza a los
alumnos a enfrentar los desafios que se puedan presentar en un futuro con residencia,
creatividad y liderazgo, la educacién para el emprendimiento se posiciona, asi, como una
herramienta esencial para el desarrollo sostenible de los individuos y sus comunidades (Pino,
2018).

Canva
Definicién

Se comprende como una plataforma de disefio digital cuyo espacio creativo sirve para
los alumnos puedan expresar su imaginacion creatividad e ideas visuales a través de piezas
graficas destacables. Desde la creacion de informes complejos hasta el disefio de logotipos, esta
herramienta virtual se acomoda a las necesidades de diversos proyectos proporcionando unos
diversos elementos graficos, opciones de personalizacion y gama de plantillas. Este se propone
brindar un servicio gratuito con la alternativa de pagar mensualmente para obtener opciones
avanzadas, especificamente para disefiadores graficos, o aficionados a la edicion que puedan

explotar los atajos y herramientas variadas (Fernandez, 2023).

Este instrumento digital permite realizar disefios propios desde cero, incluyéndoles
diversos elementos como: letras, imagenes, fotdgrafas, textos y colores; ademas de pueden crear
logos, tarjetas de visitas, invitaciones y mas. Asimismo, ofrece plantillas para generar folletos,
calendarios, portadas, volantes, horarios, publicaciones para redes sociales, encabezados para

corrdeos electrénicos, documento de visualizacion, hojas de vida, etc.

Canva también permite subir archivos multimedia propios, por lo que se compartiran
fotos, videos 0 imagenes personales, segun las composiciones que ofrezca la herramienta. Una
vez finalizado el disefio, los usuarios pueden descargar los archivos en diversos formatos para

su uso en dispositivos electronicos o solicitar impresiones directas a través de la plataforma, la
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cual ofrece una variedad de opciones de personalizacion y entrega (Fernandez, 2023).

De acuerdo a la definicion del uso didactico de Canva en el &mbito educativo, se debe
reconocer como una herramienta digital que facilita y mejora los procesos de ensefianza-
aprendizaje, esta plataforma permite crear materiales visualmente atractivos e interactivos,
utilizando una variedad de plantillas, imagenes, graficos y fuentes que enriquecen el contenido
educativo, su uso promueve la creatividad, la cooperacién y el compromiso activo de los

estudiantes, mejorando su comprensién y capacidad de expresion visual (Quilca et al., 2024).

Dimensiones

En relacion a las dimensiones de Canva, Taquez et al (2017) considera las siguientes a estudiar:

Tecnologia: Uso de los recursos digitales y tecnologicos que brinda la plataforma Canva
para crear y modificar diversos contenidos visuales. Esta dimension considera el desarrollo de
habilidades técnicas como: la integracion de recursos multimedia, la optimizacion de los
disefios en diferentes formatos y la personalizacion de plantillas. Ello también, va de la mano
con la inclusién d nuevas tendencias en el disefio digital para obtener un uso funcional avanzado

que mejore el contenido.

Pedagogia: Incluye el uso didactico de Canva como un instrumento que facilita los
procesos de aprendizaje. Aqui se explica como Canva puede impulsar metodologias activas
como el aprendizaje colaborativo o el aprendizaje basado en proyectos, promulgando la
construccion de conocimiento y la creatividad, ello también explora técnicas para incluir dicha
plataforma de disefio virtual en el curriculo académico adaptandolo a las necesidades de los

estudiantes.

Gestion: Se refiere a la habilidad de planificar, ordenar y coordinar acciones a través de
Canva que incluyan el disefio de elementos para la gestidn educativa como cronogramas,
presentaciones, materiales de apoyo visual, horarios para reuniones en clase, etc. Del mismo
modo, toma en cuenta el empleo eficaz de dicha plataforma para mejorar el tiempo y los

recursos en la preparacién de contenidos.

Social, ética y legal: Dentro de esta dimension se estudian factores vinculados con el

uso ético y responsable de Canva, ello incluye el manejo correcto de datos personales, la
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promocion de una comunicacién asertiva e inclusiva y el respeto por los derechos de autor.
Ademas, se considera importante el trabajo en equipo y la colaboracion en la plataforma,

compartiendo valores como la equidad, el respeto en entorno virtuales.

Actitudinal: Esta dimension se entiende como las disposiciones de los usuarios al
momento de trabajar en Canva. Ello abarca la motivacion a aprender y a experimentar el uso de
nuevas herramientas digitales, la confianza en uno mismo Il momento de utilizar el disefio como
un medio de expresion y la capacidad para adaptarse a cambios tecnolégicos, del mismo modo,
promueve el compromiso con la innovacion, la calidad y el aprendizaje constante en el manejo

de la aplicacion.

Teorias que sustentan el uso didactico de Canva

Desde la perspectiva del modelo de TPACK de Misha y Koehler (2006),el uso de Canva
ofrece un marco integral para entender como incluir de forma efectiva ciertas plataformas
digitales en fia ensefianza de nifios y nifias, logrando que las tecnologias faciliten el aprendizaje
de los estudiantes y proporcionandoles tres tipos de conocimientos esenciales: el pedagogico,
el tecnologico y el de contenido. Aplicado al uso de Canva, este modelo ofrece crear actividades
visuales e interactivas que requieran de habilidades como el pensamiento critico y la creatividad
por parte de los alumnos, de esta manera se puede adaptar Canva con el fin de que los
estudiantes exploren nuevas ideas y creen sus propios aprendizajes visuales (Fernandez y
Hurtado, 2019)

En relacion al aprendizaje pedagodgico, el modelo TPACK sefiala que, para potenciar el
aprendizaje del alumno, especialmente en estos Gltimos afos, se debe ejecutar tacticas de
ensefianza que aprovechen las plataformas digitales para incrementar los conocimientos de los
discentes. Canva, por ejemplo, permite clasificar y ordenar tareas de forma activa con el fin de
que los nifios pequefios participen en la construccion de sus habilidades tecnolégicas mediante
el desarrollo de infografias o poster sobre tema de emprendimiento (Vasconez y Inga, 2021).
Por otro lado, en razon al conocimiento del contenido, el docente tiene la tarea de saber sobre
temas en especifico que quiere ensefiar a través de Canva, algunas de las actividades pueden
estar relacionadas al disefio de proyectos de emprendimiento que se caractericen por ser
tangibles y comprensibles para los estudiantes. En ese sentido Canva pasa de ser una simple
plataforma de disefio a una aplicacion interactiva donde los nifios pueden desarrollar sus ideas

de forma creativa y organizada (Salas, 2019).
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Por otro lado, Mayer y Anderson (1992), con su teoria cognitiva resaltan que el uso de
Canva puede fundamentarse en principios que la misma teoria plantea mejorando el aprendizaje
a través de elementos textuales visuales. Mayer menciona que los estudiantes tienden a aprender
mejor cuando la informacion proviene de canales visuales y auditivos pues se les facilita
procesar datos de forma dual y reduce la sobrecarga cognitiva. Debido a ello, Canva se convierte
en una herramienta capaz de disefiar materiales educativos que contengan textos, imagenes y
graficos interactivos de forma armonioso, alinedndose al principio de coherencia y cohesion, el
cual sugiere eliminar recursos que puedan distraer al estudiante. Asimismo, Mayer propone otro
principio, el de segmentacion, la cual respalda la idea de dividir la informacion en parte iguales
y manejables (Andrade, 2012).

A ello se le incluye el principio de la modalidad, el cual sefiala que la informacion
presentada en el aula debe presentar elementos visuales acompafiados de narraciones auditivas
para evitar textos largos y redundantes. Ante ello, Canva ofrece la oportunidad de incorporar
todos estos recursos mejorando la ensefianza en los jovenes y reduciendo la carga cognitiva
innecesaria. Asimismo, otro del principio, arraigados a la contigiiidad espacial y de tiempo,
sefiala que los elementos relacionaos con los textos deben estar junto del espacio y tiempo
correcto, algo que Canva puede lograr al permitir la eleccion libre de sus disefios para asegurar
que elementos como las imagenes y los textos estén puesto de manera coherente (Batista y
Finol, 2005).

Finalmente, el principio de personalizacion, sugerido por la teoria de Mayer, enfatiza
que el aprendizaje se desarrolla de manera asertiva cuando los materiales de clase se presentan
en un lenguaje conversacional y no uno formal. En base a ello, Canva ofrece elementos visuales
y auditivos personalizados que crean una experiencia cercana y significativa arraigadas a las
necesidades de los profesores y estudiantes. De esta manera la capacidad de Canva se basa en
los principios de la teoria cognitiva de aprendizaje multimedia, impulsando la creatividad y la

motivacion para conocer nuevos temas académico (Parada et al., 2024).

Otra de las teorias provine de Dewey (2023), el cual plantea el modelo de Aprendizaje
Basado en Proyectos (ABP), teoria en la cual Canva es considerado en el &mbito educativo
como un elemento fundamental dentro de los principios del ABP, los cuales se sustentan
mediante la experiencia, la resolucion de problemas reales y la interaccion social. Y es que el

autor concebia a la educacién como una actividad dinamica cuyo protagonista son los
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estudiantes quienes son involucrados en situaciones auténticas para desarrollar sus habilidades
de accion, reflexivas y de indagacion. A partir de ello, Canva se trasforma en un instrumento
pedagogico que permite desarrollar proyectos integradores a través de la exploracién, la
comunicacion y la creacion (Gezuraga & Garcia, 2020).

El entorno visual y funcional de Canva brinda a los discentes disefiar y organizar
proyectos colaborativos, presentaciones, afiches o prototipos digitales que muestren sus ideas
bajo un caracter cohesivo y consiente con los principios de la sociedad, donde cada experiencia
educativa se vincula con la anterior y prepara el camino para la siguiente (Regalado, 2019). Por
ello, esta aplicacién integra el aprendizaje del estudiante, al permitirle desarrollar diversas areas
del conocimiento de forma creativa promoviendo la autonomia de los alumnos (Rodriguez &
Garcia, 2015).

Estudios recientes han sefialado que cuando el ABP se integra con plataformas digitales
como Canva, el estudiante llega a potenciar sus habilidades técnicas y comunicativas: y a
impulsar su capacidad de analisis critico. Cuando los alumnos disefian los recursos visuales y
auditivos, no solo aprenden sobre el contenido que se esta explicando en clase, sino que
acrecienta su habilidad digital, de expresion y su motivacion intrinseca caracterizada por una

educacion basa en los estudiantes y enfocadas en la solucion de problemas (Giler et al., 2024).

Canva y emprendimiento

La herramienta Canva, utilizada en los contextos académicos y de emprendimiento, se
profundiza en su habilidad para manifestar sus competencias clave en un entorno colaborativo
y digital. Canva ofrece a los discentes poder desarrollar sus capacidades creativas mientras
realizan proyectos de gran escala que comparten diversas disciplinas. De esta manera su
enfoque visual y su accesibilidad a herramientas, lo convierten en una plataforma donde se
puedan desarrollar proyectos en el aprendizaje basado en proyectos y la resolucion de

problemas, promoviendo una conexion directa entre teoria y practica (Guatemala et al., 2023).

Desde el punto de vista del emprendimiento, la plataforma Canva, es una herramienta
de gran ayuda para los estudiantes y comerciantes, pues a través de ella se disefian materiales
audiovisuales y piezas graficas con el fin de desarrollar diversas habilidades de manera efectiva
y sobre todo de forma profesional, ademas fomenta la inclusion de la economia social, pues
este tipo de aplicaciones digitales colaborativas permiten a los profesionales generar nuevas

ideas. Su uso, también., impulsa a la innovacién colectiva al facilitar la comunicacion
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de proyectos con objetivos sostenibles y éticos, alineados con los Objetivos de Desarrollo
Sostenible (Alguacil y Roméan, 2020).

Dicha plataforma también comparte el aprendizaje colaborativo, permitiendo que
grupos sociales trabajen juntos en tiempo real y compartan sus avances disefien propuestas Esto
refuerza habilidades esenciales como el trabajo en equipo, la gestion del tiempo y la
adaptabilidad, todas cruciales en el ambito emprendedor. Asi, Canva no solo es una herramienta
técnica, sino un recurso estratégico para el desarrollo personal y profesional en un mundo cada

vez mas digital y visual (Marketing y Design, 2023).

Materiales y métodos
Enfoque de Investigacion

Dado el objetivo de esta investigacion, se adoptdé un enfoque cuantitativo, ya que la
pregunta planteada es de qué manera el uso didactico de Canva es eficaz para fortalecer las
habilidades emprendedoras en estudiantes de educacion primaria, es por ello que para dar
objetividad a dicha investigacion se tuvo en cuenta su base estadistica y su orientacion hacia la

medicion y cuantificacion de datos (Arispe et al., 2020).

Dentro del paradigma positivista, el enfoque cuantitativo permitié medir de manera
precisa el nivel de habilidades emprendedoras de los sujetos a evaluar, lo cual constituye el

primer objetivo especifico de esta investigacion.

Tipo de Investigacion

La investigacion fue de tipo aplicada, definida segun Vizcaino et al. (2023) como un
estudio que, ademas de generar conocimientos cientificos y tedricos en un area especifica, busca
contribuir con soluciones practicas. Este estudio propuso implementar un programa de
aprendizaje basado en teorias y conceptos determinados, utilizando de forma didactica la

herramienta Canva para fortalecer las habilidades de los estudiantes de quinto grado.

Disefio de investigacion

El estudio se desarrolldé bajo un disefio pre-experimental, caracterizado por la
manipulacién de la variable independiente para observar su efecto en la variable dependiente,
sin grupo de control (Arispe et al., 2020). Este disefio es adecuado para obtener resultados que

demuestren la efectividad del programa de aprendizaje planteado.

26



La investigacion estuvo basada en un nivel explicativo, pues su objetivo es establecer
relaciones causales entre las variables en estudio. Segun Estela (2020), el nivel explicativo
permite fundamentar los hallazgos en teorias y desarrollar una propuesta de intervencion que
fortalezca las habilidades emprendedoras en los estudiantes, usando como herramienta principal

la plataforma Canva.

GE: 01 X O,
Donde:

GE: Estudiantes de quinto de

primaria O1: Pre test

habilidades emprendedoras X:
Programa educativo

O2: Postest Habilidades emprendedoras

Poblacion

Considerada como el grupo general de sujetos, objetos o fendbmenos que tienen
caracteristicas similares, estos son elementos de estudio y pueden ser delimitados o extendidos
segun la necesidad cientifica del investigador (Arias y Covinos, 2021). En relacion al presente
estudio, la poblaciéon fueron 30 nifios de quinto grado de primaria, hombres y mujeres, que

rondan las edades entre 10-11 afos.

Criterios de Inclusion
e Estudiantes que pertenecieron a la institucion educativa seleccionada para el estudio.
e Estudiantes que cursaban unicamente el quinto grado de educacion primaria.
e Estudiantes que no participaron en estudios previos con variables similares a
las planteadas por el investigador.
e Estudiantes que contaron con su carta de consentimiento y asentimiento
debidamente firmada.

Criterios de Exclusién
e Estudiantes que pertenecieron a otra institucion educativa.

e Estudiantes que cursaban grados inferiores o superiores al quinto grado de primaria.
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e Estudiantes que participaron en estudios con variables similares a
las planteadas por el investigador.

e Estudiantes que no contaron con su carta de consentimiento y
asentimiento debidamente firmada.

Muestra

La muestra fue entendida como un subconjunto elegido del total de los participantes,
elementos y entidades extraidas de la poblacion, ello se realiza con el fin de no desarrollar
errores generales y hacer inferencias mas precisas de dichas poblaciones (Vizcaino et al., 2023).
La muestra del estudio fueron 30 nifios del quinto grado de primaria.

Técnicas e Instrumentos de recoleccién de datos

La técnica utilizada fue la encuesta que sirvio para definir el estado actual de los
estudiantes de quinto de primaria en relacion a sus habilidades emprendedoras, ello es necesario
debido a que se necesita diagnosticar el problema para proponer programas o estrategias
determinados. En palabras de Salvador-Olivan et al. (2021) la encuesta es un metodo de
investigacion que tiene como proposito obtener datos medibles que puedan describir las

caracteristicas de las personas, fendmenos u objetos de estudio.

En cuanto al instrumento, este fue un cuestionario, el cual segun Cisneros-Caicedo et
al. (2022) es una herramienta flexible de recoleccidén de datos conformada por preguntas de
diversos tipos relacionadas con los hechos de interés de la investigacion que resultan en su
mayoria en hallazgos estadisticos. Para el presente estudio, en una primera estancia para
detectar le nivel de habilidades emprendedoras, se cred un cuestionario en base al modelo

tedrico de emprendimiento digital (EmDigital) el cual consta de 4 dimensiones y 24
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indicadores:
Dimensiones N° de items
D1: Capacidad de innovacion 6 items
D2: Capacidad de planificacion 6 items
D3: Capacidad de realizacion individual 6 items
D4: Capacidad de realizacién social 6 items
Total 24 items

La escala de respuestas del test fue el siguiente:
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| 1: Muy en desacuerdo | 2: En desacuerdo | 3: Neutral | 4: De acuerdo | 5: Muy de acuerdo |

Posteriormente, dicho instrumento fue sometido a un proceso de validacion por juicio
de expertos, quienes evaluaron la coherencia, claridad y pertinencia de los items, obteniéndose
un indice de validez a través de V-Aiken de 0.96, lo que evidenci6 una adecuada consistencia
tedrica. Asimismo, para asegurar la confiabilidad del cuestionario, se realiz6 una prueba piloto
con una muestra similar a la poblacién de estudio, aplicandose el coeficiente de Alfa de
Cronbach, cuyo resultado fue de 0.914, lo que indicé una alta fiabilidad interna del instrumento.

Por otro lado, en relacion a la propuesta del programa del uso de la herramienta Canva
esta fue guiada por el modelo SABER-TIC la cual expone el buen uso y apropiacion en de la
TIC en ambientes escolares, considerando su integracion por parte de los docentes, como parte
importante de su desarrollo. Este modelo de propuesta contd con 5 dimensiones: factores
tecnoldgicos, factores pedagogicos, factores de gestion, factores sociales, éticos y légales y
factores actitudinales. Este modelo fue validado por ocho docentes pertenecientes al Centro
Eduteka y al departamento de pedagogia de la Escuela de Ciencias de la Educacion de la
Universidad Ices, ademas, se hizo una prueba piloto con 15 profesores de las areas de ciencias
sociales, bioldgicas, idiomas, pedagogia, humanidades y tecnoldgicas y comunicacion (Taquez
et al., 2017).

Procedimiento

Primero se procedidé a detectar la realidad problematica del estudio, evaluando la
importancia e impacto que esta puede tener en los sujetos y el contexto seleccionado. Segundo,
se realiz6 una asamblea con el director de la I.E seleccionada para poder ejecutarlo de manera
ordenada el cuestionario con el fin de determinar el grado de las habilidades emprendedoras en
los estudiantes de 5to de primaria. Tercero, se identifico y reviso la literatura teorica y
conceptual acerca del uso didactico de la herramienta Canva para impulsar dichos niveles
emprendedores. Como cuarto paso, se disefié el programa en base a los conceptos y teorias
seleccionadas, el cual fue validado por expertos en el tema, de manera en que se compruebe su

estructura y las actividades tecnoldgicas que se utilizaron.

Plan de procesamiento y analisis de datos

Para desarrollar el analisis del estudio, que se caracteriza por tener un enfoque



cuantitativo, se considero lo mencionado por Colquepisco et al. (2023) quienes explicaron que,
luego de recolectar la informacién necesaria para el desarrollo de la investigacion, era
importante aplicar un procesamiento estadistico para obtener los resultados conforme a la
metodologia seleccionada. Por ello, se almacenaron los datos recolectados durante la aplicacion
del cuestionario en una sabana de datos en el programa Microsoft Excel 2019. Seguidamente,
se procedid con la ejecucion del analisis estadistico, para lo cual se emple6 el programa SPSS-
26, con el objetivo de realizar el analisis descriptivo de la variable. Posteriormente, se
plasmaron dichos resultados en diversos graficos numéricos, segun lo requirieron las

dimensiones, con el fin de desarrollar de manera detallada los hallazgos de la investigacion.

Consideraciones éticas

El presente estudio considero las normas éticas del Reglamento de elaboracion de
trabajos de investigacion para optar el Grado Académico de Bachiller y Titulo Profesional de
la Universidad Catolica Santo Toribio de Mogrovejo (2018). Ante ello, se promovio el respeto
y el bien comun entre los sujetos participantes de esta investigacion, con el fin de crear espacios
de reflexion e interaccion dinamicos que permitieran desarrollar las variables investigativas.
Asimismo, la informacion hallada en los resultados del estudio se mantuvo en completa
confidencialidad con el propdsito de proteger la privacidad de los estudiantes y fue utilizada
Unicamente con fines investigativos. Ademas, se respeto la decision de participacion de los

discentes, otorgandoles autonomia y seguridad.

De igual manera, para asegurar la integridad académica del presente trabajo, se utilizo
el software Turnitin como herramienta de deteccion de similitudes, lo que permitio verificar la
originalidad de los contenidos y prevenir cualquier forma de plagio. Finalmente, todas las
fuentes bibliograficas empleadas fueron citadas y referenciadas conforme a los lineamientos
establecidos por la American Psychological Association (APA), en su séptima edicion,

asegurando el cumplimiento de las normas internacionales de citacién académica.

Resultados y discusion
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Tabla 1
Prueba de normalidad

Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-
Wilk
Estadistico gl Sig. Estadistico gl Sig.
Habilidades emprendedoras — Pre test ~ .539 30 .000 .180 30 .000

Habilidades emprendedora - Postest 473 30 .000 526 30 .000

Nota: Elaboracion Propia

Los resultados obtenidos en la prueba de normalidad para la variable “habilidades
emprendedoras” en sus mediciones pretest y postest muestran que los datos no siguen una
distribucion normal. Tanto en el estadistico de Kolmogorov-Smirnov como en el de Shapiro-
Wilk, se observan valores de significancia p < 0.05 en ambos momentos de medicién (0.000),
lo cual indica una violacion del supuesto de normalidad. Esta condicion justifica el uso de
pruebas estadisticas no paramétricas para la contrastacion de hipotesis, empleandose Wilcoxon.

Ha: El uso didactico de la herramienta Canva fortalece las habilidades emprendedoras
en estudiantes del nivel primario

Ho: El uso didactico de la herramienta Canva fortalece las habilidades emprendedoras

en estudiantes del nivel primario

Tabla 2
Contrastacion de hipétesis general

Habilidades emprendedora - Postest -
Habilidades emprendedoras — Pre test

z -5.014b
Sig. asintética 0

Nota: Elaboracién Propia

La prueba estadistica aplicada para la contrastacion de la hipétesis general fue la prueba
de los rangos con signo de Wilcoxon, adecuada debido a la no normalidad de los datos. El

resultado arroja un estadistico Z = -5.014 y una significancia asintética bilateral p = 0.000.

Dado que el valor de significancia es menor a 0.05, se rechaza la hipdtesis nula (Ho) y

se acepta la hipétesis alterna (Ha). Esto permite concluir que existe una diferencia

31



32

estadisticamente significativa entre los niveles de habilidades emprendedoras antes y después
de aplicar la herramienta Canva. En consecuencia, se infiere que el uso didactico de esta
herramienta fortalece de manera significativa las habilidades emprendedoras en muchos de los

discentes de primaria.

Tabla 3

Nivel de la variable de habilidades emprendedora
Nivel Desde Hasta Frec. %
Bajo 24 55 29 97%
Regular 56 87 1 3%
Alto 88 120 0 0%
Total 30 100%

Nota: Elaboracion Propia

Los resultados obtenidos evidencian que la mayoria de los estudiantes evaluados
presentan un bajo desarrollo de habilidades emprendedoras. Especificamente, el 97% de los
estudiantes (equivalente a 29 de los 30 evaluados) se ubican en el nivel bajo, mientras que
Unicamente un estudiante (3%) alcanza un nivel regular. Cabe sefialar que ningun estudiante ha
alcanzado un nivel alto en esta variable. Este hallazgo pone de manifiesto una marcada
debilidad en la formacion emprendedora dentro del grupo de estudio, lo cual refuerza la
necesidad de implementar estrategias pedagdgicas que fortalezcan estas competencias desde la

etapa escolar primaria.

Tabla 4
Nivel de las dimensiones de habilidades emprendedora
Capacidad de  Capacidad de Capacidad de Capacidad de
Nivel innovacion planificacion realizacion individual realizacion social
Frec. % Frec. % Frec. % Frec. %
Bajo 30 100% 30 100% 21 70% 21 70%
Regular 0 0% 0 0% 9 30% 9 30%
Alto 0 0% 0 0% 0 0% 0 0%
Total 30 100% 30 100% 30 100% 30 100%

Nota: Elaboracién Propia

El andlisis detallado por dimensiones permite identificar que las capacidades de



innovacion y planificacion se encuentran completamente ausentes en niveles medios o altos.
Todos los estudiantes (100%) presentan un nivel bajo tanto en la capacidad de innovacién como
en la de planificacion, lo cual evidencia una falta de estimulo en cuanto a la creatividad, la

generacion de ideas y la organizacion de proyectos o acciones.

En cuanto a la capacidad de realizacién individual y la capacidad de realizacion social,
se observa una leve mejora, aunque sigue siendo insuficiente. EI 70% de los estudiantes
presentan un nivel bajo en estas dos dimensiones, mientras que un 30% se encuentra en el nivel

regular. Ningun estudiante alcanza el nivel alto en ninguna de las dimensiones evaluadas.

Estos datos confirman que las debilidades no son aisladas, sino que atraviesan de manera
transversal todas las dimensiones de las habilidades emprendedoras, siendo especialmente
criticas en los aspectos vinculados a la innovacion y la planificacion, que son competencias

fundamentales para el desarrollo de un perfil emprendedor en los nifios.

Tabla 5
Nivel de la variable de habilidades emprendedora después de aplicada la

herramienta Canva

Nivel Desde  Hasta Frec. %
Bajo 24 55 0 0%
Regular 56 87 7 23%
Alto 88 120 23 77%
Total 30 100%

Nota: Elaboracién Propia

Tras la implementacion de la herramienta Canva como recurso didactico en el proceso
de ensefianza, se evidencia una mejora significativa en el desarrollo de las habilidades
emprendedoras de los estudiantes. Los resultados muestran que un 77% de los escolares (23
estudiantes) alcanzan un nivel alto en esta variable, lo que contrasta drasticamente con los
resultados previos, donde ningun estudiante alcanzaba dicho nivel. Asimismo, un 23% (7
estudiantes) se ubican en el nivel regular, y ninguno permanece en el nivel bajo, lo cual indica
un progreso sustancial en términos de autonomia, iniciativa, creatividad y planificacion por
parte de los estudiantes. Este cambio refleja el impacto positivo del uso de Canva como
herramienta pedagdgica que facilita el desarrollo de competencias clave para el emprendimiento

infantil.
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Tabla 6
Nivel de las dimensiones de habilidades emprendedora después de

aplicada la herramienta Canva

Capacidad de  Capacidad de Capacidad de Capacidad de
Nivel innovacion planificacion  realizacion individual realizacion social
Frec. % Frec. % Frec. % Frec. %
Bajo 0 0% 0 0% 0 0% 0 0%
Regular 3 10% 5 17% 4 13% 4 13%
Alto 27  90% 25 83% 26 87% 26 87%
Total 30 100% 30 100% 30 100% 30 100%

Nota: Elaboracion Propia

El analisis por dimensiones revela una mejora sistematica y consistente en todas las
capacidades evaluadas. En la capacidad de innovacion, el 90% de los estudiantes (27) se situan
en el nivel alto, mientras que el 10% restante (3 estudiantes) se encuentran en el nivel regular,
y ninguno en el nivel bajo. Esta tendencia se replica en la capacidad de planificacion, con un
83% en nivel alto y 17% en nivel regular. En cuanto a la capacidad de realizacion individual,
se observa que el 87% de los estudiantes (26) alcanzan el nivel alto, mientras que el 13% (4
estudiantes) estan en nivel regular. Finalmente, la capacidad de realizacion social también
presenta resultados similares: el 87% logra un nivel alto, y el 13% un nivel regular.

Es importante destacar que ninguna dimension mantiene estudiantes en el nivel bajo, lo
que evidencia un avance generalizado en las competencias emprendedoras de los estudiantes
tras el uso didactico de Canva. Esta herramienta no solo permitié expresar ideas visualmente,
sino que también promovi6 la reflexién personal, el trabajo colaborativo y la toma de
decisiones, fortaleciendo integralmente las dimensiones emprendedoras en la poblacion

estudiada.

Discusion de resultados

En relacion al objetivo general, se observa que en el pre test el 97% de los estudiantes
presenta nivele bajo al momento de desarrollar sus habilidades emprendedoras, mientras que el
pos test el 77% se ubico en un nivel alto y otro 23% un nivel regular, reduciendo el nimero de
estudiantes con niveles bajos en esta capacidad. En ese sentido, los resultados obtenidos en esta
investigacion son similares a los hallazgos de Siswanto et al. (2022), quienes también

identificaron una variacién significativa en el desarrollo de capacidades emprendedoras tras el



uso de plataformas virtuales, quien demostr6 que la combinacién de un entorno familiar
favorable y el acceso a aplicaciones digitales generd efectos diferenciados en el interés y
capacidad para emprender, los autores evidencian que el uso de herramientas tecnolégicas no
solo tiene un impacto general, sino que marca un antes y un después en la disposicién
emprendedora de los estudiantes, lo cual coincide con el enfoque de cambio medido en esta

investigacion mediante la prueba de Wilcoxon.

