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RESUMEN

La presente investigacion examind la relacion entre los proyectos multimedia y las
competencias laborales en estudiantes del cuarto grado de secundaria de la Institucion
Educativa Integrada 34047 César Vallejo de Yanacancha durante el afio 2025. El objetivo
general fue determinar la relacion existente entre ambas variables, incluyendo sus dimensiones
especificas: competencias técnico-digitales, socioemocionales y de autogestion. Se empled un
disefio no experimental, transeccional correlacional con enfoque cuantitativo. La muestra
estuvo conformada por 24 estudiantes seleccionados mediante muestreo no probabilistico por
conveniencia. Los datos se recolectaron mediante un cuestionario de 24 items sobre proyectos
multimedia y una rlbrica analitica de 15 criterios sobre competencias laborales, ambos
instrumentos validados por juicio de expertos y con confiabilidad demostrada. El analisis
estadistico mediante el coeficiente de correlacion de Pearson reveld relaciones positivas,
fuertes y estadisticamente significativas entre proyectos multimedia y competencias laborales,
con coeficientes superiores a 0.850 en todos los casos. Se concluyd que los proyectos
multimedia constituyen una estrategia pedagogica efectiva para desarrollar integralmente
competencias laborales necesarias para la inserciébn exitosa en el mundo laboral
contemporaneo.

Palabras clave: proyectos multimedia, competencias laborales.
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ABSTRACT

This research examined the relationship between multimedia projects and job skills in
fourth-year secondary school students at the César Vallejo Integrated Educational Institution
No. 34047 in Yanacancha during the year 2025. The general objective was to determine the
relationship between these two variables, including their specific dimensions: technical-digital,
socio-emotional, and self-management skills. A non-experimental, cross-sectional
correlational design with a quantitative approach was used. The sample consisted of 24 students
selected through non-probability convenience sampling. Data were collected using a 24-item
questionnaire on multimedia projects and a 15-criteria analytical rubric on job skills, both
instruments validated by expert judgment and with demonstrated reliability. Statistical analysis
using Pearson's correlation coefficient revealed strong, statistically significant positive
relationships between multimedia projects and job skills, with coefficients greater than 0.850
in all cases. It was concluded that multimedia projects constitute an effective pedagogical
strategy for comprehensively developing the work skills necessary for successful integration
into the contemporary labor market.

Keywords: multimedia projects, work skills.
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INTRODUCCION

La convergencia entre tecnologia educativa y formacion profesional representa uno de
los desafios pedagogicos mas significativos del siglo XXI, particularmente en el contexto de la
educacion secundaria donde los estudiantes deben desarrollar competencias que les permitan
insertarse exitosamente en mercados laborales caracterizados por la transformacion digital
acelerada y la obsolescencia répida de habilidades técnicas tradicionales. Los proyectos
multimedia emergen como estrategias pedagogicas innovadoras que integran disefio,
produccion y difusion de contenidos audiovisuales interactivos, constituyendo escenarios de
aprendizaje auténtico donde los estudiantes pueden desarrollar simultdneamente competencias
técnico-digitales, socioemocionales y de autogestion necesarias para el desempefio efectivo en
contextos profesionales contemporaneos.

En el &mbito internacional, diversas investigaciones han documentado la efectividad de
los proyectos multimedia para promover competencias del siglo XXI en estudiantes de
educacion secundaria. Los estudios desarrollados por la Organizacion Internacional del
Trabajo y la Organizacion de las Naciones Unidas para la Educacion, la Ciencia y la Cultura
enfatizan la importancia critica de desarrollar competencias laborales desde la educacion basica
para facilitar trayectorias formativas exitosas y reducir las brechas de empleabilidad juvenil.
En el contexto latinoamericano, investigaciones recientes evidencian que los sistemas
educativos enfrentan dificultades significativas para articular la formacion académica con las
demandas del mercado laboral, generando estudiantes con conocimientos tedricos
desvinculados de las competencias profesionales requeridas por empleadores en sectores
emergentes relacionados con tecnologias digitales, produccioén de contenidos y comunicacion
multimedia.

Diversos estudios han explorado la relacion entre estrategias pedagogicas tecnologicas

y desarrollo de competencias. Gonzalez y Villarreal en 2022 documentaron que los proyectos



multimedia fortalecen competencias digitales en estudiantes secundarios, mientras que
investigaciones de Tobon en 2023 establecieron marcos conceptuales para evaluar
competencias laborales desde enfoques socioformativos. Paralelamente, estudios
internacionales publicados por la Organizacion Internacional del Trabajo en 2021 identificaron
las competencias técnicas, socioemocionales y de gestion como componentes esenciales para
la empleabilidad juvenil en economias digitalizadas.

