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RESUMEN

El proyecto "Fortalecimiento de Capacidades: Software Educativo y Conciencia
Ambiental en la IEP Divino Pastor" tuvo como objetivo principal desarrollar
competencias tecnoldgicas y promover la sostenibilidad ambiental en docentes
y estudiantes. Ante las limitaciones en la integracion de tecnologias digitales y la
educacion ambiental, se capacité a los docentes en herramientas educativas
como Google Workspace, Google Classroom y Google Meet. Esto les permitié
desarrollar contenidos digitales interactivos y gestionar el aprendizaje de manera
mas efectiva. Asimismo, se realizaron actividades practicas de reforestacion y
manejo de residuos, vinculando la teoria ambiental con acciones concretas.
Mediante talleres y asesorias personalizadas, donde los docentes adquirieron
habilidades avanzadas para disefiar sesiones de aprendizaje dinamicas y
colaborativas. Al mismo tiempo, los estudiantes fortalecieron su creatividad
activa, pensamiento critico y conciencia ambiental. Estas actividades mejoraron
significativamente el proceso de ensefianza y aprendizaje, promoviendo una
cultura de innovacion tecnolégica y responsabilidad ambiental en la comunidad
educativa. El proyecto logro transformar el enfoque pedagodgico de la institucion,
integrando la tecnologia como herramienta esencial para enriquecer el
aprendizaje y fomentar actitudes responsables hacia el entorno. Como resultado,
la institucion educativa experimentd una evolucion tangible en su metodologia,
alineandose con los retos actuales de la digitalizacion y la sostenibilidad durante
el tiempo que permanecimos en interaccion. En conclusion, este proyecto marco
un hito en la Institucion Educativa "Divino Pastor", demostrando como la
educacion tecnologica y ambiental puede convertirse en un motor de
transformacion y desarrollo integral para estudiantes y docentes, dejando un

impacto positivo y duradero en la comunidad educativa.
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INTRODUCCION

En el contexto actual de la educacién, caracterizado por el avance tecnologico y
la creciente conciencia ambiental, es fundamental adaptar las practicas
educativas para preparar a las nuevas generaciones de manera integral. Este
proyecto de proyeccion social tiene como objetivo transformar el aprendizaje en
el Colegio Divino Pastor mediante la integracion estratégica de software
educativo avanzado y educacion ambiental sostenible. La integracion de la
educacion ambiental en el curriculo escolar no solo busca transmitir
conocimientos sobre el medio ambiente, sino también fomentar actitudes y
comportamientos responsables hacia la conservacion de los recursos naturales.
Al iniciar este proceso desde las etapas iniciales de la formacién, se pretende
cultivar una generacion informada y comprometida con la preservacion del
entorno. Por otro lado, la capacitacion en software educativo avanzado ofrecera
a docentes y estudiantes del Colegio Divino Pastor las habilidades necesarias
para aprovechar al maximo las tecnologias digitales en el aula. El uso estratégico
de herramientas como Google Workspace y software educativo especializado
permitira una ensefianza mas dinamica, interactiva e individualizada. El
propdsito principal de esta iniciativa es catalizar un cambio significativo en la
forma en que se ensefa y se aprende en el colegio, promoviendo la innovacion
pedagodgica y la conciencia ambiental entre los miembros de la comunidad
escolar. A través de este proyecto, se aspira a no solo mejorar la calidad
educativa, sino también a fomentar una cultura de sostenibilidad y tecnologia

responsable en el “Colegio Divino Pastor”.

11



CAPITULO |
ANTECEDENTES

ANTECEDENTES INTERNACIONALES

1.1 Uso de software educativo para ensefianza de matematicas

Segun Encalada Diaz et al. (2021), se realizé una investigacion en la provincia
constitucional del Callao con el propdsito de analizar cémo el uso del software
educativo facilita la ensefianza de las matematicas y mejora el rendimiento
académico de estudiantes de quinto grado. El estudio, de disefio cuasi-
experimental, incluyd dos grupos de trabajo: uno experimental y uno de control,
cada uno compuesto por 25 estudiantes de 15 a 17 afos. Los resultados
indicaron que el uso de herramientas tecnolégicas como Excel, Word y
PowerPoint influy6é significativamente en el aprendizaje. Este antecedente es
relevante para el proyecto “Capacitacién y asistencia técnica de software
educativo” en la Institucion Educativa "Divino Pastor" — Juliaca, ya que respalda
la incorporacion de herramientas tecnolégicas para fortalecer el aprendizaje

interactivo y el rendimiento académico en entornos escolares.

1.2 Docentes y competencias digitales

Molina-Chalacan (2021) destacé la integracion del software educativo en el
ambito universitario, subrayando la necesidad de mejorar las competencias
digitales del profesorado. Aunque se han implementado capacitaciones en
plataformas y herramientas tecnoldgicas, persiste una falta de motivacion para
adaptar estos recursos a las necesidades pedagdgicas. La investigacion
concluyo que la interoperabilidad digital es esencial para fortalecer la ensefianza
y el aprendizaje mediante el uso de TIC. Este antecedente respalda la
implementacion del proyecto en Juliaca, que busca desarrollar habilidades
digitales en docentes y estudiantes mediante el uso de tecnologias innovadoras
y metodologias dinamicas que enriguezcan el proceso de ensefianza-

aprendizaje.
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ANTECEDENTES NACIONALES

1.3 Impacto del software interactivo en mateméaticas

Zenteno Ruiz et al. (2020) realizaron un estudio en Pasco para evaluar el impacto
del software educativo interactivo en la enseflanza de mateméaticas para
estudiantes de primaria. Mediante un disefio cuasi-experimental con pre-test y
post-test, los resultados mostraron que herramientas como Google Workspace y
Google Meet mejoraron significativamente el proceso educativo. Este
antecedente es clave para el proyecto “Capacitacion y asistencia técnica de
software educativo” en Juliaca, ya que adopta herramientas similares para
promover un aprendizaje interactivo, fomentando la innovacion pedagdgica en el

aula mediante la implementacion de tecnologias digitales.

1.4 Gestion de contenidos digitales en Peru

Vergara Flores (2017) investigo la plataforma peruana Sync.Pe, cuyo enfoque
en la calidad de sus publicaciones tecnoldgicas ha captado el interés de usuarios
y marcas tecnoldgicas. Su analisis destaco la importancia de la conectividad y
sincronizacion de contenidos digitales en dispositivos moviles. Este antecedente
apoya el uso de herramientas como Google Classroom en el proyecto de Juliaca,
promoviendo la creacion y accesibilidad de materiales educativos desde
cualquier dispositivo, lo que fortalece el proceso de ensefianza-aprendizaje en

un entorno digital y colaborativo.
ANTECEDENTE LOCAL

1.5 Uso de Hot Potatoes en Juliaca

Cuela Humpire (2018) investigo6 el uso del software educativo Hot Potatoes en
estudiantes de segundo grado del Colegio "Peru Birf" de Juliaca. La investigacion
demostré que el uso de este software promovié un aprendizaje interactivo y
mejoro significativamente las competencias académicas en areas como ciencia,
tecnologia y medio ambiente. Este antecedente inspira el proyecto “Capacitacion
y asistencia técnica de software educativo” en Juliaca, que incluye herramientas
como Google Workspace para fomentar la interaccién y el aprendizaje digital,

adaptandose a las necesidades especificas del contexto local.

