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RESUMEN

El presente informe final expone los resultados del proyecto de proyeccion social
desarrollado en la I.LE.S. San Jeréonimo — Asillo durante el afio 2025, orientado a fortalecer
las competencias digitales de docentes y estudiantes en un contexto rural con brechas de
acceso y uso de tecnologias emergentes como la inteligencia artificial y la robdtica
educativa. El objetivo fue determinar de qué manera la capacitacion tecnoldgica en
herramientas de inteligencia artificial y robdtica educativa contribuye al fortalecimiento y
desarrollo de las competencias digitales de la comunidad educativa de la I.E.S. San Jeronimo
— Asillo durante el ano 2025. Metodologicamente, y de acuerdo con la clasificacion de
Hernandez Sampieri, el estudio se enmarca en un enfoque cuantitativo, de alcance
descriptivo y disefio no experimental, transeccional. Se ejecutd mediante un cronograma de
talleres presenciales organizados en tres mddulos: programacion basica e intermedia en
Python, uso educativo de asistentes de IA (como ChatGPT) y simulacién de prototipos de
robotica mediante Tinkercad. En cada actividad se aplicaron encuestas diagndsticas y de
salida, guias de observacion y encuestas de satisfaccion para recoger informacion sobre los
avances logrados. Los resultados muestran niveles altos de participacion y aprendizaje,
evidenciandose que mas del 85 % de los encuestados manifestd haber desarrollado nuevas
habilidades digitales y un mayor interés por integrar la inteligencia artificial y la robotica en
el ambito educativo. Se concluye que la intervencion cumplid sus objetivos, contribuyendo
al fortalecimiento de la cultura digital e innovadora de la institucién y al desarrollo de
capacidades tecnologicas que pueden sostenerse y ampliarse mediante futuras acciones de

acompanamiento.

Palabras clave: inteligencia artificial, robotica educativa, competencias digitales,

innovacion tecnoldgica, capacitacion docente.
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INTRODUCCION

En la region Puno, particularmente en el distrito de Asillo, las instituciones
educativas rurales enfrentan importantes desafios para integrar de manera efectiva las
tecnologias digitales en los procesos de ensefianza y aprendizaje. La I.E.S. San Jeronimo
atiende a estudiantes de educacion secundaria que, a pesar de vivir en un contexto donde la
tecnologia ocupa un lugar central en la sociedad, cuentan con recursos limitados y escasas
oportunidades de formacion en herramientas emergentes como la inteligencia artificial y la
robotica educativa. En este escenario, la Universidad Nacional de Juliaca, a través de la
Direccion de Proyeccion Social y Extension Cultural, asume el compromiso de contribuir al
desarrollo local mediante proyectos alineados con la Responsabilidad Social Universitaria.
El presente proyecto se inscribe en el area de accion educativa y en la linea de intervencion
orientada al fortalecimiento de competencias digitales e innovadoras en docentes y

estudiantes de instituciones educativas publicas del &mbito rural.

Antes de la intervencion se identificaron diversas brechas: ausencia de programas
sistemdticos de capacitacion tecnoldgica, escasa articulacion entre la universidad y la
institucion educativa, y un uso principalmente instrumental de las TIC, sin un enfoque
pedagogico claro. Estas limitaciones dificultaban que docentes y estudiantes aprovecharan
el potencial de la inteligencia artificial y la robdtica para fortalecer el pensamiento logico, la
creatividad y la resolucion de problemas. Ante esta situacion, el proyecto planted como
proposito central determinar de qué manera la capacitacion tecnoldgica en herramientas de
inteligencia artificial y robotica educativa influye en el desarrollo de competencias digitales
en la comunidad educativa de la I.LE.S. San Jerénimo — Asillo durante el afio 2025,

promoviendo un enfoque formativo, participativo y sostenible.

Para dar respuesta a esta necesidad, se disefio y ejecuto el proyecto de proyeccion
social “Capacitacion tecnologica en herramientas de inteligencia artificial y robdtica
educativa para la comunidad educativa de la [.LE.S. San Jerénimo — Asillo 20257, llevado a
cabo por el equipo Innovadores Tecnoldgicos en la Educacion, conformado por estudiantes
de la Escuela Profesional de Ingenieria de Software y Sistemas de la Universidad Nacional
de Juliaca. Metodologicamente, el estudio se desarrolld bajo un enfoque cuantitativo, de
alcance descriptivo y disefio no experimental, apoyado en una metodologia participativa,
practica y demostrativa. Se implementd un cronograma de talleres presenciales organizados

en modulos sobre programacion basica e intermedia en Python, uso educativo de asistentes
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de IA (como ChatGPT) y simulacion de prototipos de robotica mediante Tinkercad. En cada
actividad se emplearon encuestas diagnodsticas y de salida, guias de observacion y encuestas
de satisfaccion, evidenciandose altos niveles de participacion, aprendizaje y valoracion
positiva por parte de docentes y estudiantes, quienes manifestaron haber desarrollado nuevas

habilidades digitales y mayor interés por integrar estas herramientas en el &mbito educativo.

Finalmente, el presente informe se estructura en cuatro capitulos. En el Capitulo I se
presenta la revision de literatura, que incluye el marco tedrico y los antecedentes
relacionados con competencias digitales, inteligencia artificial y robdtica educativa. En el
Capitulo II se describen los materiales y métodos empleados, detallando el tipo y enfoque
del estudio, el ambito de accidn, la poblacidon beneficiaria, las técnicas e instrumentos de
recoleccion de datos y el procedimiento de intervencion. El Capitulo III expone los objetivos
logrados, la descripcion cronoldgica de las actividades desarrolladas, el diagndstico de
impacto y los resultados de los instrumentos aplicados. Finalmente, en el Capitulo IV se
presenta el cronograma de ejecucion, el informe econdémico consolidado, asi como las
conclusiones, recomendaciones, bibliografia y anexos que documentan la experiencia de

intervencion social.
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CAPITULO I
REVISION DE LITERATURA

1.1.  VARIABLE INDEPENDIENTE: CAPACITACION TECNOLOGICAEN IAY
ROBOTICA EDUCATIVA

La capacitacion en inteligencia artificial, redes y sistemas digitales se desarrolla en
un contexto educativo marcado por la rapida transformacion tecnologica y por la necesidad
de reducir la brecha digital, especialmente en instituciones publicas y rurales. En estos
escenarios, docentes y estudiantes suelen tener acceso limitado a equipamiento y formacion
especializada, lo que dificulta la integracion pedagogica de herramientas emergentes como
la inteligencia artificial, los simuladores de redes y los sistemas digitales en general (Salazar,
2022). Esta realidad plantea el reto de disefar procesos formativos que respondan a las

demandas del siglo XXI y a las necesidades concretas de las comunidades educativas.

En ese marco, los programas de capacitacion tecnologica tienen como objetivo
fortalecer las competencias digitales de la comunidad educativa, promoviendo que docentes
y estudiantes se apropien de contenidos vinculados a la IA, la automatizacion, la logica
digital y las redes de comunicacion. No se busca Unicamente que aprendan a manejar
herramientas, sino que desarrollen la capacidad de aplicarlas para resolver problemas,
mejorar sus practicas pedagdgicas y ampliar sus oportunidades académicas y profesionales

(Tobon, 2013; Cabero & Marin, 2018).

Metodologicamente, la literatura describe que estas capacitaciones se basan, por lo
general, en talleres tedrico—practicos con un enfoque participativo. Se utilizan estrategias
como el aprendizaje basado en proyectos, la resolucion de problemas y la gamificacion,
integrando plataformas tecnologicas que permiten simular, programar y experimentar con
contenidos de IA, redes y sistemas digitales (Hernandez & Gutiérrez, 2019). Herramientas
como Tinkercad, Cisco Packet Tracer y asistentes de IA facilitan que los participantes
“aprendan haciendo”, aun en contextos donde no se dispone de laboratorios fisicos

complejos.

Los resultados reportados por distintas experiencias muestran mejoras en el manejo
de herramientas digitales, mayor comprension de conceptos tecnoldgicos y una actitud mas
favorable hacia la integracion de la tecnologia en el aula. Los participantes tienden a
desarrollar mayor confianza para explorar nuevas aplicaciones, disefiar actividades apoyadas

en TIC y vincular la tecnologia con las diferentes areas curriculares (Area, 2010; Salazar,
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2022). Ademas, se observa un incremento en el interés por carreras y campos relacionados

con la ciencia, la tecnologia y la innovacion.

En conclusion, la capacitacion en IA, redes y sistemas digitales se presenta como una
estrategia clave para fortalecer las competencias digitales en contextos educativos. Cuando
combina contenidos actualizados, metodologias activas y el uso de plataformas accesibles,
contribuye de manera significativa a cerrar brechas tecnoldgicas, a generar una cultura de
innovacion y a potenciar el rol de docentes y estudiantes como protagonistas de su propio

aprendizaje digital (Redecker, 2017).