El trabajo de Bustillos y Pachar (2023) validé un modelo pedagdgico basado en Canva
como estrategia para la ensefianza del emprendimiento, sefialando que el 50% de los estudiantes
consideraban que la plataforma les ayudaba a resolver problemas y resultaba Util para la gestion
de sus ideas emprendedoras. De manera similar, en el estudio de Carrefio (2021), el uso de
negocios en linea fortalecio las habilidades emprendedoras, aunque inicialmente el 44% de los
estudiantes presentaban un nivel deficiente; lo que evidencia que la intervencion digital tiene
un impacto positivo. En comparacion con estos estudios, tu investigacion no solo reafirma esa
tendencia, sino que demuestra un mayor grado de mejora, dado que se alcanzo un 77% de

estudiantes con nivel alto, superando ampliamente los niveles reportados por los antecedentes.

Asimismo, Delgado (2024) encontré una correlacion significativa entre el uso de Canva
y el aprendizaje colaborativo en el area de Educacion para el Trabajo, lo que coincide con la
dimension de realizacion social en tu estudio, donde el 87% de los estudiantes alcanzaron un
nivel alto tras la intervencion. Finalmente, el antecedente de Cruz (2022), centrado en el uso de
Moodle, muestra un patron similar de mejora, pero sin alcanzar los niveles logrados con Canva,
lo cual sugiere que esta herramienta presenta ventajas mas evidentes cuando se orienta

especificamente al desarrollo de habilidades emprendedoras.

Desde una perspectiva teorica, los resultados obtenidos validan ampliamente los
fundamentos conceptuales propuestos en esta investigacion. La teoria de la motivacion del logro
de McClelland (1989) sostiene gue los individuos con alta necesidad de logro tienden a asumir
tareas moderadamente desafiantes y buscan retroalimentacion para mejorar su desempefio, esta
premisa se refleja claramente en el comportamiento de los estudiantes tras el programa, pues al
utilizar Canva para desarrollar proyectos, mostraron una mejora significativa en competencias
como la creatividad, planificacion y trabajo colaborativo, lo cual supone una activacion de su

motivacion intrinseca y su necesidad de logro.
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Del mismo modo, los principios de la teoria del aprendizaje experiencial de Kolb (2014)
se evidencian en el enfoque préactico de las sesiones implementadas. Los estudiantes no solo
recibieron informacidn, sino que participaron activamente en la creacion de productos visuales,
reflexionaron sobre sus aprendizajes, conceptualizaron sus experiencias y aplicaron lo
aprendido en nuevas situaciones, como disefiar elementos gréficos para ideas de
emprendimiento. Esta experiencia ciclica encaja con las cuatro etapas del modelo de Kolb,
confirmando que el aprendizaje préctico fortalece las competencias emprendedoras.

Seguidamente, respecto al primer objetivo especifico, el diagndstico inicial revel6 que
el 97% de los estudiantes presentaban un nivel bajo de habilidades emprendedoras, mientras
que apenas el 3% se ubicaba en un nivel regular y ninguno alcanzaba el nivel alto. Esta realidad
refleja una marcada ausencia de competencias vinculadas al pensamiento creativo, la
planificacion, la autonomia y el trabajo colaborativo. Tales resultados coinciden con lo
reportado en la investigacion de Carrefio (2021), quien hallé que el 44% de los estudiantes tenia
un nivel deficiente en habilidades emprendedoras y el 48% se ubicaba apenas en un nivel
regular. En ambos casos, se evidencia una debilidad formativa significativa en los niveles

escolares en torno al emprendimiento.

Asimismo, la investigacion de Cruz (2022) identifico que, a pesar del uso de plataformas
educativas como Moodle, el 26.67% de los estudiantes aln presentaban un desempefio
deficiente en competencias emprendedoras, lo cual demuestra que incluso con recursos
digitales, los estudiantes no desarrollan plenamente estas capacidades si no existe una estrategia
pedagdgica intencionada y contextualizada. De igual forma, el estudio de Ludefia (2022) mostro
que el 71.6% de los estudiantes tenian un nivel bajo en habilidades investigativas vinculadas al
emprendimiento en entornos virtuales, reforzando la conclusién de que la sola existencia de
herramientas tecnoldgicas no garantiza la mejora de habilidades emprendedoras, si no se

acompafian de metodologias efectivas.

Por tanto, los resultados de esta investigacion reafirman la persistencia de vacios
estructurales en la formacién emprendedora en educacion bésica, especificamente en el nivel
primario, donde los estudiantes muestran limitaciones profundas en todas las dimensiones del
emprendimiento: innovacion, planificacion, realizacion individual y social. Esto justifica la
necesidad de intervenciones pedagdgicas deliberadas y bien fundamentadas, como la

desarrollada en este estudio.
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Asimismo, segun la teoria del aprendizaje experiencial de Kolb (2014), el conocimiento
se construye a partir de experiencias significativas, el hecho de que los estudiantes mostraran
niveles bajos en todas las dimensiones evaluadas sugiere una escasez de experiencias concretas
y précticas relacionadas al emprendimiento en su formacion escolar previa, sin la vivencia
directa de situaciones de creacion, reflexion y accién emprendedora, es improbable que estas
habilidades se desarrollen de forma espontanea, por lo tanto, el diagndéstico inicial evidencia un
entorno educativo que no provee experiencias alineadas con el modelo de aprendizaje activo

propuesto por Kolb.

Respecto al segundo objetivo especifico, la implementacion del programa pedagdgico
centrado en el uso didactico de Canva marcé un punto de inflexion en la formacién
emprendedora de los estudiantes, permitiéndoles expresar ideas, organizar proyectos, colaborar
con sus comparieros y desarrollar iniciativas personales desde un enfoque visual e interactivo.
Este resultado es congruente con el estudio de Bustillos y Pachar (2023), quienes disefiaron una
propuesta pedagogica basada en Canva para la ensefianza del emprendimiento y hallaron que,
aungque el 100% de los estudiantes conocia la herramienta, solo con una intervencion
estructurada lograron identificar su utilidad para la gestion de ideas y resolucion de problemas,
esto indica que la simple familiaridad con Canva no es suficiente; su potencial educativo se
activa cuando se integra bajo un enfoque metodoldgico deliberado, como se realizd en tu

investigacion.

Asimismo, Delgado (2024) demostré que el uso de Canva en la ensefianza de Educacion
para el Trabajo favorece significativamente el aprendizaje colaborativo, destacando una
correlacién positiva entre su uso y la adquisicion de habilidades practicas. Este hallazgo se
vincula directamente con la dimension de realizacidn social en tu estudio, que mejoro tras la
implementacién del programa. De forma similar, en el trabajo de Cornejo et al. (2021), los
docentes de Lima Sur identificaron que el uso de Canva dinamizo el proceso de ensefianza-
aprendizaje, permitiendo crear materiales didacticos eficaces, aungque aun existian barreras para
su adopcidén generalizada. En tu caso, estas barreras fueron superadas gracias a una estrategia

didactica planificada que evidencié mejoras visibles en todas las dimensiones evaluadas.

Desde el plano tedrico, la implementacién de Canva se sostiene principalmente en el
modelo TPACK de Mishra y Koehler (2006), el cual postula la necesidad de integrar el

conocimiento tecnoldgico, pedagdgico y de contenido para lograr aprendizajes
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efectivos en el aula. La propuesta desarrollada en tu investigacion representa una aplicacion
coherente de este modelo, ya que combind contenidos vinculados al emprendimiento con
metodologias activas y recursos tecnoldgicos, generando asi experiencias de aprendizaje
auténticas. Canva no solo sirvié como medio de presentacion, sino como espacio de creacion,

interaccion y reflexion para los estudiantes.

Ademas, los principios de la teoria del aprendizaje basado en proyectos (ABP) de
Dewey (2023) son claramente visibles en la implementacion de las sesiones. Al desarrollar
productos visuales y comunicacionales en Canva, los estudiantes no solo comprendieron el
contenido tedrico, sino que lo aplicaron en contextos reales y significativos. Esta conexion entre
aprendizaje y accion préctica permitio fortalecer competencias como la innovacion, la

organizacion, la autonomia y el trabajo colaborativo, en linea con los pilares del ABP.

Finalmente, el tercer objetivo especifico, ante los resultados obtenidos luego de la
aplicacion del programa educativo sustentado en el uso didactico de Canva reflejan una mejora
contundente en el nivel de habilidades emprendedoras de los estudiantes, pues el 77% de los
discentes obtuvo un nivel alto junto con otro 23% que presento un nivel regular, dicho cambio
no solo muestra una mejora cuantitativa en el perfil emprendedor infantil, sino también un
avance educativo en la escuela. Estos resultados coinciden con los obtenidos en la investigacion
de Delgado (2024), quien encontré una correlacion positiva entre el uso de Canva y el
aprendizaje colaborativo en Educacion para el Trabajo, indicando que el entorno digital, cuando
se emplea adecuadamente, tiene un impacto directo en el desarrollo de competencias aplicadas.
De igual forma, el estudio de Bustillos y Pachar (2023) demuestra que los estudiantes que
utilizaron Canva como parte de una estrategia pedagogica lograron identificar su utilidad para
emprender, particularmente en la planificacion y comunicacion de ideas, dimensiones que

también se fortalecieron en tu investigacion.

Ademas, el estudio de Siswanto et al. (2022) en Indonesia reporta que el uso de
plataformas digitales, combinado con un entorno familiar favorable, fomento
significativamente el interés por emprender en adolescentes. Aungue el contexto de su estudio
fue diferente, se destaca un resultado diferencial similar: el acceso a herramientas tecnologicas
educativas genera una transformacién medible en las actitudes y competencias emprendedoras

de los estudiantes, validando el efecto observado en tu investigacion.

En todos estos antecedentes, la clave radica en la intervencion estructurada, es decir,
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no basta con tener acceso a plataformas como Canva; el cambio ocurre cuando estas son
integradas en estrategias didacticas con fines especificos, como desarrollar el emprendimiento
desde edades tempranas, lo cual se logré exitosamente en tu estudio.

Desde el enfoque teorico, la mejora registrada en las habilidades emprendedoras tras la
intervencién con Canva puede explicarse desde diversas perspectivas. En primer lugar,
McClelland (1989) sostiene que los individuos desarrollan habilidades emprendedoras en
funcién de su motivacion por el logro. Los estudiantes, al verse involucrados en actividades
creativas, colaborativas y con objetivos concretos, activaron su necesidad de superacion
personal, lo que se tradujo en un aumento en su desempefio en dimensiones como la innovacion,
la planificacion y la realizacion social. Esta motivacion intrinseca, clave en la teoria de
McClelland, fue incentivada a través del disefio de experiencias visuales significativas mediante

Canva.

Asimismo, el modelo del aprendizaje experiencial de Kolb (2014) permite comprender
el mecanismo por el cual los estudiantes no solo adquirieron conocimientos tedricos sobre el
emprendimiento, sino que los integraron a través de experiencias activas. Las sesiones
desarrolladas con Canva promovieron un ciclo completo de aprendizaje: experiencia concreta
(diseriar), observacion reflexiva (revisar lo creado), conceptualizacion abstracta (entender su
utilidad) y experimentacion activa (aplicar lo aprendido a nuevas propuestas). Esta estructura

ciclica facilitd un aprendizaje significativo y duradero.

Desde la teoria del aprendizaje multimedia de Mayer y Anderson (1992), también se
explica el avance observado. Canva permitio aplicar principios clave como la segmentacion, la
coherencia visual, la contiguidad temporal y la personalizacion del contenido, lo cual optimizo
el procesamiento cognitivo de la informacion, redujo la sobrecarga mental y facilitdé la
comprension de conceptos complejos. Gracias a ello, los estudiantes no solo adquirieron
habilidades emprendedoras de forma mas eficiente, sino que lo hicieron con mayor motivacion,

creatividad y autonomia.

Conclusiones

Se demostro que el disefio y la aplicacion de un programa didactico en Canva ayudo a
fortalecer las habilidades emprendedoras en estudiantes de quinto grado de primaria. Ello se
refleja no solo los resultados estadisticos del pre y pos test, sino también en la importancia de

implementar recursos tecnoldgicos y metodologias activas durante las ensefianzas
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estudiantiles referidas al emprendimiento infantil. Del mismo modo, el estudio confirma que el
uso de Canva, como una herramienta digital, favorece e impulsa la creatividad en los estudiantes

y contribuye al desarrollo de sus habilidades emprendedoras.

Alrededor del 97% de los estudiantes de quinto de primaria presentaban niveles bajos
en las capacidades emprendedoras, lo cual demostré que, los discentes no tenian una idea clara
de lo que era un emprendimiento, por lo que se les dificultaba desarrollar habilidades
relacionadas a este tema, impidiéndoles aprender mas sobre estos topicos en la escuela y tener
modelos de referencia sobre como implementar dichas actividades y capacidades en el futuro.
Del mismo modo, permitid identificar la necesidad de implementar una intervencion educativa

que mejore el enfoque académico del emprendimiento en nifios.

La implementacion del programa sobre el uso de la herramienta Canva evidencia un
disefio pedagdgico orientado y equilibrado en relacion al desarrollo de las competencias
emprendedoras lo que permite a los jovenes de educacion primaria implementar dichas
habilidades en la vida diaria. Asimismo, su instrumento de evaluacion, por sesion, ofrece un
proceso de monitoreo y retroalimentacion continta con el fin de demostrar si es que se obtuvo
el impacto esperado. En resumen, el disefio del programa demostrd tener pertinencia,

rigurosidad metodologia y viabilidad aplicada.

Luego de la aplicacién del programa, se determind que 77% de los estudiantes de
primaria presentaban niveles altos en sus capacidades emprendedoras, demostrando que el
desarrollo de las sesiones en las clases de primaria permitié incrementar de manera permitente
y eficaz los conocimientos emprendedores en la poblacion estudiada a través del Canva. Por
altimo, todo ello evidencia la validez de un programa estructurado en Canva como instrumento
visible para mejorar las competencias emprendedoras no solo en contextos académicos sino

también sociales y econdémicos para el futuro.

Recomendaciones

Se sugiere a los docentes y centro educativos implementar diversas herramientas
digitales como Canva, Prezi, Quizziz, etc.; en areas relacionadas al emprendimiento, a través
de sesiones integradas basadas en modelos cientificos, pues su ejecucion ha evidenciado ser

eficaz para potenciar dichas habilidades.

Se recomienda a las instituciones educativas realizar diagndsticos constantes en
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relacion a los niveles de habilidades emprendedoras en los estudiantes para profundizar en el
disefio y ejecucion de diversos programas, sesiones, talleres o clases enfocados en la mejora de
dicha realidad con la ayuda de recursos digitales actuales.

Se sugiere a los colegios incorporar el uso de herramientas tecnoldgicas en sus planes
de formacidn curricular, clases o talleres relacionadas a las habilidades emprendedoras, con el
proposito de que los docentes, directores, padres de familia y auxiliares comprendan la
importancia del emprendimiento en la vida de los alumnos y ayuden en su desarrollo tanto

dentro como fuera de clase.

Se recomienda realizar evaluaciones posteriores al uso de plataformas virtuales con el
fin de hallar resultados que contrasten o complementen lo que se ha venido ensefiando en los
ultimos afios, para incorporar nuevos estudios o quitar actividades que no aporten relevancia al

tema de habilidades emprendedoras.
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Anexos
Tabla 1.
Operacionalizacion de variables
DEFIBNICION DEFINICION
VARIABLE CONCCEOPTUAL OPERACIOBNAL OBJETIVOS CONTENIDO TIEMPO
Sesion  N°1: “Exploro el mundo digital
Objetivo general con responsabilidad”
Demostrar la eficacia del Sesion N°2: “Descubro Canva: mi espacio de creacion”
uso didactico de Canva o T , - trabaiand
Es una herramienta para fortalecer las Sesion N 3.” Disefiamos juntos: trabajando en Canva
il e facil habilidades emprendedoras ~ P3S0 @ paso
digital que facilita y El uso didactico de €N estudiantes de quinto de e o .
mejora los procesos de ) primaria de una 1.E Sesion N°4: “;Qué es el emprendimiento?
~ Canva, esta variable =
ensefianza- . , Olmos, 2024
o se mide a través de CNJOK. . (Vi o »
aprendizaje, esta di . q o _ Sesion N°5: “;Qué es un nifio emprendedor?
plataforma permite 0> SIersIONES G Opjetivos especificos:
. Tecnologia, S h o , . »
Uso crear materiales , ., . . . Sesion N°6: “Asi nace una idea emprendedora .
o visualmente atractivos Pedagogia, Gestion, Diagnosticar el nivel de 90 minutos
didactico : _ Social, Etica y habilidades emprendedoras _ '
de e |_n_teract|vos, Legal, y Actitudinal, de |0§ estl:|d|antes de quinto  Sesidén N°7: “;Qué necesito para emprender?
Canva utilizando una de primaria
. . evaluando
variedad de plantillas, - Implementar del uso
indicadores Sesion N°8: “;Como consigo lo que necesito?”

imagenes, graficos y
fuentes que
enriquecen el
contenido educativo
(Quilca et al., 2024).

pertinentes para el
uso adecuado
(Taquez et al.,
2017).

didactico de la herramienta
Canva

Evaluar el nivel de
habilidades emprendedoras
después de aplicada la
herramienta Canva para
demostrar su eficacia

Sesion N°9: “Creamos nuestra marca”

Sesion N°10: “!Hora de presentarnosj (Como lo
hacemos?”

Sesion N°11: “Compartimos y evaluamos nuestro

emprendimiento”

Sesion N°12: “;Celebro ser un nifio emprendedor!”
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ol
DEFINICION DEFINICION P -
VARIABLE CONCEPTUAL OPERACIONAL DIMENSION INDICADORES ITEMS
Habilidade s Son aquellas Estas Actitud hacia el Me siento cobmodo/a al usar herramientas digitales para intentar cosas
emprended competencias que habilidades se riesgo. nuevas, aunque pueda equivocarme.
oras permiten a los miden mediante Innovacion. Estoy dispuesto/a a usar tecnologia para enfrentar situaciones inciertas y

individuos
identificar y
aprovechar
oportunidades,
resolver
problemas, liderar
equipos, ser
resilientes ante
los desafios y
comunicar
efectivamente sus
ideas de negocio
(Patifio &
Rodriguez, 2023).

dimensiones
especificas que
incluyen la
capacidad de
innovacion, la
capacidad de
planificacion,
la capacidad de
realizacion
individual, y la
capacidad de
realizacion
social (Cruz et
al., 2020).

Capacidad
de
innovacié
n

Capacidad
de
planificacio
n

Proactividad.

Generacién de
conocimiento.
Aplicacién de
conocimiento

Visualizar
acciones.

Metas o
propésitos.
Administracién de
recursos.

Evaluar y corregir.

alcanzar mis metas.

Me gusta usar aplicaciones digitales para generar ideas diferentes y resolver
problemas.

Uso plataformas como Canva cuando identifico una oportunidad para
mejorar algo.

Me esfuerzo por aprender herramientas tecnolédgicas que puedan ser Utiles
para el futuro.

Aplico lo que aprendo con recursos digitales para resolver problemas o
desarrollar proyectos.

Utilizo medios digitales para imaginar los pasos que debo seguir y lograr lo
que deseo.

Uso recursos digitales para definir lo que quiero lograr a corto y largo
plazo.

Me esfuerzo por alcanzar mis metas organizando mis ideas con
herramientas digitales.

Utilizo aplicaciones tecnoldgicas para organizar los materiales y recursos
gue necesito.

Cuando algo no sale bien en un proyecto digital, reflexiono para mejorar en
la proxima vez.
Reviso mis trabajos digitales y busco como corregirlos o perfeccionarlos.



Capacidad
de
realizacion
individual

Capacidad
de
realizacion
social

Entusiasmo
y tenacidad.

Empatia.
Disciplina

Vocacion
empresarial.

Promover
encuentros
Sensibilidad
social.
Presencia y
autenticidad

Claridad y empatia
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Me esfuerzo hasta lograr lo que quiero usando plataformas digitales, incluso
si es dificil.

Me mantengo motivado/a cuando trabajo con herramientas tecnolégicas en
proyectos desafiantes.

Uso medios digitales para comunicarme y entender como se sienten los
demas.

Sigo las instrucciones digitales (tutoriales, pasos) y cumplo mis
responsabilidades usando TIC.

Me interesa usar herramientas como Canva para crear proyectos que
ayuden a los demas.

Me siento satisfecho/a con los productos digitales que realizo como parte de
mi trabajo.

Me gusta colaborar con mis comparieros/as usando medios digitales para
lograr un objetivo comdn.

Me importa el bienestar de mi comunidad y uso herramientas tecnolégicas
para ayudar.

Me muestro tal como soy al participar en trabajos digitales grupales, sin
aparentar ser otra persona.

Me siento seguro/a al expresarme y trabajar en linea con los demas.

Me esfuerzo por explicar mis ideas claramente cuando uso medios digitales
en clase o en equipo.



Tabla 2.

Matriz de consistencia

PROBLEMA HIPOTESIS
oRINCIPAL  OBJETIVOPRINCIPAL Lo o0 =) ° VARIABLES / DIMENSIONES
VARIABLE CONTENIDO TIEMPO
Sesion N 1 E)iploro el mundo digital con 90 minutos
responsabilidad
Sesion N°2: “Descubro Canva: mi espacio 90 minutos
Demostrar la eficacia del uso de creacion”
didactico de Can\_/a_ para Sesion N°3:” Disefiamos juntos: trabajando 90 minutos
fortalecer las habllldades_ en Canva paso a paso”
emprendedoras en estudiantes de
quinto de primaria de una Sesion N°4: “;Qué es el emprendimiento?” 90 minutos
¢Coémo el uso Institucion Educativa, OImos, El uso didactico Sesit N°5: Oud -
didéctico de la 2024 de la esion . "¢Qué es un mino 90 minutos
: : emprendedor?”
herramienta herramienta pr o _
CANVA Objetivos especificos: CANVA Sesion  N6: = “Asi nace una idea 90 minutos
fortalece las fortalece las o emprendedora
habilidades Diagnosticar el nivel de habilidades Usodidacticode  goqion  No7:  «;Qué  necesito  para 50 mi
emprendedoras  habilidades emprendedoras de  emprendedoras Canva emprender?” minutos
en estudiantes  los estudiantes de quinto de en estudiantes Sesion N°8: “ C4 01 07"
del nivel primaria del nivel esion - (-OMO CONsIgo 10 que necestlo: 90 minutos
primario?, Implementar del uso didactico ~ primario
de la herram_lenta CAN_V_A Sesion N°9: “Creamos nuestra marca” 90 minutos
Evaluar el nivel de habilidades
emprendedoras después de Sesion N°10: “!Hora de presentarnos; .
: : 90 minutos
aplicada la herramienta (Como lo hacemos?”
CANVA para demostrar su ., . _
eficacia Sesion N°11: “Compartimos y evaluamos
nuestro emprendimiento” 90 minutos
Sesion  N°12: “iCelebro ser un nifio .
90 minutos

emprendedor!”
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Capacidad de innovacion

Capacidad de planificacion
H

a
b
i

Capacidid de realizacion individual
i
d
a
d

Capadadad de realizacion social

mm—on_CDQ_:St‘D—i'cgt‘Dm

DISENO DE INVESTIGACION POBLACION Y ESTADISTICAS
MUESTRA INSTRUMENTOS
Enfoque cuantitativo, tipo aplicado, disefio pre

experimental, nivel explicativo, midio efectos del uso de Canva en habilidades

Actitud hacia el riesgo. Innovacion.
Proactividad. Generacion de

conocimiento. Aplicacion de

conocimiento. Visualizar acciones. Metas
0 propdsitos. Administracion de recursos.
Evaluar y corregir. Entusiasmo y tenacidad.
Empatia. Disciplina

Vocacion empresarial. Promover encuentros
Sensibilidad social.

Presencia y autenticidad Claridad y
empatia TECNICAS

emprendedoras

55



La poblacion fue de 30 nifios de quinto
grado

estudiantiles.

La técnica utilizada fue la encuesta y
en cuanto al instrumento fue un
cuestionario.

Se empled Excel y SPSS
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CUESTIONARIO PARA EVALUAR HABILIDADES EMPRENDEDORAS
“Adaptado del Test de Identificacion de Habilidades de Emprendimiento (TIHE)”

Este cuestionario tiene como finalidad registrar informacién real y pertinente acerca de las
habilidades emprendedoras presentes en los estudiantes de 5to de primaria, las preguntas estan
disefiadas para conocer cdmo los nifios perciben y aplican estas habilidades en su vida cotidiana,
lo cual nos permitira entender mejor sus fortalezas y areas de mejora en el ambito emprendedor.
Cada pregunta se responde utilizando una escala que va de “Muy en desacuerdo” a “Muy de
acuerdo”, lo que nos ayudara a identificar qué tanto se sienten identificados con cada
afirmacion. La informacion obtenida sera de gran valor para fomentar y apoyar el desarrollo de
estas habilidades en su entorno educativo y familiar, promoviendo asi su crecimiento integral.

Es importante que las respuestas sean sinceras, ya que no hay respuestas correctas o incorrectas,
cada respuesta refleja la percepcion personal de cada nifio y sera utilizada inicamente para fines

de estudio y mejora educativa.

Valor Descripcion

Muy en desacuerdo

En desacuerdo

Neutral

De acuerdo

gl B W N -

Muy de acuerdo

D N° | Indicador item 11234
Actitud hacia el | Me siento comodo/a al usar herramientas digitales
1 |riesgo. para intentar cosas nuevas, aunque pueda
equivocarme.
) Innovacion. Estoy dispuesto/a a usar tecnologia para enfrentar
situaciones inciertas y alcanzar mis metas.
3 Proactividad. Me gusta usar aplicaciones digitales para generar

ideas diferentes y resolver problemas.

Generacion de | Uso plataformas como Canva cuando identifico una
conocimiento. | oportunidad para mejorar algo.

Aplicacién de | Me esfuerzo por aprender herramientas tecnoldgicas
conocimiento. | que puedan ser (tiles para el futuro.

<O S —TDOoOYO—O0 DT DA
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a
C
i
6
n
6 Aplicacionde | Aplico lo que aprendo con recursos digitales para
conocimiento. | resolver problemas o desarrollar proyectos.
7 Visualizar Utilizo medios digitales para imaginar los pasos que
f acciones. debo seguir y lograr lo que deseo.
{8 Metas o Uso recursos digitales para definir lo que quiero
g propositos. lograr a corto y largo plazo.
( q Metas o Me esfuerzo por alcanzar mis metas organizando mis
i propositos. ideas con herramientas digitales.
f 10 Administracion | Utilizo aplicaciones tecnoldgicas para organizar los
9 de recursos materiales y recursos gue necesito.
E 1 Evaluar y Cuando algo no sale bien en un proyecto digital,
¢ corregir reflexiono para mejorar en la proxima vez.
I 1o Evaluar y Reviso mis trabajos digitales y busco como
[ corregir corregirlos o perfeccionarlos.
q
f
i
1
i
¢
g
¢
i
¢
f
Entusiasmoy | Me esfuerzo hasta lograr lo que quiero usando
qu 13 tenacidad plataformas digitales, incluso si es dificil.
acid - - -
ad | 14 Entus_lasmo y |Me maptengo motlvad_o/a cuando trabajo con_
de tenacidad herramientas tecnoldgicas en proyectos desafiantes.
reali 15 Empatia Uso medios digitales para comunicarme y entender
zaci como se sienten los demas.
on Disciplina Sigo instrucciones digitales (tutoriales, pasos) y
ingi 16 cumplo mis responsabilidades usando TIC.
Z; u 17 Vocacién_ Me interesa usar herramientas como Canva para crear
empresarial proyectos que ayuden a los demas.
18 Vocacién Me siento satisfecho/a con los productos digitales que
empresarial realizo como parte de mi trabajo.
ol 19 Promover Me gusta colaborar con mis comparieros/as usando
encuentros medios digitales para lograr un objetivo comun.
:2 20 Sen_sibilidad Me importa el bienesta_lr de mi comunidad y uso
social herramientas tecnoldgicas para ayudar.
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id
ad
de
re
ali
za
Ci
on
S0
Ci
al

91 Presencia y Me muestro tal como soy al participar en trabajos
autenticidad digitales grupales, sin aparentar ser otra persona.

99 Presencia y Me siento seguro/a al expresarme y trabajar en linea
autenticidad con los demas.

93 Claridad y Me esfuerzo por explicar mis ideas claramente
empatia cuando uso medios digitales en clase o en equipo.

24 Claridad y Trato de ser claro/a 'y empatico/a al comunicarme en
empatia plataformas digitales con mis comparieros/as.

Baremacion por dimensién

Calificacion Desde Hasta
Bajo 6 13
Regular 14 21
Alto 22 30




Baremacion de las habilidades emprendedoras

Calificacion Desde Hasta
Bajo 24 55
Regular 56 87

Alto 88 120
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Anexo 04

CARTA A EXPERTOS PARA EVALUACION DE INSTRUMENTOS DE
RECOLECCION DE DATOS

Chiclayo, 20 de abril de 2025.

Dr.

Azunto: Evaluacion de Instrumento

Sirva 1a presente para expresarles mi cordial saludo e informarles que estoy desarmrollando el proyecto de
mvestigacion denominado “Usp didactico de (anya, para fortalecer las habilidades emprendedoras en

estudiantes de primaria de una institucion educativa™

como parte del curso Seminario de Investigacion II del programa de Maestria en Informatica
Educativa y TIC y la Universidad Catélica Santo Toribio de Mogroveo.

Con el propézito de recolectar la mnformacién requerida para el analisis correspondiente se ha disefiado
el/ los mstrumento (s): “CUESTIONARIO PARA EVALUAR HABILIDADES EMPRENDEDORAS”;
por lo que, le solicito tenga a bien realizar la validacidn de este instrumento de investigacidn, que
adjunto, para cubrir con el requisito de Juicio de Expertos. Asimismo, se ha anexado ficha de
validacién de contemido para un instrumento.