13



1.6 Gestion de sobrecarga informativa en docentes

Godoy Rodriguez (2018) sefal6é que la gestion de contenidos digitales es una
estrategia crucial para superar la sobrecarga informativa en la sociedad actual.
La investigacion propone un proceso de siete pasos para que los docentes
evolucionen de agregadores a curadores de contenido, mejorando la
competencia informacional. Este antecedente respalda el proyecto en Juliaca al
fomentar competencias digitales en docentes y estudiantes, integrando
herramientas y practicas de la web 2.0 y 3.0 para avanzar hacia una educacion

mas tecnoldgica e innovadora.
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CAPITULO Il
MARCO TEORICO

El software educativo es definido como una herramienta informatica disefiada
especificamente para facilitar los procesos de ensefianza y aprendizaje. Segun
Llamas (2020), este tipo de software permite gestionar materiales educativos,
realizar un seguimiento del progreso de los estudiantes y mejorar la
comunicacion entre docentes y alumnos. Ademas, Soto (2021) amplia esta
definicién al incluir tanto aplicaciones que apoyan directamente la ensefianza
como aquellas utilizadas para la administracion educativa. Su implementacién
no solo moderniza los métodos pedagdgicos, sino que también fomenta un

entorno interactivo que optimiza la experiencia educativa.

2.1 SOFTWARE EDUCATIVO

Llamas (2020) sefiala que el software educativo es una aplicacion cuyo objetivo
es ayudar a los alumnos en su proceso de aprendizaje. Puede gestionar el
material educativo, realizar un seguimiento de las fechas importantes y las
calificaciones, ademas de facilitar la comunicacion entre las partes interesadas.
Segun Soto (2021), el software educativo es cualquier herramienta o programa
informatico disefiado para uso educativo. Esta definicion general incluye
aplicaciones utilizadas directamente para la enseflanza o el aprendizaje, asi

como herramientas administrativas empleadas en el sector educativo.

2.2 FUNCIONES DEL SOFTWARE EDUCATIVO

Segun Llamas (2020), las caracteristicas mas destacadas son ofrecer educacion
en linea, administrar materiales de aprendizaje y gestionar remotamente las
tareas de los alumnos. Estas funciones, aunque no son excluyentes, suelen ser
especificas dependiendo del tipo de institucién educativa. Por ejemplo, los
centros de educacién a distancia emplean predominantemente la primera
funcidén, mientras que las otras suelen depender del docente, quien puede

realizarlas con materiales fisicos o digitales.
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2.3 CONTENIDO DIGITAL

Segun Rock (2019), el contenido digital es informacion digitalizada distribuida a
través de Internet en diversos formatos como imagenes, videos, sonido, texto y
aplicaciones. Villegas Garcia y Castafieda Marulanda (2019) lo describen como
una coleccion de informacion estructurada que incluye narraciones expresadas
mediante imagenes, audiovisuales y texto para transmitir informacién de forma
clara. Por su parte, Inbuze Digital (2019) afirma que el contenido digital incluye
cualquier informacién utilizada en medios digitales como texto, imagenes y
videos, siendo clave en estrategias de marketing. Villaverde (2022) agrega que
el contenido digital combina materiales relevantes que entretienen, informan o
educan con canales digitales modernos, destacando el impacto de la

digitalizacion en la distribucion de informacion.

2.4 EDUCACION AMBIENTAL

La UNESCO (2019) afirma que la educacion ambiental es un componente
esencial del desarrollo educativo, promoviendo la conciencia ecoldgica,
habilidades para la toma de decisiones responsables y practicas sostenibles. Su
propdsito no se limita a transmitir informacion sobre problemas ambientales, sino
gue también fomenta actitudes y comportamientos responsables. Esto permite a
los estudiantes adquirir una perspectiva critica sobre su entorno y desarrollar
soluciones practicas a los desafios ambientales actuales, contribuyendo al

desarrollo de una sociedad sostenible.

2.5 ESTRATEGIAS DE ENSENANZA

Meza (2013), define las estrategias de ensefianza como un conjunto de
actividades que implican procesos cognitivos, capacidades, habilidades y
técnicas para alcanzar un objetivo de aprendizaje. En el contexto de la educacién
ambiental, estas estrategias fomentan habilidades practicas como la
observacion, analisis, sintesis y evaluacion, promoviendo un aprendizaje
significativo. En el proyecto "Capacitacion y asistencia técnica de software
educativo", llevado a cabo en la Institucion Educativa "Divino Pastor" — Juliaca
2024, se implementan estrategias que incluyen la gestién responsable de
residuos y la siembra de plantas, complementadas con herramientas digitales

para fortalecer competencias ambientales.
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CAPITULO Il
OBJETIVOS LOGRADOS

3.1 LINEAS DE INTERVENCION DE RESPONSABILIDAD SOCIAL

Enmarcado en la Facultad de Ciencias de la Ingenieria, de la Escuela
Profesional de Ingenieria de Software y Sistemas.
e Proyectos que promuevan la sostenibilidad ambiental y el desarrollo de
contenidos digitales educativos, colaborando con instituciones educativas
y comunidades locales.
3.1.1 DE ACUERDO AL OBJETIVO GENERAL

Problema General:

¢,Como influye el uso del software educativo en la creacion de contenidos
digitales y la promocion de la conciencia ambiental durante el proceso de
ensefianza-aprendizaje en la Institucion Educativa "Divino Pastor" del distrito de

Juliaca durante el afio 20247
Respuesta al Problema General:

El desarrollo del proyecto abordé de manera integral el problema planteado,
logrando avances significativos en concordancia con el objetivo general

establecido. A continuacion, se presenta una sintesis de los logros alcanzados:
Desarrollo de Competencias en Software Educativo:

Se llevd a cabo una capacitacion especializada que permitio a los docentes
adquirir y perfeccionar competencias en el uso de software educativo, incluyendo
herramientas como Google Workspace, Google Classroom y Google Meet.
(Meneses Osorio & Artunduaga Gutiérrez, 2014) Este enfoque promovidé una
mejora sustancial en la calidad de los contenidos digitales empleados en el
proceso educativo, alineandose con el objetivo de fortalecer las competencias
digitales tanto de docentes como de estudiantes en la Institucion Educativa

"Divino Pastor".
Integracion Exitosa de Tecnhologias Educativas:

Segun (Vidal Ledo, Gémez Martinez, & Ruiz Piedra, 2010) Se logré una
integracion eficaz de tecnologias educativas en el aula, facilitando la creacion de
contenidos digitales dinamicos y adaptados a las necesidades del alumnado. La
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implementacion de herramientas como Google Slides para la elaboracién de
presentaciones Yy contenidos interactivos diversificO las estrategias de

ensefianza, promoviendo un aprendizaje mas dinamico e inclusivo.
Incorporacién Significativa de Educaciéon Ambiental:

Se incorpor6 de manera significativa la educacion ambiental como un eje
transversal en la creacion de contenidos digitales. Esta iniciativa no solo
enriquecié el material educativo, sino que también fomentd el desarrollo de
competencias en sostenibilidad, promoviendo actitudes responsables hacia el

medio ambiente en los estudiantes.
Asesoria Personalizada y Uso Eficiente de Contenidos Digitales:

Se brind6 asesoria personalizada a los docentes para garantizar un uso eficiente
de los contenidos digitales generados durante el proyecto. Esta asesoria se
orientd a optimizar la integracion de los recursos tecnolégicos y ambientales en
las sesiones de aprendizaje, maximizando su impacto pedagogico y fomentando

practicas sostenibles.

Estos logros reflejan con éxito la atencion y solucion al problema general
planteado, mejorando significativamente la utilizacion del software educativo
para la creacion de contenidos digitales y la promocion de la conciencia

ambiental en la Institucion Educativa "Divino Pastor".