1.1.1. Dimension 1: Contenidos tecnologicos

Los contenidos tecnoldgicos representan el conjunto de conocimientos especificos
que se abordan durante la capacitacion, los cuales deben ser pertinentes, actualizados y
contextualizados al nivel educativo de los estudiantes. Salazar (2022) sefiala que una
formacion tecnolodgica efectiva debe incluir tematicas vinculadas a tendencias emergentes
como la inteligencia artificial, la automatizacion, las redes de comunicacion y la logica
digital, de modo que los participantes puedan relacionar lo aprendido con situaciones reales
de su entorno. La adecuada seleccion de contenidos permite reducir la brecha digital y
facilitar que docentes y estudiantes desarrollen habilidades aplicables en su vida académica

y en futuros entornos profesionales.

1.1.2. Dimension 2: Metodologia de ensefianza

La metodologia de ensefianza constituye un factor determinante en la eficacia de los
procesos de capacitacion tecnologica. El uso de estrategias activas, como el aprendizaje
basado en proyectos, la resolucion de problemas y la experimentacion guiada, favorece una
participacion mads significativa del estudiante. Para Tobon (2013), las metodologias
centradas en el aprendizaje autonomo, practico y contextualizado promueven el desarrollo
de competencias complejas, al vincular el conocimiento con la accién y con situaciones
reales. En el ambito de la A, las redes y los sistemas digitales, estas metodologias permiten
que los participantes dejen de ser receptores pasivos de informacidon y se conviertan en

protagonistas de su propio aprendizaje tecnologico.

1.1.3. Dimension 3: Uso de plataforma
El uso de plataformas tecnolédgicas educativas como Tinkercad, Cisco Packet Tracer,
ChatGPT, entre otras, facilita un aprendizaje interactivo y practico en el area de IA, redes y

sistemas digitales. Estas herramientas permiten simular circuitos, programar, disefiar
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prototipos y experimentar con distintos escenarios sin requerir infraestructura fisica
compleja. Hernandez y Gutiérrez (2019) sostienen que la integracion de plataformas
digitales en procesos formativos contribuye a democratizar el acceso al conocimiento
técnico, especialmente en regiones con limitaciones de equipamiento, aumentando asi las
oportunidades de aprendizaje para los estudiantes. El uso sistematico de estas plataformas
favorece el desarrollo del pensamiento logico, la creatividad y la capacidad de resolucion de

problemas.

1.2.  VARIABLE DEPENDIENTE: COMPETENCIAS DIGITALES

Las competencias digitales se entienden como el conjunto de conocimientos,
habilidades y actitudes que permiten a una persona utilizar de manera critica, creativa y
responsable las tecnologias digitales en distintos dmbitos de su vida. En el contexto
educativo, estas competencias se relacionan con la capacidad de docentes y estudiantes para
incorporar recursos digitales en el proceso de ensenanza—aprendizaje, gestionar informacion,
comunicarse y colaborar en entornos virtuales. Cabero y Marin (2018) enfatizan que esta
competencia no se reduce al manejo instrumental de dispositivos o programas, sino que
implica una integracion pedagdgica consciente y reflexiva de las tecnologias en las

actividades académicas.

El desarrollo de competencias digitales tiene como objetivo que los miembros de la
comunidad educativa pasen de ser usuarios ocasionales de la tecnologia a convertirse en
sujetos capaces de seleccionar, adaptar y crear recursos digitales en funcion de sus
necesidades formativas. Metodologicamente, diversos estudios muestran que estas
competencias se fortalecen mediante la participacion en proyectos, el uso regular de
plataformas educativas y la resolucion de tareas que exigen blisqueda, andlisis y produccion
de informacion digital (Area, 2010). Los resultados reportados indican mejoras en la
autonomia, la capacidad de resolucion de problemas y la disposicion a aprender de manera

continua en entornos tecnoldgicos.

En sintesis, la literatura concluye que el fortalecimiento de las competencias digitales
es un componente esencial para la mejora de la calidad educativa y para la participacion
activa en la sociedad del conocimiento. Cuando se articulan con procesos de capacitacion en
IA, redes y sistemas digitales, estas competencias contribuyen a que docentes y estudiantes
puedan aprovechar de manera mas plena las oportunidades que ofrecen las tecnologias

emergentes (Redecker, 2017).
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1.2.1. Dimension 1: Uso de herramientas digitales

El uso de herramientas digitales se refiere a la capacidad de manejar programas,
plataformas y recursos tecnoldgicos con fines educativos, comunicativos y creativos. Cabero
y Marin (2018) sefialan que esta competencia implica no solo conocer el funcionamiento
técnico de las herramientas, sino también integrarlas de manera pertinente en la planificacion
y desarrollo de actividades de aprendizaje. Un uso adecuado de herramientas digitales
permite diversificar estrategias didacticas, enriquecer los recursos disponibles y promover

un aprendizaje mas interactivo.

1.2.2. Dimension 2: Resolucion de problemas tecnolégicos

La resolucion de problemas tecnologicos alude a la capacidad del estudiante para
identificar necesidades o desafios y utilizar la tecnologia como medio para solucionarlos.
Area (2010) vincula esta competencia con el pensamiento légico, el razonamiento
computacional y la creatividad digital. No se trata Unicamente de “saber usar” una
aplicacion, sino de seleccionar la herramienta adecuada, explorar sus posibilidades y
aplicarla de forma efectiva para enfrentar situaciones concretas del contexto académico o

cotidiano.

1.2.3. Dimension 3: Autonomia en el aprendizaje digital

La autonomia en el aprendizaje digital implica que el estudiante sea capaz de buscar,
aprender, aplicar y actualizar conocimientos tecnoldgicos de manera independiente.
Redecker (2017) destaca que esta competencia fomenta la autoformacion, el pensamiento
critico y la adaptacion continua en entornos digitales cambiantes. Un estudiante digitalmente
autobnomo no solo responde a las exigencias inmediatas del aula, sino que desarrolla la
capacidad de seguir aprendiendo a lo largo de la vida, utilizando las tecnologias como aliadas

para su desarrollo personal, académico y profesional.

1.3. ANTECEDENTES

1.3.1. Internacionales

En el contexto internacional, Godoy Rodriguez y la Universitat Oberta de Catalunya
(2018) desarrollaron el estudio titulado La gestion de contenidos digitales como competencia
docente, enmarcado en escenarios educativos mediados por TIC y caracterizados por una
sobreabundancia de informacion. El objetivo central fue analizar como la gestion de
contenidos fortalece las competencias informacionales del profesorado en entornos
educativos digitales. Metodologicamente, se tratd de una investigacion de tipo documental,

con enfoque pedagogico, basada en la revision, analisis y sistematizacion de literatura
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especializada sobre competencias digitales docentes y gestion de contenidos. Entre los
principales resultados se identificd que los docentes con mayor capacidad de gestion digital
actian como curadores del conocimiento, seleccionando, organizando y filtrando
informacion relevante para sus estudiantes frente a la sobrecarga informativa. En conclusion,
el estudio plantea que la gestion de contenidos digitales es una competencia clave para
integrar tecnologias emergentes en la practica educativa y para responder a las demandas
formativas de la sociedad del conocimiento, lo que respalda la importancia de capacitar a los

docentes en el uso critico de recursos digitales.

1.3.2. Nacionales

En el contexto nacional, Encalada Diaz et al. (2021) desarrollaron un estudio cuasi
experimental titulado Influencia del software Cuaderna en el rendimiento académico en
matematicas, realizado en instituciones educativas del Callao, donde se observaban
dificultades en el logro de aprendizajes en el area de matematica. El objetivo fue determinar
si el uso del software educativo Cuaderna mejoraba el rendimiento académico de estudiantes
de quinto grado de primaria. La metodologia empleada fue cuantitativa, con disefio cuasi
experimental, aplicando pretest y postest a un grupo control y a un grupo experimental
expuesto al uso del software. Como resultados, el grupo experimental mostr6 un incremento
significativo en sus puntajes en comparacion con el grupo control. En conclusion, los autores
seflalan que la implementacion sistematica de software educativo puede potenciar el
rendimiento en matematicas y contribuir a mejorar la calidad del proceso de ensefianza—

aprendizaje.