Esperando tener 1a acogida a esta peticion, hago propicia la oportunidad para renovar mi aprecio y
espectal consideracion

Atentamente,

Paola De la Cruz Martinez

Maestrante
DNI 42279155
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Anexo 05

FORMATO DE EVALUACION DE INSTRUMENTO DE MEDICION POR JUICIO DE EXPERTOS

Respetado juez: Usted ha sido seleccionado para evaluar el instrumento de medicién denominado “CUESTIONARIO PARA EVALUAR HABILIDADES EMPRENDEDORAS”
que forma parte de la investigacion titulada: “Uso didéctico de Canva para fortalecer las habilidades emprendedoras en estudiantes de primaria de una institucién

educativa”.

La evaluacion del instrumento es de gran relevancia para lograr que sea valido y que los resultados obtenidos a partir de éste sean utilizados eficientemente; aportando a

la linea de investigacion en educacién, como a sus aplicaciones. Agradezco su valiosa colaboracién.

1. DATOS GENERALES DEL JUEZ

Nombre del juez: Robert Edgar Puican Gutiérrez
Grado profesional: Maestria (x) Doctor ()
Area de formacién académica: Ingenieria de Sistemas
Areas de experiencia profesional Seguridad informatica
Institucion donde labora: Universidad Nacional Pedro Ruiz Gallo
Tiempo de experiencia profesional en el | 2 a4 afios ()
area: Mds de 5 afios [x)
. N Més de 5 afios de experiencia en investigacién
Experiencia en Investigacion (deseable):

2. PROPOSITO DE LA EVALUACION:

a. Validar lingtisticamente el instrumento “CUESTIONARIO PARA EVALUAR HABILIDADES EMPRENDEDORAS”
. Juzgar la pertinencia de los items de acuerdo a sus dimensiones.

o

3. DATOS DEL INSTRUMENTO

Nombre del “CUESTIONARIO PARA EVALUAR HABILIDADES EMPRENDEDORAS”
instrumento:

Autor({es): Paola Victoria De la Cruz Martinez.

Procedencia: Universidad Santo Toribio de Mogrovejo

Administracién: Grupal

Tiempo de 45 min. Aprox.

aplicacién:

Ambito de Educativo

aplicacién:

4. SOPORTE TEGRICO
Dimensiones del instrumento:
DIMENSIONES DEFINICION
Es la habilidad de concebir y desarrollar ideas novedosas que puedan ser aplicadas de manera efectiva para resolver problemas
o aprovechar oportunidades, esta dimensién implica pensar de manera creativa, cuestionar lo establecido y generar propuestas
originales, como el uso de recursos tecnoldgicos y metodoldgicos, como Canva, para crear soluciones innovadoras en un entorno
emprendedor, fomentando el pensamiento critico y la exploracidn de nuevas posibilidades (Cruz et al., 2020).
Es la capacidad de disefiar y organizar un conjunto de acciones dirigidas hacia el cumplimiento de un objetivo especifico, como
la identificacion de recursos necesarios, la anticipacién de posibles obstéculos y la estructuracion de un cronograma eficiente
para alcanzar las metas propuestas; esta dimension abarca la elaboracién de estrategias claras y realistas, la toma de decisiones
fundamentadas y la capacidad de priorizar tareas, todo dentro de un marco de orden y disciplina (Cruz et al., 2020).
Es la habilidad para ejecutar tareas y responsabilidades de manera auténoma, mostrando perseverancia, autoconfianza y
3. Capacidad de realizacin autodisciplina, como poner en préctica las ideas planificadas, gestionar el tiempo de manera eficiente y demostrar iniciativa
individual para enfrentar desafios, destaca la importancia de la independencia y la autorregulacién en el proceso emprendedor, alentando
a los estudiantes a desarrollar su sentido de logro y responsabilidad personal {Cruz et al., 2020).
Consiste en la habilidad para trabajar de manera colaborativa, comunicarse efectivamente y contribuir al bienestar del grupo en
4. Capacidad de realizacién el que se participa, resalta la importancia de las relaciones interpersonales, la empatia y el trabajo en equipo en el desarrollo de
social proyectos emprendedores; ademds, promueve la capacidad de gestionar conflictos, tomar decisiones colectivas y construir
redes de apoyo que fortalezcan la cohesién social y el éxito colectivo (Cruz et al., 2020).

1. Capacidad de innovacién

2. Capacidad de planificacién

5. PRESENTACION DE INSTRUCCIONES PARA EL JUEZ:
Respetado(a) juez: Mg. Ing. Robert Edgar Puican Gutiérrez
A continuacién, le presento el instrumento de medicién denominado “CUESTIONARIO PARA EVALUAR HABILIDADES EMPRENDEDORAS” por lo que le solicito tenga

a bien realizar la calificacién de acuerdo con los siguientes indicadores:

CATEGORIA CALIFICACION INDICADOR




CLARIDAD 1. No cumple con el criterio El item no es claro.
El item se comprende 2. Bajo Nivel El item requiere bastantes modificaciones o una modificacién muy grande en el uso de las palabras
facilmente, es decir, su de acuerdo con su significado o por la ordenacién de las mismas.
sintactica y semdntica son 3. Moderado nivel Se requiere una modificacién muy especifica de algunos de los términos del item.

El item tiene relacidén légica
con la dimensién o indicador | 3. Acuerdo
que estd midiendo.

{Bajo nivel de acuerdo)

adecuadas. 4. Alto nivel El item es claro, tiene semdntica y sintaxis adecuada.
1. Totalmente en desacuerdo El item no tiene relacidn Iégica con la dimensién.
(No cumple con el criterio)
COHERENCIA 2. Desacuerdo El item tiene una relacién tangencial /lejana con la dimensién.

(Moderado nivel)

El item tiene una relacién moderada con la dimensién que se estd midiendo.

4. Totalmente de Acuerdo

El item se encuentra est3 relacionado con la dimensién que estd midiendo.

ser incluido.

{Alto nivel)
RELEVANCIA 1. No cumple con el criterio El item puede ser eliminado sin que se vea afectada la medicién de la dimensién.
El item es esencial o 2. Bajo Nivel El item tiene alguna relevancia, pero otro item puede estar incluyendo lo que mide éste.
importante, es decir debe 3. Moderado nivel El item es relativamente importante.

4. Alto nivel

El item es muy relevante y debe ser incluido.

6. DIMENSIONES DEL INSTRUMENTO:
El instrumento puede visualizarse en el Anexo 1.

DIMENSION iTEM CLARIDAD COHERENCIA RELEVANCIA | OBSERVACIONES/RECOM
ENDACIONES
Capacidad de 1. Me siento cédmodofa al usar herramientas
innovacién digitales para intentar cosas nuevas, aunque 4 4 4
pueda equivocarme.
2. Estoy dispuestofa, a usar tecnologia para
enfrentar situaciones inciertas y alcanzar mis 4 4 4
metas.
3. Me gusta usar aplicaciones digitales para generar
ideas diferentes y resolver problemas. 4 4 4
4. Uso plataformas como Canva cuando identifico a ¥ i
una oportunidad para mejorar algo.
5. Me esfuerze por aprender harramientas
tecnoldgicas que puedan saritiles para el futuro. 4 4 a
6. aplice lo que aprendo con recursos digitales para a a a
rasolver problemas o desarrollar proyectos.
Capacidad de 7. Wntilizo medios digitales para imaginar los pasos . ¥ 3
planificacidn que debo saguir y lograr lo qua daseo.
8. Wso recursos digitales para definir lo que quiero a a i
lograr a corto vy largo plaza.
8. Me esfuarzo por alcanzar mis metas erganizando a a a
mis ideas com herramientas digitales.
10, utilizo aplicaciones tecnoldgicas para organizar a a a
los materiales y recursos que necesito.
11. Cuando alge no sale biem en un proyecto digital, a 3 -
reflexiono para mejorar en la proxima vez.
12 Revise mis trabajos digitales y busco coma
corregirlos o perfeccionarlas. 4 A =
13. Me esfuerzo hasta legrar lo que quierc usando
platafermas digitales, incluso si es dificil. 4 4 a
Capacidad de 14. Me mantengo motivadofa cuando trabajo con
realizacién herramiantas  tecnoldgicas en  proyectos 4 4 4
individual. desafiantes.
15 Wsa medios digitales para comunicarme y
entender como se sienten los demas. 4 4 =
16. Sigo imstrucciones digitales (tutoriales, pasas) y
cumplo mis responsabilidades usando TIC. 4 A A
17. Me interesa uzar herramientas como Canva para
crear proyectos que ayuden a los demas. 4 4 E
1E. Me sianto  satisfechofa com los  productos
digitales que realizo como parte de mi trabajo. 4 4 a
19. Me gusta colaborar con mis companeros/as
Capacidad de usando medios digitales para lograr un objetivo a 4 a
realizacién social comdin.
20. Me importa el bienestar de mi comunidad y uso
herramientas tecnolégicas para ayudar. 2 4 4
21. Me muestro tal como soy al participar en trabajos
digitales grupales, sin aparentar ser otra persona. 4 4 4
22. Me siento seguro/a al expresarme y trabajar en
linea con los demas. 2 2 4
23. Me esfuerzo por explicar mis ideas claramente
cuando uso medios digitales en clase o en equipo. " 4 4
24. Tratode serclaru:la'y pati o{a alc u icarme a a a
en plataformas digitales con mis companferos/as.
Ciudad y fecha de evaluacidn: Chiclayo 28 de abril del 2025
- S—
MCT‘Z/'/‘ & s
e
r s < S
,‘/>/
e

Firma del evaluador
MEg. Ing. Robert Edgar Puican Gutiérrez
DNI 16769559
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FORMATO DE EVALUACION DE INSTRUMENTO DE MEDICIGN POR JUICIO DE EXPERTOS

Respetado juez: Usted ha sido seleccionado para evaluar el instrumento de medicion denominado “CUESTIONARIO PARA EVALUAR HABILIDADES EMPRENDEDORAS”
que forma parte de la investigacién titulada: “Uso didactico de Canya para fortalecer las habilidades emprendedoras en estudiantes de primaria de una institucién

educativa”.

La evaluacién del instrumento es de gran relevancia para lograr que sea valido y que los resultados obtenidos a partir de éste sean utilizados eficienterente; aportando a

la linea de investigacion en educacién, como a sus aplicaciones. Agradezco su valiosa colaboracion.

.+ DATOS GENERALES DEL JUEZ

Nombre del juez: Teodoro Martinez Inofidn

Grado profesional: Maestria _{x) Doctor ()

Economista

Area de formacién acad émica:

Areas de experiencia profesional: 30

Institucién donde labora: Universidad Nacicnal Pedro Ruiz Gallo - Lambayeque

L. ) ) 2adafios  _{ )
Tiempo de experiencia profesional en el area: Més de 5 afios { x |

Articulos cientificos: “Influencia de los factores sociodemograficos y econdmicos en el éxito del emprendimiento” (Revista

Experiencia en Investigacion {deseable):
Inveram) v “Capacidad y desarrollo empresarial: el caso de Luis Banchero Rossi” (Revista [nvecqm)

2. PROPOSITO DE LA EVALUACION:
a. Velidar lingiilsticamente el instrumento “CUESTIONARIO PARA EVALUAR HABILIDADES EMPRENDEDORAS”
b. Juzgarla pertinencia de los items de acuerdo a sus dimensiones.

3. DATOS DEL INSTRUMENTO

Nombre del “CUESTIONARIO PARA EVALUAR HABILIDADES EMPRENDEDORAS”
instrumento:
Autor(es): Paola Victoria De la Cruz Martinez.
Procedencia: Universidad Santo Toribio de Mogrovejo
Administracion: Grupal
Tiempo de 45 min. Aprox.
aplicacion:
Ambito de Educativo
aplicacion:
4, SOPORTE TEORICO
Dimensiones del instrumento:
DIMENSIONES DEFINICION

Es la habilidad de concebir y desarrollar ideas novedosas que puedan ser aplicadas de manera efectiva para resolver problemas
o aprovechar oportunidades, esta dimensién implica pensar de manera creativa, cuestionar lo establecido y generar propuestas
originales, como el uso de recursos tecnolégicos y metodoldgicos, como (anya, para crear soluciones innovadoras en un entorno
emprendedor, fomentando el pensamiento critico y la exploracion de nuevas posibilidades (Cruz et al., 2020).
Es la capacidad de disefiar y organizar un conjunto de acciones dirigidas hacia el cumplimiento de un objetivo especifico, como
la identificacion de recursos necesarios, la anticipacion de posibles obstaculos y la estructuracién de un cronograma eficiente
para alcanzar las metas propuestas; esta dimension abarca la elaboracion de estrategias claras y realistas, la toma de decisiones
fundamentadas y la capacidad de priorizar tareas, todo dentro de un marco de orden y disciplina (Cruz et al., 2020).
Es la habilidad para ejecutar tareas y responsabilidades de manera auténoma, mostrando perseverancia, autoconfianza y
3. Capacidad de realizacion autodisciplina, como poner en préctica las ideas planificadas, gestionar el tiempo de manera eficiente y demostrar iniciativa
individual para enfrentar desafios, destaca la importancia de la independencia y la autorregulacion en el proceso emprendedor, alentando
a los estudiantes a desarrollar su sentido de logro y responsabilidad personal (Cruz et al., 2020).
Consiste en la habilidad para trabajar de manera colaborativa, comunicarse efectivamente y contribuir al bienestar del grupo en
4. Capacidad de realizacion el que se participa, resalta la importancia de las relaciones interpersonales, la empatia y el trabajo en equipo en el desarrollo de
social proyectos emprendedores; ademas, promueve la capacidad de gestionar conflictos, tomar decisiones colectivas y construir
redes de apoyo que fortalezcan la cohesion social y el éxito colectivo (Cruz et al., 2020).

1. Capacidad de innovacion

2. Capacidad de planificacién

5. PRESENTACION DE INSTRUCCIONES PARA EL JUEZ:



Respetado(a) juez: Mg. Teodoro Martinez Inofian

A continuacidn, le presento el instrumento de medicién denominado "CUESTIONARIO PARA EVALUAR HABILIDADES EMPRENDEDORAS” por lo que le solicito tenga
a bien realizar la calificacion de acuerdo con los siguientes indicadores:

CATEGORIA CALIFICACION INDICADOR
CLARIDAD 1. Mo cumple con el criterio El item no es claro.
El item se comprende 2. Bajo Nivel El item requiere bastantes modificaciones o una modificacién muy grande en el uso de las palabras
facilmente, es decir, su & de acuerdo con su significado o por la ordenacién de las mismas.
sintactica y semantica son 3. Meoderado nivel Se requiere una modificacién muy especifica de algunos de los términos del item.
adecuadas. 4. Alto nivel El itemn es claro, tiene seméntica y sintaxis adecuada.
1. Totalmente en desacuerdo El itern no tiene relacién logica con la dimensién.
[No cumple con el criterio)
COHERENCIA 2. Desacuerdo El itemn tiene una relacién tangencial /lejana con la dimensién.
El item tiene relacién logica (Bajo nivel de acuerdo)
con la dimensién o indicador | 3. Acuerdo El ftem tiene una relacién moderada con la dimensién que se esta midiendo.

que estd midiendo.

{Moderado nivel}

4. Totalmente de Acuerdo

El iten se encuentra esta relacionado con la dimensidn que esta midiendo.

[Alto nivel)
RELEVAMNCIA 1. Mo cumple con el criterio El itern puede ser eliminado sin que se vea afectada la medicién de la dimension.
El item es esencial o 2. Bajo Nivel El ftern tiene alguna relevancia, pero otro ftem puede estar incluyendo lo que mide éste.
importante, es decir debe 3. Moderado nivel El iten es relativamente importante.
ser incluido. 4. Alto nivel El itern es muy relevante y debe ser incluido.

6. DIMENSIONES DEL INSTRUMENTO:
DIMENSION iTEM CLARIDAD COHERENCIA | RELEVANCIA OBSERVACIONES/RECOM
ENDACIONES
1. Me siento comodo/a al usar herramientas digitales para 4 4 4
R R R R R T S S S e
Capacidad de 2. Estoy dispuestofa g usar tecnologia para enfrentar 1 1 4
innovacion situaciones inciertas y alcanzar mis metas.
3. Me gusta usar aplicaciones digitales para generar ideas 4 4 4
diferentes y resolver problemas.
4. Uso plataformas como Capya cuando identifico una 4 4 4
oportunidad para mejorar algo.
5. Me esfuerzo por aprender herramientas tecnologicas 1 1 4
que puedan ser atiles para el futuro.
6. Aplico lo que aprendo con recursos digitales para 4 4 4
resolver problemas o desarrollar proyectos.
Capacidad de 7. Empleo herramientas digitales para organizar las etapas 4 4 3
planificacion de un proyecto o meta.
8. Utilizo plataformas digiteles para establecer metas 4 4 3
claras para mis proyectos.
9. Me esfuerzo por alcanzar mis metas organizando mis 1 1 3
ideas con herramientas digitales.
10. Utilizo aplicaciones tecnoldgicas para organizar los 4 4 4
materiales y recursos que necesito.
11. Cuando algo no sale bien en un proyecto digital, 4 4 3
reflexiono para mejorar en la préxima vez.
12. Reviso mis trabajos digitales y busco cémo corregirlos o 1 3 3
perfeccionarlos.
13. Me esfuerzo hasta lograr lo que quiero usando 4 4 1
plataformas digitales, incluso si es dificil.
Capacidad de 14. Me mantengo motivado/a cuando trabajo con 4 4 4
realizaciéon herramientas tecnolégicas en proyectos desafiantes.
individual. 15. Uso medios digitales para comunicarme y entender 4 4 3
como se sienten los demas.
16. Sigo instrucciones digitales (tutoriales, pasos) y cumplo 4 4 3
mis responsabilidades usando TIC.
17. Me interesa usar herramientas como Canyg para crear 4 4 4
proyectos que ayuden a los demas.
18. Me siento satisfecho/a con los productos digitales que 4 4 4
realizo como parte de mi trabajo.
19. Me gusta colaborar con mis compafieros/as usando 4 4 4
Capacidad de medios digitales para lograr un objetivo comun.
realizacion social |20 Me importa el bienestar de mi comunidad y uso 4 4 4
herramientas tecnoldgicas para ayudar.
21. Me muestro tal como soy al participar en trabajos 4 4 a4
digitales grupales.
22 Me siento seguro/a al expresarme y trabajar en linea 4 4 4
con los demds.
23. Me esfuerzo por explicar mis ideas claramente cuando 4 4 4
uso medios digitales en clase o en equipo.
24 Trato de ser claro/a y empatico/fa al comunicarme en L 4 a

plataformas digitales con mis compafieros/as.

Ciudad y fecha de evaluacién: Chiclayo 28 de abril del 2025

Firma del evaluador

Mg. Eco. Teodoro Martinez Ingfian

DNI. 17558431
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FORMATO DE EVALUACIGN DE INSTRUMENTO DE MEDICION POR JUICIO DE EXPERTOS

Respetado juez: Usted ha sido seleccionado para evaluar el instrumento de medicion denominado "CUESTIONARIO PARA EVALUAR HABILIDADES EMPRENDEDORAS”
que forma parte de la investigacion titulada: “Uso didactico de Canya para fortalecer las habilidades emprendedoras en estudiantes de primaria de una institucién

educativa”.

La evaluacidn del instrumento es de gran relevancia para lograr que sea vélido y que los resultados obtenidos a partir de éste sean utilizados eficientemente; aportando a

la linea de investigacién en educacién, como a sus aplicaciones. Agradezco su valiosa colaboracién.

+] DATOS GENERALES DEL JUEZ

Nombre del juez: César Augusto Guzman Valle
i H Maestria _{X) Doctor {)
Area de formacién acad émica: Ingeniero de Sistemas
Areas de experiencia profesional: Docencia, Inteligencia de Negocios, Desarrollo de Sistemas de Informacion
Institucion donde labora: Universidad MNacicnal Pedro Ruiz Gallo
Tiempo de experiencia profesionalenel | 2a4aflos  _{ )
drea: Més de 5 afios { X)
Experiencia en Investigacion {deseable): | Publicacidn de diversos articulos cientificos en Revistas Indexadas, asi como asesorfa de investigaciones a nivel de pregrado y
posgrado.

2. PROPQSITO DE LA EVALUACION:
a. Validar lingliisticamente el instrumento "CUESTIONARIO PARA EVALUAR HABILIDADES EMPRENDEDORAS”
b. Juzgar la pertinencia de los items de acuerdo a sus dimensiones.

3. DATOS DEL INSTRUMENTO

Nombre del “CUESTIONARIO PARA EVALUAR HABILIDADES EMPRENDEDORAS”
instrumento:

Autorles): Paola Victoria De la Cruz Martinez.

Procedencia: Universidad Santo Toribio de Mogrovejo

Administracion: Grupal

Tiempo de 45 min. Aprox.

aplicacion:

Ambito de Educztivo

aplicacion:

4, SOPORTE TEORICO
Dimensiones del instrumento:
DIMENSIONES DEFINICION
Es la habilidad de concebir y desarrollar ideas novedosas que puedan ser aplicadas de manera efectiva para resclver problemas
o aprovechar oportunidades, esta dimensién implica pensar de manera creativa, cuestionar lo establecido y generar propuestas
originales, como el uso de recursos tecnoldgicos y metodoldgicos, come Ggpya, para crear soluciones innovadoras en un entorno
emprendedor, fomentando el pensamiento critico y la exploracién de nuevas posibilidades (Cruz et al | 2020).
Es la capacidad de disefiar y organizar un conjunto de acciones dirigidas hacia el cumplimiento de un objetivo especifico, como
la identificacién de recursos necesarios, la anticipacion de posibles obstaculos y la estructuracion de un cronograma eficiente
para alcanzar las metas propuestas; esta dimension abarca la elaboracién de estrategias claras y realistas, la toma de decisiones
fundamentadas y la capacidad de priorizar tareas, todo dentro de un marco de orden y disciplina (Cruz et al | 2020).
Es la habilidad para ejecutar tareas y responsabilidades de manera autdnoma, mostrando perseverancia, autoconfianza y
3. Capacidad de realizacion autodisciplina, como poner en practica las ideas planificadas, gestionar el tiempo de manera eficiente y demostrar iniciativa
individual parz enfrentar desafios, destaca laimportancia de la independencia y la autorregulacién en el proceso emprendeder, alentando
a los estudiantes a desarrollar su sentido de logro y responsabilidad perscnal (Croz et al_, 2020).
Consiste en la habilidad para trabajar de manera colaborativa, comunicarse efectivamente y contribuir al bienestar del grupo en
4. Capacidad de realizacion el que se participa, resalta la importancia de las relaciones interpersonales, la empatfa y el trabajo en equipo en el desarrollo de
social proyectos emprendedores; ademds, promueve la capacidad de gestionar conflictos, tomar decisiones colectivas y construir
redes de apoyo que fortalezcan la cohesidn social y el éxito colectivo (Cruz et al., 2020).

1. Capacidad de imovacién

2. Capacidad de planificacién

5. PRESENTACION DE INSTRUCCIONES PARA EL JUEZ:
Respetado(a) juez: César Augustc Guzmén Valle

A continuacidn, le presento el instrumento de medicién denominado "CUESTIONARIO PARA EVALUAR HABILIDADES EMPRENDEDORAS” por lo que le solicito tenga
a bien realizar la calificacién de acuerdo con los siguientes indicadores:

CATEGORIA CALIFICACION INDICADOR
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CLARIDAD 1. No cumple con el criterio El ftem no es claro.
El ftem se comprende L El item requiere bastantes modificaciones o una modificacién muy grande en el uso de las palabras
facilmente, es decir, su 2. Bajo Nivel de acuerdo con su significado o por la ordenacién de las mismas.
sintdctica y semdntica son 3. Moderado nivel Se requiere una modificaciéon muy especifica de algunos de los términos del item.
adecuadas. 4. Alto nivel El ftem es claro, tiene semdntica y sintaxis adecuada.
1. Totalmente en desacuerdo El ftem no tiene relacién légica con la dimensidn.
{No cumple con el criterio)
COHERENCIA 2. Desacuerdo El ftem tiene una relacién tangencial /lejana con la dimension.
El item tiene relacién légica (Bajo nivel de acuerdo)
con la dimensién o indicador | 3. Acuerdo El ftem tiene una relacién moderada con la dimension que se esta midiendo.
que esta midiendo. {Moderado nivel}
4. Totalmente de Acuerdo El ftem se encuentra esté relacionado con la dimensién que estd midiendo.
[Alto nivel)
RELEVAMNCIA 1. No cumple con el criterio El ftem puede ser eliminado sin que se vea afectada la medicién de la dimensidn.
El ftemn es esencial o 2. Bajo Nivel El ftem tiene alguna relevancia, pero otro item puede estar incluyendo lo que mide éste.
importante, es decir debe 3. Moderado nivel El ftem es relativamente importante.
ser incluido. 4. Alto nivel El ftem es muy relevante y debe ser incluido.

6. DIMENSIONES DEL INSTRUMENTO:
El instrumento puede visualizarse en el Anexo 1.

DIMENSION iTEM CLARIDAD COHERENCIA | RELEVANCIA OBSERVACIONES/RECOM
ENDACIONES
Capacidad de | 1. Me siento comodo/a al usar herramientas digitales para a a 4
innovacion intentar cosas nuevas, aungue pueda equivocarme.
2. Estoy dispuestofa g usar tecnologia para enfrentar a a a
situaciones inciertas y alcanzar mis metas.
3. Me gusta usar aplicaciones digitales para generar ideas a a a
diferentes y resolver problemas.
4. Uso plataformas come Capya cuando identifico una a 3 3 Podria consultar si conoce la
oportunidad para mejorar algo. herramienta Canva,
5. Me esfuerzo por aprender herramientas tecnoldgicas que
puedan ser (tiles para el futuro. 4 4 4
6. Aplico lo que aprendo con recursos digitales para resolver 4 a a
problemas o desarrollar proyectos.
Capacidad de | 7. Emplec herramientas digitales para organizar las etapas de 3 3 a3
planificacién un proyecto o meta.
8. Utilizo plataformas digitales para establecer metas claras a a 3
para mis proyectos.
9. Me esfuerzo por alcanzar mis metas organizando mis ideas a a a
con herramientas digitales.
10. Utilizo aplicaciones tecnoldgicas para organizar los a a a
materiales y recursos que necesito.
11. Cuando algo no sale bien en un proyecto digital, reflexiono a a 3
para mejorar en la préxima vez.
12. Reviso mis trabajos digitales y busco cémo corregirlos o 4 a 3
perfeccionarlos.
13. Me esfuerzo hasta lograr lo que quiero usando plataformas 4 2 a
digitales, incluso si es dificil.
Capacidad de 14 Me mantengo motivadofa cuando trabajo con
realizacion herramientas tecnoldgicas en proyectos desafiantes. a a 4
individual. 15. Uso medios digitales para comunicarme y entender cémo 3 3 3
se sienten los demds.
16. Sigo instrucciones digitales (tutoriales, pasos) y cumplo mis 4 2 3
responsabilidades usando TIC.
17. Me interesa usar herramientas como Capya para crear a 2 3
proyectos que ayuden a los demds.
18. Me siento satisfechofa con los productos digitales que
realizo como parte de mi trabajo. 4 4 4
19 Me gusta colaborar con mis compafieros/as usando medios
Capacidad de digitales para lograr un objetivo comun. 4 4 4
realizacion 20. Me importa el bienestar de mi comunidad y uso 4 a a
social herramientas tecnolégicas para ayudar.
21. Me muestro tal como soy al participar en trabajos digitales a a a
grupales.
22 Me siento segurofa al expresarme y trabajar en linea con a 4 a
los demas.
23. Me esfuerzo por explicar mis ideas claramente cuando uso a 4 a
medios digitales en clase o en equipo.
24_Trato de ser clarofa y empatico/a al comunicarme en a a a
plataformas digitales con mis compafieros/as.

Ciudad y fecha de evaluacién: Chiclayo 28 de abril del 2025

Firma del evaluador
Mg. Ing. César Augusto Guzmén Valle
DNI 16795425




Anexo 06  Carta de presentacion a |I.E

Chiclayo, 14 de sbril de Z025.

JO5E ARTURD RIOS AMDOMAIRE
Director de la LLE. )? 10181 “César A. Vallejo Mendoza”

La estancia - Olmos

Asunto: Solicitud de autorizacion para realizar investigacien académica
Estimado,a director:

Reciba un cordial =zludo. Mi nombre es Paola Victoria De la Cruz Martinez, estudiante de |z
Maestria en Informatica Educativa y TIC en la Universidad Catolica Santo Toribio de Mogrovejo.
he dirijo a usted con el fin de =olicitar formalments la autorizacion para llevar 2 cabo un trabajo
de investigacidn en zu prestigiosa institucicn.

La investigacion titulada “Uso didactico de Canya para fortalecer las habilidades
emprendedoras en estudiantes de primaria de una institucion educativa®, |z cual tiens como
objetivo Demostrar la eficacia del uso didictico de Canyg para fortalecer las habilidades
emprendedoras en estudiantes de sexto grado de primaria. Esta estd dezarrollads en el marco
del curso Seminario de Tesis || y forma parte de los requisitos académicos del trabajo de
investigacion para optar el grado de maestro v ha sido debidameants aprobada por mi insttucian
académica.

Para el dezarrollo del estudio, se requiere la participacion de 30 estudiantes del 5 grado del nivel
primario; asi como la aplicacion de encuestas, y posteriormente, |a implementacidén de un plan
pedzgogico de intervencion gue permita mejorar el desempeno académico/ profesional de los
participentes. Cabe mencionar gue, s2 garantiza en todo momento |3 confidencialidad, el
anonimato y el respeto haciz los participantes. Ademas, estz investigacion no interferira con las
sctividades cotidianas del centro educativo.

Adjunto a la presente encontrard uma copiz del proyecto de inwvestigacicn, asi como los
consentimientos, asentimientos informados v demas documentos que respaldan el caracter
&tico v 2cadémico del proyvecto.

Apradezco de antemano su 3tencion v gusdo atentz a cualguier informacidn adicionzl que
requiera para considerar esta solicitud.