3.1.2 DE ACUERDO A LOS OBJETIVOS ESPECIFICOS

Manejo de Software Educativo:

Los objetivos especificos del proyecto se plantearon con el propdsito de abordar
las necesidades identificadas en el manejo de diversas herramientas digitales y

educativas. A continuacion, se detallan los logros alcanzados:
Competencia en el Uso de Google Workspace y Google Classroom:

Se llevé a cabo un programa de capacitacion especializado en el uso eficiente
de Google Workspace y Google Classroom. Los docentes participantes
adquirieron competencias sélidas en la creacién de contenidos digitales,
mejorando significativamente su capacidad para integrar estas herramientas en

el proceso de ensefianza-aprendizaje.
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Dominio en el Uso de Google Meet para Sesiones Virtuales:

Se proporcion6d formacion especializada en el manejo de Google Meet,
enfocandose en la realizacibn de sesiones interactivas y efectivas. Esta
herramienta permitié a los docentes diversificar sus estrategias de ensefanza,

facilitando la comunicacién y el aprendizaje a distancia de manera dindmica.
Conocimiento Avanzado en Educacién ambiental:

(Palacios & Gonzalez, 2013), la implementacién de un programa de formacién
integral en educacion ambiental digital dotdé a los docentes de conocimientos
avanzados sobre la creacion de contenidos relacionados con la sostenibilidad.
Este enfoque promovié la aplicacion practica de conceptos ambientales en un
entorno educativo, incentivando el compromiso activo de los estudiantes hacia

el cuidado del medio ambiente.
Asesoria Personalizada para Contenidos de Mayor Complejidad:

Se ofrecio asesoria personalizada a los docentes con el objetivo de apoyar la
elaboracidon de contenidos educativos digitales mas complejos. Esta asesoria
incluy6é aspectos técnicos y pedagogicos, permitiendo desarrollar materiales

avanzados y adaptados a las necesidades del alumnado.
Implementacion de Contenidos en Sesiones de Aprendizaje:

Se brindo orientacion especifica a los docentes sobre la integracion efectiva de
los contenidos educativos digitales generadas durante el proyecto en sus
sesiones de aprendizaje. Esto aseguré que los recursos tecnoldgicos y
ambientales se utilizaran de manera 6ptima para enriquecer la calidad del

proceso educativo.

Estos logros evidencian el cumplimiento exitoso de los objetivos especificos
planteados, abordando de manera integral las necesidades identificadas en el
manejo de software educativo y la promocion de la conciencia ambiental en la

Institucion Educativa "Divino Pastor".
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3.2 DESCRIPCION DE ACTIVIDADES CRONOLOGICAMENTE

En el marco del proyecto de proyeccién social titulado “Fortalecimiento de
Capacidades: Software Educativo y Conciencia Ambiental en la LE.P.
Divino Pastor”, bajo la resolucion de aprobacion del plan del proyecto por el
consejo de comision organizadora N° 594-CCO-UNAJ se desarrollaron diversas
actividades con un enfoque en la capacitacion tecnoldgica y la sostenibilidad
ambiental. Estas actividades promovieron habilidades tecnolégicas, la reflexion

ambiental y un compromiso activo con la innovacion educativa y la sostenibilidad.

3.2.1 ACTIVIDAD 1: Manejo y Empleo de Google Workspace
Manejo y empleo de Google Workspace (Gmail, Google Drive) — 25-08-2024
(12:00 am - 13:00 pm).

La primera actividad del proyecto consistié en una proyeccion social enfocada
en el manejo y empleo de las herramientas de Google Workspace. La sesion se
llevé a cabo el 25 de junio de 2024, con una duracion de dos horas, desde las
11:00 hasta las 13:00 horas.

Descripcion de la Actividad:

La sesion se inicio con una introduccién que contextualizo la relevancia de
Google Workspace en el proceso educativo, destacando su contribucion a la
creacion de contenidos digitales. Se explicaron las funcionalidades clave de
herramientas como Google Drive, Google Docs y Google Slides, y su aplicacion

en el contexto educativo de la Institucion Educativa "Divino Pastor".

Posteriormente, se ofrecio una instruccion detallada sobre el manejo efectivo de
estas herramientas. Se presentaron pautas paso a paso para la creacion de
contenidos digitales, destacando funcionalidades especificas relevantes para el
ambito educativo. Los participantes exploraron ejemplos practicos, fomentando

la interactividad y la participacion activa.

Ademas, se proporcionaron materiales educativos, incluyendo un manual de uso
de Google Workspace, que sirvi6 como apoyo teorico y practica para los

docentes durante y después de la sesion.

Para consolidar el aprendizaje, se desarrollé una actividad practica basada en la

creacion de un documento colaborativo sobre temas educativos y ambientales.
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Los participantes aplicaron los conocimientos adquiridos para desarrollar
contenido interactivo, reforzando el manejo técnico de las herramientas y

experimentando con la creacion de contenidos digitales.

La actividad culmind con una sesion de reflexion, en la que se recopilaron
experiencias y comentarios de los participantes. La retroalimentacion
constructiva permitié identificar areas de fortal eza y oportunidades de mejora
en futuras implementaciones. La interaccion activa de los docentes durante la
actividad reflej6 un interés positivo y una sélida comprension de Google

Workspace.

Esta actividad inicial establecio las bases para el desarrollo de competencias en
software educativo, marcando el comienzo del proyecto de proyeccion social y
orientandose al fortalecimiento de las capacidades tecnoldgicas de los

educadores en la Institucion Educativa "Divino Pastor".

(Ver Anexo 16 Fotografias de taller impartido en institucion Educativa Primaria

“Divino Pastor”)

3.2.2 ACTIVIDAD 2: Manejo y Empleo de Workspace
Manejo y empleo de Workspace (Google Docs, Google Slides) — 09-09-2024,
desde las 11:00 hrs a 13:00 hrs.

La segunda actividad del proyecto se centré en la ejecucion de una proyeccion
social dedicada al manejo y empleo de Google Slides como herramienta
educativa. La sesion tuvo lugar el 9 de julio de 2024, con una duracion de dos
horas, desde las 11:00 hasta las 13:00 horas.

Descripcion de la Actividad:

Similar a la actividad anterior, la sesion comenzo con una breve introduccion que
contextualizd la relevancia de Google Slides en el ambito educativo. Se
destacaron las caracteristicas clave del programa y su aplicacion en la creacién

de contenidos digitales interactivos y presentaciones dindmicas.

A diferencia de la primera actividad, se implementd una estructura dual para
abordar tanto a los docentes como a los alumnos. Se asignaron espacios

separados para la capacitacion de los educadores y la participacion de los
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estudiantes, con actividades especificas adaptadas a las necesidades de cada
grupo.

Para los docentes, se siguié una metodologia similar a la actividad anterior, con
una instruccion detallada sobre el manejo eficaz de Google Slides. Se
proporcionaron pautas practicas y ejemplos aplicados a la creacién de

contenidos educativos visualmente atractivos e interactivos.

Para los alumnos, se llevd a cabo una dinamica mas ludica. Se crearon
presentaciones preconfiguradas en Google Slides, y los estudiantes participaron
activamente, trabajando en equipo para completar tareas especificas
relacionadas con temas educativos y ambientales. Se otorgaron reconocimientos

a los equipos que lograron resultados destacados en la actividad.

La sesion concluyoé con una reflexion conjunta, donde docentes y alumnos
compartieron sus experiencias y observaciones sobre el uso de Google Slides.
Los reconocimientos proporcionaron un elemento motivador para los
estudiantes, incentivandolos a participar activamente y demostrar sus

habilidades en el manejo de la herramienta.

Este enfoque dual no solo abordd las necesidades de formacion de los
educadores, sino que también involucro directamente a los estudiantes en la
experiencia de aprendizaje. Los reconocimientos afiadieron un componente de
motivacion y competencia saludable, fomentando la participacion entusiasta de
los alumnos. La Actividad 2 representd un paso importante en el proyecto de
proyeccién social, consolidando la aplicacion practica de herramientas

tecnoldgicas educativas en la Institucion Educativa "Divino Pastor".