En una linea similar, Zenteno Ruiz et al. (2020) llevaron a cabo la investigacion
Impacto del software interactivo en el aprendizaje matematico en primaria, en un contexto
donde se buscaba fortalecer el aprendizaje de matemadtica mediante recursos digitales. El
objetivo fue evaluar los efectos del uso de software interactivo en el aprendizaje de
estudiantes del nivel primario. Metodoldgicamente, se utilizo un enfoque cuantitativo, con
aplicacion de pruebas antes y después de la intervencidon y andlisis estadistico de los
resultados. Los hallazgos evidenciaron mejoras significativas en el rendimiento académico
de los estudiantes que utilizaron el software interactivo frente a quienes no lo emplearon. En
conclusién, el estudio refuerza que las herramientas digitales, cuando se integran

pedagogicamente, contribuyen a mejorar el aprendizaje y la motivacion estudiantil.
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Por otra parte, Vergara Flores (2017) desarrollé el estudio Uso de la plataforma
Sync.Pe para la divulgacion de contenido tecnoldgico educativo, en un contexto de
modernizacion de los procesos formativos mediante plataformas nacionales. El objetivo fue
analizar el papel de Sync.Pe en la difusion de contenidos tecnoldgicos y su aporte a la
educacion. La metodologia se basdé en un estudio de caso, que incluyd revision de
documentos, analisis de la plataforma y valoracion de los recursos ofrecidos. Los resultados
mostraron que Sync.Pe facilita el acceso a contenidos tecnologicos confiables, organizados
y de calidad para docentes y estudiantes. En conclusion, el autor sostiene que este tipo de
plataformas contribuye a fortalecer los procesos educativos al ampliar la disponibilidad de

recursos digitales pertinentes para el contexto peruano.

1.3.3. Locales

En el contexto local, Molina-Chalacan (2021) llevé a cabo el estudio Uso del
software educativo en universidades y su impacto pedagogico, desarrollado en instituciones
universitarias de la region Puno, donde se evidenciaba un uso creciente, pero poco
sistematizado, de recursos digitales. El objetivo fue analizar si los softwares educativos
utilizados respondian a las necesidades pedagogicas de los docentes y a las caracteristicas
de sus estudiantes. La metodologia tuvo un enfoque cualitativo, basada en entrevistas,
observaciones y analisis de experiencias de uso de software en el aula universitaria. Entre
los resultados se identifico que muchos de los programas empleados no se ajustaban
plenamente a las practicas docentes ni al perfil del estudiantado, generando un
aprovechamiento limitado de las herramientas. En conclusion, el estudio subraya la
necesidad de fortalecer las competencias digitales docentes y de seleccionar tecnologias mas

pertinentes y contextualmente adaptadas para lograr un mayor impacto pedagdgico.

Asimismo, Cuela Humpire (2018) ejecutd la investigacion Uso del software Hot
Potatoes en el aprendizaje del area de CTA, con estudiantes de secundaria en instituciones
educativas de la ciudad de Juliaca, en un contexto de biisqueda de estrategias innovadoras
para mejorar el aprendizaje en Ciencia, Tecnologia y Ambiente. El objetivo fue evaluar si la
aplicacion del software Hot Potatoes contribuia a mejorar el aprendizaje en dicha éarea. La
metodologia fue de tipo experimental, con la aplicacion de sesiones practicas mediadas por
el software y la comparacion de resultados entre un grupo intervenido y otro que siguio la
metodologia tradicional. Los resultados evidenciaron una mejora significativa en el
rendimiento académico del grupo que trabajo con Hot Potatoes. En conclusion, el estudio

demuestra que la incorporacion de recursos digitales en contextos locales tiene un impacto
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positivo en el aprendizaje, siempre que se acompaiie de una adecuada planificacién

pedagdgica y de un uso coherente con los objetivos curriculares.
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CAPITULO 11
MATERIALES Y METODOS

2.1. ENFOQUE

El presente proyecto de proyeccion social se evalud bajo un enfoque cuantitativo, de
alcance descriptivo y con un diseflo no experimental, transeccional, de acuerdo con la
clasificacion de Herndndez Sampieri. Este enfoque permitié describir el nivel de
competencias digitales de docentes y estudiantes antes y después de la intervencion, asi

como determinar la percepcion de utilidad de las herramientas trabajadas.

La ejecucion de la intervencion se desarrollo mediante una metodologia participativa,
practica y demostrativa, sustentada en talleres presenciales organizados segun el cronograma
aprobado. En dichas sesiones se abordaron contenidos de programacion basica e intermedia
en Python, uso educativo de asistentes de inteligencia artificial (como ChatGPT) y aplicacion
de simuladores de robotica educativa mediante Tinkercad. Para la recoleccion de datos se
utilizaron encuestas diagnosticas y de salida (pretest y postest), guias de observacion y
encuestas de satisfaccion, cuyos resultados fueron sistematizados en frecuencias y

porcentajes para evaluar los logros del proyecto.

2.2. TECNICAS

Para la recoleccion de informacion y evaluacion de los logros del proyecto se
emplearon técnicas cuantitativas orientadas a describir el nivel de competencias digitales de
los participantes y su percepcion respecto a la capacitacion recibida. En ese sentido, se
utilizaron principalmente la encuesta y la observacion sistematica, aplicadas antes, durante

y después de la intervencion.

La encuesta permitié recoger datos estructurados sobre el nivel inicial y final de
conocimientos y habilidades digitales relacionadas con el uso educativo de herramientas de
inteligencia artificial, programacion en Python y simulacién de robodtica mediante
plataformas digitales. La observacion se utilizd para registrar el nivel de participacion,
interés, trabajo colaborativo y desempefio practico de docentes y estudiantes durante los

talleres, complementando los resultados obtenidos en los instrumentos aplicados.

2.3. INSTRUMENTOS DE EVALUACION

Los instrumentos utilizados para la medicion del impacto del proyecto fueron los
siguientes:
a) Cuestionario de diagnostico (pretest).
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Aplicado al inicio de la intervencion a docentes y estudiantes participantes, con la
finalidad de identificar el nivel inicial de competencias digitales, familiaridad con
herramientas de IA, conocimientos basicos de programacidén y experiencia previa con

plataformas de simulacion tecnologica.
b) Cuestionario de salida (postest).

Aplicado al finalizar los talleres para evaluar los avances logrados en el manejo de
herramientas digitales, el nivel de comprension de los contenidos impartidos y los cambios
percibidos respecto al interés por utilizar inteligencia artificial y robotica en el dmbito

educativo.
¢) Ficha o guia de observacion.

Utilizada por el equipo ejecutor para registrar evidencias de participacion activa,
cumplimiento de actividades practicas, desempefio en ejercicios de Python y uso adecuado

de plataformas como ChatGPT, Tinkercad y/o Cisco Packet Tracer.

2.4. LUGAR DONDE SE HA DESARROLLADO LA INTERVENCION

La intervencion social se desarrolld en la Institucion Educativa Secundaria San
Jerénimo — Asillo, ubicada en el distrito de Asillo, provincia de Azédngaro, region Puno. Este
centro educativo fue seleccionado por presentar una alta disposicion al aprendizaje
tecnologico y una necesidad evidente de fortalecer las competencias digitales de su
comunidad educativa. El entorno institucional cuenta con una infraestructura bésica
equipada con recursos informaticos limitados, lo que motivo la implementacion del proyecto

como una oportunidad para promover el uso de la tecnologia en los procesos pedagdgicos.

Las actividades se llevaron a cabo principalmente en el laboratorio de computo de la
institucion, donde los beneficiarios participaron activamente en los talleres de programacion,
inteligencia artificial y robdtica educativa. Durante la ejecucion del proyecto, se mantuvo
una coordinacion permanente con la direccion de la institucion y los docentes responsables
de las areas de ciencia, tecnologia y matematica, quienes facilitaron los espacios y recursos

necesarios para el desarrollo exitoso de las sesiones formativas

2.5. NUMERO DE BENEFICIARIOS
El proyecto tuvo un total de 135 beneficiarios directos, conformados por 120
estudiantes y 15 docentes pertenecientes a la Institucion Educativa Secundaria San Jeronimo

— Asillo.
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Los estudiantes beneficiarios fueron de los grados cuarto y quinto de nivel
secundario, mientras que los docentes participantes representaron a las areas de ciencias,

matematicas, informética y tutoria.
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CAPITULO 111
OBJETIVOS LOGRADOS

3.1. LINEAS DE INTERVENCION DE RESPONSABILIDAD SOCIAL

El proyecto de proyeccion social se enmarca en la linea de intervencidon
“Sostenibilidad tecnologica y sociedad digital”, aprobada mediante la Resolucion de
Consejo de Comision Organizadora N.° 399-2024-CCO-UNAJ. Esta linea promueve el
acceso, uso y apropiacion responsable de herramientas tecnoldgicas en comunidades
educativas, orientandose a la reduccion de brechas digitales y al fortalecimiento de una
educacion inclusiva e innovadora.