Zim mas por el momento, me despidoe cordizlmente.

Atentamente,

PROF. PADLA VICTORIA DE LA CRUZ MARTINEZ

DMl 42279155

% | o
_.1:__'_-.,.'

-
M

TROF. JOSE ARTURD RIDSE ANDOMAIRE
DIRECTOR
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Anexo 07

ASENTIMIEMTD INFORBADD

“Uso didactico de Capya, para fartalecer las habilidades emprendedaras en estudiantes de
primaria de una institucion educativa™

Datos del investgador [a]
Faola Victoria Dela Crue Martinez

Citudizant= de la Maestria en Infarmdbca Educativa y TIC
Universidad Catdlica Santa Toribia de Magraweja — USAT
Carrep electrdnico: victaria, 271381 @ pmail.oam

Sirva el presente dacumenta para invitarla Jal a participar en un estudio de imvestigacidn de [a
implementacidn de un programa de intervencidn urtilicando herramientas digntales {TIC), can el
praposita de Fortalecer las habilidades emprendedoras en los estudiantes de quinto grado de
primaria mediante el uso de hermmientas digitales como Capya-

Can tal fn, =% necesario gue respanda un ocuestionario referente a ias hakilidardes
emprendedoras, ¥ que participe, posteriarmante, en un programa @decativo gue incluye el uso
de herramientas yfa recursas digitales como parte de las experiencias de aprendizaje
prapuestas. El plan de intervencidn involucra un total de 12 sedones v tendrd una duracidn
aprewimada de 4 semanas.

Cabe mencianar gue, su participacidn es totalmente waluntaria. Puede na incluirse, i asi lo
decide, o retirarse del estudia =n alpdn mamenta sioasi o cree canvensnte, sin gue esto
repercuts en su desempeio académico o genere efectos negativas,

Asimismo, se le infarma gue la investiigacion propusita na prayects generar riesgas mayores y
s garantira la confidencialidad del asa ya gue la aplicacion d@ instrumentas se realizard de
manera andnima ¢ no se publicars informacidn alguna que permita identificar a log participantes
o a la institucidn educativa. Lo resultadas salamente serdn utilizados con propésitos acad Emicas
¥ cienbfRcos.

Crtre las Bensfeios de este estudio se dansigna la mejara de las habilidades gn el vso de
ternologias de la informacitn i comunicacion par parte de ks aprendices, el fortalecimienta del
trabajo en equipo y contribuir al desarrollo de majores sstrategias pedagbgicas.

L[5 necesaria mancionar gque, elfla autor [a] ne percibird un bensefcio econdmica a de alguna
atra indake por la ejecocitn de esta investigacicn.

Para cualguier caniubta puede cantactar can el la imvestigador jaj a trods de Lo carmen
wlectrinica.
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Anexo 08

DECLARACIEN OE COMNSERTIMIERTO
i, , identificisda syl LMl
s \ padref/mad refapoderada gl |de la) mutudiante

del grada, seccitn . nivel

declars que he tamado conocimients de la  infarmacidn

anteriarmente descrita, he comprendida lag objetivas del trabajo de imvestigacidn ¢ autoriza [a

participacidn de mi menar hijo {al) menor representada.
Firma

Nombre campleto:

DIz

Fecha:
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Anexo 09

CARTA A EXPERTOS PARA EVALUACION DE PROGRAMA EDUCATIVO

Chiclayo, 2 de mayo de 2025.

Dr.

Asunto: Evaluacién de Programa Educativo

Sirva la presente para expresarles mi cordial saludo e informarles que estoy desarrollando el
proyecto de investigacion denominado “Use didactico de Canva para fortalecer las habilidades
emprendedoras en estudiantes de primaria de una institucidn educativa®. como parte del curso
Seminario de Investigacion Il del programa de Maestria en Informatica Educativa y TIC y 3
Universidad Catolica Santo Toribio de Mogrovejo.

Con el proposito de implementar una intervencidon pedagdgica que permita Fortalecer las
habilidades emprendedoras en los estudiantes de quinto grado de primaria mediante el uso
didactico de Canva, he desarrollado el programa educativo titulado “Canva en accion”; por lo que,
le solicito tenga a bien realizar la validacion de este plan de intervencion, el cual adjunto, para
cumplir con el requisito de validacion de contenido a través de luicio de Expertos. Asimismo, se ha
anexado ficha de evaluacidn correspondiente.

Esperando tener la acogida a esta peticion, hago propicia la oportunidad para renovar mi aprecio y
especial consideracion.

Atentamente,

Paola De la Cruz Martinez

Maestrante
DNI 42279155
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Anexo 10

Juez 1

FICHA DE EVALUACION DE PROGRAMA DE INTERVENCION POR MEDICION DE JUICIO DE EXPERTOS

Estimado experto:

Le comunico que usted ha sido elegido para emitir su evaluacidn sobre el Programa de Intervencién denominado “Uso didactico de Ganya”, el cual es parte del estudio
titulade: “Uso didéctico de Capva para fortalecer las habilidades emprendedoras en estudiantes de primaria de una institucién educativa
La evaluaci6n del programa en cuestién es de gran relevancia para alcanzar la validez requerida con el propdsito que los resultados alcanzados a partir de su aplicacion

sean utilizados eficientemente; aportando a la linea de investigacion en Innovacion Educativa y Habilidades Emprendedoras, como a sus aplicaciones.

De antemano, le agradezco su valiosisimo apoyo.

1. DATOS GENERALES DEL JUEZ

Apellidos y Nombres del experto:

Robert Edgar Pujcan Gutiérrez

Maestria _{ X} Doctor

Area de formacidn académica:

Ingenieria de Sistemas

Areas de experiencia profesional:

Seguridad informatica

Entidad donde labora:

Universidad Nacianal Pedro Ruiz Gallo

Tiempo de experiencia profesional en el
drea:

2adafios _{ )

Mésde 5 afios { )

Experiencia en Investigacion [deseable):

Mas de 5 afios de experiencia en investigacion

PROPOSITO DE LA EVALUACION:

™~

w

Validar lingiiisticamente el Programa de Intervencién “Uso didactico de Canva”..
Evaluar la coherencia de los contenidos de acuerdo a sus dimensiones y a los criterios establecidos.

=

bl

DATOS DEL INSTRUMENTO

Nombre del instrumento:

Programa de intervencién

Autor(es): Paola Victoria De la Cruz Martinez.
Procedencia: Universidad Santo Toribio de Mogrovejo
Administracion: Grupal

Periodo de aplicacién: 05/05/2025 al 30/05/2025

Ambito de aplicacién: Educativo

4, SOPORTE TEORICO

Dimensiones del instrumento:

DIMENSIONES

DEFINICION

Tecnologia

Es la utilizacion de herramientas digitales y recursos tecnologicos que ofrece Ganya para el disefio y la creacion de contenidos visuales,
esta dimensién abarca el desarrcllo de habilidades técnicas, como la personalizacicn de plantillas, la integracion de elementos multimedia
yla optimizacion de los disefios para distintos formataos, también incluye el aprendizaje sobre tendencias en disefio digital y €l uso efectivo
de funcionalidades avanzadas para mejorar la comunicacion visual {Taquez et al., 2017).

Pedagogfa

Implica el uso didéctico de Capya como una herramienta para facilitar procesos de ensefianza-aprendizaje, esta dimensicn se enfoca en
como Ganya puede apoyar metodologias activas, como el aprendizaje basado en proyectos o el aprendizaje colaborativo, promoviendo
la creatividad y la construccidn de conocimiento, aqui se exploran estrategias para integrar Canya en el curriculo, adapténdolo a las
necesidades especificas de los estudiantes y los objetivos educativos (Taguez et al., 2017).

Gestion

Hace referencia a la capacidad de organizar, planificar y coordinar actividades mediante (apyg, incluye el disefio de recursos para la
gestion educativa, como horarios, cronogramas, presentaciones y materiales de apoyo visual para reuniones o clases. También abarca el
uso eficiente de la plataforma para optimizar el tiempo y los recursos en la preparacion de contenidos (Taquez et al., 2017)

Social, ética y legal

En esta dimension se abordan aspectos relacionados con el uso responsable y ético de (gnyg, esto incluye el respeto por los derechos de
autor, el manejo adecuado de datos personales y la promocion de una comunicacion inclusiva y accesible. También considera la
colaboracion y el trabajo en equipo a través de la plataforma, fomentando valores como el respeto y la equidad en entornos digitales

(Taguez et al., 2017).

Se centra en las disposiciones y actitudes que los usuarios desarrollan al trabajar con Caqya, come la motivacion para aprender y
experimentar con nuevas herramientas digitales, la autoconfianza en el uso del disefio como medio de expresion y la disposicién para

5. Actitudinal . 2 - ) . . b e .
adaptarse a cambios tecncldgicos, asimismo, promueve el compromiso con la calidad, la innovacion y el eprendizaje continuo en el
manejo de la plataforma {Taguez et al., 2017)
5. INSTRUCCIONES PARA EL EXPERTO VALIDADOR:

Estimado experto:

En el anexo 01 se adjunta el programa de intervencion titulado “Uso didactico de Canya”, con el ohjetivo que usted pueda evaluarlo de acuerdo a la siguiente matriz:
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CRITERIO

MUY BUENO (10 PTS)

BUENO {7-9 PTS)

ACEPTABLE {4-6 PTS}

INSUFICIENTE (1-3 PTS)

Pertinencia pedagdgica

Responde con precision a una
necesidad educativa y estd
alineado con el curriculo nacional y
las paliticas institucionales.

Responde satisfactoriamente a una
necesidad relevante; hay buena
alineacion curricular.

La necesidad educativa se evidencia
parcialmente y la alineacion
curricular es parcial.

No responde a una necesidad
educativa determinada y, ademds,
no estd alineado con el curriculo.

Claridad de objetivos Los objetivos del programa son Los objetivos del programa son Los objetivos estdn poco definidos, | No presenta objetivos.
claros, medibles, alcanzables y claros, medibles, alcanzables y son dificilmente medibles y no
coherentes con el propdsito del responden parcialmente al puardan coherencia con el
astudio. propdsito del estudio. propdsito del programa.

Uso adecuado de TIC La (s} herramienta (s) TIC La {s) herramienta (s) TIC La [s) herramienta (s) TIC La (s} herramienta (s) TIC

seleccionada (s) es/son pertinente
(s), innovadora(s), accesible(s) y
bien integrada (s).

seleccionada (s) evidencia (a) un uso
funcional y relevante de TIC y se
integra al programa de manera
adecuada.

seleccionada (s) es/son util {es),
pero estd/ estén poco alineada (s) o
mal aplicada {s).

seleccionada (s) esf son
inadecuada (s), irrelevante (s} y su
uso no evidencia (a) justificacion
pedagdgica.

Innovacidn metodolagica

Propone metodelogias activas,
creativas e inclusivas gue
transforman el aprendizaje.

Presenta enfoques novedosos que
favorecen el aprendizaje.

Uso de metodologias tradicionales
con elementos digitales.

Sin elementos innovadores o
metodologias inapropiadas.

Factibilidad de
implementacion

Es completamente viable con
recursos disponibles; considera
contexto real.

Es viable con pequefios ajustes
logisticos.

Su implementacidn requiere
recursos o condiciones no
disponibles.

Dificilmente viable sin cambios
sustanciales.

Evaluacién del
aprendizaje

Incluye al menos seis instrumentos
de evaluacion del aprendizaje
variados, claros y pertinentes a los
objetivos del programa; se evalda
proceso y producto.

Incluye al menos cuatro
instrumentos de evaluacion del
aprendizaje diferentes, los cuales
son claros y son coherentes con los
objetivos del programa.

Incluye solo dos instrumentos de
evaluacién del aprendizaje
diferentes y la evaluacion
propuesta es parcial, poco
especifica o limitada en alcance.

No se define evaluacion o es
incoherenite.

Inclusidn y accesibilidad

Atiende diversidad (cultural,
funcional, tecnolégica); asegura
aquidad.

Considera elementos inclusivos
basicos.

Tiene intencion inclusiva, pero sin
acciones concretas,

No contempla aspectos de
inclusion o accesibilidad.

Resultados esperados

Resultados claros, medibles, con
impacto esperado en aprendizaje.

Resultados coherentes y viables.

Resultados paco clares o dificiles de
medir.

Resultados vagos o irrelevantes.

ESCALA DE VALORACION
Puntaje Total Obtenido Nivel de Evaluacion Descripcion Resultado
El programa cumple completamente con los
72 - 80 puntos Excelente criterios de calidad pedagdgica, tecnologica y Se recomienda la aplicacion sin observaciones.
metodoldgica.
El programa es sélido, con aspectos destacados, _ A ] -
) N . Se recomienda la aplicacidn previa subsanacion
64 - 71 puntos Muy Bueno aunque requiere realizar algunos ajustes de ai
e ajustes menores.
menores.
o prog_rama rer_qmere melor.?s’ |m|::{or1antes para Se recomienda solamente si se implementan las
56 - 63 puntos Buena / Aceptable garantizar una implementacion eficaz y el logro .
mejoras propuestas por parte del evaluador.
de los resultados del estudio.
No cumple con les esténdares minimos. Mo se recomienda la aplicacion y el programa
55 puntos o menos Insuficiente Presenta debilidades importantes en disefio, P yelerog
o o debe ser reestructurado.
aplicacion o viabilidad.
6. RESULTADOS DE LA EVALUACION:
MUY BUENO BUENO ACEPTABLE INSUFICIENTE 2 -
CRITERIO JUSTIFICACION OBSERVACION
[10 PTS) (7-9 PTS) (4-6 PTS) (1-3 PTS)
Pertinencia pedagégica 9
Claridad de objetivos 9
Uso adecuado de TIC 10
Innovacién metodolégica 10
Factibilidad de implementacion 9
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Evaluacion dal aprendizaje 9
Inclusidn y accesibilidad 9
Resultados esperados 9
TOTAL
74 puntos.
PUNTAJE TOTAL OBTENIDO NIVEL DE EVALUACION DESCRIPCION RESULTADO
74 puntos Excelente El ngrama cu_rqple complt‘at?mente con Io.s Fntenos de Se reco@enda la aplicacion sin
calidad pedagdgica, tecnologica y metodologica. observaciones.

Ciudad y facha de evaluacion: Chiclayo 28 de abril del 2025

Firma del evaluador

Mg. Ing. Robert Edgar Pyican Gutiérrez
DNI 16769559

74



Juez 2

FICHA DE EVALUACION DE PROGRAMA DE INTERVENCION POR MEDICIGN DE JUICIO DE EXPERTOS

Estimado experto:

Le comunico que usted ha sido elegido para emitir su evaluacion sobre el Programa de Intervencién denominado “Uso didéactico de Canya”, el cual es parte del estudio
titulado: “Uso diddctico de Gapya para fortalecer |as habilidades emprendedoras en estudiantes de primaria de una institucién educativa

La evaluacién del programa en cuestién es de gran relevancia para alcanzar la validez requerida con el propdsito que los resultados alcanzados a partir de su aplicacion
sean utilizados eficientemente; aportando a la linea de investigacion en Innovacion Educativa y Habilidades Emprendedoras, como a sus aplicaciones.

De antemano, le agradezco su valiosisimo apoyo.

1. DATOS GENERALES DEL JUEZ
Apellidos y Nombres del experto: Teodoro Martinez Ingfign,
i H Maestria I X) Doctor {1
Area de formacidn académica: Economia
Areas de experiencia profesional: 30
Entidad donde labora: Universidad Macional Pedro Ruiz Gallo
Tiempo de experiencia profesionalenel | 2adafios _{ )
drea: Mésde 5afios { X }
Experiencia en Investigacion (deseable): Artlcult?s cientificos: “Influencia d? los factores su?ludemugraﬁms y ecnn_umloos en el éxito del emprendimiento” (Revista [fyecom) ¥
“Capacidad y desarrollo empresarial: el caso de Luis Banchero Rossi” (Revista Invecom)
2. PROPOSITO DE LA EVALUACION:
a. Validar lingiiisticamente el Programa de Intervencién “Uso didactico de Capya”..
b. Evaluar la coherencia de los contenidos de acuerdo a sus dimensiones y a los criterios establecidos.
3. DATOS DELINSTRUMENTO
Nombre del instrumento: Programa de intervencion
Autor(es): Paola Victoria De la Cruz Martinez.
Procedencia: Universidad Santo Toribio de Mogrovejo
Administracidn: Grupal
Periodo de aplicacién: 05/05/2025 al 30/05/2025
Ambito de aplicacién: Educativo

4. SOPORTE TEGRICO
Dimensiones del instrumento:

DIMENSIONES DEFINICION

Es la utilizacién de herramientas digitales y recursos tecnoldgicos que ofrece Gapya para el disefio y la creacion de contenidos visuales,
1 Teonologi esta dimension abarca el desarrollo de habilidades técnicas, como la personalizacion de plantillas, la integracion de elementos multimedia
. Tecnologia e naia oo : — s
g yla optimizacion de los disefios para distintos formatos, también incluye el aprendizaje sobre tendencias en disefio digital y el uso efectivo

de funcionalidades avanzadas para mejorar la comunicacion visual (Taquez et al., 2017).

Implica el uso didactico de Gapya como una herramienta para facilitar procesos de ensefianza-aprendizaje, esta dimension se enfoca en
como Ganya puede apoyar metodologias activas, como el aprendizaje basado en proyectos o el aprendizaje colaborativo, promoviendo
la creatividad y la construccion de conocimiento, aqui se exploran estrategias para integrar Cagyg en el curriculo, adaptandolo a las
necesidades especificas de los estudiantes y los objetivos educativos (Taguez et al., 2017).

2. Pedagogia

Hace referencia a la capacidad de organizar, planificar y coordinar actividades mediante (Cgpyg, incluye el disefio de recursos para la
3. Gestidn gestion educativa, como horarios, cronogramas, presentaciones y materiales de apoyo visual para reuniones o clases. También abarca el
uso eficiente de la plataforma para optimizar el tiempo y los recursos en la preparacion de contenidos (Taquez et al., 2017)

En esta dimension se abordan aspectos relacionados con el uso responsable y ético de Gapyg, esto incluye el respeto por los derechos de
autor, el manejo adecuado de datos personales y la promocién de una comunicacién inclusiva y accesible. También considera la
colaboracion y el trabajo en equipo a través de la plataforma, fomentando valores como el respeto y la equidad en entornos digitales

(Tagyez etal., 2017).

4. Social, ética y legal

Se centra en las disposiciones y actitudes que los usuarios desarrollan al trabajar con Gapyga, como la motivacion para aprender y
experimentar con nuevas herramientas digitales, la autoconfianza en el uso del disefio como medio de expresion y la disposicion para

5. Actitudinal . . - . ) . ” - .
adaptarse a cambios tecnoldgicos, asimismo, promueve el compromiso con la calidad, la innovacién y el aprendizaje continuo en el
manejo de la plataforma (Jaguez et al., 2017)
5. INSTRUCCIONES PARA EL EXPERTO VALIDADOR:

Estimado experto:

En el anexo 01 se adjunta el programa de intervencion titulado “Uso didactico de Capya”, con el objetivo que usted pueda evaluarlo de acuerdo a la siguiente matriz:
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CRITERIO

MUY BUENO (10 PTS)

BUENO (7-9 PTS)

ACEPTABLE (4-6 PTS)

INSUFICIENTE (1-3 PTS)

Pertinencia pedagdgica

Responde con precision a una
necesidad educativa y estd
alineado con el curriculo nacional y
las politicas institucionales.

Responde satisfactoriamente a una
necesidad relevante; hay buena
alineacion curricular.

La necesidad educativa se evidencia
parcialmente y la alineacion
curricular es parcial.

No responde a una necesidad
educativa determinada y, ademas,
no esta alineado con el curriculo.

seleccionada (s) es/son pertinente
(s), innovadora(s), accesible(s) y
bien integrada (s).

seleccionada (s) evidencia (a) un uso
funcional y relevante de TIC y se
integra al programa de manera
adecuada.

seleccionada (s) es/son il {es),
pero estd/ estdn poco alineada (s) o
mal aplicada (s).

Claridad de objetivos Los objetivos del programa son Los objetivos del programa son Los objetivos estdn poco definidos, | No presenta objetivos.
claros, medibles, alcanzables y claros, medibles, alcanzables y son dificilmente medibles y no
coherentes con el propdsito del responden parcialmente al guardan coherencia con el
estudio. propésito del estudio. propdsito del programa.

Uso adecuado de TIC La (s) herramienta (s) TIC La (s) herramienta (s) TIC La (s) herramienta (s) TIC La () herramienta (s) TIC

seleccionada (s) es/ son
inadecuada (s), irrelevante (s) y su
uso no evidencia (a) justificacion
pedagdgica.

Innovacién metodolégica

Propone metodologias activas,
creativas e inclusivas que
transforman el aprendizaje.

Presenta enfoques novedosos que
favorecen el aprendizaje.

Uso de metodologias tradicionales
con elementos digitales.

Sin elementos innovadores o
metodologias inapropiadas.

Factibilidad de
implementacion

Es completamente viable con
recursos disponibles; considera
contexto real.

Es viable con pequefios ajustes
logisticos.

Su implementacién requiere
recursos o condiciones no
disponibles.

Dificilmente viable sin cambios
sustanciales.

Evaluacién del
aprendizaje

Incluye al menos seis instrumentos
de evaluacion del aprendizaje
variados, claros y pertinentes a los
objetivos del programa; se evalda
proceso y producto.

Incluye al menos cuatro
instrumentos de evaluacion del
aprendizaje diferentes, los cuales
son claros y son coherentes con los
objetivos del programa.

Incluye solo dos instrumentos de
evaluacion del aprendizaje
diferentes y la evaluacion
propuesta es parcial, poco
especifica o limitada en alcance.

No se define evaluacion o es
incoherente.

Inclusién y accesibilidad

Atiende diversidad (cultural,
funcional, tecnoldgica); asegura
equidad.

Considera elementos inclusivos
basicos.

Tiene intencion inclusiva, pero sin
acciones concretas.

No contempla aspectos de
inclusion o accesibilidad.

Resultados esperados

Resultados claros, medibles, con
impacto esperado en aprendizaje.

Resultados coherentes y viables.

Resultados poco claros o dificiles de
medir.

Resultados vagos o irrelevantes.

ESCALA DE VALORACION

Puntaje Total Obtenido

Nivel de Evaluacién

Descripcion

Resultado

El programa cumple completamente con los

72 - 80 puntos Excelente criterios de calidad pedagdgica, tecnoldgicay | Se recomienda la aplicacion sin observaciones.
metodoldgica.
El programa es sélido, con aspectos destacados, : . . .
3 N N Se recomienda [a aplicacion previa subsanacion
64 - 71 puntos Muy Bueno aunque reguiere realizar algunos ajustes R
de ajustes menores.
Menores.
El programa requiere mejoras importantes para . A
P g q ) L p P Se recomienda solamente si se implementan las
56 - 63 puntos Bueno f Aceptable garantizar una implementacion eficaz y el logro

de los resultados del estudio.

mejoras propuestas por parte del evaluador.

55 puntos o menos

Insuficiente

No cumple cen los estandares minimos.
Presenta debilidades importantes en disefio,
aplicacion o viabilidad.

No se recomienda la aplicacion y el programa
debe ser reestructurado.

6. RESULTADOS DE LA EVALUACION:

CRITERID lell\;BPI:l;;dO [:_UQE;ITC;) A((::IEPGTPATBSIiE IN?:_"_ l:(:TESh;TE JUSTIFICACION OBSERVACION
Pertinencia pedagdgica g
Claridad de objetivos 9
Uso adecuado de TIC g
Innovacién metodolégica 9
Factibilidad de implamentacidn g
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Evaluacion del aprendizaje 9
Inclusion y accesibilidad 9
Resultados esperados 9
TOTAL
74 puntos.
PUNTAJE TOTAL OBTENIDO NIVEL DE EVALUACION DESCRIPCION RESULTADO
72 puntos Excelente El Emgrama ct{n‘_tple compl’et._amente con Ic’s f:rltenos de Se reoom_\enda la aplicacion sin
calidad pedagdgica, tecnoldgica y metodolégica. observaciones.

Ciudad y fecha de evaluacidn: Chiclayo 28 de abril del 2025

Firma del evaluador
Mg. Eco. Teodoro Martinez Ingiian
DNI. 17558431
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juez 3

FICHA DE EVALUACION DE PROGRAMA DE INTERVENCION POR MEDICION DE JUICIO DE EXPERTOS

Estimado experto:

Le comunico que usted ha sido elegido para emitir su evaluacién sobre el Programa de Intervencién denominade "Uso didactico de Canya”, el cual es parte del estudio
titulado: “Uso didéctico de Canva para fortalecer las habilidades emprendedoras en estudiantes de primaria de una institucién educativa

La evaluacion del programa en cuestion es de gran relevancia para alcanzar la validez requerida con el propdsito que los resultados alcanzados a partir de su aplicacién
sean utilizados eficientemente; aportando a la linea de investigacion en Innovacidn Educativa y Habilidades Emprendedoras, como a sus aplicaciones.

De antemano, le agradezco su valiosisimo apoyo.

1. DATOS GENERALES DEL JUEZ
Apellidos y Nombres del experto: César Augusto Guzman Valle
ional: Maestria —{ X) Doctor {)
Area de formacion académica: Ingeniero de Sistemas
Areas de experiencia profesional: Docencia, Inteligencia de Negocios, Desarrollo de Sistemas de Informacion
Entidad donde labora: Universidad Nacional Pedro Ruiz Gallo
Tiempo de experiencia profesional en el | 2 3 dafios  _{ )
drea: MésdeSafios { X )
. s Publicacién de diversos articulos cientificos en Revistas Indexadas, asi como asesoria de investigaciones a nivel de pregrado y posgrado.
Experiencia en Investigacion (deseable):

PROPOSITO DE LA EVALUACION:
Validar lingiiisticamente el Programa de Intervencién “Uso didactico de Ganya”..
Evaluar la coherencia de los contenidos de acuerdo a sus dimensiones y a los criterios establecidos.

DATOS DEL INSTRUMENTO

Nombre del instrumento: Programa de intervencién

Autor(es): Paola Victoria De la Cruz Martinez.
Procedencia: Universidad Santo Toribio de Mogrovejo
Administracién: Grupal

Periodo de aplicacién: 05/05/2025 al 30/05/2025

Ambito de aplicacién: Educativo

4. SOPORTE TEGRICO
Dimensiones del instrumenito:

DIMENSIONES DEFINICION

Es la utilizacién de herramientas digitales y recursos tecnoldgicos que ofrece Ganyg para el disefio y a creacién de contenidos visuales,
Teonologd esta dimensidn abarca el desarrollo de habilidades técnicas, como la personalizacion de plantillas, la integracion de elementos multimedia
ecnclogia - . - . AP .
8 vla optimizacion de los disefios para distintos formatos, también incluye el aprendizaje sobre tendencias en disefio digital y el uso efectivo

de funcionalidades avanzadas para mejorar la comunicacién visual {Taquez et al., 2017).

Implica el uso diddctico de Canya como una herramienta para facilitar procesos de ensefianza-aprendizaje, esta dimensidn se enfoca en
B ] céme Ganya puede apoyar metodologias activas, como el aprendizaje basado en proyectos o el aprendizaje colaborativo, promaviendo
edagogfa L i L : . . 5 i
B8 la creatividad y la construccion de conocimiento, aqui se exploran estrategias para integrar Canya en el currfculo, adaptandolo a las

necesidades especificas de los estudiantes y los objetivos educativos (Taguez et al., 2017).

Hace referencia a la capacidad de organizar, planificar y coordinar actividades mediante Canya, incluye el disefio de recursos para la
Gestién gestion educativa, como horarios, cronogramas, presentaciones y materiales de apoyo visual para reuniones o clases. También abarca el
uso eficiente de |a plataforma para optimizar el tiempo y los recursos en la preparacion de contenidos (Taguez et al., 2017)

En esta dimension se abordan aspectos relacionados con el uso responsable y ético de Ganya, esto incluye el respete por los derechos de
autor, el manejo adecuado de datos personales y la promocion de una comunicacion inclusiva y accesible. También considera la

Social, ética y legal - ’ : : : s
V1B colaboracion y el trabajo en equipo a través de la plataforma, fomentando valores como el respeto y la equidad en entornos digitales

(Taguez et al., 2017).

Se centra en las disposiciones y actitudes que los usuarios desarrollan al trabajar con Gapya, como la motivacién para aprender y
At experimentar con nuevas herramientas digitales, la autoconfianza en el uso del disefio como medio de expresion y la disposicion para

ctitudina ) . - . . . » . .
adaptarse a cambios tecnoldgicos, asimismo, promueve el compromiso con la calidad, la innovacion y el aprendizaje continuo en el

manejo de la plataforma (JTaguez et al., 2017)

5.

INSTRUCCIONES PARA EL EXPERTO VALIDADOR:
Estimado experto:

En el anexo 01 se adjunta el programa de intervencién titulado “Uso didactico de Canwa”, con el objetivo que usted pueda evaluarlo de acuerdo a la siguiente matriz:
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CRITERIO

MUY BUENO (10 PTS)

BUENO (7-9 PTS)

ACEPTABLE (4-6 PTS)

INSUFICIENTE (1-3 PTS)

Pertinencia pedagdgica

Responde con precision a una
necesidad educativa y estd
alineado con el curriculo nacional y
las politicas institucionales.

Responde satisfactoriamente a una
necesidad relevante; hay buena
alineacion curricular.

La necesidad educativa se evidencia
parcialmente y la alineacion
curricular es parcial.

No responde a una necesidad
educativa determinada y, ademds,
no estd alineado con el curriculo.

Claridad de objetivos Los objetivos del programa son Los objetivos del programa son Los objetivos estan poco definidos, | No presenta objetivos.
claros, medibles, alcanzables y claros, medibles, alcanzables y son dificilmente medibles y no
coherentes con el propdsito del responden parcialmente al guardan coherencia con el
estudio. propdsito del estudio. propdsito del programa.