(Ver Anexo 19 Fotografias de taller impartido en institucion Educativa Primaria

“Divino Pastor”)

3.2.3 ACTIVIDAD 3: Manejo y Empleo de Classroom
Manejo y empleo de Google Classroom — 23-09-2024 (11:00 am - 13:00 pm).

La tercera actividad del proyecto se enfocd en la ejecucion de una proyeccion
social destinada al manejo y empleo de Google Classroom como herramienta
educativa. La sesion tuvo lugar el 23 de julio de 2024, con una duracién de dos

horas, desde las 11:00 hasta las 13:00 horas.

22



Descripcion de la Actividad:

La actividad sigui6 la misma estructura dual implementada en la actividad
anterior, dirigida tanto a los docentes como a los alumnos. Se asignaron espacios
especificos para la capacitacion de los educadores y para la participaciéon de los

estudiantes.

Similar a las actividades anteriores, se inici6 con una breve introduccién
contextualizando la relevancia de Google Classroom en el entorno educativo. Se
destacaron las funcionalidades clave de la herramienta, como la gestién de
clases virtuales, la asignacion de tareas y el seguimiento del progreso de los

estudiantes.

Para los docentes, la instruccion se centré en el manejo efectivo de Google
Classroom. Se proporcionaron directrices detalladas y ejemplos especificos
relacionados con la creacion de clases, la organizacion de materiales educativos

y la comunicacion con los estudiantes de manera eficiente.

Para los alumnos, se mantuvo la dindmica participativa introducida en la
actividad 2. Los estudiantes trabajaron en grupos para completar tareas
relacionadas con la organizacion de proyectos colaborativos y la entrega de
asignaciones utilizando Google Classroom. Ademas, se incluy6é una actividad
gque fomentd la creatividad, permitiendo a los estudiantes explorar la

funcionalidad de la herramienta desde la perspectiva del aprendizaje autonomo.

La actividad concluyé con una sesion de reflexion conjunta. Docentes y alumnos
compartieron sus experiencias y observaciones, destacando la importancia de la
colaboracion y la creatividad en el uso de Google Classroom. La introduccién de
escenarios practicos por parte de los estudiantes afiadi6 una dimensién
enriquecedora, permitiéndoles aplicar directamente los conocimientos recién

adquiridos.

El enfoque continuo en la participacion activa y la aplicacion practica de las
herramientas tecnolégicas contribuyé a fortalecer la comprension y el manejo de
Google Classroom tanto para docentes como para estudiantes. La Actividad 3
represento un paso importante en el proceso de proyeccion social, consolidando
aun mas el uso efectivo de herramientas tecnolégicas en la Institucion Educativa

"Divino Pastor".
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(Ver Anexo 25 Fotografias de taller impartido en institucién Educativa Primaria

“Divino Pastor”)

3.2.4 ACTIVIDAD 4: Manejo y Empleo de Google Meet

La Manejo y empleo de Google Meet — 06-10-2024 (11:00 am - 13:00 pm).La
cuarta actividad del proyecto consolidé la serie de proyecciones sociales,
enfocandose en el manejo y empleo de Google Meet como herramienta
educativa. La sesion, realizada el 6 de agosto de 2024, tuvo una duracién de dos

horas, desde las 11:00 hasta las 13:00 horas.
Descripcion de la Actividad:

La presentacion inicial situd a los participantes en el contexto de Google Meet
como una herramienta esencial para la creacion de un entorno de aprendizaje
colaborativo. Se destacaron las funcionalidades clave del programa, haciendo
hincapié en su versatilidad para realizar reuniones virtuales, clases interactivas

y sesiones de asesoramiento en tiempo real.

Para los docentes, la instruccion se centré no solo en la operatividad técnica de
Google Meet, sino también en la integracion efectiva de esta herramienta en el
proceso de ensefianza-aprendizaje. Se exploraron estrategias para planificar
sesiones interactivas, moderar discusiones en linea y compartir contenidos de

manera eficiente con los estudiantes.

En paralelo, para los estudiantes se introdujo un enfoque practico. Ademas de
participar en reuniones virtuales simuladas, se les anim6 a colaborar en
pequefios equipos utilizando funciones como la comparticion de pantalla, chat
en vivo y creacion de presentaciones en tiempo real. Esta dinAmica permitié a
los estudiantes experimentar la herramienta desde ambas perspectivas: la de

usuarios y facilitadores.
Recursos Adicionales y Elementos de Motivacion:

Para enriquecer la experiencia, se proporcionaron guias detalladas sobre el uso
de Google Meet, incluyendo buenas practicas para la gestién de reuniones
virtuales y estrategias para maximizar la interaccion y el compromiso de los
participantes. Ademas, se llevd a cabo un gesto especial para incentivar la
participacion: se ofrecieron pequefios reconocimientos a aquellos que

demostraron creatividad y habilidades destacadas durante las actividades.

24



Descripcion de la Actividad:

La presentacion inicial situé a los participantes en el contexto de la gestion
responsable de residuos como una practica esencial para el cuidado del medio
ambiente. Se destacaron los principios clave de la clasificacién, reduccién,
reutilizacién y reciclaje, enfatizando su impacto positivo en la sostenibilidad y el

bienestar ambiental.

Para los docentes, la instruccion se enfocé en estrategias para incorporar
practicas de manejo responsable de residuos en el aula y en proyectos
escolares. Se exploraron ejemplos practicos de actividades educativas que
involucraban a los estudiantes en la planificacién y ejecucion de acciones

ambientales concretas.

Para los estudiantes, se disefid6 una dinamica participativa que incluyo la
clasificacion de residuos mediante juegos educativos. Ademas, los estudiantes
trabajaron en equipo para desarrollar propuestas creativas sobre como reducir
el impacto ambiental en su institucion. Estas actividades practicas fomentaron la

reflexion y la toma de decisiones responsables.
Recursos Adicionales y Elementos de Motivacion:

Para enriquecer la experiencia, se proporcionaron materiales educativos como
guias para la clasificacion de residuos y ejemplos de proyectos exitosos
relacionados con la sostenibilidad. Como un gesto motivador, se ofrecieron
pequefios reconocimientos a los estudiantes y docentes que demostraron un

compromiso destacado durante las actividades.
Reflexién y Conclusion:

La actividad concluyd con una sesion de reflexion conjunta, donde los
participantes compartieron sus aprendizajes y propuestas. Los docentes
valoraron las estrategias practicas presentadas, mientras que los estudiantes
destacaron la importancia de actuar colectivamente para proteger el medio

ambiente.

Esta actividad fortaleci6 la conciencia ambiental y la capacidad de accion de la

comunidad educativa en la Institucidon Educativa "Divino Pastor", consolidando el
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manejo responsable de residuos como una practica fundamental para el

desarrollo sostenible.

(Ver Anexo 28 Fotografias de taller impartido en institucion Educativa Primaria

“Divino Pastor”)

3.2.5 ACTIVIDAD 6: Residuos y Siembra de Plantas

Manejo y empleo responsable de residuos, con un enfoque ambientalmente
consciente, y siembra de plantas como parte de la practica de reforestacion y
educacion ambiental — 03-11-2024 (11:00 am - 13:00 pm).

La sexta actividad del proyecto se centr6 en la Educacibn Ambiental y
Sostenibilidad, abarcando tanto el manejo responsable de residuos como la
siembra de plantas. Estas sesiones se llevaron a cabo el 20 de agosto y el 3 de
septiembre de 2024, cada una con una duracion de dos horas, desde las 11:00

hasta las 13:00 horas.
Descripcion de la Actividad:

En un entorno dindmico y participativo, los estudiantes y docentes exploraron
conceptos fundamentales sobre el cuidado del medio ambiente y la
sostenibilidad. Durante la primera sesion, se destaco la importancia del manejo
responsable de residuos, promoviendo practicas de clasificacion, reciclaje y
reduccion del impacto ambiental. En la segunda sesion, los participantes llevaron
a cabo una actividad practica de siembra de plantas dentro de las instalaciones

de la institucion, reforzando conceptos clave de ecologia y reforestacion.
Explicacion de Componentes y Dinamica de la Actividad:

En ambas sesiones, se inicié con una presentacion sobre la relevancia de las
tematicas abordadas. En la actividad de manejo de residuos, los estudiantes
participaron en dinamicas de clasificacion y reutilizacion creativa, desarrollando
proyectos simples que aplicaban los principios aprendidos. En la actividad de
siembra de plantas, los participantes trabajaron en equipo para preparar el
terreno, seleccionar las plantas adecuadas y realizar la siembra, conectando

directamente la teoria con la préactica.