En coherencia con dicha linea institucional, la intervencion se centrd en fortalecer las
competencias digitales de docentes y estudiantes mediante talleres presenciales de
programacioén en Python, uso educativo de herramientas de inteligencia artificial como
ChatGPT y simulacion de robotica educativa con Tinkercad, contribuyendo al desarrollo de
una cultura digital y al impulso de la innovacion en el contexto escolar rural
3.1.1. De acuerdo al objetivo general

— El objetivo general planteado fue determinar de qué manera la capacitacion
tecnologica en herramientas de inteligencia artificial y robética educativa contribuye
al fortalecimiento y desarrollo de las competencias digitales de la comunidad
educativa de la I.E.S. San Jeronimo — Asillo durante el afio 2025.

— En relacién con este objetivo, los resultados alcanzados demuestran que la
implementacion de talleres practicos, demostraciones guiadas y actividades
colaborativas permitio a los estudiantes y docentes desarrollar habilidades concretas
en el manejo de herramientas tecnologicas. Los beneficiarios aprendieron a
programar en Python, utilizar ChatGPT con fines educativos y aplicar la robotica
mediante Tinkercad, fortaleciendo asi sus competencias digitales.

— Este logro se reflejo en el mejor desempeio durante las practicas tecnologicas, la
mayor autonomia digital y los altos niveles de satisfaccion registrados en las
encuestas aplicadas. Los resultados obtenidos evidencian que la capacitacién no solo
mejord el conocimiento técnico, sino también la confianza y el interés de los

participantes en el uso de la tecnologia dentro del entorno educativo.
3.1.2. De acuerdo a los objetivos especificos

— Objetivo especifico 1: Analizar la influencia del contenido tecnolégico abordado en

la capacitacion.
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3.2

Logro: Los beneficiarios demostraron comprension y aplicacion de los contenidos
en programacion, inteligencia artificial y robotica educativa, evidenciada en los
proyectos desarrollados durante las sesiones, como la creacion de calculadoras
basicas en Python, la generaciéon de prompts educativos con ChatGPT, y la
construccion de simulaciones roboéticas en Tinkercad. Estos resultados confirman la
efectividad de los contenidos seleccionados para el desarrollo de competencias
digitales.

Objetivo especifico 2: Determinar el impacto de la metodologia de ensefianza
empleada en el aprendizaje tecnologico.

Logro: La implementacién de metodologias activas —como el aprendizaje basado
en proyectos, el trabajo colaborativo y la gamificacion— favorecio la motivacion, la
participacion constante y la resolucion de problemas en contextos reales. Los
participantes manifestaron que estas estrategias hicieron las sesiones més dinamicas
y comprensibles, generando un ambiente de aprendizaje participativo e innovador.
Objetivo especifico 3: Evaluar el nivel de participacion activa de los miembros de la
comunidad educativa y su relacion con el desarrollo de competencias digitales.
Logro: Las herramientas tecnologicas utilizadas, entre ellas ChatGPT, Teachable
Machine y Tinkercad, permitieron un aprendizaje interactivo, accesible y
contextualizado. Esto fomento la autonomia tecnoldgica, el pensamiento logico y la
creatividad de los beneficiarios, quienes demostraron una participacion activa y
sostenida en cada taller, consolidando el impacto positivo del proyecto en la

comunidad educativa.

DESCRIPCION DE ACTIVIDADES CRONOLOGICAMENTE

El proyecto de proyeccion social ejecutado por el equipo Innovadores Tecnoldgicos

en la Educacion, fue aprobado mediante la Resolucion RCCO N° 666-2025-CCO-UNAJ.

La intervencion se desarrolld de forma organizada y progresiva desde la conformacion del

equipo (07-05-2025) y la elaboracion del plan de actividades (15-05-2025), hasta la

ejecucion de talleres presenciales concentrados en julio: programacion basica en Python

(10/07/2025), programacion intermedia (11/07/2025), inteligencia artificial aplicada con
ChatGPT (17/07/2025 y 18/07/2025), y robotica educativa mediante Tinkercad (24/07/2025
y 25/07/2025); posteriormente se presento el avance del 50% (14/08/2025) y finalmente el

informe final (06/10/2025), considerdndose como fecha global de culminacién del proyecto

el 06-10-2025. En términos de alcance, el proyecto beneficido directamente a 135
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participantes (120 estudiantes y 15 docentes) de la L.LE.S. San Jeronimo — Asillo. Los costos
aproximados registrados para la ejecucion (materiales, impresiones, refrigerios y logistica)

ascienden a alrededor de S/ 3,400.00 nuevos soles.

3.2.1. Actividad 1: Légica de programacion con Python (10/07/2025)

Esta actividad se desarrolld6 como parte del mdédulo de Programacion Basica, con el
acompafiamiento del asesor Dr. Yalmar T. Ponce Atencio y el grupo de estudiantes, y tuvo
como finalidad introducir los fundamentos del pensamiento computacional en un contexto
escolar. El objetivo fue fortalecer la logica de programacion mediante el reconocimiento de
estructuras basicas del lenguaje Python, tales como variables, operaciones bésicas y
estructura general de un programa. Como resultados, los participantes comprendieron la
secuencia logica de instrucciones y desarrollaron ejercicios iniciales guiados, evidenciando
interés, participacion activa y mayor seguridad en el uso del entorno de programacion. En
conclusion, el equipo determind que esta sesion constituyd una base esencial para el
aprendizaje posterior de programacion intermedia y contribuy¢ al fortalecimiento inicial de
competencias digitales en los beneficiarios. (Ver Anexo 15y 16 Actividad 1: Taller de l6gica

de programacion con Python).

3.2.2. Actividad 2: Creacion de una calculadora de sumas y restas (11/07/2025)

En el marco del modulo de Programacion Intermedia, bajo la guia del asesor Yalmar
T. Ponce Atencio, se desarrolld esta actividad orientada a consolidar fundamentos previos
mediante una aplicacion practica con Python. El objetivo fue aplicar estructuras basicas de
entrada de datos y operaciones aritméticas en la construccion de una calculadora funcional,
reforzando el razonamiento lo6gico y la solucién de problemas. Como resultados, los
estudiantes lograron implementar una calculadora de operaciones simples, comprendiendo
la relacion entre logica del problema y codificacion, ademds de mejorar su trabajo
colaborativo y autonomia en la practica. En conclusion, esta actividad fortalecio la
aplicacion real de los contenidos tecnoldgicos y confirmo la pertinencia de la programacion
como herramienta formativa para el desarrollo de competencias digitales. (Ver Anexo 17 y

18 Actividad 2: Taller de Creacion de una calculadora de sumas y restas.).

3.2.3. Actividad 3: Uso de ChatGPT en la generacion de prompts (17/07/2025)

Esta actividad correspondi6 al mddulo de Inteligencia Artificial, con la conduccion
del asesor Max A. Jara Paredes y el grupo de estudiantes, enfocandose en el uso de chatbots
educativos para fines formativos. El objetivo fue capacitar a los participantes en la

elaboracion de prompts adecuados para obtener respuestas utiles, claras y aplicables al
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contexto escolar, promoviendo ademas criterios basicos de uso responsable de la IA. Como
resultados, los estudiantes practicaron la formulacién de instrucciones efectivas, logrando
generar ideas, ejemplos y textos académicos guiados, evidenciando mayor interés por
integrar la IA en tareas escolares. En conclusion, el grupo concluyd que el manejo de
prompts constituye una habilidad digital relevante y necesaria para aprovechar de manera
critica y productiva los asistentes inteligentes en procesos educativos. (Ver Anexo 19 y 20

Actividad 3: Taller de Uso de ChatGPT en la generacién de prompts).

3.2.4. Actividad 4: Uso de herramientas IA como apoyo académico (18/07/2025)

Esta actividad, desarrollada por el equipo de proyeccion social, profundizéd la
integracion pedagogica de asistentes de IA dentro del aula, enfatizando su utilidad como
recurso de apoyo académico. El objetivo fue orientar a docentes y estudiantes en el uso
educativo de ChatGPT y herramientas similares para la planificacion de clases, generacion
de materiales y fortalecimiento de la escritura creativa. Como resultados, los docentes
identificaron formas practicas de incorporar la TA en el disefio de sesiones y recursos,
mientras que los estudiantes aplicaron la herramienta en ejercicios de produccién y mejora
de textos, evidenciando apropiacion funcional de la tecnologia. En conclusion, se determin6
que esta sesion fortalecid el uso pedagogico de herramientas digitales y contribuyo al
desarrollo de una cultura de innovacion educativa en la institucion. (Ver Anexo 21 y 22

Actividad 4: Taller de Uso de herramientas [A como apoyo académico).