Uso adecuado de TIC La (s) herramienta (s) TIC La (s) herramienta (s) TIC La (s) herramienta (s) TIC La (s) herramienta (s) TIC

seleccionada (s) es/son pertinente
(s), innovadora(s), accesible(s) y
bien integrada (s).

seleccionada (s) evidencia (a) un uso
funcional y relevante de TICy se
integra al programa de manera
adecuada.

seleccionada (s) es/son util {es),
pero esta/ estén poco alineada (s) o
mal aplicada (s).

seleccionada (s) es/ son
inadecuada (s), irrelevante (s) y su
uso no evidencia (a) justificacion
pedagogica.

Innovacion metodolégica

Propone metodologias activas,
creativas e inclusivas que
transforman el aprendizaje.

Presenta enfoques novedosos que
favorecen el aprendizaje.

Uso de metodologias tradicionales
con elementos digitales.

Sin elementos innovadores o
metodologias inapropiadas.

Factibilidad de
implementacién

Es completamente viable con
recursos disponibles; considera
contexto real.

Es viable con pequefios ajustes
logisticos.

Su implementacién requiere
recursos o condiciones no
disponibles.

Dificilmente viable sin cambios
sustanciales.

Evaluacion del
aprendizaje

Incluye al menos seis instrumentos
de evaluacion del aprendizaje
variados, claros y pertinentes a los
objetivos del programa; se evalta
proceso y producto.

Incluye al menos cuatro
instrumentos de evaluacion del
aprendizaje diferentes, los cuales
son claros y son coherentes con los
objetivos del programa.

Incluye solo dos instrumentos de
evaluacion del aprendizaje
diferentes y la evaluacién
propuesta es parcial, poco
especifica o limitada en alcance.

No se define evaluacion o es
incoherente.

Inclusién y accesibilidad

Atiende diversidad (cultural,
funcional, tecnolégica); asegura
equidad.

Considera elementos inclusivos
basicos.

Tiene intencion inclusiva, pero sin
acciones concretas.

No contempla aspectos de
inclusion o accesibilidad.

Resultados esperados Resultados claros, medibles, con Resultados coherentes y viables. Resultados poco claros o dificiles de | Resultados vagos o irrelevantes.
impacto esperado en aprendizaje. medir.
ESCALA DE VALORACIGN
Puntaje Total Obtenido Nivel de Evaluacion Dascripcién Resultado
El programa cumple completamente con los
72 - 80 puntos Excelente criterios de calidad pedagdgics, tecnoldgicay | Se recomienda la aplicacion sin observaciones.
metodoldgica.
El programa es s6lido, con aspectos destacados, . A I -
) ! i Se recomienda la aplicacion previa subsanacién
64 -71 puntos Muy Bueno aunque requiere realizar algunos ajustes de ai
e ajustes menores.
Tmenores.
H prog_rama ret_]uwere melcr.?sl |mp_0rtantes para Se recomienda solamente si se implementan las
56 - 63 puntos Bueno f Aceptable garantizar una implementacion eficaz y el logro .
) mejoras propuestas por parte del evaluador.
de los resultados del estudio.
No cumple con los esténdares minimos. No se recomienda la aplicacion y el programa
55 puntos o menos Insuficiente Prasenta debilidades importantes en disefig, P yeElprog
o - debe ser reestructurado.
aplicacion o viabilidad.
6. RESULTADOS DE LA EVALUACION:
MUY BUENO BUENO ACEPTABLE INSUFICIENTE A :
CRITERIO JUSTIFICACION OBSERVACION
(10 PTS) [7-9 PTS) (4-6 PTS) (1-3 PTS)
Pertinencia pedagégica 9
Claridad de objetivos 10 9
Uso adecuado de TIC 9
Innovacion metodolégica 10
Factibilidad de implementacidn 10
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Evaluacidn del aprendizaje 10
Inclusién y accesibilidad 9
Resultados esperados 10
TOTAL
86 puntos.
PUNTAJE TOTAL OBTENIDO NIVEL DE EVALUACION DESCRIPCION RESULTADO
El programa cumple completamente con los criterios de Se recomienda la aplicacion sin
86 puntos Excelente ' . o . )
calidad pedagdgica, tecnoldgica y metodoldgica. observaciones.

Ciudad y fecha de evaluacidn: Chiclayo 28 de abril del 2025

Firma del evaluador
Mg. Ing. César Augusto Guzman Valle
DNI 16795425

80



Anexo 11

Propuesta de Intervencion

- Datos informativos:
1. Timlo: “Camya en accion™

2. Pe:pom:zzhle: Paslz Victoria De la Cruz Martinaz

i

Instimicion Educativa: “Cézar Abraham Vallejo Mendozs™
4. Participantes: 5 grado de primaria 30 extadiante:

. Duracion: 4 semanss

in

II.  Diagnostico:

El presante dizencdstice ka zido elaborado comeo pumte de partids para sustentar lz
necesidad de implomentar una propuesta pedagogica orientsda al fortalecimiento da las
habilidades emprendedoras en los estudiantes del quinto gradoe da primaria, esta nacesidad surge
apartir da la observacian sistermatica v el analisiz del comportamients de loz exmadiantes durante
laz actividades escolares, donde ze evidencian limitaciones Dmportantes en aspectos clave
relaciomados con el expiritn emprendedar.

Entre laz principzlas deficiencias identificadas za encuentran la escasa imiciativa para
ammmir retos o generar idess propiss, una actitud paziva amte la resolucion de problemss
cotidiamoz del entorno escolar, v uma débil capacidad para orgamizar acciones colactivaz o
individuales con un propasito definide; sximizmo, s2 ka observado una fzltz de motivacion
zgstenida, escasa perseverancia frents a tareas dezafizntes v dificnltades para commnicarse con
claridad v empatia deatro del trabajo en equipo.

Estaz debilidades limitan no 20lo al dezarrello perzonal v zocial de los estodizntes, sino
tambien zu posibilidad de provectarss como agentss de cambio capaces de identificar
oportunidades v transformar su realidad da manera creativa v propositiva, en esta contexto, se
hace pecasaria 1ma intervencida educativa que aborde de forma intencionada v prosresiva las
dimenzione: fundamentzles dal smprendimiento, tzles como la capacidad de inmovacian, lz
planificacion, la rezlizacian individual v 1z realizacion social.

Por tanto, estz dizgmostico justifics la implementzcice de uma propuesta basada en
zozipnes pedagdgicas activas, cTeativas v comtexmslizadss, donds ze utilicen herramientss
digitales como Canya vy estrategias participativasz, gue no sole desarrollen habilidades tacnicas,
3ing también competencias socicemocionales vincnladas al lderargo, la colsborzcion, lz
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empatia v la proyeccion personal, de este modo, se busca formar en los estudiantes una base
z0lida para el desarrollo de su identidad emprendedora desde la etapa escolar.
ITI.  Objetivos:

Objetive general

Fortalecer las habilidades emprendedoras en los estudiantes de qumto grado de primaria
mediante el uso didactico de Canya

Objetivos especificos

Desarrollar la capacidad de mnovacion en los estudiantes de quinto grado de primana
mediante actividades creativas y visuales en Canyva que les permitan proponer soluciones
nuevas v utiles a problemas del entorme escolar.

Fortalecer la capacidad de plamificacion a través del disefio orgamizade de ideas
emprendedoras en Canya, orientando a los estudiantes en la formulacion de metas, la secuencia
de acclones y la gestion de recursos.

Potenciar 1a capacidad de realizacion mdividual mediante el uso didactico de Canwa,
promoviendo en los estudiantes el desarrolle de la tenacidad, la empatia, la disciphna v la
vocaclon emprendedora en el cumphmiento de tareas con responsabihdad v motvacion

Estimular la capacidad de realizacion social en los estudiantes de quinto grade de
primaria a traves de propuestas digitales en Canya que promuevan el encuentro, la sensibalidad
zocial, la autenticidad v la comunicacion empatica con su entomo.

IV. Fundamentacion teorica:

El deszarrollo de habihdades emprendedoras en los estudiantes de educacion basica
representa una tarea fundamentzl dentro de los enfoques educatives contemporaneos,
orientados a formar sujetos activos, crificos v comprometidos con la transformacion de su
entomo. En este sentido, la presente propuesta se sustenta, en primer lugar, en la teoria de la
motivacion de logro formulada por David MceClelland (1989), quien plantea que las personas
emprendedoras se caracterizan por una alta necesidad de logro, la cual se mamifiesta en su
disposicion para asumir retos, fijarse metas claras y buscar el éxito con base en el esfuerzo v la
responsabilidad. Esta teoria resulta clave para entender como se puede estimular, desde la
escuela; el deseo ntrinseco de superacion en los nifios, lo cual constituye una base sohida para
el desarrollo de competencias emprendedoras.

A ello =2 suma la teoria del aprendizaje experiencial de Kolb (2014), que pone enfasis
en el valor de la expenencia directa como eje del aprendizaje sigmificative. Desde esta
perspectiva, el emprendimiento no puede ser ensefiado umicamente desde lo teonco o
declarativo, smo gue debe ser vivido, experimentado v reflexionado. Es precisamente este
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enfoque el que orienta la estructura metedologica de la propuesta, la cual plantea experiencias
practicas que promueven la chservacion, la toma de deciziones, la accion v la retroalimentacion
como parte del proceso de construccion de una mentalidad emprendedora desde edades
tempranas.

En cuanto al uso didactice de recursos digitales, esta propuesta se fundamenta en el
modele TPACK desarrollado por Mishra v Koehler (2006), el cual integra de manera articulada
el conocmmiento tecnologico, pedagogico v disciplmar. El uso de Canya, como herramienta
ceniral responde a la necesidad de insertar tecnologias significativas en el aula, que no solo
embellezcan la ensefianza, sino que realments potencien el aprendizaje. A traves de Canya, los
estudiantes no solo acceden a contenidos visuales afractives, sino que también constnuven
conocimiento de manera activa, creativa y colaborativa, almeando el uso de la tecnelogia con
propositos pedagogicos concretos.

Aszimizmo, la propuesta se azpova en los planteamientos de lz teoria cognitiva del
aprendizaje multimedia, formulada per Mayer v Anderson (1992}, quenes sostienen que los
aprendizajes son mas efectivos cuando la informacion wverbal v wvisual se combinan
adecuadamente, facilitando el procesamiento dual en la memoria de trabajo. En este sentido,
Canya, 3= convierte en una hemramienta estratézica, va que permite que los estudiantes
organicen, Integren y expresen sus ldeas de forma wisual v textual, lo cual favorece la
comprension, la planificacion y la expresion de propuestas de mejora vinculadas al desarrollo
emprendedor.

Por ultimo, la teoria del Aprendizaje Basado en Provectos (ABP) de Dewey (2023)
aporta el marco metodologico de mayor profundidad en esta propuesta. Bajo esta mirada, el
aprendizaje cobra zentido cuando se vincula con problemas reales, cuando el estudiante se
convierte en protagonista actrvo de su formacion v cuando el producte final es el rezultado de
un proceso reflexive y colaborativo. Asi, las actividades desarrolladas en esta propuesta buscan
que los eztudiantes se enfrenten a situaciones auténticas, generen propuestas de solucion con
mpacto social v las comuniquen con clandad, autenticidad v compromiso, uhhzande Canya,
como medio para hacer visible su pensamiento.

En conjunto, estas teorias permiten fundamentar la propuesta no solo como una serie de
seslones o actividades, sino como un proceso pedagogico integral, orientado a formar en los
estudiantes una conclencla critica, creztiva y propositiva desde la nifiez, utilizando recursos
digitales con sentido formative v coherencia metodologica.

V. Métodos, medios v materiales

5.1. Métodos
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La propuesta pedagogica se enmarca denfro de una metodologia activa, participativa y
cenfrada en el estudiants, donde el aprendizaje cobra sembido al ser vivido, dizefiado y
comunicado por los propios escolares; uno de loz métodos fimdamentales empleados es el
Aprendizaje Basado en Provectos (ABP), el cual permite a los estudiantes generar propuestas a
partir de la identificacion de una necesidad real o una sifuacion cercana, esta metodologia
fomenta el trabajo en equipo, la toma de decisiones, la creatividad v la elaboracion de soluciones
con valor social o educativo.

Complementariamente, se aplica el aprendizaje experiencial, el cual reconoce gue el
conocimiento se construye a partir de la expeniencia concreta, seguida de la reflexion v la
conceptualizacion, en este marco, cada sesion parte de uma situacion auténtica que los
estudiantes mterpretan, exploran v transforman mediante su participacion activa, lo que
refuerza la mteriorizacion de actitudes emprendedoras como la perseverancia, la empatia v la
autogestion.

Se meorpora tambien el frabajo cooperativo como estrategla metodologica transversal,
dado que el emprendmmiento se construye en comumidad, a través de la colaboracion, los
estudiantes aprenden a escuchar, 2 orgamzarse en fimcidn de un objetivo comim v a valorar las
1deas y aportes de sus companieros; ademas, se emplea el método de plamificacion visual, que
permite organizar v representar las acciones, recursos v metas de los proyectos en formato
grafico mediante Canya, facihitando la comprension del proceso v su comunicacion efectiva

Finalmente, == utiliza una evaluacicn formativa, sustentada en la awtoevaluacion,
coevaluacion y refroalimentacion entre pares, esta permite valorar no solo los productos finales,
sino también los procesos, las actitudes y el crecimiento personal v colective que se evidencia
en cada sesion.

5.2, Medios

La propuesta contempla el use de medios digitales y pedagogicos pertimentes al contexto
escolar v acordes con la edad de los estudiantes, el medio principal es Canya, una hemramienta
digital que actia come entorno de aprendizaje creativo, permitiendoe a los estudiantes dizefiar
afiches, cronogramas, murales, campafias v presentaclones para expresar sus ldeas
emprendedoras de forma visual, clara v motivadora.

Asmsmo, s emplezn laptops o tghlets con acceso a intemet, que permuten la
navegaclon, edicion y presentacion de los productos digitales elaborados por los estudiantes,
estos dispositivos facilitan la interaccion auténoma con la plataforma y el desarrollo de

habilidades tecnologicas integradas zl proceso educativo.
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Otro medio utilizado es el proyector muliimedia, que sirve comeo soporte para soclalizar
los trabajos elaborados en Capya, promover el dialogo reflexive v fortalecer la dimension
comunicativa de las sesiones, esta herramienta permite provectar los productos digitales durante
exposiciones Individuales o grupales, fomentando asi espacios de reconocimiento ¥
construccion colectiva.

5.3 Materiales

Loz materiales emplezdos en esta propuesta han sido seleccionados por su
funcionalidad, pertinencia v accesibilidad en el entomo escolar, entre ellos se encuentran las
fichas mmpresas de frabajo, gque acompafian cada una de las sesiones v permiten registrar
reflexiones, orgamizar ideas, plamficar tareas, asigmar roles, evaluar avances v expresar
concluziones, estas fichas cumplen una fimecion estructurante v permiten gmar el trabajo del
estudiante en cada etapa de su proceso formativo.

En conjunto, los métodos, medios v materiales empleados en esta propuesta no solo
permiten el desarrollo de las competencias emprendedoras, smo que promueven un aprendizaje
significafive, contextualizado y almeado con los enfoques actuzles de lz educacion basica,

haciendo del zula un espacio achivo, creative y colaborativo.

85



VL

IProgramacion de la propuesta de intervencion

Cm.npetenclas o Compet.enclas Sesiones de : : : Medios y Estrategia(s) de I tumento
capacidades del area | y capacidades aprendizaie Tiempo Evidencia materdales ensefianza de
Personal Social transversales P J evaluacion
Construye “u Sesién 1: Exploro Interaccion digital | Laptops/tablets Aprendizaje basado
- Se desenvuelve | €l mundo digital | 90 respetuosa al responder o|con Canva, fichas : -
identidad: S A RS en problemas. | Lista de cotejo
Yis oo Con minutos |comentar normas de otros| de trabajo, pizarra, - SU
en s 7 aprendizaje visual
virtuales respgnsabllldad compafieros proyectqr
e Se valora a si mismo. 3 Sesion 2 Afiche digital en Canva| Laptops/tablets Kvendivais: bassds
» Autorregula sus | SEEracos POT I pescubro - Canva: | 90 titulado “Asi soy yo”, con| con Canva, fichas, e ; s .
: las TIC 3 : d inutos | text ) . lot en proyectos, | Lista de cotejo
g mi espacio de|minutos |texto, colores e iconos| papelotes, W
Reflexi ) creacion representativos proyector = =
*Re ex10na' _ Y| @ Dorsoniliza Sesién 3- Infografia elaborada en
argumenta eticamente. entomos | Disefiamos untos. | 90 Canva en grupos, con texto| Laptops/tablets | Aprendizaje
S TR ] i i e imagenes que comuniquen | con Canva, fichas, | experiencial, trabajo | Lista de cotejo
- stiona- Can\;]a paso a paso un mensaje comun elegido | proyector cooperativo
Convive y participa 2 £ por el grupo.
d . ﬁ' t informacién 2 : o g Laptops/tablets <
CINOCTAMAMEING del entorno| Sesion 4: (Qué es| o Participacion en Padlet con o Aprendizaje basado
la busqueda del biem| . | el e definiciéon  personal vy b 31;1? s | S0 tareas, | Lista de cotejo
conmuin ’ emprendimiento? * | comentario reflexivo. ! presas, organizacion visual
5 e Interactia proyector
* Interactia con todas en entornos s S Cartel digital titulado| Laptops/tablets |Meétodo de
las personas. ; Sesi6n 5: ;Que es “AG] o Canv lanificacid : d
virtuales: | yup nifio | 20 si soy un miflo| con anva, | planificacion | Lista e
e Construye normas y|® Crea objetos| emprendedor? minutos | emprendedor” con disefio | fichas, guias, | visual. aprendizaje | cotejo
asuime  acuedos. y I P : visual personalizado proyector colaborativo
fives . — Recurso digital creado en| Laptops/tablets
A formatos Sesion  6:  Asi 90 Canva o plataformas|con Canva, anexo | Evaluacion Lista e
e Maneja conflictos de nace una idea Ea—— similares que muestre el|de revision, | formativa, mejora ey
manera constructiva. emprendedora trabajo del estudiante en| papelografos. continua !
la sesion. proyector
ODelibera sobre asuntos Sesion 7: ;Qué 90 Recurso digital creado en| Laptops/tablets | Autoconocimiento Lista 3
publicos. necesito para|” . Canva o plataformas|con Canva, anexo | guiado. expresion :
minutos cotejo

emprender?

similares que muestre el

de

creativa
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e Participa en acciones
que promueven el
bienestar comun.

Gestiona
responsablemente los
recursos econémicos

e Comprende las
relaciones entre los
elementos del sistema

econdmico y
financiero

e Toma decisiones
econdmicas y
financieras

trabajo del estudiante en|autoexploracién,
la sesion. pizarra, proyector
. Laptops/tablets
Recurso digital creado en ptop :
539 s con Canva, fichas | Trabajo
Sesion 8: ;Como Canva o plataformas ; :
; 20 i de roles, | cooperativo, Lista de
consigo lo que|” . similares que muestre el| .. , . £y .
2 minutos : . dindmicas educacidén cotejo
necesito? trabajo del estudiante en : .
a sesiom grupales, socioemocional
’ proyector
Recurso digital creado en | Laptops/tablets Aprendizaie  por
Sesi6n 9: Canva o plataformas|con Canva, |**P L .
90 e . . | proyectos, Lista de
Creamos nuestra| . similares que muestre el| pizarra,  guias 5 :
minutos : : . expresion cotejo
marca trabajo del estudiante en| impresas, ersonal
la sesion. proyector P
Laptops/tablets
Sesion 10;_!Hora Presentacién y| con Canva, Trabaio
de presentarnos;j |90 elaboracion en Canva|dinamicas de colabérativo Lista de
;Coémo lo | minutos | sobre su emprendimiento | grupo, fichas de reflexion cd;ica cotejo
hacemos? deseado observacion,
proyector
Sesion 11: Laptops/tablets Nt
Compartimos y Publicacién de contenido | con Canva, fichas :
90 o s . | personal, Lista de
evaluamos . digital en redes | de reflexion, guia A ;
minutos : 3 . =_ " | aprendizaje cotejo
nuestro educativas o sociales de disefio, e
emprendimiento proyector P
s Laptops/tablets ”
Sesi6n 12: Folleto o Poster sobre sus co:l: P Canva Evaluacion entre
jCelebro ser un|90 habilidades | pares, Lista de
PR : proyector, fichas o :
nifio minutos | emprendedoras  en el de comunicacion cotejo
emprendedor! mundo real empatica

retroalimentacién
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SESION DE APRENDIZAJE N° 1
L. DATOS INFORMATIVOS

TITULO: “Exploro el mundo digital con responzabilidad™

IE: FECHA: | Lunes 02 de junio
GRADO: 5 grado de pnmana

DOCENTE: Paola Victoria De la Cruz Martinez

II. PROPOSITOS DEL APRENDIZAJE

AREA Parzonal social
PROPOSITO DE LA| Que los estudiantzs comprendan qué es un entormno digital, actien con
SESION respeto v seguridad en €l v valoren la importancia de sepuir nommas da
convivencia al usar tecnologias come Canva.
COMPETENCIAS Y DESEMPENOS CRITERIOS DE | EVIDENCIA
CAPACIDADES EVALTUACION
Convive y participa | - Idenfifica normas basicas | - Reconoce  reglas | Participacion
democriticamente en | de convivencla | importantes paraaciuar | escritz  en el
la busqueda del bien | relacionadsz =zl uso de | con respeto v cwdado | Padlet
comun entornos  virtuales en el enfernos  digitales | colaborative
Bespeta laz normas de | contexto escolar. escolares.
CONVIVENcIa. - Propone en grupo |- Parficipa de manera
Se  mvolucra  en| acclomes concrefas para | achiva en la creacion
acclones  para el | una comvivencia  digital | colectiva de nemmas
bienestar colectivo. zaludable. para el uzso responsable
de las TIC.
COMPETENCIA DESEMPENOS CRITERIOS DE | EVIDENCIA
TRANSVERSAL EVALUACION
Se desenvuelve en los | - Explora Padlet y Canva | - Accede 2 plataformas | Interaccion
entornos virtuales | con onentacion, | digitales escolares | digital
generados por las TIC | comprendiende  su  uso | (Padlet y  Canva), | respetuosa =l
(Gestiona nformacion | educative y reflexionando | identificendo su | responder o
del entomo virtual. sobre la imformacion que | utibdad  para el | comentar
Interactia en entomos | comparte. aprendizaje. normas de ofros
virtuales. - Participa con respeto en | - Publice comentarios | compafieros
Padlet, compartiendo vy | o reflexiones en Padlet

comentando normas  de
convivencia digital.

respetando las normas
digitzles propuestas.
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III. SECUENCIA DIDACTICA

MOAENTOS | ACTIVIDADES/ESTRATEGIAS TIEMFO
- Bienvenida v dialogo inicial 10 min
La docente da la bisnvenida coo entosizsmo, resaliando que
estan comenzando un muevo caming donde aprenderan a crear,
compartir v trabajar con tecnolozia.

Pregunts generadora:
“; Alsuna vez usasie una compuiadora o cehalar para aprendar
@ crear algo? ; Que te gustana aprender a hacer con allos7”
- Juego de activacion: “Semgfore disital
e les reparten tarjetas de colores (rojo, amarillo v verde). La
docente le2 en voz alta distintss acciones relacionadas con el
nzy de imtemet v loz esmdismtss  levantam el color
comrespondisnte:

s Verde: acciom correcta (gj. respetar a mis companieros

Imicio en linea).

s Amarillo: situacion dudosa (2. compartir memes de un

amizo).
s FRaojo: accion nesativa (gj. insultar a otro en un grupo
de claze virtumal).
Luezo, ze reflexiona brevemente con las respusstas mas
comeantadasz.
- Proposito exphcito de la sesion {en lensuaje clara):
“Hov vamos a aprender como debemos actuar cuando usamos
tecnologta em casa o en el colemio. Versmo: como
comporiamoes bien infernet v comooeremos Canva una
herramienta pnav util que nos va a acompanar todo el afio para
aprendsr, crear ¥ Compartiy nuesiras idsas.”™
A. Presentacion breve v reflexiva: ;Qué ez um entormo | 5 min
digital?
Se provecta una presentacion becha en Genislly (Anexo 1)
(hibtps- viens: eenialhe comy' 683 Dade S5 af T 00004 Ted present
! . . T om

ihisiraciones claras v atraciivas para responder:

s Que ez un entorno digital?

Dezarrollo s ;Que riezzos pueds haber =i no nos coidamos?

s Qe sienifica ser rezpetuoso en intemet?

s Que debemos hacer v gus no hacer?
La docente detalls cada pumto com ejemplos cotidizmos:
compartir fotos zin pemmiso, escribir en mavisculaz como
aritar, agradecer cusndo alzuien colabora, efc
B. Analiziz de situaciones en grupos
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Se muestra en 13 pizarra digital de Canva (Ansxo I} gjemplos
del uzo digitsl en estudiantes. Luego se armman los eqoipos,
para que los estodiantes lo visualicen v digan =i la conducta e
apropiada, v proponsn COMN0 SCTNAr MESjOr en Erupd.

Ejempla:

“Diego envia capturas del trabajo de Mlarisna a zus amigos =in
avizarle ;Esta bien?

Cada grupo elize una nomma gque consideran fondamental v 1a
esCribe en una pizama zrupal.

(https- e canva oo/ desien DA I FEAL ODDEeFlad

v Eka VYhil7 Tdw'adit "referrer—whitcboard:-landine-pass

C. Construccion colectiva de normas digitales

La docents, presemia un mural en Canva (Anexo 3)
(hips-wamcanva oo/ desien DA G S I FRAAL ODDEeFlad
VIEka Yhil 7 T4w'edit Treferrar=whiteboard:-landin=-paza)
titulado: “Nuestro codigo digital™.

Cada sropo da ideas de mo nonma v con avuda de La docents =&
va agrezando en el mural bajo las siguientes categorias:

- RE-'}E'IJD

= Seguridad

s FResponzahilidad
s Colaboracion

Se refusrza la ides de gue las reglas mo son castizos, sing
acuerdos que no: permiten Convivir mejor también en internet.

D. Primer contacto de los alumnos con Canva (exploracion

guiada)
La docents comparts pantalla para mostrar Canva, Mavezs

= Plantillaz

= Elemanios

s Imagenmsz

= Texto
Se crea un gjemple simple en tempo real: un cartsl con su
nambrs v una resla dizgal
Mo =2 realiza sum actividad imdividual solo observacion
inferactiva.

Cierre

Sintesiz dialogada

La docente presunta-

= Que aprendimos hov sobre &l uso de intermet? ; Por que ez
importante respetar normas en linea?”

Aplicacion de la Lita de cotejo

La docenmte observa ¥ marca la partidpacion d= cada

15 min
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estudiants, complstando 1a lista de cotejo (Anexo 4) dizefada
para esta sesion

Anexo N° 1. Presentacion en Genially (Realizada y presentada por el docente)

(http=:/ view. seniallv.com 683 0afef6df5af 709002 Ted prezentation-exploro-el-mundo-dizital
-cou-rezponzabilidad)

>
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Anexo N° 3. Mural en Canva (Realizada y presentada por el docente)
3:/woww.canva.comy/desizn/DAGoS X1 FFAM 8DDasFladvTKka Yhill 7 74w/editTrefarrer=
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NUESTRO CODIGO DIGITAL

COLABIRMNIION

Anexo N° 4. Lizta de cotejo

Nombre de la sesion: ;Ideas gue cambian el numdo!

AREA: FERSONAL SOCTAL

COMPETENCIA: Comvive v participa democraticamente en la basqueda del
bien coman

Razpeta |2z nommas de comvivencia.
3e imvolucrz en acciones para el bisnestar colective.

COMPETENCIA TEANSVERSAL: 5e desemvoelve en los entornos virtusles
generados por las TIC

(restiona informacion del extorma virzl
Inferactoa en emtomos virsles,

_ Cue loz estudiamtss comprendar gua es un emtoreo
FROPOSITO DE LA |disital, actoen con respeto v sesuridad en &l v valoren

Iz importancia de seswir normas de comvivencia a2l
usar termplogias coma C2mva.
CRITERIOS DE EVALUACION
Arcads a

Raorpnpce  reglas | Participa de manera
impomantes  pera | 2ctive en Iz creacion
2ctoar com respeto | cplactiva de mommas

platzformas Publica comentarios
digitales escolares |0 reflsmipme: en
v ruidade en|pam 2l m-FPad]_ztij}.Padlet Pe

. . idaptificands  =u|las mormas disitales
entpmes dizitales | responsabls ds 2z Tidad
2zrolarss TIC. ..pmelpl '
aprendizaja.