Los temas abordados incluyeron la mitigacion del cambio climatico, el ciclo de

vida de los residuos y el impacto positivo de las plantas en la calidad del aire y
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la conservacion de los ecosistemas. Estas actividades promovieron habilidades

como el trabajo en equipo, la resolucion de problemas y la comunicacion efectiva.
Reconocimiento y Premiacion:

Como parte de ambas sesiones, se implement6 un sistema de premiacién para
incentivar el compromiso y la creatividad de los estudiantes. Los equipos mas
destacados recibieron premios simbdlicos, motivando una participacion activa y

generando entusiasmo por las iniciativas ambientales.

(Ver Anexo 31 Fotografia de taller impartido en institucion Educativa Primaria

“Divino Pastor”)
Conclusion:

La combinacion de aprendizaje tedrico, actividades practicas y dinamicas
participativas resultd en una experiencia integral que dejé una impresion
duradera en los estudiantes, inspirandolos a adoptar habitos sostenibles y
responsables en su vida diaria. Estas actividades reforzaron la importancia de la
educacion ambiental en el curriculo de la Institucion Educativa "Divino Pastor”,
destacando su papel en la formacion de ciudadanos conscientes vy

comprometidos con el medio ambiente.

segunda etapa de la economia peruana nace de otro hecho politico y militar: la
Independencia. Esta tiene como origen la misma politica de la Corona Espafiola,
gue impedia el libre desenvolvimiento econémico de las colonias. Al haber en
estas ya una burguesia criolla, aunque todavia embrionaria, ésta se contagi6 de
las ideas revolucionarias de la burguesia europea e impulsé la independencia

para asegurar su prosperidad.

(Ver Anexo 31 Fotografias de taller impartido en institucion Educativa Primaria

“Divino Pastor”)

3.3 DIAGNOSTICO DE IMPACTO DE LAS ACTIVIDADES

El diagnéstico de impacto es fundamental para evaluar el alcance y la efectividad
de las actividades implementadas en el proyecto de Proyeccién Social
"Capacitacion y Asistencia Técnica de Software Educativo y Educacién
Ambiental en la Institucion Educativa 'Divino Pastor' — Juliaca 2024". A

continuacion, se presenta un analisis detallado del impacto observado:
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Evaluacion de la Capacitacion en Software Educativo

Resultados de las Evaluaciones:

Se llevaron a cabo evaluaciones antes y después de las capacitaciones
en software educativo. Los resultados se analizaron para medir la mejora
en las competencias digitales de los docentes y su capacidad para integrar
eficazmente herramientas como Google Workspace y Google Classroom

en el proceso de ensefanza.
Feedback de los Participantes:

Se recopilaron opiniones y comentarios de los participantes para
comprender su percepcién sobre la utilidad y relevancia de la
capacitacion, incluyendo la aplicabilidad de las herramientas en sus

practicas educativas.

Integracion de Tecnologias en el Aula:

Observacion de Clases:

Se realizaron observaciones en las aulas para evaluar la integracion
efectiva de las tecnologias aprendidas. Se verific6 como los docentes
aplicaban los conocimientos adquiridos en las actividades de ensefianza

y cOmo los estudiantes respondian a estas metodologias.
Desarrollo de Contenidos Educativos Digitales:

Se evaluo la calidad y complejidad de los contenidos digitales creados por

los docentes y su impacto en el proceso de aprendizaje de los estudiantes.

Educacién Ambiental y Desarrollo de Habilidades:

Participacion en Actividades de Sostenibilidad:

Se analizaron los resultados de actividades practicas, como la siembra de
plantas y la gestion de residuos, para evaluar la participacién activa y el

aprendizaje de los estudiantes sobre sostenibilidad ambiental.
Feedback de Docentes y Estudiantes:

Se recopilaron percepciones y comentarios de docentes y estudiantes

sobre la implementacién de la educacion ambiental. Esto proporcioné
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informacion valiosa sobre la efectividad de las estrategias aplicadas y su

impacto en el desarrollo de valores y habilidades practicas.

Reflexiones y Lecciones Aprendidas:

Sesiones de Reflexién:

Se llevaron a cabo sesiones formales de reflexion con docentes y
estudiantes para analizar sus experiencias y aprendizajes. Esto
proporciond insights sobre los aspectos exitosos y areas de mejora en el

proyecto.
Encuestas de Satisfaccion:

Se administraron encuestas de satisfaccion para recopilar opiniones
detalladas sobre la experiencia general del proyecto, identificando

aspectos destacados y posibles ajustes para futuras iniciativas.

Impacto en el Proceso de Ensefianza-Aprendizaje:

Indicadores Académicos:

Se analizaron indicadores académicos, como el rendimiento académico y
la participacion en clases, para evaluar cualquier cambio significativo

relacionado con la implementacién del proyecto.
Entrevistas con Directivos:

Se realizaron entrevistas con directivos para obtener una perspectiva
institucional sobre el impacto del proyecto en el colegio y sus planes
futuros para la integracion de tecnologias educativas y la educacion

ambiental.

3.4 NUMERO DE BENEFICIARIOS

El proyecto de Proyeccién Social "Capacitacion y Asistencia Técnica de

Software Educativo y Educacion Ambiental en la Institucién Educativa

'‘Divino Pastor' — Juliaca 2024" ha impactado positivamente a un total de 120

beneficiarios, incluyendo tanto a estudiantes como a docentes. Esta cifra

representa la suma de participantes que estuvieron activamente involucrados en

las diversas actividades planificadas a lo largo del proyecto.
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Docentes 16

Estudiantes de la institucion educativa College Innova School — Juliaca | 104

Esta iniciativa ha buscado beneficiar a la comunidad educativa en su totalidad,
brindando oportunidades de aprendizaje y fortalecimiento de habilidades tanto a
los estudiantes como a los profesionales de la educacién en la Institucion
Educativa "Divino Pastor". El nimero significativo de beneficiarios refleja el
alcance integral del proyecto y su contribucién al desarrollo educativo y ambiental

en la comunidad.
3.5 RESULTADO DE ENCUESTA DE SATISFACCION

Encuesta recopilada de todos los docentes y estudiantes beneficiados con la

capacitacion en la Institucion Educativa "Divino Pastor".

Tabla 1

Comparacion de frecuencias absolutas y relativas

Institucion Educativa "Divino Pastor".

Institucion Educativa "Divino Pastor"

Frecuencia Porcentaje
Totalmente en desacuerdo 0 0.0
En desacuerdo 1 0.8
Ni de acuerdo ni en desacuerdo 11 8.8
Medianamente de acuerdo 13 10.4
Totalmente de acuerdo 100 80.0
Total 125 100.0

Nota. Elaborado en base a datos obtenidos en la encuesta de satisfaccion.

Interpretaciéon: La Tabla 1 proporciona datos reveladores sobre la percepcion
de los participantes hacia la capacitacion liderada por el grupo de docentes y
estudiantes en la Institucion Educativa "Divino Pastor". Destaca que un
impresionante 80% de los participantes expreso estar totalmente de acuerdo

con la calidad de la capacitacién ofrecida en cada sesion. Este alto nivel de
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aprobacion sugiere una satisfaccion significativa con las herramientas y

metodologias presentadas durante la capacitacion.