3.2.5. Actividad 5: Uso de Tinkercad para aprender de robdtica (24/07/2025).

En el marco del modulo de Robotica Educativa, con el acompanamiento del asesor
Edy Larico Mamani y el grupo de estudiantes, se desarrollo esta actividad orientada a
introducir la robotica mediante entornos virtuales accesibles. El objetivo fue familiarizar a
los participantes con el uso de Tinkercad para simular circuitos y comprender elementos
basicos de control y funcionamiento robdtico sin requerir equipos fisicos complejos. Como
resultados, los estudiantes realizaron simulaciones guiadas de componentes y circuitos
simples, demostrando comprension progresiva del entorno y alta participacion en las
practicas. En conclusion, el equipo concluyd que el uso de simuladores constituye una
estrategia efectiva para democratizar el aprendizaje de robdtica en contextos escolares
rurales. (Ver Anexo 23 y 24 Actividad 5: Taller de Uso de Tinkercad para aprender de

robotica).
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3.2.6. Actividad 6: Armado y programacion de un robot con sensores (25/07/2025)
Esta actividad final del mdédulo de Robdtica Educativa, dirigida por el asesor Edy
Larico Mamani, se orient6 a consolidar los aprendizajes previos mediante una experiencia
aplicada y practica. El objetivo fue que los participantes comprendieran el funcionamiento
de un robot educativo basico y reconocieran el rol de los sensores en procesos de
automatizacion y control. Como resultados, los estudiantes reforzaron conceptos
fundamentales de robotica y légica de programacion vinculada a dispositivos, mostrando
interés por proyectos tecnoldgicos y dinamicas de trabajo colaborativo. En conclusion, la
actividad permiti6 integrar teoria y practica de manera significativa, fortaleciendo
competencias digitales vinculadas a innovacion, creatividad y resolucion de problemas
tecnologicos. (Ver Anexo 25 y 26 Actividad 6: Taller de Armado y programacion de un

robot con sensores).

3.3. DIAGNOSTICO DE IMPACTO DE LAS ACTIVIDADES

Con la finalidad de identificar los cambios generados por la intervencion social, se
aplicaron instrumentos de evaluacion tipo pretest y postest a los 135 beneficiarios directos
(120 estudiantes y 15 docentes) de la L.E.S. San Jeronimo — Asillo. Estas evaluaciones
permitieron comparar el nivel de competencias digitales antes y después de las
capacitaciones en programacion con Python, uso educativo de herramientas de inteligencia
artificial y robdtica educativa mediante Tinkercad. Los resultados evidencian una mejora
significativa en el dominio y percepcion de estas herramientas tecnoldgicas, asi como en la

disposicion de los participantes hacia su uso responsable en el contexto educativo.

Tabla 1

Nivel de competencias digitales de los beneficiarios antes y después

Pretest Postest
Frecuencia Porcentaje Frecuencia  Porcentaje
Muy negativo 10 7% 3 2%
Negativo 35 26% 10 7%
Neutro 50 37% 30 22%
Positivo 30 22% 55 41%
Muy positivo 10 8% 37 28%
Total 135 100% 135 100%

Nota. La Tabla 1 muestra los datos obtenidos a partir del levantamiento de informacion

realizado en dos momentos: previo y posterior a la intervencion desarrollada.
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Interpretacion: La Tabla 1 evidencia cambios favorables en el nivel de
competencias digitales de los beneficiarios tras la intervencion. En el pretest, predomind el
nivel Neutro con 50 participantes (37%), seguido de los niveles Negativo con 35 (26%) y
Positivo con 30 (22%). Los niveles extremos presentaron menor proporcion: Muy negativo
10 (7%) y Muy positivo 10 (8%). En conjunto, los niveles desfavorables (Muy negativo +
Negativo) alcanzaron 33% (45 participantes), mientras que los niveles favorables (Positivo

+ Muy positivo) representaron solo 30% (40 participantes).

En el postest, se observa un cambio significativo hacia niveles positivos. El nivel
Positivo aument6 a 55 participantes (41%) y el nivel Muy positivo a 37 (28%). En contraste,
los niveles desfavorables disminuyeron notablemente: Muy negativo se redujo a 3 (2%) y
Negativo a 10 (7%). Asimismo, el nivel Neutro descendié de 37% a 22%, lo que indica que
una proporcion importante de participantes pasé de una percepcion intermedia a una

valoracion mas favorable de sus competencias digitales.

En sintesis, los resultados muestran un impacto positivo de la capacitacion, reflejado
en el incremento de los niveles favorables de 30% a 69% y la reduccion de los niveles
desfavorables de 33% a 9%, confirmando la efectividad de las actividades formativas

desarrolladas en Python, uso educativo de IA y robdtica con Tinkercad.
Figura 1

Nivel de competencias digitales de los beneficiarios antes y después

mm Pretest (Frecuencia)
| W Postest (Frecuencia)

Frecuencia
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Nota: Elaboracion propia con base en los resultados del pretest y postest aplicados a 135

beneficiarios.

Interpretacion: Los resultados de la Figura 1 muestran una reduccion evidente de
las respuestas en las categorias “Muy negativo”, “Negativo” y una disminucion del nivel
“Neutro” en el postest. En contraste, se aprecia un incremento marcado en “Positivo” y
especialmente en “Muy positivo”, lo que confirma un desplazamiento general hacia niveles
mas favorables tras la intervencion. Este comportamiento grafico respalda los hallazgos de
la Tabla 1 y evidencia el impacto positivo de las capacitaciones en Python, uso educativo de
inteligencia artificial y robdtica con Tinkercad en el fortalecimiento de las competencias

digitales de la comunidad educativa.

3.4. RESULTADO DE ENCUESTA DE SATISFACCION

Con el objetivo de evaluar la percepcion de los beneficiarios respecto al contenido,
metodologia, herramientas tecnoldgicas, motivacion y aprendizaje, se aplico un cuestionario
de satisfaccion al finalizar cada sesion del taller. Participaron 135 beneficiarios de la L.LE.S.

San Jerénimo de Asillo, conformados por 80 mujeres (59%) y 55 varones (41%).

A continuacion, se presentan los resultados obtenidos en el primer item evaluado:

Tabla 2

El contenido del taller fue claro y comprensible
Nivelos Femenino Masculino Total
N° % N° % N° %
Totalmente en desacuerdo 2 3% 1 2% 3 2%
En desacuerdo 4 5% 3 5% 7 11%
Ni de acuerdo ni en desacuerdo 8 10% 6 11% 14 30%
De acuerdo 30 38% 20 36% 50 37%
Totalmente de acuerdo 36 44% 25 46% 61 46%
Total 80 100% 55 100% 135 100%

Nota: Elaboracion propia

Interpretacion: Los resultados muestran que la gran mayoria de los beneficiarios
percibieron el contenido como claro y comprensible: el 46% (61 personas) marco
“Totalmente de acuerdo” y el 37% (50 personas) selecciond “De acuerdo”, sumando en
conjunto un 83% de valoraciones positivas. Solo un 10% (14 personas) se mantuvo en una

posicion neutra y un 7% (10 personas) manifesto algun nivel de desacuerdo. Al analizar por
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género, se observa un patron similar entre mujeres y varones, con un 44% de las mujeres y
46% de los varones en la categoria “Totalmente de acuerdo”. Esto refleja que los talleres
fueron comprendidos y valorados positivamente por la mayoria de los participantes, sin
diferencias significativas entre géneros

Figura 2

Nivel item 1: “El contenido del taller fue claro y comprensible”
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Nota. Elaboracion propia.

Interpretacion: Los resultados evidencian que la mayoria de participantes se ubican
en los niveles “Muy satisfecho” en 50 mujeres y 35 hombres y “Satisfecho” 35 mujeres y 20
hombres, sumando en conjunto mas del 70% de la muestra. Las categorias de menor
satisfaccion “Poco satisfecho” e “Insatisfecho” presentan frecuencias reducidas, con valores
similares entre hombres y mujeres, lo que indica una percepcién mayoritariamente positiva

de las actividades en ambos géneros.
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Tabla 3

La metodologia utilizada facilito mi aprendizaje

Nivelos Femenino Masculino Total

N° % N° % N° %

Totalmente en desacuerdo 1 3% 1 2% 2 1%
En desacuerdo 3 4% 2 4% 5 4%
Ni de acuerdo ni en desacuerdo 8 10% 5 9% 13 10%
De acuerdo 34 43% 21 38% 55 41%
Totalmente de acuerdo 34 42% 26 47% 60 44%
Total 80 100% 55 100% 135 100%

Nota: Elaboracion propia

Interpretacion: El 85% de los beneficiarios valoraron positivamente la metodologia

aplicada (44% totalmente de acuerdo y 41% de acuerdo). Solo un 5% mostré desacuerdo y

un 10% se mantuvo neutro. No se observan diferencias significativas entre géneros: tanto

mujeres (42%) como hombres (47%) marcaron en gran proporcion “Totalmente de acuerdo”.