5 | NO 1) NO EI N0 1 ) mO
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SESION DE APRENDIZAJE N° 2
L. DATOS INFORMATIVOS

TITULO: Descubro Canva: mi espacio de creacion

IE: Cezar Vallejo FECHA: | Miércoles 4 de junio
GRADO: 5 prado de primaria

DOCENTE: Pacla Victoria De la Cruz Martinez

II. PROPOSITOS DEL APRENDIZAJE

AREA Perzonal social
PROPOSITO DE | Que los estudiantes exploren de forma lddica v segura las
LA SESION herramientzs basicas de Canva para perscnalizar un afiche digital
que exprese su ldentidad, reconcciendo la plataforma como un
entomo creative v segure para su desarrolle personal v
emprendedor.
COMPETENCIAS | DESEMPENOS CRITERIOS DE | EVIDENCIA
Y EVALUACION
CAPACIDADES
Construve su | - Reconoce cuabidades | - Fepresenta aspectos | Redaceidn v
identidad proplas al seleccionar | personales relevantes | seleccidn
Se recomoce como | palabraz,  colorez e | (gustos, fortalezas, | visnal de
persona  valiosa v | imdgenes  que  lo | emociones) en  su | elementos que
finica. representen en  um | dizefio. reflejan su
Beflexiona sobre sus | disefio digital - Muestra miciativa v | identidad
caracteristicas - FEeflexiona sobre | segunidad al expreszar | personal
perzonales. quién ez ¥ qué lo harce | suidentidad a traves de
especial, expresando su | recursos digitalas.
1dentidad cot
autonomia en Canva.
COMPETENCIA DESEMPENOS CRITERIOS DE | EVIDENCIA
TRANSVERSAL EVALUACION
Se desenvoelve en |- MNavega en Canva v |- Modifica elementos | Afiche digital
los entornos | confizura un espacio de | basicos de una plantilla | en Canva
virtuales generados | trabajo {plantilla, | Canva parz | titulado “Asi
por las TIC tipografia, colores) que | personalizarls de | soy yo©, con
Perzonaliza entornos | refleje sus  gustos [ zcuerde com sus | texto, colores e
virtuales perschales. preferencias. iconos
Crea objetos virtuales | - Elabora un afiche | - Integra  elementos | representztives
en diversos formatos. | digital  con  texto, | graficos v textuales en
magenes vy graficos | su dizetio con

simples que comunican
cOmo es.

coherencia  wisual v
temafica.
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III. SECUENCIA DIDACTICA

MOAENTOS | ACTIVIDADES/ESTRATEGIAS TIEMFPO
- Bienvenida v conexion emocional 10 min
La docente imicia con un zaldo afectuwoso. Comparte
pantalls ¥ presents una imagen de o propio perfil
creado en Canva, dicienda:

“Este zov vo en Canva... ; Te gustaria hacer uno?”

- Conversatorio inferactivo

Ze hace una pequetia ronda rapida Padlet (Anexo 1:
https:padlet. com/ases ool Hinnte iz gu-Cosas-te-Teprasent

Imicio an-coma-perzona-vilotziviknexc) con la pregumnta:
= (Jue cozas te rapresentan como perzona’”

Loz estodiantez colocan una palabra (g “Feliz®,
“Fatbol”, “Creativa™, “hIu=ica™).
- Comunicacion del proposito
“Hiowv wamos 3 entrar a Canva v emperar 4 Construir un
ezpacio donde puedas mosirar quien erez. Sera como una
tarjeta dizital de presentacion. jUzaremos texto, colores,
imagenes v mas!”
A. Exploracion asiztida de Canva 65 min
s Ladocente comparte pantalls v guia paszo a pasa:
o Como acceder 3 Canva desds la cuenta de
zula
= Donde encomtrar  plantillas da
presentacion o afiches
o Como cambiar el fondo, colotes v
tipografia
o Como insertar imagenss, 1CoB0s ¥ texto
s Zedeja una guia visual paso & paso (Anexo 2) en
PDF mmteractive para gue cada esmdiamie pueda
Dezarrollo conzultaria dizitalments desda o laptop o tahlet.
B. Trabajo individual digital: “Asi sov vo™
= Cada ezmdisnte salecriona una plantilla suzerids
o orea desds cero un afiche em Canwa
wan canva com ). Debe inchoir:
= 5nnombre con una fuerte que le guste
z Una palabra gue lo defina (g.
“divartide”™, “valiente™, “curinza™)
= Una imagen o lCono Que Tepresents sus
gustos
Un color de fondoe que lo identfique
o Unmensaje libre: “Sov asi parqos. ™
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s Se giere que usen MAaxiMo una pagina o lienzo
simpla.
« La docente monitorea en tiempo real desde =

pantalla o a traves del acceso compartido de los
estudiantes, brindando orientacion.

C. Publicacion v breve retroalimentacion
» TUna ver finalizado el trabajo, cada esmwodiante
sube su dizafio 3l Padlet del aula bajo 1a columna
“A= =0V vo© {Answo 3)
(hitps: ‘padlet. corm’asesor] inntesiz ‘el-tema-de-d

s La docente elige I trabsjos para mostrar v
felicitar publicaments.

w Cads esmdismts debe wvizitar al meno: una
publicacion de un compaiero v comentar alzo
POSIiGD, COmmo:

o “Me gustd el color que uzasta™
2 “¥o tambien amo el fithol™
o “Tu frase me parecio creativa”™

Cierre

- Reflexion colectiva

La docente abre un pequetio dialogo en Padlet (Anexo 4)
(hitps: | padlet.comasesorlfinniesiz 'el-fema-de-debate-v
a-aqu-hovi2vhokwh]l ows):

“:Que aprendiste de ti hov? ;Que fue lo mas difidl v lo
ma: divertido al usar Canva™"

- Evaluacion con lista de cotejo digital

La docente comypletz una lista de cotejo (anexo 4)
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Amexo 1:“; (ueé cozss te representan Como personal™

hiips- padlet. comy'ases ol dinniesis \qu-cosas-le-Tepres entan-como-persons-vi lots By flmesc

; Que cosas te representan como

"sonay

Amexg 2; PDF de la sma de nzo da Canva

{hitps:/'dove.eooels. comfile’'d’ 1 AxSTeiE SR NPE AU chOnlr D401 ¥ view Tusp=zhari
ng)

GUIA DE USO DE
LA HERRAMIENTA
DE DISENO
GRAFICO CANVA
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Anexo 3: A= sov va”

hitpe:/‘padlet com asesorlCinntesizel-tema-da-debate-va-a

‘Asi soy yo"

Anexg 4: Reflexion colectiva

(hitps:/'padlet corn'asecorlinntesiz/e]-toma -de-debate-va-agu-hovfhvhnionb] owsx)

=

Reflexion colectiva
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Amnexo 5 Lizfa de cotejo

Niombre de la sesion: ;Ideas gue camibian el rumdo!

AEREA: FERSONAL S0OCTAL

COMPETENCIA: Construve o identidad

58 reComoCe Ccomo persana valiosa y umica

Eeflexiona sobre sus caracienstices persomales

COMPETENCIA TREANSVERSAL: Se desemvoelre em los entormos vintosles
gemerados por las TIC

Parzopaliza enbornos virmalss
Zrea objetos virtuales en diversps formaios.

Qe loz estodiantes exploren de forma Indica v segura
- :'fEIIhTEE- PROPOSITO DE LA lzz herfzmmr_t_-. .I:-z'sz':us. de Czmva para FIE!.'?.:]EIE!HEE!I
I ¥ SESION m EI:'.I.:'h.E d_g_-l?_] gue SXpIEsE 50 J:de;_u:.,
apellidos recopaciende la plarforma come on entpmo aeativa
v zepurn para su desamrollo persanal v emprendedor
CEITERIOS DE EVALUACION
Feprssenta hipdifica
2zpactos Muestra imiciativa v elementos besicos |Infegra  elemerdin:
personalss sezuridad 2l |de wmma plaetlla | grafices v textnales
relevanies (gustos, | sxprasar zn | Camva para|en su dizefio com
fortalezas, identidad @ travas de | personalizarla  de | coberenciz vimal v
smpcionss) o oso | recurses digimlss aruerde com sus | tematic
dizefip preferencias
Bl | WO 51 ND | NO 5 ND
1
2
3
4
fi
g
g
1a
11
12
13
14
15
14
17
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SESION DE APRENDIZAJE N° 3
L. DATOS INFOBMATIVOS

TITULD Dizefiamos juntos: trabajando en Camva paso 2 paso
IE: FECHA: | Viemes 0§ de junio
GERADD: 5 grado de primaria

DOCENTE: Paola Victoria De 1a Cruz Martinez

II. PROPOSITOS DEL APRENDIZAJE

Fiespeta laz nonmas
de comvivencia.

Yy turmos establecidos
por su equipo duramte

por &l srupo ¥ mussita
rezpete en el uso

ARFA Perzomal soctal
PROPOSITD DE | Que loz estmdisntes fortalezcan 13 colaboracion v el respeto a
LA SESION normas comunes al crear en equipo una piezs prafica en Canva,
consolidande 2l uzo basico de la herramients v promoviendo una
comvivencia disital positiva mediante una actividad colectiva.
COMFPETENCIAS | DESEMPENDS CRITERIOS DE | EVIDENCIA
¥ EVALUACION
CAPACIDADES
Convive v participa | - Participa activamente | - Propone soluconss o | Obzervacicn de
democraticamente | enla crescion colectiva | altemativaz — cuando | participacion ¥
en la buzqueds del | de un producto digital | hav dezamerdos | oumplimisnto
bien comun dialezando v | duramite el mabsjo | de Balulyiik
Participa en  la | proponiendo idess para | grapal grupales
solucion de | lograr acuerdos. - Comple com loz | doramie el
conflictos - Fespeta loz acuerdos | acusrdos establecidos | trabajo

colaborative en
Camva.

Crea objetos virtnales
en diversos formatos.

conternido comumn.

- Paricipa =n la
creacidn  colsborativa
de wma infografa
digital,  imtegrande
alementos graficos

elaboracion de wuna
infografia crganizada
v cohersmte, usanda
laz fanciones basicas
da Camva

2l uzo compartido de 1a | compartide  de  los

plataforma Canva, recursos digitales.
COMPETENCIA DESEMPENDS CRITERIOS DE | EVIDENCIA
TRANSVERSAL EVALUACION
Se desenvoelve em |- S=2 comumica de |- Imteractiz com sus | Infosrafa
oz entornos | manera clara v | compatisros para | elaborada en
virtnale: generado: | respetoosa  Con 3OS | tOMmEr deciziones | Canva
por las TIC compatieros durante ol | compartidaz dentro del | grupos, con
Interactia en | uzo compartide de | entormo digital texta g
entomos virtnales. Canva para dizefiar un | - Conmrbove =2 la | imagenss  que

elepido por el
Srup.
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basicos (texie, icomos,
formas).

ENFOQUE

TRANSVERSAL

ACCIONES OBSEEVABLES

INSTRUMAEN
TO

Lizta de cot=jo

IN. SECUENCIA DIDACTICA

MOAENTOS | ACTIVIDADES/ESTRATEGILAS TIEMFO
- Bienvenida v recuperacion de aprendizajes previos | 10 min
La docentz zaluda afecmiosaments, recuerda la zesion
Emb=rior v pregunta;
“; Qua fue lo que mas les gusto de usar Canva? ; Con que
herramientas s sintieron comodos?”
- Prezentacion de la actividad del dia
Ze explica que hov e trabajara en equipo: para disenar
Inicio junfos una :i.nﬁ:-gra!'u en Canva sobre un tema seacillo
i(por ejempla, “;Che me hace sentir bisn en &l colegia™
o “Feglas de oro para comvivir mejor).
- Proposito de la sesion (explicado por 1a docante):
“Horv vameos a frabajar 2o srupo nsando Canva, Vamos 3
aprendsr a respetar turmoes, compartr ideas v decidir
juntos como diseniar Lo importants no sera solo el
disefic, sino tambien como nos ofgEmiTAMOs ¥
respetamos.”
A Formacion de gropos v mormas de comvivencia | 65 min
digital (5 min)
Se forman grupo: de 3 estudismtes. Se provecta las
oormas del frabajo colaborativo dizital realizada =n
iCanva (Ansxo 1)
» Tharnarze para uzar €] teclado
« Ezcucharlas idess de todos
= ™o borrar sin consultar
» Tratar con respeto a los demas en linea
Diezarrollo Uzar palabras respetuosas

BE. Planeamiento del dizeno colaborative

« Czds grupo elize uno de los temmas sugeridos o
FrOpOnE Une propio.

» Uszan uns plantlla (Anexo 1) para organizar o
idea- trtulo, 1conos, textos clave, colores.

» La docente circula por los grupos, acompafia el
dialogo, hace preguntas v registra observaciones
=obre 2l rabajo zrupal

C. Dizeno de la infografia en Canva
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= Loz equipos mereszn 3 Canva desde una cuenta

COmUm o compartida.

s Comisnzan 3 editar una plantilla de infografia,
aplicanda lo planificado.

s Uzam

= Texto {timlo, subtitalos)
= Iconos reprezentativgs
Palets de colores
Distribucion del contenido
La decente recnerda cada 10 mirmmos:
“ Todoz estan participando™, “;Se estan tumando el
teclado™, *; Han pregpuntado antes de cambiar alzo™
Iv. Guardar ¥ compartir
s Los estudisntss finalizan su diseno, lo guardan v
lo suben a3 una carpeta compartids en (rooale

Dirive
(hitps-/ drive. soosle. com/ dove folders Ti-xl orl
- R — — ]

s Se azegura que todosz havan contribuido v estén
conformes oon &l resnltado final.

Cierre

- Pue:ta en comun de lo: producte: digitales

La docente provecta I ¢ 3 irabajos ssleccionados al azar,
Se felicita a los grupos por su esfuerzo, colaboracion ¥
creatividad.

- Reflexion oral v formativa

Se realiza una ronda de participacion con la pregunta:
“Que aprendimos sobre trabajar em grupo com
tecnologta? ; Que hanas mejor la proxima vez™

Ze anotan 3 id=as clave en la pizarra digital Canva.

- Aplicacion de la lista de cofejo (Anexo 3)

La docente marca en la lista lo: mdicadores.
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Anexo 1. Normas del trabajo colaborativo digital realizada en Canva

Turnarse para usar el teclado

Escuchar las ideas de todos

No borrar sin consultar

Tratar con respeto a los demas
en linea
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Anexo 2. Plasma tu idea

(httpz:www.canva.comv/desizn/ DAGokfDgfvo/ TP ZxtfV GVMWWImDrBRxQ/edit™utm con

Coloca el titulo e
iconos que
emplearas




Amnexo 3. Lizta de cotejo

Nombre de la sesion: ;Ideas gue cambian el mundp!

AREA: FERSONAL SOCTAL

COMPETENCIA: Convive v participa democraticamente en la bosgueda del
bien commum

Participa en la solecion de conflictos.
Buazpeta [2: norma: de camcivencia,

COMPETENCIA TRANSVERSAL: Se desemvoelve em loz entorno: virtwales
generadas por las TIC

Interactia en emtomos virsles,
Crea objetos wirtualss en diversos formates.

Qe loz estudizntes fortzlemcen la colzborzcon v &l

Nombres respsin 3 normas comunes al oreAr en egUIpo uUDA
W :npelli:lus E}I:EEI[E?'ISI'ID DE L4 pu&z _zn]#:a en Camva, ;nnau:i-:luin al.us.u‘t:ﬂ%-;-u_de
I2 hemamienta v promeviendo una convivenria digital
positiva mediante uea actividad colectiva.
CEITERIOS DE EVALUACTON
Propons Cumpls con  los Contribove a I
sobacionas o | 2cuerdes Inferactia com su:|elzboracion de una
2liernativas esablecidos por el (compaferos  para | infosradia
cuanda hay |zmapo ¥ mmesia |tomar  decisiones | organizada v
desacendos respeto en &l w0 |Ccompartidas demiro | coberente,  usando
durante el trebajo | compartide ds los |del emtormo digital. | las finciones besicas
snapal racursps disitales de Canva.
51 |NO 1| B | NO 5l NO
1
1
3
4
]
g
g
10
11
12
13
14
15
14
I
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SESION DE APRENDIZAJE N° 4

I DATOS INFORMATIVOS

TITULOD ; Qe es el emprendimisnto?

IE: FECHA: | Lun=z 09
GRADO: 5 grado de primania

DOCENTE: Paola Victoria De 1a Crz hMartines

I1. PROPOSITOS DEL APRENDIZAJTE

ARFA Perzomal zocial
PROPOSITO DE | Que loz estodisntes comprendan gue ez el emprendimiento,
LA SESION identifignens sus caracteristicas v vinculem suz  hsbilidades
perzonalss con esta capacidad, comumicande sus ideaz de forma
clara mediants herramientas digitales.
COMPETENCLAS DESEMPENOS CRITERIOS DE | EVIDENCIA
§ EVALUACION
CAPACIDADES
Conzirove s0 | - Beconoce habilidades | - Identifica al menos | Mapa vizuwal
identidad 3 cualidades | dos habilidadas | digrtal sobre sus
Feflemiona sobre sus | personsles gque pusdsn | personalss que pusden | habilidades
caracteristicas cominbur & desarrollar | relacionarse comn el | persomales
perzonales. ideas smprendedoraz. | emprendimiento. relacionadas
Seaceptavactiacon |- Se expresa com |- Expresa su opinion | com el
autonamia. zepuridad v confiznra | con claridad, | emprendirmisnto
al compartir su opinicn | respetando la|.
zobre lo que signmifica | diversidad de ideas.
amprendsr deszde =uo
realidad.
COMPETENCILA F CRITERIOS DE | EVIDENCIA
TRANSVERSAL EVALUACION
Se desenvuelve en |- Busca seleccioma v |- Utiliza recursos | Participacion en
B entormos | orgamiza  informacion | digitales confizbles | Padlet oo
virtuales gemerados | zobre el concepto de | para  entemder el | defimicion
por laz TIC amprendimisnto zismificada da | perzonal ¥
Crestiona informacion | utilizando recursos | “emprendimienio”. COEERT A
del entomo virtwal digitales escolares. - Poblica en Padlet | reflexivo.
Interactia e |- Participa en unsz | uns definicion
entomos virtuales Ihrvia de ideas virmal | personal del temmino v
e Padlet, empresando | comenta con respeio
n: propias idess com (uma idea de wmm
respeto v claridad. Companero.
ENFODUE ACCIONES OBSEREVAELES INSTREUAIEN
TRANSVERSAL TO
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Lista de cotejo
III. SECUENCIA DIDACTICA
MOAENTOS | ACTIVIDADES/ESTRATEGIAS TIEMPO
- Acogida v dialogo motivador 10 min
La docente da I3 bismvenida v plantes 13 pregunts imicial-
“iAlguma ver tovisie una ides gQue gquizisie hacer
realidad?”
Ze ezcuchan alguns: intervenciones espontansas.
- Prezentacion del concepto clave
En una lamina breve v atractiva en Canva (Anexo 1), la
docente musstra imagene: de mifios v nifias vendiendo
.. limonada, haciendo dibujos para vender, o avudando a
Inicio o . .
=z familiaz en pegquenos negocios.
3e introduce &l concepio:
“Eso también ez emprendimiento: tener una ides,
organizarla v hacer alzo con ella ™
- Comunicacion del proposito
“Hov vamos a descubrir que es el emprendimiento, que
caracteristicas tiene una persoma emprendedora ¥ como
moestras  coalidades  pueden  svudarmos & zEr
emprendsdores en el colegio, en caza v en &l foharg.™
A. Exploracion guiada del concepto de | 63 min
emprendimiento
» La docente provecta un video corto sobre “;Que
ez &l amprendimiento?™ (Anexo I}, donds ze
explique con ejemplos sendllos.
s Luego, formmla preguntaz de comprension
(rooals Forms (Anexo 3):
o ;Que hace un emprendedor?
= ;Queé necesita para emprender?
¢ ;Un nifno puede ser emprendador?
Diezarrollo
E. Reflexion individual guiada
» Loz estodiantss reciben una ficha digital {Anexo
&) com preguntas orismtadoras:
o ;Qué cosas me gusta hacer?
o ;Oue hago bien?
o ;Que idea me gustaria convertir en algo
real?
» Ladocente da ejemplos:
“A 1 me gusta hacer tortas, v con esa habilidad podria
emprendar vendiendo dulces ™
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= 3eles da tempo para pensar v escribir

C. Conztruccion de su “perfil emprendedor imicial™
« Loz estudismies usan Canva (con plantllas
sugeridaz por la docemte) para dizehar uns
pequena ficha viznal de su perfil-
o Una palabra quoe los defina (egj. creativo,
valients, organizada)
s Un zmmbolo o cono {esirella bombilla,
COorazon)
o Una fraze: “Puedo emprender porgue... ™
s 3e motiva el uzo libre de color, tipoerafia v
fomma
La docents acompana individualments, orientando a
guisnes lo necesiten para escoger ideas v relacionarlas
com el concepto de emprendimiento.
D. Lluvia de ideas: ;Que ez el emprendimienio?
=« La docente abre un formulario en Google Forms
(Anexo 3} timladoe “jAsi entendemoz el
emprendimiento™
s Cada estudiants publica una definicion propia dal
Concepte, nsando sus propias palabras.
s Lusgo, leen las publicacions: de sus companieros
v escriben &l mencs on comentario respetuoso
destacando una ides que les gusto.
La docente recusrds las nommas de convivencia digital v
valora el respsto en los comentarios.

Ciarre

- Puesta en comun v retroalimentacion

Se provectan alzunas definicionss d=l Padlet.

La docente refuerra idess clave como: tener uns idsa
convertirla en alzo utl, svudar a otros, usar talentos.

- Reflexion metacoznitiva

2 pregunta:

“Que cualidad twya puede svudarte 3 ser um
emprendedor? ; Que te gustana mejorar para lograrlo™
Loz mifio: responden de forma breve en voz alia o
escriben en su cuadsmo parsonal.

- Evaluacion mediante lizta de cotejo (Anexo 6)

La docente marca en la lista de cotejo.
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Anexo 2. ;Qué es el emprendimiento?”

-//padlet com victoria2 71281/ fortalecemos-nuestraz-habilidade:- endedoras-usando-
anva-3ililvvaooSkp0id wish NvwlWEo0240xdQ003

SOOR R I RO m

- € s » . -

Anexo 3. Pregzuntas de comprension en Google Forms
3://docz.goozle.com formz d/ 1B:6ccEMBLIZc TPV CHIOFL ON1s=HP2WDC TsuNbv Y0z

Emprendierdo

BE M ? s

D
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Anexo 4. Ficha digital en Canva

https-/‘mww.canva com/desisn DA 35220/ bVTIAMNAMOKINO8Zlz-28hw/editTui=evIBI

PLASMA
TUS IDEAS

((‘,QUE COSAS ME GUSTA HACER?

L

(;,Que HAGO BIEN? )

L

[ ({QUE IDEA ME GUSTARIA CONVERTIR

EN ALGO REAL?

\

(| CONCLUSION s

Lorem ipsum dolor sit amel, consectetur
odipiscng elt. Morhi ex velil, bibendum eget
lectus ut_hendrerit sodales tortor, Nom acoumsan
diom,

110



111

Anexo 5 Azl entendemos el emprendimiento!™ en Google Forms

hitps-//docs. soaale. com/formed TIWESptu 4V CaovdFn-BOxINTVEDHGHEir0aEEhGit o
edit

. R R TS ERT [ D - B B w & & v 8 i

*sl smendeincs & emgie damisrial’

T S T S S A A S———- -



Apexo §. Lizfa de cotejo

Nombre de la sesion: ;s es el smprendimismto?

AREA: PERSONAL SOCTAL

COMPETENCIA: Conztruve su identidad

Raflexiona sobra sus caraciensticas personales,
T aceptz ¥ 20033 COn AUioDOmIE

COMPETENCIA TRANSVERSAL: Se desemvmelve em los entormos virtuales

gemerados por las TIC

Intaractuz =n entommos virmzles.
{Festioma informacion del emtarna virnzl

Qus loz estodiaetes comprendan gue e el

Nombres emprepdimients, identifigner sus cractensticas v

¥ ipelli:lus g;]{g?imu DE L4 i'lu:u.l.eu 5L ]‘.z_bi]id.adas pzr:.ul:zlﬂ_-. com a2

capacidad, comumicande sus ideaz de forma clara

mediznis kemramisnia: digitzles.
CRITERIOS DE EVALUACION

Tdemtifica al menos Expresa s opinion Utiliza  recorsos | Publica en Mﬂ

diz .]'.ﬂﬂidzdaa com claridad :_gn_?_]h o r'._aﬁ;ir_':un

persomales que respetando a confizhle:  pera | personal del termimg

pusden relaciomarse | Lo Lo da zr_tan:l&r 2w -:-umentn ten

al i} a2l idams sipmifirado de | rezpsto unz idez de

emprandimispin. ’ “emprendimisnta”. | wo companera.
51 NO I NO | NG 5 NO

1
2
3
3
fi
]
g
10
11
12
14
13
14
7
18
19
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SESION DE APRENDIZAJE N° 5
L DATOS INFOBMATIVOS

TITULD 8 o5 un mifio emprendedor?

IE: | FECHA: | niércoles 11 de junio
GRADO: 5 grado de primaria

DOCENTE: Paola Victoria De la Cruz Martinez

II. PROPOSITOS DEL APRENDIZAJE

- Parzonaliza =a disefio
Com recursos wisuales

adecnados a ]

imagenes perzonales.

ARFA Perzomal zoctal
FROPOSITO DE | Que los estudisntes comprendan que es ser un nifio emprendedor,
LA SESION identificande razgos como iniciativa, creatvidad, perseverancia ¥
cooperacion, v valoren =us talentos meadiante un producto digital
en Canva.
COMPETENCIAS CRITERIO= DE | EVIDENCIA
¥ EVALUACION
CAPACIDADES
Conzirove sm | - Se identfica como | - Idenfifica al menos | Ezquema Camva
identidad una  persona con | dos cualidades | con
32 reconoce comeo | potencizl emprendedor | personales winculadas | suborTepresenta
persona  valiosa v |al  recomocer =z | con el perfil de unm | cicm
unica propias cualidades | nifie emprandedor. emprendadora.
Sa acepta v actia con | camo creatividad, | - Expone COE
autonomia. iniciztiva o | automomia una idea
responzabilidad. creafiva  relacionsds
- Dammmesira autonomia | con su desso  de
al EXpIesar con | emprendar.
confianra  ideas gue
muesiran  dispozicion
Para sCiuar v mMejorar.
COMPETENCIA VESEMPENOS CRITERIO= DE | EVIDENCIA
TRANSVERSAL EVALUACION
S dezenvoelve en |- Urlliza Canva para |- Elzbora un  carel | Cariel  dizical
loz enbormos | crear un cartel digital | digital gque represenmta | tulado  “A=n
virtuales generados | sobre el “pifio | laz cualidades ds un | zov un  mifio
por las TIC amprendador”, nifig emprendedor con | emprendsdor”
Crea objetos virmales | imtezrando texio, | coberencia visaal Con dizetio
en diversoz formatos | colores & lcomos |- Adapta el dizefio | visual
Porzonaliza entornos | relacionadoz con sus | Camwa  sslecciomando | persomalizado.
wirtuales habilidades. colores, tipoerafiaz e
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perzonalidad ¥
mEnzIje.
ENFOQUE ACCIONES DBSERVABLES INSTRUMEN
TRANSVERSAL TO
Lizta de cotejo
ITI. SECUENCIA DIDACTICA
MOAMENTOS | ACTIVIDADES/ESTRATEGIAS TIEMPO
- Bienvenida dinamica 10 min
La docemts imicia la claze zaludando con emtusizzma.
Lusgo plantes la siguients situacion:
“Aver conocimos lo que es emprender... pero, justedes
Crean que un mine puede zer emprendador? [ Como seria
eze ning 7"
- Exploracion visual colectiva
Ze musstra UnNA pressntacion con imigenss de mifios v
nifizz de =u edad vendiendo dibajos, cuidando plastas,
Inicio creando pulseras, avudando & sus compafiercs Con sus
ideas.
La docente pregunta:
“ us tensn en Commn estos mifiesT Qe habilidades
nzan T
- Proposito de la sesion
“Hov wamos 3 descubrr como  somos  nifos
emprendedores. Vamos 3 identificar nuestras cualidadss
v dizefiar un cartel en Camva para mostrar como el
emprendimiento comisnza desds paquefios.”™
A. Analizk poiade: ;Como &3 un nifio emprendedor? | &3 min
« En gmupo clase z= provecta un mural virteal en
Padlet o Canva con las sizuwientes palabras:
n  Creativo
= Perzseverante
= Colabarador
= Organizado
= aliente
Desarrollo . Curioso
= Fesponszable
« Loz esmdiantes elizen doz gque crean tener v
justifican brevements:

“Yo 307 Ccreativo porque me gusta imventar historias. ™
s« Lusgo, =2 completa colectvamsnie un
organizador grafico en la pizarra:
= ;e hace un nifio emprendador?
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o ;Como acha?
= ;Qué habilidades tiene?

B. Ficha digital perzomal: “Aliz cuoalidades
emprendedoras™
« Loz estudiantes insresam a Canva (desde
laptopsablets) v abren una plantilla compartida
de ficha perzonal (Anexo 1 digital).
»  Completan:
o Nombre
2 rnalidades dastacadas
Una fraze: “Sov un nifio emprendedor
pﬂ-l'q1::IE-...:’
= Un wono o Dmasen que IEpresshie su
fortaleza
La docente superviza individualmente, pregunta v anima
2 explicar suz eleccionss.

C. Creacion del cartel dizital en Canva
s Con avoda de una guia de pasos (Ansxo I}, los
estudizmtes crean un cartel tmalada:
441 50% un nifo emprendedor™
»  Elemeantos que deban incloir:
= Fondo de color representativo
Frazs parzonal o lama
= Imagen gue refleje su talento (pusds zer
dibujo, fcono o collaze)
= Palabra destacada gue defing zu perfil
La docents modela en la pizarra digital como editar un
cartal.
Circula por el zula apovando v reforzando decisionss
estéticas v ecnicas.
Ze promueve la eleccion conscients de elementos
visuales como simbolo da = identidad smprendadors.

D Galeria de ideas
« Loz carsles 3ze provectan o se suben 2 una
carpata digital commn.
« Cada esmdiante observa el trabaje de otro
Compariero v responds:
“0ue cualidad emprendedora descubriste en tu
Compatero T
e regiziran 3 ejemplos en la pizarma.
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Cierre

- Reflexion colectiva
e presunta:
“:0me cualidad perzonal puedes usar para emprender
dezde hoy?"
Se refuerza la idea de que el emprendimiento no ez solo
vender Cosas, ing tener idess, actuar conm imiciathva v
JUSTET MISjOrar.
- Simtesis grafica emocional
Cada estudiante s=lecciona un emoji de una tabla Canva
provectada v escribe en una hoja rapida:

s ;Como me sentl how creando mi cartel?

s ;0 cualidad descubrt en mi que antes no habaa

notade?