La consistencia en la respuesta "totalmente de acuerdo” refleja no solo un nivel
general de aceptacion, sino también una alineacion positiva hacia los contenidos
y enfoques presentados por el grupo. La fuerte correlacion entre la satisfaccion
y la aceptacion de las herramientas utilizadas, como Google Workspace y los
contenidos ambientales, resalta la efectividad de la capacitacion en la

transmision de conocimientos y habilidades.

En resumen, la alta tasa de aprobacién indicada en la tabla evidencia la eficacia
general de la capacitacién, respaldando la pertinencia de los enfoques
pedagogicos Yy la relevancia de las herramientas presentadas. Este resultado
prometedor subraya el impacto positivo y la satisfaccion general de los
participantes con la calidad de la formacion ofrecida por el grupo de docentes y

estudiantes en la Institucion Educativa "Divino Pastor".
Figura 1

Antes de la capacitacion, conocimientos previos sobre Softwares de Contenidos

Digitales.
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80.00%
70.00%
60.00%
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20.00% 14%

No tenia conocimiento Si tenia conocimiento

10.00%

0.00%

El analisis del grafico revela que un notable 86% de los participantes,
compuestos por estudiantes y docentes de la Institucion Educativa, carecia de
conocimiento previo sobre Softwares de Contenidos Digitales antes de la

capacitacion, subrayando una significativa brecha en la familiaridad con estas
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herramientas digitales en la comunidad educativa. En contraste, el 14% restante
afirmé tener conocimiento previo, evidenciando la diversidad de niveles de
familiaridad dentro de la institucion. Este hallazgo destaca la relevancia y
oportunidad estratégica de la capacitacion para cerrar la brecha de conocimiento
y equipar a la comunidad educativa con habilidades digitales valiosas, adaptando
la formacion para satisfacer las necesidades especificas de ambos grupos:
aquellos familiarizados con los softwares y aquellos que los exploran por primera

vez.
Figura 2

Satisfaccion de la capacitacion en el manejo de Softwares de Contenidos

Digitales
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En el grafico presentado, se evidencia la estadistica de satisfacciéon de los
estudiantes y docentes de la Institucion Educativa con respecto a la capacitacion
desarrollada. Con un notable 74% de los participantes calificandola como "Muy
buena”, un 19% como "Buena"”, y un 6% como "Regular’, se refleja una
apreciacion mayoritariamente positiva hacia la calidad de la formacion ofrecida.
Estos resultados indican un nivel significativo de satisfaccion y respaldo por parte
de la comunidad educativa hacia la capacitacion, subrayando la efectividad y el

impacto positivo percibido por la mayoria de los participantes.

32



Figura 3

Porcentaje de recomendacion de Softwares de Contenidos Digitales
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En el grafico previo, se destaca que el 96% de los estudiantes y docentes de la
Institucién Educativa recomiendan el uso de Softwares de Contenidos Digitales,
considerandolos utiles en el proceso de ensefianza-aprendizaje. Este alto
porcentaje de recomendacion refleja una fuerte aprobacion y percepcion positiva
de la utilidad de estos softwares. No obstante, es importante sefialar que el 4%
restante de los beneficiados no recomienda el uso de los Softwares. Esta minoria
con una opinidén divergente sugiere la existencia de perspectivas variadas dentro
de la comunidad educativa, resaltando la importancia de comprender y abordar
diferentes puntos de vista para optimizar la implementacion de estas

herramientas digitales.
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Figura4

Satisfaccion de las actividades de la capacitacion
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Pocos claros en sus explicaciones Muy buenos en sus explicaciones

El grafico estadistico revela que un significativo 87% de los estudiantes y
docentes de la Institucion Educativa evaluaron positivamente las capacitaciones
impartidas por el equipo ™. Estos participantes destacaron la calidad de las
explicaciones desarrolladas en cada sesion, calificandolas como "muy buenas".
No obstante, es relevante sefalar que el 13% restante de los beneficiados
expresd que las explicaciones fueron "poco claras”. Esta minoria con una
percepcion diferente destaca la importancia de considerar la retroalimentacion
variada para mejorar la claridad y comprension en las futuras sesiones de

capacitacion.
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CAPITULO IV

CRONOGRAMA DE ACTIVIDADES Y COSTOS

41 CRONOGRAMA

Tabla 1
Cronograma de Actividades

CRONOGRAMA DE ACTIVIDADES DEL PROYECTO: INNOVADORES EN SOFTWARE EDUCATIVO Y MEDIO
AMBIENTE

N°

Actividad/ semana

Agosto Setiembre Octubre Noviembre Diciembre

Responsable

21 23 11 13 25 27 28 9

11 23 25 5 7 8 10

© 00 N O O B~ W N P

e N e i s =
0 N o o0~ WN PP O

Preparacion de manual 1
Capacitacion 1
Preparacion de manual 2
Capacitacion 2
Preparacion de manual 3
Capacitacion 3

Videos de la capacitacion
Subir al drive

Informe 50%

Preparacion de manual 4
Capacitacion 4
Preparacion de manual 5
Capacitacion 5
Preparacion de materiales
Capacitacion 6

Trabajo en equipo

Subir al drive

Informe final

Equipo
Equipo
Equipo
Equipo
Equipo
Equipo
Equipo
Equipo
Equipo
Equipo
Equipo
Equipo
Equipo
Equipo
Equipo
Equipo
Equipo

!Equipo
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CONCLUSIONES

La implementacion de las lineas de intervencion de proyeccion social en la
Facultad de Ciencias de la Ingenieria ha generado impactos significativos en
el ambito educativo de la Institucion Educativa "Divino Pastor". El uso de software
educativo y la educacién ambiental para la creacion de contenidos digitales han
alcanzado resultados notables en dicha institucion.

La capacitacion especializada ha propiciado el desarrollo de competencias
sélidas entre los docentes, abarcando herramientas como Google Workspace,
Google Classroom y Google Meet. Este enfoque ha mejorado la calidad de los
contenidos digitales utilizados en el proceso educativo, fortaleciendo la base
tecnolégica de los educadores y facilitando una integracion eficaz de las

tecnologias en el aula.

La incorporacion de la educacion ambiental como eje transversal en la creacion
de contenidos digitales ha representado un paso significativo. Ademas de
enriquecer el material educativo, ha fomentado la conciencia ambiental y el
desarrollo de valores sostenibles entre los estudiantes, consolidando la

relevancia de esta tematica en el curriculo educativo.

La asesoria personalizada ha sido crucial para garantizar el uso eficiente de los
contenidos digitales en el proyecto, mejorando la integracibn de recursos
tecnoldgicos y ambientales en las sesiones de aprendizaje y maximizando su
impacto pedagdgico. La participacion activa de los docentes refleja un interés
positivo y una soélida comprension de las herramientas tecnoldgicas,
estableciendo las bases para un cambio cultural en la institucién hacia la
aceptacion y aprovechamiento de estas herramientas en el proceso de

ensefianza-aprendizaje.

Estas conclusiones sugieren que la intervencion tecnoldgica y ambiental ha
fortalecido con éxito las capacidades pedagdégicas y tecnoldgicas en la
Institucion Educativa "Divino Pastor”, marcando un hito en su proyeccion social

y estableciendo un precedente positivo para futuras iniciativas.
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RECOMENDACIONES

Con base en las conclusiones obtenidas, se recomienda fortalecer los programas
de asesoria personalizada para garantizar el uso eficiente de contenidos
digitales y herramientas tecnologicas en diversos contextos educativos.
Asimismo, se sugiere fomentar estrategias que incentiven la participacion activa
de los educadores en actividades y sesiones de reflexion, consolidando su
interés y comprension en el manejo de tecnologias y la integracion de la

educacion ambiental.