Esto refleja que los talleres practicos, dindmicas participativas y trabajo colaborativo fueron

efectivos para facilitar el aprendizaje.

Figura 3
Nivel item 2: “El contenido del taller fue claro y comprensible”
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Nota. Elaboracion propia.
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Interpretacion: Los resultados muestran que el 85% de los participantes valord de

manera positiva la metodologia empleada, concentrandose en “De acuerdo” y “Totalmente

de acuerdo”. Solo un 5% manifestd algin desacuerdo y un 10% se mantuvo en posicion

neutra. Estos hallazgos confirman que las estrategias aplicadas, basadas en talleres practicos

y dindmicas participativas, resultaron adecuadas para facilitar el aprendizaje.

Tabla 4

Las herramientas tecnologicas presentadas fueron utiles

Femenino Masculino Total
Niveles

N° % N° % N° %
Totalmente en desacuerdo 1 1% 1 2% 2 1%
En desacuerdo 2 3% 2 4% 4 3%
Ni de acuerdo ni en desacuerdo 6 7% 4 7% 10 7%
De acuerdo 33 41% 19 35% 52 39%
Totalmente de acuerdo 38 48% 29 53% 67 50%
Total 80 100% 55 100% 135 100%

Nota: Elaboracion propia

Interpretacion: El 89% de los participantes coincidieron en que las herramientas

tecnologicas fueron utiles (50% totalmente de acuerdo y 39% de acuerdo). Solo un 4%

expres6 desacuerdo y un 7% se mantuvo neutro. Tanto mujeres como hombres evaluaron

favorablemente el uso de ChatGPT, Teachable Machine, Cisco Packet Tracer y Tinkercad,

lo que valida la pertinencia de las herramientas seleccionadas para la capacitacion.
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Figura 4

Nivel item 3: “Las herramientas tecnologicas presentadas fueron utiles”
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Nota. Elaboracion propia.

Interpretacion: La grafica refleja que el 89% de los beneficiarios considerd utiles
las herramientas tecnoldgicas implementadas en la capacitacion, distribuyéndose
mayoritariamente en las categorias “De acuerdo” y “Totalmente de acuerdo”. Apenas un 3%
expreso desacuerdo y un 7% se mantuvo neutro. Esto demuestra que la seleccion de recursos
como ChatGPT, Teachable Machine, Cisco Packet Tracer y Tinkercad fue pertinente y

efectiva para el aprendizaje.

Tabla §

Me senti motivado(a) durante el desarrollo del taller
Niveles Femenino Masculino Total
N° % N° % N° %
Totalmente en desacuerdo 1 1% 1 2% 2 1%
En desacuerdo 2 3% 2 4% 4 3%
Ni de acuerdo ni en desacuerdo 7 9% 4 7% 11 8%
De acuerdo 34 42% 21 38% 55 41%
Totalmente de acuerdo 36 45% 27 49% 63 47%
Total 80 100% 55 100% 135 100%

Nota: Elaboracion propia

Interpretacion: El 88% de los beneficiarios (47% totalmente de acuerdo y 41% de
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acuerdo) manifestaron sentirse motivados durante las sesiones. Solo un 4% expres6 algun
desacuerdo, mientras que el 8% mantuvo una postura neutra. Tanto mujeres como hombres
coincidieron en su alta motivacion, lo cual demuestra que las estrategias participativas y la

practica con IA y robdtica educativa generaron un ambiente de interés y entusiasmo.

Figura 5
Nivel item 4: “Me senti motivado(a) durante el desarrollo del taller”
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Nota. Elaboracion propia.

Interpretacion: Los datos evidencian que el 88% de los participantes se sintid
motivado durante el desarrollo de los talleres, ubicandose en las categorias “De acuerdo” y
“Totalmente de acuerdo”. Las valoraciones negativas fueron minimas (3%) y las neutras
alcanzaron el 8%. Estos resultados resaltan que las actividades lograron mantener un

ambiente de interés, participacion y entusiasmo en los beneficiarios.
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Tabla 6

Considero que he aprendido algo nuevo y valioso

Nivelos Femenino Masculino Total

N° % N° % N° %

Totalmente en desacuerdo 0 0% 1 2% 2 1%
En desacuerdo 2 3% 1 2% 2 3%
Ni de acuerdo ni en desacuerdo 5 6% 3 5% 5 8%
De acuerdo 34 42% 21 38% 38 55%
Totalmente de acuerdo 39 49% 29 53% 53 68%
Total 80 100% 55 100% 135 100%

Nota: Elaboracion propia

Interpretacion: El 91% de los beneficiarios considerd haber aprendido algo nuevo
y valioso (50% totalmente de acuerdo y 41% de acuerdo). Solo un 3% expres6 desacuerdo
y un 6% se mantuvo neutro. Este resultado confirma que los talleres cumplieron con el
proposito de fortalecer competencias digitales aplicadas, dejando aprendizajes significativos

en la comunidad educativa.

Figura 6
Nivel item 5: “Considero que he aprendido algo nuevo y valioso”
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Niveles de acuerdo
Nota. Elaboracion propia.
Interpretacion: Se observa que el 91% de los beneficiarios coincidié en haber
aprendido algo nuevo y valioso, destacando un 50% en “Totalmente de acuerdo” y un 41%

en “De acuerdo”. Solo un 2% expreso desacuerdo y un 6% se ubicd en posicion neutra. Estos
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resultados confirman que la intervencion cumplié con su proposito central: generar

aprendizajes significativos y fortalecer competencias digitales en la comunidad educativa.
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CRONOGRAMA DE ACTIVIDADES Y COSTOS

4.1. CRONOGRAMA

CAPITULO IV

o Meses de 2025
Actividades
M J A D
., . FECHA
Conformacion de equipo 07.05-
., FECHA
Elaboracién de plan 15-05-
2025
Actividad 1: Taller de logica FECHA 10/07/2025
., HORA 1:00 pm
de programacion con Python hasta 7:00 pm
Act1v1‘c!ad 2:  Taller de FECHA 11072025
Creacion de una calculadora HORA 1:00 pm
hasta 7:00 pm
de sumas y restas.
Actividad 3: Taller de Uso de FECHA 17/07/2025
g HORA 1:00 pm
la herramienta ChatGPT. hasta 7:00 pm
o FECHA
Avance del 50 % 141082005
Actividad 4: Taller de
Ensefianza del uso de FECHA 18/07/2025
. HORA 1:00 pm
ChatGPT y  herramientas hasta 7:00 pm
similares.
Actividad 5: Taller de Uso del FECHA 24/07/2025
. . HORA 1:00 pm
simulador Tinkercad. hasta 7:00 pm
Actividad 6: Taller de Armado FECHA 25/07/2025
de un robot educativo con HORA 1:00 pm
hasta 7:00 pm
SEensores.
FECHA
Informe final 15-12-

2025

Nota: Elaboracion Propia.
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4.2.

Nombre del grupo: Innovadores tecnologicos en la educacion

INFORME ECONOMICO

Fecha de inicio: 07-05-2025
Fecha de finalizacion: 06-10-2025

NO

Fecha

Comprobante

C/P

NO

Detalle
de gasto

Importe s/

10/05/2025

Declaracion Jurada

N° 001

Material de
escritorio
(resmas,
lapiceros,
plumones, cinta,
etc.)

150.00

12/05/2025

Declaracion Jurada

N° 002

Material de
impresion (guias,
fichas de trabajo,

formatos de

evaluacion)

200.00

18/05/2025

Declaracion Jurada

N° 003

Alquiler de
equipos
electronicos
(laptop,
proyector)

600.00

21/05/2025

Declaracion Jurada

N° 004

USB para
material de
talleres y respaldo
de evidencias

70.00

28/05/2025

Boleta de venta
electronica

N° 001
RUC
10440009251

Servicios de
internet y
llamadas

telefonicas

132.00

04/06/2025

Declaracion Jurada

N° 005

Transporte
(desplazamientos
del equipo a
Asillo y retornos)

1,320.00

15/06/2025

Declaracion Jurada

N° 006

Tipeo y
fotocopias
(informes, listas,
anexos)

100.00

22/06/2025

Declaracion Jurada

N° 007

Viaticos

528.00

30/06/2025

Declaracion Jurada

N° 008

Imprevistos
(contingencias
logisticas de
ejecucion)

300.00

TOTAL

3,400.00
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CONCLUSIONES

PRIMERO: La intervenciéon de proyeccion social permitié cumplir el objetivo general
planteado, evidenciandose que la capacitacion tecnoldgica en herramientas de inteligencia
artificial y robotica educativa influyd favorablemente en el fortalecimiento de las
competencias digitales de la comunidad educativa de la L.LE.S. San Jeronimo — Asillo durante
el afio 2025. Los resultados comparativos del pretest y postest reflejan un desplazamiento

claro hacia niveles mas favorables de desarrollo digital tras la ejecucion de los talleres.