Sin embargo, existe un vacio investigativo significativo respecto a la relacion especifica
entre proyectos multimedia y competencias laborales en contextos educativos rurales y
semiurbanos del Pertl, particularmente en instituciones educativas publicas de la region Pasco
donde la implementacion de tecnologias educativas enfrenta limitaciones de infraestructura,
formacion docente y recursos pedagogicos. La Institucion Educativa Integrada 34047 César
Vallejo de Yanacancha representa un caso representativo de esta realidad, donde estudiantes
de cuarto grado de secundaria requieren desarrollar competencias profesionales que faciliten
su transicion hacia la educacion superior o el mundo laboral, pero carecen de oportunidades
sistemadticas de aprendizaje basado en proyectos tecnoldgicos auténticos.

El proposito fundamental de la presente investigacion fue determinar la relacion
existente entre los proyectos multimedia y las competencias laborales en estudiantes del cuarto
grado de secundaria de la Institucion Educativa Integrada 34047 César Vallejo de Yanacancha
durante el afio 2025. Especificamente, se planted establecer la relacion entre proyectos
multimedia y cada una de las dimensiones constitutivas de las competencias laborales,
incluyendo competencias técnico-digitales, competencias socioemocionales y competencias de
autogestion.

La investigacion se orientd por la pregunta central siguiente: ;Qué relacion existe entre
los proyectos multimedia y las competencias laborales en estudiantes del cuarto grado de

secundaria? Esta interrogante se complementd con preguntas especificas sobre las relaciones
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entre proyectos multimedia y cada dimension de competencias laborales. Se formulo la
hipdtesis general de que existe una relacion significativa entre ambas variables, anticipando
correlaciones positivas sustanciales entre el desarrollo de proyectos multimedia y el
fortalecimiento de competencias profesionales integrales.

Metodoldgicamente, el estudio adoptdé un disefio no experimental, transeccional
correlacional con enfoque cuantitativo, trabajando con una muestra de 24 estudiantes
seleccionados mediante muestreo no probabilistico por conveniencia. Los datos se recolectaron
mediante un cuestionario validado sobre proyectos multimedia y una rubrica analitica de
competencias laborales, ambos instrumentos sometidos a validacidon por juicio de expertos y
pruebas de confiabilidad. El anélisis estadistico empleo el coeficiente de correlacion de Pearson
para contrastar las hipotesis planteadas.

La relevancia de esta investigacion radica en su contribucion empirica al conocimiento
sobre estrategias pedagdgicas efectivas para desarrollar competencias laborales desde la
educacion secundaria, proporcionando evidencia contextualizada que puede orientar politicas
educativas regionales y practicas docentes innovadoras. Los hallazgos permitiran comprender
mejor los mecanismos mediante los cuales los proyectos multimedia promueven aprendizajes
profesionales significativos, contribuyendo al fortalecimiento de la educacidon técnico-
profesional en instituciones educativas publicas rurales.

El presente informe se estructura en cuatro capitulos fundamentales. El Capitulo I
plantea el problema de investigacion, incluyendo objetivos, justificacion y limitaciones. El
Capitulo II desarrolla el marco tedrico con antecedentes, bases conceptuales e hipotesis. El
Capitulo III describe detalladamente la metodologia, incluyendo disefio, poblacion,
instrumentos y procedimientos. Finalmente, el Capitulo IV presenta los resultados, analisis
estadisticos, pruebas de hipotesis y discusion de hallazgos, culminando con conclusiones y

recomendaciones derivadas del estudio.
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1.1.

CAPITULO I
PROBLEMA DE INVESTIGACION

Identificacion y determinacion del problema
En el contexto educativo actual, la brecha entre la formacion académica
tradicional y las demandas del mercado laboral contempordneo constituye una
problematica significativa que afecta a los estudiantes de educacion secundaria. Los
sistemas educativos convencionales han mantenido estructuras curriculares que no
siempre responden a las exigencias de un entorno laboral cada vez mas digitalizado y
tecnoldgico (Sanchez-Garcia et al., 2022). La ausencia de proyectos multimedia en los
procesos formativos limita el desarrollo de competencias laborales fundamentales,
generando consecuencias como la falta de preparacion de los estudiantes para enfrentar
los desafios del siglo XXI, reducidas oportunidades de insercion laboral, y el
incremento de la brecha digital. Segiin Castafieda y Novoa (2023), “los estudiantes que
no adquieren competencias digitales durante su formacion escolar tienen un 68% menos
de probabilidades de acceder a empleos bien remunerados en comparacion con aquellos

que si las desarrollan” (p. 45).



En Latinoamérica, la incorporacién de proyectos multimedia en los procesos
educativos para el desarrollo de competencias laborales muestra un panorama
heterogéneo. De acuerdo con el informe de la CEPAL (2023), solo el 42% de las
instituciones educativas de nivel secundario en la region implementan proyectos
multimedia como parte integral de su curriculo. Martinez-Lopez (2024) senala que
paises como Uruguay, Chile y Colombia han avanzado significativamente en la
integracion de tecnologias multimedia en sus sistemas educativos, alcanzando
coberturas del 67%, 58% y 53% respectivamente. Sin embargo, otras naciones
presentan rezagos importantes, con implementaciones que no superan el 30% de las
instituciones educativas. Seglin la Organizacion Internacional del Trabajo (OIT, 2024),
el 74% de los empleadores latinoamericanos considera que los egresados de educacion
secundaria carecen de las competencias laborales digitales neCésarias para
desempefiarse efectivamente en el mercado actual.