- Aplicacion de la lista de cofejo
La docente marca los desempsfios en la lista.
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Nombre de la sesion: ;Jue es un nine emprandados?

AEFEA: PERSONAL SOCTAL

COMPETENCIA: Construye su identidad

g recomorce como perzona valiosa ¥ umica.

Se aceptz ¥ 20003 Con Auicnoma

COMPETENCIA TEANSVERSAL: Se desemvoelve en los entornos virtuales
zenerados por laz TIC

Z1ea objetos virfuales en diversos formatos.
Perzonaliza entormos virualss

Que loz estudizntes comprendar gue es sar un miko

- :“""m PROPOSITO DE LA |emprendedor, identificando rasgos como iniciative,
-:pelli:lus SESION creatividad, perzeveranciz v cooperadon, v valeren
sus talentos mediants un prodecto digital en Camva
CRITERIOS DE EVALUACTION

ldemtifica 2l menps [Expone  con [Elhor m carelf Lo iadg
dos cuzlidades | Futonomiz  una | digita] T2 camva
personale: daz creativg |Tepresemm Lk e
vinculsdas con el |Telcionada con s |cualidades de um cologss, tipografias e
perfil de un nifip |d2520 - amprenaai?r imizenes
emprendadar amprandar f_uﬂu coberzncia personales
k1 | NO sl N0 1 | N i1 NO

1

1

3

3

b

a

&

10

11

12

13

14

13

16

=

18

19
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SESION DE APRENDIZAJE N° 6
I. DATOS INFORMATIVOS

TITULO “Az1 nace una ides smprendsdora”™
IE: | FECHA: |
GRADO: 5 zrado de primaria

DOCENTE: Papla Victoria De la Cruz hMartnez

II. PROPOSITOS DEL APRENDIZAJE

elaboracion da

ARFA Persomal zocial
PROPOSITO DE | Que los estudisntes desarrollen compsfenciaz personales v
LA SESION digitales aplicande conocmientos de identidad, comvivencia o
Tecursos econdmicos segun comesponda v utilizando Camva u
oiras TIC para crear v compartr contemido relacionado con su
aprendizaje v emprendimisnto.
COMPETENCIAS CRITEEIOS DE | EVIDENCIA
Y EVALUACION
CAPACIDADES
Construve o | - Aplica la capacidad | -Expone  evidencias | Producto
identidad de reflexiona sobre sz | que  reflsjan  como | grafico o digital
Fefleviona sobre sus | caracterizticas reflexions sobre sus | relacionado con
Caractenlzticas parzonales en | caractensticas la zezion que
perzonales contextos de | perzonalss fortalace mu | evidencis
S2 acepta v actia con | aprendizaje proceso emprendedor. | desamolle  de
autonomia amprendador. -Participa Con | compstencias
- Demussira Iz | responsabilidad v | personales.
capacidad de z2 acepta | automcma  aplicando
¥ acila Con sutonomua | @ acepta v actla com
al participar | autonommis.
activaments  en 1z
zesion.
COMPETENCIA VESEMPENOS CRITEERIOS DE | EVIDENCIA
TRANSVERSAL EVALUACION
Se desenvuelve en |- Emples la capacidad | -Usa  adecusdamente | Fecurso  digital
loz enfornos | d= crear  objetos | hamamientas digitales | creado &H
virtuales gemerados | virboales en diversos | para  aea objetos | Canva o
por las TIC formatos  al otilizar | virtwales en diversos | platafonmas
Crea objetos virtuales | plataformaz  digitales | formatos. simnilares  gue
en diverzos formatos | de fonma creativa. -Presenta un producto | mmesirs el
Parzgnaliza entornos | -Aplica la capacidad de | digital onginal  gue | wabajo dal
virtuales. perzonalizas  entornos | refleja perzonaliza | estodiants en la
virtaales en la | entormos virtwales. zezion.
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coptenidos  digitales
parzonalss.

ACCIONES OBSERVAELES

INSTETAIEN
TO

Enfoque d= derechos | Loz esmdiantes toman deciziones ¥ e Sxpresan

libremnante con responsabilidad, recomociendo sus
caracterizticas personales v valorando su derecho
a dezamrollarze de manera autonoms ea &l proceso

da gprendizaje.

Li=ta de cotejo

INI. SECUENCIA DIDACTICA

MOAENTOS

ACTIVIDADESESTRATEGIAS

Inicio

- Bienvenida v dialogo inicial

La docente zaluda con smiuziazme v explica que, para
zar bueno:s emprendedores, lo primare que Becasitamos
25 CODOCETmOS, aceptamo:s v o ocoonfisr en  mmesras
cualidades.

Pregunta g=neradora:

“:ua cosaz t= hacen zemtir orulloso de H mizmo?
;Comeo cress gue 850 te pusde svudar 3 crear slzo gus
otros valorsn™

- Juego de activacion: "Flor de fortalezas ™

La docenie eniresa 3 cada esmdiante una plantilla dizital
provectada de una flor con & petalos vacios {Anexo 1).
En cada patalo, los esmdiantes escriben o ditajan uns
caracteriztica positiva suva {gj. creativo, =zolidario,
responsakbls, busn dibujants, efc).

La docente guia una breve reflexion:

“Todo lo gue escribisron suz petzlos 2z una
herramisnta para emprender. Cuando 10 sabes quisn eres,
zabes lo gue pusdss offecar.”

- Propozito explicito de la zesion {en lenzuaje claro):
“Hov vamos a descubrir qué nos hace unicos v como
podemos usar esp para Crear uns presentacion digital
zobre posofros, wsando Canva. Azl empersremos &
Comstruir nwesira identidad como emprendedores.”™

10 min

Dezarrolle

A. Preentacion breve v reflexiva: ;Quien z0v v que
puedo crear?™

La docents provects Una pressntacion con imasenes ds
mifios dezarrollando talentos, creando cosaz v avodando
a otros. Explica que todos tensmos fortalezaz que
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podemo: usar para emprender, incluzo =i sun no lo
sabemos.
3e comenta cada pregunta colectvamenta:

s e me gusts hacer?

s ;Que hago bien?

s ;Qué me pustana losrar este afio?

s ;Qué puedo crear con lo que 22 o me gusta?

Loz esmdizntes anotan ideas clave en sus cuadernos o sn
una hoja de notas digital

B. Actividad principal: “AIi  cartel digital
emprendedor™

Loz estudiantss acceden a Canva desds la computadora
del aula o dezde tablets =i las hubisra).

Con guia paso 3 paso de la docente, cada esmdiante crea
un cartel dizital con =l titula:

“As=1 30y, az1 emprendo™

El cartel debe contenar:

- MNombre dal esmdianta

- Tres caracteristicas personales representadas con
1Cono: O imagenes
- Una breve fraze que resuma como puede usar sus

fortalezas para gvudar a ofros o crear alzo ().
“Con mi creatividad hare dibujos para compartir
alegna™).
Drurante el proceso, 1a docente recosrda:;
“Esto no &2 z0lo una tarea. Es &l inicio de tu perfil como
emprendedor: alsuien gue usz lo gus zzbe v lo gue es,
para hacer cozas otiles o bonitas para otros.”™

iC. Compartimo: nuesiras creaciones

La docente abre un mural colaborative en Padlet titulado
“ 411 sov, asl emprendo™

Cada esmdianie sube ma canel, lo presenia brevemsante al
grupo v coments uno de los carteles de un compafiero
ol un mansaje posiiva.

Cierre

Sintesiz dialozada

La docente gma una comversacion con las siguientes
preguntas:

;Que aprendiste zobre ti mizmo hoy?
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; Come te zentizte al craar tu cartel en Canva?
; Qe puedes hacer con lo que zabez v lo que te gusta?

Autoevaloacion formativa con icono:
En wuna dizpositiva provectada de Jamboard, losz
estudiantss eligen un icono para responder:

o Estov comtento con lo gue hice.

o Me coztd pensar en mis fortalezas.

o Aprendi aleo nuevo sobre mi
Aplicacion de la Lizta de cotejo
La docente complefa la lista de cotsjo con base en los
dezempefioz obssrvados: participacion activa, reflexion
perzonal ¥ nso adecuado de Cama
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Nombre de 1 sesion: Az nace uea idea emprendadora

AREA: FERSONAL S0CTAL

COMPETENCIA: Construve mu identidad

Reflexions sobrs sus caraciensticas persomalss
Za acepta v 20012 CON AUtoDOmNIA

COMPETENCIA TEANSVEERSAL: Se desemvoelve en los entorno: virtuales
generados por las TIC

Zrea okjetos virtuzles en diverso: formatos
Parzonzliza emtormos viruales

Cus  los

extodiantes

desarrollen
persopales v digitales a trawe: de la actividad

COmpeiencias

PROPOSITO DE LA |zplicando corocimisntes de identidad, comvivencia o

Nombres - . . e
|y SESION TECUrI0S BLQRamizos sezun comespandz. ¥ utilizands
-:pelli:lus Camz u otrazs TIC para crear ¥ Compantir copterido
relacionado con 2 aprendizaje v emprendimispin
CRITERIOS DE EVALUACTON

Exzpons=
evidencia: gue Usa
reflejan como | Participa con | adecnadaments Prazenta un
reflexiona  sobre | responsabilidad v | hemremiemtas producta digital
sus caracienstices | zutonomiz zplicands | digitzles para orear | arigiee] gue reflsja
personales 58 2cEpfa v 2ot |objeins  virtoales | persomalizz eninrnos
foral=ce 51| Con AThaRamIa. =n diversos | virmoalss
procesa formatas
emprandador
5 | XD 51 N0 1 | NO 1) N0

1

2

3

4

]

2

g

10

11

12

14

15

14

=

1%
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SESION DE APRENDIZAJE N° 7

I DATOS INFORMATIVOS

TITULOD: “:(Jue necesito para emprender?™
IE: FECHA:
GRADO: 3 zrado de primaria

DOCENTE: Paola Victoria Die la Cruz MMartines

I1. PROPOSITOS DEL APRENDIZAJE

fommatos

la  elshoracion  de

formatos.

ARFA Perzonal social
FEROPOSITO DE | Que loz esmdiantes dezarrollen competencias personalss v digitales
LA SESION a wavés de la actividad aplicando comocimisntos de idenmtidad,
ComVivencia o recursos eConOmicos seElm corresponda, v utilizando
Canva u owaz TIC para crear v compartir contenido relacionado
Ccon su aprendizaje v emprendimienta.
COMPETENCIAS | DESEMPENOS CRITERIOS DE | EVIDENCIA
¥ EVALUACION
CAPACIDADES
Geztiona - Aplica I3 capacidad de | - Expome evidencias | Producto
responzablemente | identificar loz recursos | gque reflejan  cdmo | Zrafico o digitl
lox FECUrsss | econdmico: en | identifica loz recursos | relacionado com
eConomicos COnTEXtos de | economicos fortalece | la sesiom  que
Idemtifica loz | zprendizaje il proceso | evidencis
recurzos economicos | emprendador. amprendador. dezamrolla  de
Toma decizionss | - Dienmestra Ia |- Particip CoOn | competenciag
ECOEOMICas v | capacidad de toma | responsshilidad v | persomales.
financieras decisiones econdmicas | autonomia  aplicando
v financieras al | toma deciziones
participar activamente | scondmicas ¥
en la sezion. financisras,
COMPETENCIA | DESEMPENOS CRITERIOS DE | EVIDENCIA
TRANSVERSAL EVALUACION
S¢ desemvuelve en |- Emplea 1z capacidad | - Usza adecnadsmente | Beourso  digital
lox enformos | de gestionar | herramientas digitales | creado
virtmales generados | informacida del entomo | para Zestionar | Canva o
por las TIC virtnal al  wdlizar | informacien del | plataformas
(estiona plataformaz digitales de | entormo virtual, similares  gue
informacion del | fomma creativa - Presenta un producio | mmesira el
entoma virtual - Aplica I3 capacidad de | digital original gue | trabajo dal
Crea objetos | crear objetos virtuale:s | refleja  crea  ohbjetos | estodiante en la
virtualez en diverzoz | en diverzos formatos en | virtuales en diversos | sesion
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contenidos dizitalssz

ENFOQUE

ACCIONES OBSEREVAELES

INSTEUMEN
TO

Enfoque ambisntal Loz estodiantss foman deciziones responszbles al

usar recarzos del entormo (dinere, materialss,
tiempo}), svitando el despardicio v reconocisndo 1a
importancia de cuidar lo gue se tens, como parts
de una cultra de sostenibilidad.

Lizta de cotsjo

III. SECUENCIA DIDACTICA

MOAENTOS

ACTIVIDADES/ESTREATEGIAS

Inicio

- Bienvenida v dialogo inicial

La docente da la hismvenids animadaments v explica
que hoy conoceran como usar con responsabilidad los
recursos ecomomicos, @l come lo hace un buen
emprendsdor.

Pregpunta gemeradora:

“;Jua harias si tuvieras zolo 10 soles para una actividad
ezcolar? ; Como los nzarias pars que rindsn mas ™"

- Juego de activacion: “"Decido bien con lo gue tengo™
En una pizarra la docents muesira cuatro ftems:
Cartuling = 2 zoles

Colores = 4 zoles

Tijerazs = 2 solas

Pegamanio = 1 =ol

Imagenss = 1 zol

Loz estudiantes, en parejas, decidem como gastar 10
zgles de forma responsable para crear ona manwalidad,
zin pasarze del limite.

- Propozite explicito de la sesion {en lensuaje clara):
“Hov aprendaremos cOmo USar DUSSTos reoursos (Como
el dinerg o los materiales) de mansra responzable, como
Io hacen loz emprendadores. Ademas, vamos a crear con
Canva una lista visual de lo que mecesitamos para un
pequeio provectn, coidando como sastamos.”

10 min

Dezarrolle

A. Presentacion breve v reflexiva: ; (Jue es un recurso
EConomicn?

La docente presemts uns dispositiva con imagemes
zepcillaz (dinero, materiales, tismpo, personas gque
svudan). Se comentsn casos pracicos como’™ (Anemo
1} (hitps-/acontar ink 05Sm 2]
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& Orpanizar una kermés con poco presupussto
Feuzar materizles en ver de comprar nusvos
Elegir epire opciones szezum &l precio v ls
necezidad

B Actividad primcipal: “Mi prezopuoeszfo creafivo en
Canmva™

La docsmte gzmz el ingreso a Canva (Amexo 1)
(hittps:/acortar.Jink TentWDS). Cada estudiznte
seleccions una plantilla de cartel o infosrafia v crea su
presupucssio digial para un provecio simple (por
ejemplo: wender marcaderss decoradoes, orsanizar un
taller o hacer afiches solidarios).

El cartel dabe inchir:

- MNombre del estudiants v titnlo del provecto
- Imagenss de loz materiale: necesariosz

- Precio aproximado (propuesto por la docente en
lizta base)
- TUna frase final como “Asi adminiziro bien mi=

recursos”
Druramte I3 actividad, == rezalta:
“Estas planificando como un emprendsdor. Estas uzando
Canva para orgamizar tus ideas, cuidar fus recursos ¥
crear algo util.”
C. Presentacion v realimentacion
Loz estudisntes muestran sus presupuestos =n pantalla v
explican brevements por que elizieron esos materiales v
como cuidarian el dinero.
La docente v compafieros valoran la  claridad
responsabilidad v creatividad de las decisiomes.

Cierre

Sintesi: dialogada

La docente gmia una comversacion com las sisuiemtes
preguntas:

;Qué aprendizte zobre como usar bien el dinero o los
materiales?

; Te gusto organizar tu presupuesto con Canva?

; Como lo aplicanas en tu casa o colegio?

Autoevaloacion formativa con Konos

125



La docents wutiliza uma li=ta de cotsjo bazada en los
dezempefioz de gestidn responzable ¥ nzo adecuado de
TIC, obzervande la paricipacion, organizacidn v
producto final,

o DPensé bien antes de elegir

o Cuide mis recursos

o Tuve buenas idess para ahorrar
Aplicacion de la Lizta de cotejo
La docente uniiliza uma listz d= cotejo basads en los
dezempefioz da gestidn responzable ¥ uso adecuado de
TIC, obzervande la paricipacion, organizacidn v
producto final
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Anexo N°1: Presentacion en Google Slides

P .
LQUE ES ON RECURSC

Wl

USOCREATIVO Y .
RESPONSABLE DE NUESTRO .
DINERD }
P— 11




Nombre de la sesion: ; Jus pecasito para emprendss?

AREA: PERSONAL 50CTAL

COMPETENCIA: Gestiona responsablemente los recarsos economicos

Tdentifica los recarzos economicos
Tomz decizienss econamica: v financieras

COMPETENCIA TRANSVERSAL: Se desemvoelve en los entorno: virtoales
generadas por las TIC

{estioma informacion del enterno virnzsl
Crea objetos virtualss en diverses formatos

Qus  loz  estodiamtes  desamallen  competencias
perzapales v digitales 2 traves de la actividad,
PROPOSITO DE LA |aplicando comocimisntos de identidad, convivencia o

Nombres : . . i .
N |y SESION [ECUr305 eCOROmIices sesun comespanda, ¥ ufilizendo
- apellidos Camz u otras TIC pera crear ¥ compantir contenido
*F relacionado con m aprendizaje v emprendimiznio
CRITERIOS DE EVALTACION
Expaons
iﬁl ';]-Jlui Participa . T;:'a:-:undmrme Frasz: -
- T | respomsabilidad v S producta digital
identifica Los o | hemmamientas . - .
" autpnomi2 aplicanda | arginz] gue raflza
TeCursn: | digitales para S
S toma deciziomes | = T3 phjetns
eConomico: . Eestiona o .
. SCOALIMicas L - . | virmalss en diverses
fortalecs 5L . * |informacion  del
financieras, o formatos
procesd entomo virmual
emprandadar
51 | MO 51 MO 1 | NO 51 MO
1
]
3
4
]
2
o
10
11
12
13
14
15
la
=
13
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SESION DE APRENDIZAJE N° §

L DATOS INFORMATIVOS

TITULD: “:Como conzigo lo que necesitn ™
IE: FECHA:
GRADO: 5 zrado de primaria

DOCENTE: Paola Victoria De 1s Cruz Martines

II. PROPOSITOS DEL APRENDIZAJE

elaboracion de

ARFA Perzonal zocial
FROPOSITO DE | Qus los esadiantes desamollsn compstencias personalss v digitales
LA SESION a través de la actividad aplicando conocimiemtos de idemtidad

COBVIVenCia 0 FeCuUTs0s eCondmicos saghn corresponda, v utilizando

Canva 0 oiras TIC para crear v compartir confenido relacionado

con =u aprendizaje v emprendimisnto.
COMPETENCIAS | DESEMFENOS CRITERIOS DE | EVIDENCIA
¥ EVALUACION
CAPACIDADES
Gestiona - Aplica Ia capacidad de | - Expone evidenciasz | Producto
responsablemente | fomar deciziones | que  reflejan  cdme | grafico o digital
los TeCUrsos | economicas ¥ | toma daciziones | relacionado con
eConomicos financieras en comtextos | economicas v|la zesiom que
Toma deciziones | de aprandizaje | finandera:  fortalscs | evidencie
eComOmicas v | emprendsdor. i proceszy | dezamrolls  de
financieras - Diemmesira la | emprendedor. Competencias
Promueve el wusg | capacidad de promover | - Participa con | personales
sostamible  de los | el uso sostenibls de oz | responsabilidad v
TECUrsgs recursos  al participar | automorma  aplicando

activaments en 13| promueve el uso

zezign. sostemible de los

TECUT=0s.

COMPETENCIA | DESEMFENOS CRITERIOE DE | EVIDENCIA
TRANSVERSAL EVALUACION
Se dezeovuelve en |- Emplea 13 capacidad | - Usa adecnadamente | Feomso  digital
Moz entornos | de gestionar | harramientas digitales | creado
virtuales gemerado: | informacion dal entomo | para zZestionar | Canva o
por laz TIC virtual al  otilizar | infoomacion del | platafonmas
Crestiona plataformasz digitales de | entormo virtual, similares gue
informacion del | fomma creativa - Presenta un producio | pmesirs el
entomas virmal | - Aplica 13 capacidad ds | digital original gue | rabajo dal
Interactia en | interactoar en entornos | refleja  imteractia  en | estodiants en la
entomas virtuales virtoales en lz | antornos virteales. zezidn.
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contenidos dizitalas
perzonales.

ACCIONES OBSERVABLES INSTRUMEN
T

de los recorso: dizponibles en = actividades
escolares, valorando = reutilizacion, evitando el
desperdicio v promoviendo decizionss
responzables con el eniorno.

Enfoque ambisntal Loz estudiantes hacen usg consciente v sostenible | Lista de cotejo

I SECUENCIA DIDACTICA

MOAENTOS

ACTIVIDADESESTRATEGIAS

Inicio

- Bienvenida v dialozo inicial

La diecente imicia con una frass inspiradora;

“Los buenos emprendedorss no solo pisnzan en ganar,
también piensan en cuidar.”

Pregunta generadora:

“; Qmé puedez hacer t para cuidar major el uso del dinero,
los materiales o 2l Hempo en caza o el colegio™

- Activacion: "Detecrives del ahorrs™

La docents pega imagenes de diferentes escenarios (gj. ninos
zpazando loces, reutilizando hojas, compartiendo materiales
ascolares).

Los estudiantez respondsn cuzl e la accion respomszable en
cada una,

- Proposito explicito de la sesion {en lensuaje clara):

“Hov aprenderemoz c©dmo podemos tomar decisiones
econdmicas con responzabilidad v como cuidar los recursos
que usamos, tal como hacen los emprendedores gue respetan
el ambients. Usaremos Canva para cresr un poster digital con
consejos para promover el uso responsables de recarses.”

10 min

Dezarrollo

A. Exploraciom guiada: ;Que decisiome:s toman los
emprendedores responsables?

La docenie presemta una historia ilostrada (Aneme 1)
(hitips-‘app. senially. com'editor $834a4 04 6c4 Bdfeboabfe 3 c3
donde uno ninos elizieron usar materiales reciclables.

Lusgo, en grupas, los esmdisntes discoten:

- ;e deciziones tomaron Marts, Leo v Tito”

- ;Queé otraz ideaz podriamos aplicar nosofros?

La docente ezcribe en la pizarra ideas como:

&5 min
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- Comprar z0lo lo necesario
- Uzar materiales reciclados
- Companir recursas

- Uszar Canva en lugar de imprimir carteles

EB. Actividad principal: “Poster dizital del emprendedor
responzable”

Cada estudisnts crea en Canva un poster con &l tlo:

“As0 cuido miis recursos” {Anewo iy

El poster debe imchair:
-  5unombre

- Tres consejos practicos para cuidar recursos (poedan
clagir emire lista eclaboradas en claze o redactar
propias)

- Iconos o dibujos que ilusiren esos conssjos

- TUn menzsje final como: “Emprender tasmbien es
cuidar”
Drurante el procaso, la docents orenta con frases como:
“Cuando eliges imagenss simples, wsas mejor €l espacio ¥
cuidas tus recursos. Cusnde creas digitalments, ayndaz al
plansia ™

C. Presentacion

La docente provecta alzunos de los posteres en pantalla.

Loz estudiantes explican por qué elizieron esoz consejos.

Ze hace énfaziz en gue la zostenibilidad e: parts del
emprendimisnio moderno.

Cierre

Sintesis dialogada

La docenfe guia una comversacion com las signiemtes
pregumntas:

7 Cnig significa cuidar los recursos al emprander?

;Cne hardz diferente desde hov para tomar mejores
decizionssT

;Como te avudo Canva 3 expresar tus ideas?

Antoevaloacion formativa con Kono:

15 min
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La docents presenta una diapositiva con fres emajis:

o Usza recursos con responsabilidad

o Toms busnas decisionss

o Aprendi a crear sin desperdiciar
Loz estudismtes elisen umo v explican = elecciom
brevements.

Aplicacion de la Lizta de cotejo

La docemte wufiliza una lista de cotejo basada en los
dezemnpefios de gestion responsable v uzo adecuado de TIC,
wbzervando la participacion, crganizacion v producto final.
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Anexo N°1: Cuento “Tesoro oculto en la basara™

\




Nombre de la zesion: ; Como consize lo qus pecssiia?

ARFEA: FERSONAL S0CTAL

COMPETENCIA: Gestiona responzablemente oz recarzos economicos

Tama decizipnes economicas v fnancisrms
Promusve el uso sostenible de los recursos

COMPETENCIA TRANSVERSAL: Se desemvoelve enm los entorno: virtuales
generados por laz TIC

Cestiona infarmacion del entarna viruzl
Irieraciuz en enformos virboalss

Cuz  loz  esiodiamies  desarroller  compeiencias
perzacales v digitales 2 trewe: de la actividad,
FROMOISITO DE LA |aplicando comocimisntes de identidad, copvivencia o

Nombres - - . . P
W |y SESION TRCUII0Z SCORQRLICOS s2ZUn Comespanda, ¥ utlizands
-:pelliclus Camva u otraz TIC para crear v companir contenido
relarionado con m aprendizaje v emprendimisnts
CEITERIOS DE EVALTUTACION
Ezpons
evidencizz  gue - Usa
reflejan COmo f;?::i:h"l:':'zd r_-:-:'. adecnadamenis Prezania m
tomar decisionss| o | herremientes produocta digital
sConpmicas v EUM?EEEF'@:_‘H digitalas para | oriEiez]l gue reflea
financieras PromLETE ifl 0 castipnar interactia en
: zostendble de los |50 - . .

fomalecs ] — mformacior - del | emiomos virtaales,
procesd entomo virmal,
emprendedor
51 | ND 11 ND 51 NO a1 | ND

1

2

3

4

i

2

g

10

11

12

14

15

14

17

18
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SESION DE APRENDIZAJE N° 8

L DATOS INFOEMMATIVOS

TITULO “{Crearmos nussira marca’”

IE: FECHA:
GERAD: 5 grado de primaria

DOCENTE: Paola Victoria De la Cmz Martines

I1. PROPOSITOS DEL APRENDIZAJE

52 reComoceE COmMO

perzona valioza v unica

reconoCs Como

ARFA Personal social

PROPOSITO DE s los esmdiante: desamrollan compstencias personales v digitales

LA SESION a travez de la actividad aplicando comocimientos de identidad
Convivencia o FeCUTsos eConamicos segun corresponda, v wtilizando
Canva u otras TIC para crear v companir contenido relaciomado
con su aprendizaje v emprendimisnto.

COMPETENCIAS | DESEMPENOS CEITERIOS DE | EVIDENCIA

¥ EVALUACION

CAPACIDADES

Consfruve =m0 | - Aplica la capacidad de | - Expons evidencias | Producto

identidad 22 recomoce  como | gue reflejan como se | grafico o dizital

relacionado con

crear objetos virtuales

persona  walioza v Comtextos de | perzoma  wvalicsa v |1z szesiom  que
umica aprendizaje unica fortalece = | evidencie
Sz acepts v aciua | empreadsdor proceso emprendsdor. | desarrolle  de
COT SUROnOEEE - Diemrmiesira la | - Participa ol | compstencias

capacidad de se acepia | responsabilidad v | perzonales.

v acila Con sutocnomus | autonomua  aplicando

al participar | 32 acepta v acils con

activaments en  la | autcoooms.

zesign.
COMPETENCIA | DESEMPERNOS CEITEEIO= DE | EVIDENCIA
TRANSVERSAL EVALUACION
Se desemvuelve en |- Emplea la capacidad | - Usa adecusdarmente | Feomso  digital
loz enftormos | d= perzonalizar | herramientas digitales | creado
virtuales gemerados | entornos  virtoales  al | para perzonalizar | Camva o
por las TIC utilizar plataformas | entormos virfuales. plataformas
Porzonaliza entomeos | digitales  de forma | - Presenta un producto | similares  gue
virtuales Creativa. digital onginal gue | Bmesirs el

- Aplica la capacidad de | reflzja  crea  objetos | trabajo dal
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Crea ohjetos diverzos formaios en | virmeales =n diversos | estodisnts en la
wvirtuales en diversoz | la  elsboracion  de | formatos. sesion.
formates comtanidos dizitalesz

perzonales.
ENFOQUE ACCIONES OESEEVABLES INSTRUMLEN
TRANSVERSAL TD

aceptan v toman deciziones de mansra libre v
responszable, expresando lo que sientsn piensan v
dezean Constroir com bass sus capacidades
perzonales.

Enfogque de derechos | Loz esmdiamies recomocen sus cuslidades, se | Lista de cotejo

III. SECUENCIA DIDACTICA

MOAENTOD
3

ACTIVIDADESESTRATEGIAS

Inicio

- Bienvenida v dialogo inicial

La docentz da la bienvenids e mtroduce el tema con uma
pregunta sipnificativa: “;Sabias gue las prandes marcas
pmpezaron con una idea v una perzona con confiamza en =
mizma? Hov th vas & cTear to progia marca perzonal.”

- Activacion: “ME logro Dnrarior”

Loz esmdiantes reciben una fichs com un circulo central
(como un logo) v 4 espacios a = alredador.

Eszcriben en ellos:

Una palabra que ms dafine

Un talento gqus tenzo

Also gue me gusta hacer

Un muefio que tenso

- Proposito explicito de la sesion (oo lenguaja clano):

“Hoy vamos 2 reconocer lo que nos hace umicos v valiozos, ¥
COO BS0 VAINODS 3 Cre3r muesita propia marca personal en
Carva Ezto mos svidara a comenzar 3 smprender desds lo
gue somas ¥ lo gue guersmos losrar ™

10 min

Desarrolln

A_Exploracion guiada: ;Queé ez una marca perzonal?
La docemie presents una diaposiiiva gue explica con lensuaje
gimple Que e uma marca  persoasl:  (Anemo 1)
{hitps://'acortar link' T1eLnll)

s Esz como te ven los demas

& E:z lo gque 10 decides mostrar d= 6

# Ezun nombre, un smbolo, un estilo propio
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Se musstran sjemplos vizusles de marcas famosas v como
comenzaron. Luosso ze explica como eso s aplica a ellos
COImo Ores.