SEGUNDO: En funcion del objetivo especifico referido al contenido tecnolédgico, los
talleres desarrollados sobre programacion en Python, uso educativo de ChatGPT y
simulacion robdtica mediante Tinkercad demostraron ser pertinentes y comprensibles para
docentes y estudiantes, facilitando el aprendizaje progresivo de conceptos base y su
aplicacion en actividades précticas, lo que contribuy6 a consolidar habilidades digitales

vinculadas al pensamiento logico, creatividad e innovacion educativa.

TERCERO: Respecto al objetivo especifico asociado a la metodologia de ensefianza, se
concluye que el enfoque practico, demostrativo y participativo aplicado en las sesiones
fortaleci6 la motivacion y el interés de los participantes, promoviendo un aprendizaje activo
y significativo. Esta dinamica favorecié un entorno formativo donde los beneficiarios

pudieron integrar la teoria con ejercicios aplicados y trabajo colaborativo.

CUARTO: En relacion con el objetivo especifico vinculado al uso de plataformas
tecnologicas, se evidencia que la incorporacion de herramientas accesibles como ChatGPT
y Tinkercad facilitdé un aprendizaje interactivo, viable para el contexto escolar rural,
reforzando la autonomia digital de los participantes y ampliando sus posibilidades de

integracion tecnologica en el aula sin depender de infraestructura compleja.
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RECOMENDACIONES

PRIMERQO: Con la finalidad de consolidar el logro del objetivo general, se recomienda
implementar un plan de continuidad semestral o anual en la .LE.S. San Jeronimo — Asillo,
orientado a reforzar y ampliar la capacitacion en inteligencia artificial y robotica educativa,
de modo que las mejoras evidenciadas en el pretest y postest se mantengan y evolucionen

hacia niveles mas avanzados de competencia digital.

SEGUNDO: En relacion con el fortalecimiento del contenido tecnologico, se sugiere
profundizar progresivamente los temas de programacion en Python con ejercicios aplicados
al contexto escolar (matemadtica, ciencia y proyectos escolares), incorporando retos por
niveles y microproyectos que permitan evidenciar productos funcionales, promoviendo asi

el aprendizaje significativo y la transferencia de conocimientos.

TERCERO: Respecto a la metodologia de ensefianza, se recomienda ampliar el tiempo de
practica guiada y acompafiamiento personalizado durante las sesiones, priorizando
estrategias activas como aprendizaje basado en proyectos y trabajo cooperativo, para reducir
las percepciones de menor satisfaccion y garantizar una participacion mas homogénea en

todos los beneficiarios.

CUARTO: En cuanto al uso de plataformas tecnoldgicas, se sugiere fortalecer la
infraestructura minima de apoyo (acceso a equipos € internet basico) y elaborar una guia
institucional de uso educativo de herramientas como ChatGPT y Tinkercad, promoviendo
criterios de ética digital, seguridad y verificacion de informacion, especialmente en el uso

de inteligencia artificial en tareas académicas.
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Anexo |

Constancia de conformidad de asesor |

Constancia de conformidad de asesor N° 1

Yo Yalmar Temistocles Ponce Atencio, identificado con DNI N.° 80214130, adscrito a la
Escuela Profesional de Ingenieria de Software y Sistemas; doy fe que el Informe Final
presentado por el grupo de proyeccion social “Innovadores Tecnoligicos en la Educaciéon”

es conforme, habiendo cumplido al 100% con lo programado en el proyecto denominado:

“Capacitacion Tecnologica en Herramientas de Inteligencia Artificial y Robética Educativa

para la Comunidad Educativa de la L.LE.S. San Jer6nimo — Asillo, 20257,

y que los gastos realizados se ajustan a la verdad.

Juliaca, /6 de diciembre de 2025

Atentamente,




Anexo 2

Constancia de conformidad de asesor 2

Constancia de conformidad de asesor N° 2

Yo Edy Larico Mamani, identificado con DNI N° 29658779, adscrito a la Escuela
profesional de Ingenieria de Software y Sistemas: doy fe que el Informe Final presentado
por el grupo de proyeccion social “Innovadores Tecnoldgicos en la Educacion” s
conforme, habiendo cumplido al 100% con lo programado en el proyecio denominado:

“Capacitacion Tecnolégica en Herramientas de Inteligencia Artificial y Robética Educativa
para la Comunidad Educativa de la LE.S. San Jerénimo — Asillo, 20257,

y que los gastos realizados se ajustan a la verdad.

Juliaca, /6 _ de diciembre de 2025

Atentamente,




" o3 de conformidad de asesor 3

Constancia de conformidad de asesor N° 3

jJara Paredes, identificado con DN
x Ali :
de Ingenierfa Mecatronica;

N? 40637466, adscrito a la Escuela

doy fe que el Informe Final presentado por el grupo

s social “Innovadores Tecnoldgicos en la Educacion” es conforme, habiendo
r0ye loo% con lo programado en el proyecto denominado:

Tecnolégica en Herramientas de Inteligencia Artificial y Robética Educativa
: * il . iva de la LE.S. San Jerénimo — Asillo, 2025”,
@ muniaac mva

s realizados se ajustan a la verdad.

Juliaca, (4 _de diciembre de 2025



Anexo 4

Constancia de conformidad de la institucion beneficiaria
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o Yalmar Temistocles Ponce Atencio, ideng

DECLARACION JURADA ne oo
[

. = Asillo 2025”,
aprobado mediante la Resolucion RCCO N° 666-2025-CCO-UNALJ, se detallan a
continuaciéon ’

Declaro que la informacién consignada es verdadera y asumo la responsabilidad

= Monto Total
‘ Detalle de gasto ) (8/)
¥ . - TOTAL




4 Jwada 002

DECLARACION JURADA N° 002

Temistocles Ponce Atencio, identificado con DNI N.° 80214130, ad
onal de Ingenieria de Software y Sistemas, ASESOR del gmpo;k m‘,:
“Innovadores Tecnologicos en la Educacion”, i

14 Profesi

f_'.' denominado
_m]g.pﬂolmﬁzadm”logrulaejeawiéndclpmymdepmymiénueﬂ
Wmlépflmmnmdehuelimiaaﬁﬁcialym
b ‘educativa para lnoomwndadedlmtivadelal.ﬁ.s.SmJaﬁnimo-Asillozozs”
~ aprobado mediante la Resolucion RCCO N° 666-2025-CCO-UNAJ, se detallan 2

‘ﬂbMWﬂvMyth

Dec

Asunto / Detalle de gasto Monto Total
(8/.) (8/)

200.00




Anexe
‘Wién Jurada 003

Declaro bajo juramento:

continuacion
« Declaro que la informac

educativa para la comunidad educativa
aprobado mediante la Resolucion RCCO N° 666-2025-CCO-UNAI, se detallan a

DECLARACION JURADA N° 003

« Que los gastos realizados para lograr la ejecucion del proyecto de proyeccion

“Capacitacion tecnologica en herramientas de inteligencia
de la LE.S. San Jer6nimo — Asillo 20257,

“ yo Yalmar Temistocles Ponce Atencio, identificado con DNI N.° 80214130, adscrito a la
Escuela Profesional de Ingenieria de Software y Sistemas, ASESOR del grupo de proyeccion
social denominado “Innovadores Tecnolégicos en la Educacion™,

social

artificial y robdtica

i6n consignada es verdadera y asumo la responsabilidad

correspondiente.
Descripcion Asunto / Detalle de gasto Monto (S/.) | Total (S/.)
s ety e ' TOTAL | 600.00




<08
7 = ié"-’“rada 004

DECLARACION JURADA No 004

Ym Temistocles Ponce Atencio, identificado ¢op DNI
,]a Profesional de Ingenieria de Software Y Sistemas,

ASESOR del grupo de proyeccién
1 denominado “Innovadores Tecnoldgicos en la Educacion™,

N.° 802I4l30, adscrito a la

ro bajo juramento:

. Que los gastos realizados para lograr la ejecucion del Proyecto de proyeccién social
~ “Capacitacién tecnoldgica en herramientas de inteligencia artificial y robética
‘educativa para la comunidad educativa de la LE.S. San Jer6nimo — Asillo 20257,

Wo mediante la Resolucién RCCO N° 666—2025—CCO-UNAJ, se detallan a
_continuacion

ro que la mformacxén consignada es verdadera y asumo la responsabilidad

-
g ( e | JI1CH
F=5N .

i et )