Es fundamental desarrollar programas de formacion continua que fortalezcan
habilidades pedagdgicas, tecnolégicas y ambientales, adaptandose a las
innovaciones en el ambito educativo. Ademdas, se propone implementar
iniciativas que promuevan cambios culturales positivos, fomentando la
aceptacion y aprovechamiento de herramientas tecnologicas como elementos
esenciales del proceso de ensefianza-aprendizaje. Por ultimo, se recomienda
replicar los modelos exitosos del proyecto en otras instituciones educativas,
compartiendo experiencias y estableciendo colaboraciones que amplien el

impacto y contribuyan a mejoras significativas en el sistema educativo.
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Constancia 1

" Y LARICO MAMANI, identificado con DNI N° 29658779, adscrito a la
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tancia de conformidad de asesor 2

Constancia 2

. mAX ALl JARA PAREDES, identificado con DNI N° 40637466, adscrito a la
»_ profesional de Ingenieria de Software y Sistemas, certifico que el
‘) ﬁnal presentado por el grupo de proyeccién social “Innovadores en
 ~;':-‘"—.  Educativo y Medio Ambiente” es conforme y que han cumplido al

las actividades programadas en el proyecto denominado

CIMIENTO DE CAPACIDADES: SOFTWARE EDUCATIVO Y

\MBIENTAL EN LA IEP DIVINO PASTOR”. Asimismo, doy fe de
zados se ajustan a la verdad.




Constancia 3

ALDO ITO DIAZ, identificado con DNI N°41677128, adscrito a la
onal de Ingenieria de Software y Sistemas, certifico que el
entado por el grupo de proyeccion social “Innovadores en
vo y Medio Ambiente” es conforme y que han cumplido al
tividades programadas en el proyecto denominado

' E CAPACIDADES. SOFTWARE EDUCATIVO Y
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Constancia 4

=F.

KLIN RIMACHI JIMENEZ, identificado con DNI N° 40695336, adscrito
uela Profesional Ingenieria Ambiental y Forestal, certifico que el
, final presentado por el grupo de proyeccién social “Innovadores en
cativo y Medio Ambiente” es conforme y que han cumplido al
~ actividades programadas en el proyecto denominado
""'o DE cAPAchADEs- SOFTWARE EDUCATIVO Y




Anexo 5

Constancia de conformidad de la institucion o grupo de interés donde se

desarroll6 el proyecto, con la firma y sello correspondiente.

“DIVINO PASTOR™
INSTITUCION EDUCATIVA PRIVADA

CONSTANCIA DE CONFORMIDAD

EL DIRECTOR DEL COLEGIO DIVINO PASTOR DE LA CIUDAD
DE JULIACA, QUIEN SUSCRIBE:

HACE CONSTAR:

Por medio de la presente, quien suscribe certifica que el grupo de
proyeccion social conformado por las Escuelas Profesionales de
Ingenieria Ambiental y Forestal e Ingenieria de Software y Sistemas,
denominado "Innovadores en Software Educativo y Medio
Ambiente”, ha ejecutado el proyecto "Fortalecimiento de
Capacidades: Software Educativo y Conciencia Ambiental en la
I.LE.P Divino Pastor", aprobado mediante Resolucion de Comision
Organizadora N° 594-2024-CCO-UNAJ.

Dicho proyecto se llevé a cabo en las instalaciones del Colegio Divino
Pastor en el periodo comprendido del 25 de agosto al 03 de

noviembre de 2024.

Asi mismo, se declara que, tras la revision y evaluacion del
cumplimiento de las actividades realizadas, se certifica que el
proyecto ha sido ejecutado de manera satisfactoria, beneficiando a la
comunidad educativa en concordancia con los objetivos planteados
en la carta de aceptacion inicial.
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“DIVINO PASTOR™
INSTITUCION EDUCATIVA PRIVADA

En virtud de su contribucién al desarrolio educativo y téenico de la

comunidad escolar, se otorga la presente constancia como
reconocimiento al excelente trabajo realizado.

Juliaca, 03 de noviembre del 2024
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Anexo 6

Comprobante de pago.

Boleta N° 0000326

ﬂ

"f lererla Flor de Lis

Benique Rojas Flor de Marna Lissbet
VENTADE UTILES DE ESCRITORIO, PAPELERA FOTOCOPIA Y OTROS

Layconsa  eim  ZBTESCO

Jr. Machupicchu N° 102 - Cel: 986013441
JULIACA - SAN ROMAN  V'UNO

R.U.C. 10470991726 |
BOLETA DE VENTA
0001- NY 1200325

Sonot(cs) Ldwneg - Floce,  Cac N

FECHA
——| DIA | MES | ANO

1] : DESCRIPCION

.f‘ J
o |

- AT

.r , (n )

'da( g

RUC. 10023772839 . Pidrola N© 372
Aut. N° 0609481213 E1, 14-1020“
000001 al 000500

TOTAL S/

mml

SESTI RSP L e ol




Anexo 7
Comprobante de pago.

Boleta N° 002-00007689

Bpacta
reativo

ROBERT MAMANI CONDORI
JR. APURIMAC NRO. 1438 - CERCADO
JULIACA - SAN ROMAN - PUNO

RUC: 10402492428
NOTA DE VENTA

N002-00007689
CLIENTE: EDWARD ALBERTO FLORES CACERES ™"
DNI; 70067576
FECHA EMISION: 04/12/2024  HORA: 06:15 pm
MRS e

ESTE NO ES UN COMPROBANTE os PAGOVAUDO

CANT COD | DESCRIPCION P/U TOTAL
1 NIU | Impresion en vinil UV 1.50 X 3.58 340.00 340.00
..................................... "TZ""Ai...SI;....I. 340 m
Son: Trescientos cuarenta con 00/100 Soles
Pago: Efectivo Monto: 340.00 Vuelto: 0
Atendido por: JOSE

—

Gracias por su preferencialll
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_aciOn jurada.

Declaracién jurada N°1

_+ward Alberto Flores Caceres, de nacionalidad peruana, identificado con

1+ 7007576, estudiante de la Universidad Nacional de Juliaca, adscrito a
Profesional de Ingenieria en Software y Sistemas del Vi
& 1- V'y presidente del grupo de proyeccién social denominado
- onSoﬂwal'e Educativo y Medio Ambiente”, natural de Juliaca,

. :
alizados para cumplir con la Actividad N°1 se detallan a
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Declaracién jurada N°2
rd Alberto Flores Caceres, de nacionalidad peruana, identificado con
N’ 7007578 estudiante de la Universidad Nacional de Juliaca, adscrito a
"’1 ccuela Profesional de Ingenierfa en Software y Sistemas del VI

y presidente del grupo de proyeccién social denominado
ores en Software Educativo y Medio Ambiente”, natural de Juliaca,

os realizados para cumplir con la Actividad N°2 se detallan a




Declaracién jurada N°3

i Alberto Flores Caceres, de nacionalidad peruana, identificado con
7575, estudiante de la Universidad Nacional de Juliaca, adscrito a
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I Declaracién jurada N°4

| rd Alberto Flores Caceres, de nacionalidad peruana, identificado con
e i 7007576, estudiante de Ia Universidad Nacional de Juliaca, adscrito a
ela Profesional de Ingenieria en Software y Sistemas del VI
e y presidente del grupo de proyeccion social denominado
ores en Software Educativo y Medio Ambiente”, natural de Juliaca,
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jurada.