B. Actividad principal: “Creamo: npuestra marca en
Canva™
Con mvuda del docemts, loz esmdisntes acceden 2 Canva v
crean una ficha perzonal con los siguisntes alementos: (Anexo
rA T r_rg acortar link/SHTIYTAT
Momhbre de s marcs (puede ser =u nomhbre o uno
craativo gue los reprasents)
& TUn logotipo hecho con iconos, formas o letras
# Un eslogan {gj. “Dibujo com alegria”, “Tdeas
brillantes™, “Todo con armor™)
& Colores goe los identifiquen
# Tlna imsgsn que represente su sueho emprendedor (2.
wvender postres, crear juegos, avudar 3 animales)
Fraze gumia da 1a docente durantes la actividad:
“Cada color, cada palabra gue slizes habla de ti. To marca
dice quien ares v qué puades offacer.™

. Presentacion
Loz estudismtes subenm su dissfio terminado a la pizarra
interactiva de Jamboard, el cual ze encuentra tfulado: “Asi

nacs ia] marca” (Anexo 3}
{hitpz./ app.clickop. com 0013 140004 5 whiteboard = Jovd 24 1
-433%

& El nombre de zn marca

& (Qué representa mu logotipo
# (Jué guiersn lograr con ella

Cierre

Sintesis dialozada

La docemte guia una comwverzacion com las  siguientes
preguntas

(e descubriste kow sobre t mizmmo al crear to marca?
;Como se relaciona t marca Con ms ouefos?

;T zemtizte coma un emprendsdor?

Auntoevaluacion formativa con iconos
En pamtalla se provectan ftres Icomos, los estudiantes
zalecrionan uno que represente 1 SXperisncia;

o Ml zentl creativoa

o Descubr algo mievo sobre mi

o Yatenzo una idea de lo gue quisre lograr

Aplicacion de la Lista de cotejo
La docemte observa v registra en la lista de cotejo el
dezempetio dal esudiante.
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Anexo N°1: Prezentacion en diapositivas sobre la marca personal
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Anexo N°2: Actividad de creacion de marca en Canva

‘ A.t; lowde
Oais T, Wyt
e O

! r.mas.nr @
) e
et 7 L oo W

| OOLOSS

Anexo N°3: Se comparts 12 marca en una pizarra interactiva
Bt w080 -



Nombre de la sesion: Creamps musstra manca

AREA: FERS0ONAL SOCTAL

COMPETENCIA: Construve mu identidad

S8 reconoce como persona valiosa ¥ umica
Se acept2 ¥ 2013 CON AUtONOIR

COMPETENCIA TRANSVERSAL: Se desemvoelve en loz entorno: virtmales

generados por las TIC

Derzopzliza sptornos virtualess

iZrea objetos wirtuales en diverso: formaios

Qus  loz  estodiamtes desammollem  compsiencias
perzacales v digitales 2 traves de la actividad,

Nombres | PROPOSITO DE LA |aplicando comocimisntos de identidad, comvivencia o
N ¥ SESION TeCUrs0s ecoROmMices seSin comespanda, ¥ utilizando
apellidoz Camz 1 oiraz TIC pera crear ¥ companir conterido
relacionade cor 2 aprendizaje v emprendimisein
CRITEFIOS DE EVALTACION

Expons
ar.'r'.&u:izsl gua Participa on T:_s.u Pras_mz om
reflgjan comp s responszbilidad v u:&-:u.a-.imrwe pru.:-:.u:tu i?@
TeCOmCCE  como | . |hemmemisntas arigiz] gue 1eflsja
parsona valiosa v %uuunmmz]:..mm:_.u digitales para | cr2a plrjetns
Imica foralecs m| 0 T 1 - personalizar virtoalss en diversos
procazg Conl AUtARAI2. eminmmnos viraalss. | formaios
emprandsdor
51 |NO 1 | N0 1 | NO 1| N0

1

2

3

4

]

2

o

10

11

12

13

14

15

14

=

18
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SESION DE APRENDIZAJE N° 10
L DATOS INFOEMATIVOS

TITULD “IHora de prezsentamos; ;Como lo hacemoz 7
IE: | FECHA: |
GRADO: 5 zrado de primaria

DOCENTE: Paola Victoria De la Cruz Martines

II. PROPOSITOS DEL AFRENDIZAJE

Inieractus Ef
entomos virtuales.

ARFA Perzonal zoctal
FROPOSITO  DE | Que loz estudiantes aprendan a crear ¥ compartis contenido
LA SESION relacionado con su aprendizaje ¥ emprendimiento para crear
identidad propia 2 raves de Canva

COMPETENCIAS DESEMPENOS CEITERIOE= DE | EVIDEMNCIA
¥ EVALUACION
CAPACIDADES
Convive v participa | -Tomz decizionss en | -Expone  evidenciaz | Participacion
democraticamente | comtextos de | gue reflsjan como |escrita em el
en la basqueda del | aprendizaje toma deciziones | Padlet
bien comun emprendadaor. economicas v | colsborativo
Paricipa en  la|-Promusve el uso | financieraz  fortalece
solucion de conflictos | sostenible  de los | zu DIDCEID
G2 imvoluoa en | recursos al participar | emprendsdor.
acciones  para el | activaments  en 1z | -Parmicipa Con
biensstar colectivo zezion. respons=shilidad v

autononua  aplicando

promueve 2l uEo

zostemible  de los

TECUISOE.
COMPETENCIA CRITERIOS DE | EVIDENCIA
TREANSVERSAL EVALUACION
Se desenvuelve en | -Gestiona informacion | -Usa  adecuadamente | Presentacion v
lox entornos | dal entome wvirtwal al | hemramientas digitales | elaboracion
virtnales gemerados | utilizar platafiormas | para gestionar | Canva sobre =z
por las TIC dizitales (Canva, | informacion del | emprendirmisnto
Crea objetos virtuales | Googls Dirive, etc) de | enforno virtwal, dezsado
en diverzos formatos | forma creativa. -Presents un producio

-Interactla en entomos | digital original que
virtoales en lz | refleja  interactiz enm

elaboracidn de | entormos virteales.

contenidos  dizitales

parzonales
ENFOQUE ACCIONES ODBSERVAELES INSTRUAIEN
TRANSVERSAL TO

Lista de cotejo
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I11. SECUENCIA DIDACTICA

MOAIENTOS

ACTIVIDADES ESTRATELAS

Inicio

- Bienvenida v dialogo inicial

La docent= da la bisnvenida con entosiasmo, resaltando
que estin comenzando un puevo caming donde
aprenderan a crear, compartir v trabajar con tecnologia
Pregunta generadora:;

“iAlzuna vez ha creado un cartel ¢ documento de
presentacion persomal e imternet? ;Qué zabez de las
presentaciones onlins”

- Juego de activacion: “Presenta bicn o desaparece ™
La docente muestra diversas frases, v los esmdiantes
deben decidir = son verdaderas o falsaz. Se les antregara
2 loz esmdisntes figuras de “X" ¥ “[d™ perz gue los
caloguen s8Eun so respussta

+ “El spantado de datos personales (nombre, edad,
profesion, nacimiento™ debe conziderarze an toda
presentacion” (CORRECTA)

s “El tamano de letra mo importa en una
proveccion” (INCORRECTA)

+ “Presentsr ez zolo lesr lo que esta escrito en laz
diapositivas” (INCORRECTA)

« “Laz imagenes v colores avodam a gue la
presentscion sea mas didactica™ (CORRECTA)

# “Sg debe hacer un analiziz sobre lo que se quisre
presentar amies de consimur el documento o
proveccion” (CORRECTO)

Lusgo, los alumnos v 1a docente reflexionan sobra laz
FESpuestas COITECias @ incorrectas

- Proposito exphicito de la sesion {en langusje clara):
“Hov vamos a aprender sobre la imporiancia de realizar
presentaciones digitales baszadaz en moestra  propis
persona o en alzun provecto | amprendimiento personal
con el que se suefie con avuda de la herramienta Canva,

10 min

Dezarrollo

A ;Como realizo una presentacion?
Se provectan diapositrvas en Camva sobre lo que abarca
uns preseniacion online con magenss v ejemplos claros,
para lusgo responder las siguientes pregumiaz en la
mizma plataforma:
bQue &2 Una presentacion’ _
s ;Qué elemento: abarca una presentacion formal
en infemet?
s ;Que herramientas digitales =2 pueden utilizar?
s ;Qué pusdo colocar em miz presamtaciones
digitales?
La docente explica cada ponto da la actividad v responds
preguntas de log esudiantes.
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E. Evalua las presentaciones segun lo aprendido

El docenie comparie en la plataforma Padlet sjemplos de
presentzriones formales sobre imdividoos famozoz v
emprendimientos reconocides. En equipo los alumnos
tendran gue evaluar gue presentacionss estan hisn
elaboradas v cuales no.

Ejempla:

e provectan 4 ejemplos de presemtacionsz en PDF o
imagenes (2 bisn elaboradas sobre Steve Jobs ¥ Oreo) (2
OB efTores commnes sobre un smprendedor desconecido
v una empresa ficticia con mal dizedio).

Cada discents zefala loz emrores v lo gue falta en Io
expuesto para poder lograr una corTecta presentacion.

C. Conociendo la elaboracicn de una presemtacion
La docemts provecia diaposidvas de Google Drive
con que herramientas de Canva se podria trabajar para
elaborar una presentacion
Cada alumne meresa 3 Caova para reconocer las
herramisntas whlizadas
Inicio de sesion en Canva
Eleccion de una plantilla
Agregar apartados zegum ] tema a3 exponer
Colpcar mombre, edad, susios, habilidads: o
suefios
s Complementar los textoz con imagenss, videos,
colores, logotipos, =ic.
La docents va respondiendo las presuntas realizadss an
la sezion

D. Crea nna prezentacion en Canva
Lusggo de aprender zobre laz  presemfacionss, =
importancia v elsboracion, los estudismtes crearsn su
propia presemtacion em Camva, eligiendo describirse a
ellos mizmos o 2 un emprendimisnts creado por ellos.
&e debe responder a lo sizuiente;
= Hela vozov... / mi emprendimients se llama |
s Mle encants . /Offezco los servicios de. .
» Aliz fortalezas v debilidades som.... / B mayor
fuenie e=... pero carezco de ..
Drabe colocar zu logo o ezcudo personal
AL mavor objetivo ez [/ Como empresa espero
lograr...
La docente debera revizar el proceso de cads ahimno
relacion 3 su presentscion, avudindolos em alzumas
tareas que le dificulten continuar con la elaboracion de
=0 diapositva.

Cierre

Sintesiz dialogada
La docente pregunta:
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“:Jue aprendimos hov sobre la elaboracion ds
presentaciomes? ;Por qué e importante presentarnos
anmte loz dermas T
Autoevaluacion formativa con colores{ Anexo 3)
Loz nifios utilizaran colores para calificar su experisncia
el aprendiraje expuesio v splicade en claze (Rojo =
Ezio mo lo logre o mecesito mejorar, Amarillo = Esto lo
hice mé_; o menos, pere poedo mejorar ¥ Verde = Esto
mie salio may bisn v estov ergulleso’a
» Comprendi lo que ez una presentacion
» Pude evaluar que presentacionss estuvisron mal
elabaradas ¥ cuales no
= Conoo v apligus s herrsmisntas de Canva para
InEjorar mis pressntacionss digitales
s Fealice un disefio creativo con imagemes v
colores adecuades
Aplicacion de la Lizta de cotejo
La docentz observa v marca la pamticipacion de cada
estudiante. complatando la lista de cotejo dizenada para
2sta sezion
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Mombre de la sesion: 'Hora de presentarnos; ; Comeo lo hacemos?

AEFA: PERSONAL S0CTAL

COMPETENCIA: Convive ¥ participa democraticamente en la busqueda del
hien comun

Participa en 1a solucion de conflictos
S involucrz en accionss gl bisnsstar colective

COMPETENCIA TEANSVERSAL: Se desemvioelve en los entornos virtuales
senerados por las TIC

rea okjetos virtualss en diverse: formates
Inieractna en entomos virales

Qus los estodiantes aprerdan a crear v compartic

N [v'™PT |\PROPOSITO DE LA |comemido rebriomsdo con su aprendizmje ¥
- T SESION emprendimisnto para crezr identidad propia 2 treves
spellidos de Camva
CEITERIOS DE EVALUACION

Expons - -
evidemcizz  gue Pa_n:...]_:a L, . sz i
raflsian chmo responszbilidad ¥ | adecuadaments Presenta o m
e decisiones | ZHnemIz 2plicando harmamientzs producta digital
Eﬁm& ﬂm: promusve 2l uso |digitzles para | ariginzl que refleja
i‘." . - |sosenible de  los | gestio;ar ioteractua il
f;n;:_g;m oy | TECUTECE. informacion  del | entomos virtoales.
— : entome virmal
51 | HO 51 ND 1 | NO 51 ND

1

2

3

4

&

2

&

10

11

12

14

15

14

I

1%

19
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SESION DE APRENDIZAJE N° 11
L DATOS INFOEMATIVOS

TITULD “Compartimos v evaluames muestne emprendimisnta™
IE: | FECHA: |

GEAT: 5 zrado de primaria

DOCENTE: Paola Victoria De la Cruz Martines

II. PROPOSITOS DEL APRENDIZAJE

parzonalizar  entomos
virtnalas en la

entomos virtuales.

AEFA Perzonal zocial
FROPOSITO  DE | Que loz estudiantes aprendan la imporancia de presemtar ¥
LA SESION compartir contenides dizitales en redes educativas para potenciar

znz habilidsdes emprendimisste. evaluando o impacto v aspectos
COMPETENCLAS CRITERIOS DE | EVIDERCIA
Y EVALUACTON
CAPACIDADES
Construye sm | -Aplica la capacidad de | -Expone  evidenciaz | Participacion
identidad _ e acepta ¥ actia con (que reflsfan  como |escrita em el
Se arcepts v actua con | Auiomomia en | reflexiona sobre sus | Cremially v
autonomia Feflesdona | contextos de | caractsmzticas Liodle
sobre sz | aprendizaje perzonalss fortalece =o
caracteristicas emprendedor proceso emprendedor.
personales -Demuestra la | -Participa con

capacidad de | responzabilidad v

reflexionar zobre =usz | automomia  aplicando

caracterizticas 32 acepta ¥ actla com

parzonales al participar | aufonoma.

activaments en  la

zesion.
COMPETENCIA CRITERIOS DE | EVIDEXCIA
TEANSVERSAL EVALUACTON
Se¢ desemvuelve en |-Emplea la capacidad | -Usza  adecuadamente | Publicacicn  de
lo= enftornos | de gestionar | herramientas digitales | comtemido
virtualezs gemerados | informacion dal | para gestionar | digital en redes
por las TIC entorno viriual sl | infonmacion del | educativaz o
Crestiona informacion | utilizar plataformas | entorno virtwal. socialas
del entormo virmal | digitales de  forma | -Presenta un producto
Parzonsliza  entornos | creativa-Aplica la | digital oogimal gue
virtuales capacidad de | reflsja v personaliza

elaboracion de

contenidos  digitales

parzonalss.
ENFOQUE ACCIONES OBSEEVAELES INSTRUAIEN
TEANSVERSAL TO

Lizta de cotejo
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Il SECUENCIA DIDACTICA

MOAENTOS

ACTIVIDADES/ESTRATEGIAS

Inicio

- Acogida v didlogo motivador

La docente da Ia bisrwenida v plantesa 1a presunta micial:
“;Eabes lo gue zom las redss educafivas |/ sociales?
LAlguna vezr har compartido contenido an este tipo de
aplicaciones online? ;Por quel™

e da pase 3 loz shumnos para qoe participen (g).; 5L he
publicado alpunos videos con misica; no, mi mama no
me deja usar redes, =)

- Reconociendo el impacte de una poblicacion

La docenie emreza a loz alumneos tarenllas com
poblicarions: digitales de diversos emprendimisntos qua
ze han publicado en redes academicas / sociales. Los
alumnos deben colocar del 1 al 5 gue tsnto impacto
canzo en ellos v discutir que le hizo falta para llegar al
miimo puntajs.

Ejempla:

=3, porque le falwd colocar colores mas llamativos,
ademasz las letraz estan muy pegquetias”

- Comunicacicn del proposito

“Lusga de haber creado muestras presentaciones. ahors
vamp:s 2 conocer laz difsrentes redes educativaz w
sociales para aprender lo que s2 necesita para compartis
comtanido  digital v potemcisr noestra:  habilidsdes
emprendedoras™

10 min

Dezarrollo

A Presentacion breve v reflexiva: [ Qué son las redes
educativas / sociales?
Ze provecta una presentacion hecha en Crenially con
imazenes claras ¥ atraciivas para responder:
s jChe entisndes por “red social™? Y por “red
educativa™?
» ;Que tipo de contenidos podermos compartr en
redes educativas?
s ;Por gué ez importante publicar en una red
dizital?
s ;Cme debemos hacer v qué no hacer en redes
sociales | edocativazT
La docente detalla cada punio con sjemplos cotidianos:
En Facebook, por sjemplo, la gente Ccomparte sus
negocios, emprendimientos v vende objetos com
poblicacionss Namativas.

E. Explorando laz redes educativas

Loz estudiantes exploraran diversas redss educativas
(Camva, Google Clazzroom) v redes sociales (Facsbook,
TikTok 2 Instasram) mediante el insreso sratuito a estas.
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Lusgo de evaluarlas, completsran un  cuadro
comparative realizade en Moodle respondiendo lLas
ziguienies presuntas:
s Tipo de publicacionss (educacion,
eniTetenimisnio, COmSrcia, 2t}
# Publico 2l gue va digido (jovenss, adultos,
nifios, padres, etc)
e« Formato en =l gue z= publica (fotos, videos,
publicacionss, ilnstracionss, mapas, sic)
¢ Alcance del pablico (visitas, emtradas, vistas, et

Posterior a ello == compartiran los resultados con todo &l
zalon, mientraz la docemte impulzs la comwersacion
critica)

D jAli primera publicacion emprendedora!
La docente propone un tiempo determimado para que los
jovenss elaboren una publicacion disital en Canva que
promusva un producto o idea de emprendimiento. Se
organizard de la siguients manera:

» Tema: un products o servicio que podrian offecer

cotue parte de un emprandimients excolar

« Un post con imagsn + texto + [lamado a la
accion.

=« 5Se publica una red social o educativa de
preferencia

La docente revizara laz publicaciones de cada alumnao,
para constatar que &l proceso e hava complstado v
realizado de manera corracta

C. ;Publicazte exto? (Verdadero o Falso)
Loz estudiamtes evaluaran sus publicacion a traves de
Kahoot zobre el uzo da busnas v malss practicas que z2
consideraron al momento de compartir contenido en s
redes sociales |/ educativas
Loz colores imdicaran lo sizuients: (Fojo = Mo lo
considere relevante, Verds = 5i lo considere relevants;
Amil = Lo olvide v Amarille = 5i lo realice porgue fus
indizpenszahls)
s Puse muchos emojis an mi publicacion
s Publique 2l contenido v no reviza 1a ortografia
s Tltilice imazene: v colores zemejantes al tz=ma
ERpuEsto
s Tome en cuenta =l orden de la informacion al
momento de crear mi publicacion
s Fespondi a loz comentarios en la publicacicn
Cada estudiante respondera de maners honesta v oze
creara un dialogo conjunto para comocer los amores ¥
arciertos en laz publicaciones

Cierre

Sintesis dialozada
La docents pregunta
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“;Qué aprendimos hoy zobre laz publicaciones en las
redes zociales v educativaz? [Estaz redes puedsn
beneficiar a puesire emprendimiento? ;Por que™
Autoevaluacion formativa con conos
En wuma dispositiva provectada de Jamboard, los
estudiantes elizen un icono para responder:

o Esiov confento con lo que kice.

o Me costo pensar en mis fortalezas.

o Aprendi algo nuevo sobre m1
Aplicacion de la Lista de cotejo
La docenmta observa v marca la participacion de cada
estudiante. campletando 1a lista de cotejo disefiada para
esta sesion
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Nombre de la sesion: Compartimos v evaluamos muestro emprendimiento

AREA: FERSONAL S0OCTAL

COMPETENCIA: Constrove su identidad

Se acepla v achua con autonoma
HRaflexiona sokbre sus caraciensticas parsonalss

COMPETENCIA TRANSVERSAL: Se desemvoelve en los entornos virtuales
zenerados por las TIC

Gestioma informacion del entorna virmml
Parzoraliza emtornos virtualss

12 loz estudianies endan lz importancia de
ofT Peart
PROFOSITO DE LA |Fressstar v compartit contenidos digitales en redes

Nombres 12tivas i i ilidadas
Bl SESION ﬂ‘pﬂ‘ﬂ?ﬂiﬂ?ﬂﬂuﬁdﬁcg i.n:]:;im 1]1:2:-;?;:1: a
apellidos E12jnT2
CRITERIOS DE EVALUACION
Exzpans
evidenrizz  gue Usa
raflejan come | Participa con | adecuadamenie Prezantz m
reflexiona  sobre|rezponszbilidad v |hememiemtes producio digital
sus caractensticas | autonomia aplicando | digitales para | arizina] que reflsja v
personalas S8 20EplA ¥ acia | gestionar perspnaliza eninrno:
foralece 51| Cof Ambomamia. informacion  del | virtoales
procssg entomo virtual
emprandsdor
51 [NO 51 NO 51 NO 51 NO
1
2
3
4
]
2
o
10
11
12
13
14
15
14
B
18
19
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SESION DE APRENDIZAJE N° 12

I DATOS INFOBRMATIVOS

TITULD *Celebro ser un nifio emprendsdor!™
IE: | FECHA: |
GRADD: 5 zrado de primaria

DOCENTE: Paola Victoria De la Cruz hMartinez

II. PROPOSITOS DEL APRENDIZAJE

AEFA Perzonal zocial
FROPFOSITO  DE | Que los estudiantes comprendsn el valor de sus habilidades
LA SESION emprendedoras a fraves de actividades en Canva o Tics para crear

¥ Compartir contemide relacionade com su  aprendizaje ¥
COMPETENCIAS SEMAPE CRITERIOS DE | EVIDENCIA
Y EVALUACTON
CAPACIDADES
Consiruyve sm | -Se acepta v actia com | -32 recomoce  come | Partcipacion
identidad autonommia en | persona valiesa ¥ | indmidual
S2 recomoce como | contexioz de | umica fortalece o | Kahoot
persona  valiosa ¥ | aprendizaje proceso emprendedor.
unica amprendador -Barticipa con
Se acepta ¥ actiia con -Reflexiona sobre sus | responsabilidad v
autononua Caractensticas automorma  aplicanda

personales al participar | ze acepta ¥ actls com

activaments en  la | automopma.

zezion.
COMPETENCIA CRITERIOS DE | EVIDENCIA
TRANSVERSAL EVALUACION
Se desemvoelve em | -Crea objetos virmales | -Uza  adecuadamente | Folleto o Poster
loz entormos | en diverzos formatos al | hemramientas  digitales | sobrs v
virtnales generados | uilizar plztaformasz | para crear  ohjetos | habilidadss
por laz TIC digitales (hlentmeter, | virmeales en diversos | emprendedoras
Crea objefos virmuales | Canva, eic) de forma | formatos. en sl muondo
en drversos formates | Creativa -Prezenta un producto | real
Imteractis en | -Imferactda =n entomos | digital original gue
entomos virtuales virtzles en la | refleja  intsracioz =n

elaboracion de | entornos virtuales.

comfenidos dizitales

parzonales.
ENFOQUE ACCIDONES OBSEEVAELES INSTRUALEN
TRANSVERSAL TO

Lizta de cotejo
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II. SECUENCIA DIDACTICA

AMOAMENTOS

ACTIVIDADES/ESTRATEGIAS

Imicio

- Bienvenida v recuperacion de aprendizajes previos
La docemte saloda sfechoosamente, recuerda laz sesiones
Enferiores v pregunts:
“:0ma fue lo gque mas le: Hamo la atencion de todas
nusstraz sesiomesT ;Qne han aprendido sobre Capva?
;5e sienten preparados para emprender T
Cada estodiante tendra gue responder a la pregunts de
manara breve, el docente sstara atento a sus respusstas 2
indaga mas si o3 necezario
Ejemplo: Me eusto crear la presemtacion de i
emprendimiento en Canva adema:s crdeo gue e=3
aplicacion ez de mucho beneficic™
- Juego de activacion: "M habilidad emprendedora”
La docente entresara fichas de colores v lapices o
lapices de colores 3 cads estudiamte. Loz ahimmos
tendran que escribir la= respuestaz a la= sizuientss
inferrogantes v decorarlos sepum el mubro emprendedor
&l que lez gustaria destacar.

= Mombres v Apellidos

= Pubro emprendedor destacable

« Tres habilidade: emprendesdora: gue fengan

{ezpecificar)

Lusgo, za reflexions brevemente con laz respuestas mas
comartadas.
- Propozite exphicito de la sesion (en lenguaje clara):
“Herv vamos 3 aprender sobre el valor v 13 necezidad de
nusstraz habilidades emprendedoras v como estas e han
potencizdo 2 lo largo de las sesiones de sprendizaje guoe
=& han venido desarrollado. Asimizmo, 2 mencionara la
importancia del Cama ¥ laz TICS sobre dichas
capacidades!

10 min

Dezarrollo

A. ;Que he aprendide de todo esto?

El docente provecta una pregunts de la Mentimeter v Loz
alumno: respondsn con una palsbra gue resuma su
respussta; La interrogante es:

s Cué habilidade: emprendedoraz e han
potenciade graciaz al uwso de Canva u oiras
TICET

Lusgo de terminar la actividad, la docente revizara las
palabraz escritas v se realizara un pequedio disloso sobre
laz palsbraz mas relevantss

E. Valoro mis habilidades emprendedoras
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3e provects un video =zobre la Imporiancia de las
hahilidades emprendedoras en nifio: de primaria. Luego
de ello ze formaran prupos de cuatro estudiamtes. loz
cuale: tendran que realizar un mapa conceptual en la
plataforma Google Drive. Posterior a ello lo expondran
frente de toda la claze.

Ejempla:

“Buenos dias profesora v compatieros, hov mi equipo v
vo expondremos sobre la uwilidad de las habilidades
emprendedoras™

C. Al talento, mi idea
Con zvoda de 13 docente, los estudiantes hacsn un
pequenio analisiz sobre sus habilidades perzomales v
como estaz puedsn servir como herramisntss para
emprender. Lusgo de ello, los alumnpos compleian una
plantilla en Canva tipo poster o folleto con 1o sisuients:

» TUna habilidad que tensn (gj. dibujar, cocinar,

hablar, organizar)

s TUnaidea de algo que podrian crear o vender

s Como eso puede avudar a ofros (valor social)
Despues de termunsr la actividad, loz dizcemtes lo
expondran en ese mismo Iugar, avodandoze del
provecior

D ;Tenzo lo que e necesita?
Ze crea un espacio de reflexion de formma dinamica v
divertida sobre actiode: emprendedora utlizando la
plataforma Kshoot. Los jovenss e forman en grupos de
cuatrg v lo desarrollan ssgun lo aprendido
e responden las sigulsnies preguntas;
s ;Qué puedo hacer zi tengo una buena idea de
emprendimienio”
s ;Como puede servinme Canva para potenciar mis
habilidadss d= emprendimisnto?
» ;Trabajar en equipo 23 lo adecuada?
s Cusales de estaz habilidadss me avodan a
COEPEITIT B provecio?
Posterior a ello se gemers upma comverzacion entrs los
estudiantes v la docente cuva principal pregunta es [ Qué
gprendimos de mmestraz habilidades v de nosofros
i Er by

Cierre

Simtesiz dialogada
La docente pregunta-
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= Que aprendimoz sobre laz habilidades emprezariales?
;Ez &l Canva la hemramienta ma: adecuada para
potenciar esta capacidad? ; Por queT™
Autoevaluacion formativa con konos
En pantalla ze provectsn fres lcomos, loz estudismtes
zeleccionan une que represents T EXPETIENCLA”

o Me zenti creativo/a

o Descubn alzo muevo sobre mi

o Y3 tengo una idea de lo gue guisro lograr
Aplicacion de la Lista de cotejo
La docente observa v marca la participacion de cada
estudiants, completando 1a lista de cotejo dizefiada para
esta ezion
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Nombre de la sesion: jCalebro ser un nifio emprendedor

AEFA: PEESONAL SOCTAL

COMPETENCIA: Construye o identidad

S8 BCONOCE COme persana valiosa ¥ inica

Se Arepia v 2Ch0a Con AinnomE

COMPETENCIA TEANSVEESAL: Se desemvoelve en los entorno: virtuales
zenerados por las TIC

Zrea objetos virtuales en diversps formatos
Intaractoa en entomps virales

Mombres Qus los estudiantes comprendam el valor de sus
N ¥ PROPOSITO DE LA |habilidades emprendedoras a raves de aciividadss en
apellidos | SESION Camva o Ticz parm Osar v compantit conierido
relacionado con su apreedizaje v emprendimisnin
CRITERIOS DE EVALUACION
=z
Za reconoce comao | Participa con | adecoadaments Prezsmta un
persona wvaliosa v | responsabilidad v | hermemientss produocta digital
unica fortalece so | 2utonomia aplicande | digitales para crear | original que reflsja
procEsd s 2cepia v aciuz |objetes  virtoales | imterachua en
srEprendsdor COf AThoEamIa. = diversos | entomos virioalss,
formato:

51 | NO 1) NO &1 NO 51 X0

1

2

3

4

]

2

g

10

11

12

14

15

14

=

18

19
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