B9
E jon Jurada 005

N.° 802'4'30' 8dscr

ito ala




10
i6n Jurada 006

DECLARACION JURADA N° 006

ralmar Temistocles Ponce Atencio, identificado con DNI N.° 80214130, adscrito a la
ela Profesional de Ingenieria de Software y Sistemas, ASESOR del grupo de proyeccion

inado “Innovadores Tecnolégicos en la Educacion™,

ro bajo juramento:

© Que los gastos realizados para lograr la ejecucion del proyecto de proyeccién social

I “Capacitacion tecnolégica en herramientas de inteligencia artificial ¥ robética
M\m para la comunidad educativa de la LE.S. San Jerénimo — Asillo 2025,

mediante la Resolucion RCCO N° 666—2025—-CCO-UNAJ, se detallan a
qnhlnfamacmconsigmdtesvad.dmyasumolampombilidad
— Ceunto/ Detalle de gasto Monto (5/) | Total 5
= —— listas, anexos ' 10000 100.00
—— - L = 4
e I IO g =il
N e T
o j S R
o :.'_l” = e -» | ‘
iy R
o |
¥ 5 :

o



apeso 11

n“[amcu'm Jurada 007

DECLARACION JURADA Ne g7
Yo Yalmar Temistocles Ponce Atencio, identificado con DNI'N.® 80214130, adscr:

H » . A > a '. ,
gscuela Profesional de Ingenieria de Software y Sistemas ASES et

| | ; | OR del grupo de proyeccion
social denominado “Innovadores Fecnologicos en Ja Educacion”

.

Declaro bajo juramento:

* Que los gastos realizados para lograr la ejecucion del proyecto de proyeccién social

“Capacitacion tecnologica en herramientas de inteligencia artificial y

robética
educativa para la comunidad educativa de la L.E.S. San Jerénimo — Asillo 2025”,

aprobado mediante la Resolucion RCCO N° 666-2025-CCO-UNAJ, se detallan a
continuacion

Declaro que la informacion consignada es verdadera y asumo la responsabilidad

correspondiente.
Descripeion Asunto / Detalle de gasto Monto (S/.) Total (S/.)
Viaticos Viaticos 528.00 528.00
TOTAL 528.00
F i Siia Lucero Mamani Huanca
Yalmar Temistocles l;once Atencio fen e

Juliaca, £6 de diciembre del 2025




012

'“c!
pech aracion Jurada 008

DECLARACION JURADA Ne (o8

yo Yalmar Temistocles Ponce Atencio, identificado con DNI

: ) " - » '
v )y 10

social denominado “Innovadores Tecnologicos en Ja Educacion”

Declaro bajo juramento:

« Que los gastos realizados para lograr la ejecucion del proyecto de proyeccion social
“Capacitacion tecnologica en herramientas de inteligencia artificial y robética
educativa para la comunidad educativa de la L.LE.S. San Jerénimo — Asillo 2025",

aprobado mediante la Resolucion RCCO N° 666-2025-CCO-UNAJ, se detallan a
continuacion

« Declaro que la informacion consignada es verdadera y asumo la responsabilidad

correspondiente.
Descripeion | Asunto / Detalle de gasto Monto (S/.) | Total (S§/.)
Imprevistos | Contingencias logisticas de ejecucion 300.00 300.00

TOTAL | 300.00

/Silvia Lucero Mamani Huanca

Yalmar Temistocles Ponce Atencio e

Asesor 1

Juliaca._@_dedicianbtedelm




Anexo 13
Comprobante de pago 001

BOLETA DE VENTA ELECTRONICA
RUC: 10440009251
EBO1-31

CHOQUE ALVAREZ KARLA VANESSA
BN, WUEVA ZELANDIA 31 DENTRD DE L& UNIVERSIDGED: LA
JULIACA - SAN ROMAN - PUND

Facha di Vend missnto

Fecha de Emisdn 220520324
Safvon{es] . ALEXANDER S0TO WELASQUEZ
DNI : 75343014

JR. ESTADOS UNIDOS - RES. LAS
Dinecckdn ded Cliente : AMERICAS MZA. E LOTE. 37 SALIDA
LMD PLUO-SAN ROMAN-IULIACE

Tipo de Moneda : SOLES
Oibservackin :
N Valor rie de
Cantidad Unidad Medida Descripcion Unitario(+)  Descuento(*) ,Il""‘“, ()
102.00 UNIDAD 2 IMPRESIOMES DE 0.10 0.0 10.20
PROYECTOS
1.00 UNIDAD ANILLADD DE PROYECTO 4,100 0.0 4.00
2.00 UNIDAD CO INCLUTDO QUEMADD 300 0100 £.00
1.00 UNIDAD TAMPON PEQUEND VIKINGO 3.00 0.0 3.00
50.00 UNIDAD ESCAMED DE PROYECTO 0.30 0.0 15.00
{Otros Cargos : S¢0.00
COrtros Tribukos : 540.00
Imparte Tokal : 5/38.20
S0M: TREINTA ¥ OCHO ¥ 20/ 100 SOLES
(*} Sin impuestos. Op. Gravada : 5/ 38.20
(**) Incluye impuestos, de ser Op. Gravada. Op. S/ 0.00
Exonerada )
Op. Inafecta : & 0.00

ISC: 5 0.00

IGW 5 0.00

Otros Cargos S 0.00

Crros Tributos 50 0.0

nl 5 '“’Ide: 5/ 0.00

Importe Tokal : S 38.20

Esta es una representacion impresa de la Boleta de Venta Electronica, generada en el Sisterma de fa SUNAT &

Emisor Electronico pusde verificaria wiilizando su dave 501, el Adquirente o Usuario pusde consultar su valides
an SUNAT Vinual: wwvwesiinat.gob, pe. an Opaones sin Oave 501 Consuita de Valider del CPE.
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Anexo 14

Conformidad de grupo: Lista de asistencia

LISTA DE ASISTENCIA Uw
[28 - AGOSTO - 2024)

UNVERHIDAD NACIOAAL OF ANACA

NOMBRES Y APELLIDOS CARGO W
! :S-T""’)' L /lrtn /%mnt A‘u% See -rlu‘nl-
2 Soof Rorel Rawos Avve  Dheente  Sevondling
} Daid Fed*{ @ulspc Rui _1ocenle Secadane
4 3""7 U‘M QL“V‘ YQU""’ Tocemda 5¢wmdaq-(q
5 Leis Yamewo AR PacEATE FERI 0N
¢ Mwy Buaaye (hvfah Do(ente@ Sewndavi &
X Rasl A0 Porhuayo Dotgnie Sv.wndo'h
B JMONGION 20008 CHOQWE Toooante Seaumutiy
’ }\M{% "mw’\‘t@ Tkona  Docente Secudarie
10 MARVHAR EOITM (ufLe  (rosec DOCENTE SOUNDRRIA
Bt R Auado Maman Oocenle sewndario
b Zal-'t{; H flamani Juorez Deocente Sewndari
B g Udumese  Soroai Downls Seasmelarom
w Nico Zoo’/«}w7 Ao Frouds Scondb i
55 Chalts M Dmin [Momord Qherle Secundodo
» onm Quape jﬂm" Dacerke Stcundania
17 (De;)'a: Hamae (::e-"vL.-' (DC((o\c 5“‘_.“5;..“,
B Waro|lzate Hariz Frrdey Tops Doceante Skwadeia
19 \ésl Sobatidn And P, Docaile Sconmezp
a D‘%‘A,‘C-\l?d.\‘ (urvwk(vb Muceake ﬁmmdc\nc\

Nota. Ver mas encuestas: https://n9.cl/1i8he
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Anexo 15

Actividad 1: Inauguracion de Taller de logica de programacion con Python.

Anexo 16
Actividad 1: Taller de logica de programacion con Python.
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Anexo 17

Actividad 2: Taller de Creacion de una calculadora de sumas y restas.

Anexo 18

Actividad 2: Taller de Creacion de una calculadora de sumas y restas.
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Anexo 19
Actividad 3: Taller de Uso de ChatGPT en la generacion de prompts.

\d Ve,
N by

Anexo 20
Actividad 3: Taller de Uso de ChatGPT en la generacion de prompts.
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Anexo 21

Actividad 4: Taller de Uso de herramientas IA como apoyo académico.

Anexo 22

Actividad 4: Taller de Uso de herramientas IA como apoyo académico.
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Anexo 23

Actividad 5: Taller de Uso de Tinkercad para aprender de robotica

Anexo 24
Actividad 5: Taller de Uso de Tinkercad para aprender de robotica
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Anexo 25

Actividad 6: Taller de Armado y programacion de un robot con sensores

Anexo 26

Actividad 6: Taller de Armado y programacion de un robot con sensores

Nota. Ver mas encuestas: https:/n9.cl/1i8he
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