Declaracién jurada N°5
Emgu Alberto Flores Caceres, de nacionalidad peruana, identificado con
J| N° 7007576, estudiante de la Universidad Nacional de Juliaca, adscrito a
".h Profesional de Ingenieria en Software y Sistemas del Vi
y presidente del grupo de proyeccién social denominado
s en Software Educativo y Medio Ambiente”, natural de Juliaca,
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Declaracién jurada N°6

gdward Alberto Flores Caceres, de nacionalidad peruana, identificado con
:;Yo. * 7007576, estudiante de la Universidad Nacional de Juliaca, adscrito a
b N ula Profesional de Ingenieria en Software y Sistemas del VI
" y presidente del grupo de proyeccion social denominado
e s en Software Educativo y Medio Ambiente”

, hatural de Juliaca,
ento que:




Anexo 14
Modelo de encuesta de satisfaccion

1 = Muy insatisfecho | 2 = Insatisfecho | 3 = Neutral | 4 = Satisfecho | 5 = Muy
satisfecho

1. ¢Qué tan satisfecho(a) esta con los contenidos de los siguientes

softwares?
Google 1 2 3 4 5
meet
Google 1 2 3 4 5
Drive
Google 1 2 3 4 5
Maps
Neoobook 1 2 3 4 5
Google 1 2 3 4 5
workspace
Google 1 2 3 4 5
classroom

2. ¢Qué tan claro(a) considera que fueron las explicaciones durante las
sesiones?

gabhwWN =

3. ¢Qué tan relevante fue el contenido de las sesiones para sus
necesidades como docente?

abhowN =

4. ¢Qué tan satisfecho(a) esta con la metodologia utilizada durante las
sesiones?

abhowN =



Anexo 15

Manual de la Actividad N°1

- -
B o
T =i
: -|
- -
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Manual completo en el siguiente Drive:

https://drive.gooqgle.com/drive/folders/17ZJVU-
Xedzt2DBIJMKPPPIijbcfTN7nNN1?usp=sharing
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https://drive.google.com/drive/folders/17ZJVU-Xe4zt2DBJMKPPPijbcfTN7nNN1?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/17ZJVU-Xe4zt2DBJMKPPPijbcfTN7nNN1?usp=sharing

Anexo 16

Evidencias fotogréficas de la actividad N°1

Méas iméagenes y videos en el siguiente Drive:

https://drive.qgoogle.com/drive/folders/17ZJVU-
Xe4zt2DBIJMKPPPIjbcfTN7nNN1?usp=sharing
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https://drive.google.com/drive/folders/17ZJVU-Xe4zt2DBJMKPPPijbcfTN7nNN1?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/17ZJVU-Xe4zt2DBJMKPPPijbcfTN7nNN1?usp=sharing

dela actividad N°1
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Anexo 18

Manual de la actividad 2

Manual de Capacitacion de
Google Workspace

Manual completo en el siguiente Drive:

https://drive.google.com/drive/folders/17ZJVU-
Xe4zt2DBIJMKPPPIijbcfTN7nNN1?usp=sharing
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https://drive.google.com/drive/folders/17ZJVU-Xe4zt2DBJMKPPPijbcfTN7nNN1?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/17ZJVU-Xe4zt2DBJMKPPPijbcfTN7nNN1?usp=sharing

Anexo 19

Evidencias fotogréficas de la actividad N°2
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Mas imagenes y videos en el siguiente Drive:

https://drive.google.com/drive/folders/17ZJVU-
Xe4dzt2DBJMKPPPijbcfTN7nNN1?usp=sharing
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https://drive.google.com/drive/folders/17ZJVU-Xe4zt2DBJMKPPPijbcfTN7nNN1?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/17ZJVU-Xe4zt2DBJMKPPPijbcfTN7nNN1?usp=sharing
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Anexo 21

Manual de la actividad N°3

: UWJ

UNIVERSIDAD NACIONAL DE JULIACA

MANUAL DE

Ingenieria de Software y
Sistemas

PROYECCION SOCIAL Y EXTENSION
CULTURAL

Manual completo en el siguiente Drive:

https://drive.qgoogle.com/drive/folders/17ZJVU-
Xe4zt2DBIJMKPPPIijbcfTN7nNN1?usp=sharing



https://drive.google.com/drive/folders/17ZJVU-Xe4zt2DBJMKPPPijbcfTN7nNN1?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/17ZJVU-Xe4zt2DBJMKPPPijbcfTN7nNN1?usp=sharing

Anexo 22

Evidencias fotogréaficas de la actividad N°3

APRENDAMOS
1
ORAR

Méas iméagenes y videos en el siguiente Drive:

https://drive.google.com/drive/folders/17ZJVU-
Xedzt2DBJMKPPPIijbcfTN7nNN1?usp=sharing
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https://drive.google.com/drive/folders/17ZJVU-Xe4zt2DBJMKPPPijbcfTN7nNN1?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/17ZJVU-Xe4zt2DBJMKPPPijbcfTN7nNN1?usp=sharing

prex® 22

| a actividad N°3
Lista d€

ASISTENCIA DEL GRUPO “INNOVADORES DE LA DOCENCIA”
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Anexo 24

Manual de la actividad N°4

¥ UW)

UNIVERSIDAD NACIONAL DE JULIACA

- . . - . .
- . . . . .
- - - - .

. .

.

Ingenieria de
Software y
Sistemas

GOOGLE DRIVE

PROYECCION SOCIAL Y EXTENSION
CULTURAL

Manual completo en el siguiente Drive:

https://drive.qgoogle.com/drive/folders/17ZJVU-
Xedzt2DBIJMKPPPIijbcfTN7nNN1?usp=sharing



https://drive.google.com/drive/folders/17ZJVU-Xe4zt2DBJMKPPPijbcfTN7nNN1?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/17ZJVU-Xe4zt2DBJMKPPPijbcfTN7nNN1?usp=sharing

Anexo 25

Evidencias fotogréficas de la actividad N°4

Méas iméagenes y videos en el siguiente Drive:

https://drive.google.com/drive/folders/17ZJVU-
Xe4zt2DBIJMKPPPIjbcfTN7nNN1?usp=sharing
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https://drive.google.com/drive/folders/17ZJVU-Xe4zt2DBJMKPPPijbcfTN7nNN1?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/17ZJVU-Xe4zt2DBJMKPPPijbcfTN7nNN1?usp=sharing
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Manual de la actividad N°5

° 0 ;
’ ; . &
»  Esun fenomeno provocado por el Heilnag::gas = 5 Ly — =—a e Ay
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efecto invernadero) ke T :
| i
Gasey de efecte '
P -
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seguidas t ; -
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Ditedido de Carbono 2 i3 7
Humo gue botan los X W A B ” ’ A
oane. a « Utiliza bicicleta par movilizorte
* Ahorro electricidod
i Quemando arboles ¢ Racicl

Deforestacion : ¢ Controla el de
(| et « Respeto ol medioambients
= i Las fabricas S
Hume do s EL CAmMBIO CLImATICO

e Lk no ES SOLO un
— PROBLEMA AMBIENTAL,
ES UN DESAFIO PARA
TODA LA #UMANIDAD

Manual completo en el siguiente Drive:

https://drive.google.com/drive/folders/17ZJVU-
Xe4zt2DBJMKPPPijbcfTN7nNN1?usp=sharing
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https://drive.google.com/drive/folders/17ZJVU-Xe4zt2DBJMKPPPijbcfTN7nNN1?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/17ZJVU-Xe4zt2DBJMKPPPijbcfTN7nNN1?usp=sharing

Anexo 28

Evidencias fotogréficas de la actividad N°5

Méas iméagenes y videos en el siguiente Drive:

https://drive.google.com/drive/folders/17ZJVU-
Xe4zt2DBIJMKPPPIijbcfTN7nNN1?usp=sharing
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Anexo 30

Triptico de la actividad N°6
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Anexo 31

Evidencias fotograficas de la actividad N°6

Méas iméagenes y videos en el siguiente Drive:

https://drive.google.com/drive/folders/17ZJVU-
Xedzt2DBIJMKPPPIijbcfTN7nNN1?usp=sharing
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Anexo 33

CD de la Proyeccion.
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