En el contexto peruano, la situacion presenta desafios particulares. Segtn el
Ministerio de Educacion del Pertt (MINEDU, 2024), solo el 35% de las instituciones
educativas de nivel secundario del pais implementan proyectos multimedia orientados
al desarrollo de competencias laborales. Vasquez y Torres (2024) indican que existe
una marcada diferencia entre instituciones educativas urbanas (48% de
implementacion) y rurales (apenas 12%). El Instituto Nacional de Estadistica e
Informatica (INEI, 2023) reporta que el 65% de los estudiantes peruanos de secundaria
considera que su formacion no los prepara adecuadamente para las exigencias del
mercado laboral actual. Adicionalmente, Rodriguez-Peralta (2023) sefiala que “solo el
28% de los docentes peruanos de educacion secundaria cuenta con formacion
especializada para implementar proyectos multimedia en sus practicas pedagdgicas” (p.

87).



La Institucion Educativa Integrada 34047 César Vallejo de Yanacancha
presenta particularidades en relacion con la implementacioén de proyectos multimedia y
el desarrollo de competencias laborales. Segun el diagnostico institucional realizado
por la UGEL Pasco (2023), el 83% de los estudiantes del cuarto grado de secundaria de
esta institucion manifiesta interés por aprender a utilizar herramientas multimedia, pero
solo el 24% ha participado en proyectos de esta naturaleza. El informe de gestion
institucional (Direccidon Regional de Educacion Pasco, 2024) evidencia que, de los 148
estudiantes matriculados en cuarto grado de secundaria, el 73% considera que no esta
desarrollando competencias laborales adecuadas para su futuro profesional. Mendoza y
Cordova (2024) identificaron que la institucion cuenta con un laboratorio de computo
equipado con 25 computadoras, pero solo el 40% tiene capacidad para ejecutar software
multimedia actualizado, lo que limita las posibilidades de implementacion de proyectos
integrales.

Las causas asociadas a esta problematica son multifactoriales. Olivares-Quiroz
(2023) identifica como principal factor la desactualizacion curricular, que no incorpora
adecuadamente el componente tecnologico en los procesos formativos. Por su parte,
Gutiérrez y Vega (2024) senalan la insuficiente capacitacion docente en tecnologias
multimedia como un factor determinante, reportando que “apenas el 32% de los
docentes de educacion secundaria a nivel nacional ha recibido formacion especializada
en implementacion de proyectos multimedia con orientacion hacia competencias
laborales” (p. 113). Adicionalmente, Chavez-Rojas (2023) identifica la limitada
infraestructura tecnoldgica en las instituciones educativas como un factor restrictivo,
particularmente en zonas de menor desarrollo socioecondémico. La investigacion de
Paredes y Matos (2024) evidencia que la desvinculacion entre el sector educativo y el

sector productivo dificulta la alineacion de los proyectos educativos con las demandas



1.2.

reales del mercado laboral. Finalmente, Rivera-Sanchez (2023) sefiala que los limitados

recursos destinados a la actualizacion tecnoldgica en el sector educativo constituyen

una barrera significativa para la implementacion efectiva de proyectos multimedia

orientados al desarrollo de competencias laborales.

Delimitacion de la investigacion

Delimitacion espacial: La presente investigacion se desarrolld en la Institucion
Educativa Integrada 34047 César Vallejo, ubicado en el distrito de Yanacancha,
provincia y departamento de Pasco. Esta institucién es de gestion publica, de
modalidad presencial y pertenece al ambito urbano. Se encuentra a una altitud
aproximada de 4,380 metros sobre el nivel del mar, en la region central andina del
pais. La institucion cuenta con infraestructura basica para el desarrollo de
actividades multimedia, incluyendo un laboratorio de computo y acceso a internet
de banda ancha, aunque con limitaciones en cuanto a la actualizacion de equipos y
software especializado.

Delimitacion temporal: El estudio se llevo a cabo durante el periodo comprendido
entre abril y julio de 2025, correspondiente al primer semestre del afio escolar
peruano. Este periodo ha sido seleccionado estratégicamente para coincidir con el
desarrollo de proyectos multimedia contemplados en la programacion curricular
del cuarto grado de educacion secundaria, lo que permitird observar y analizar el
proceso completo de implementacion de dichos proyectos y su impacto en el
desarrollo de competencias laborales en los estudiantes.

Delimitaciéon poblacional: La poblacién de estudio estd conformada por 442
estudiantes matriculados del primero al quinto grado de educacion secundaria de
la Institucion Educativa Integrada 34047 César Vallejo durante el afio escolar 2025.

La muestra especifica sobre la cual se realizard el estudio est4 constituida por 24



estudiantes del cuarto grado de secundaria, seccion TtUnica, con edades

comprendidas entre los 15 y 17 afios. Esta muestra presenta caracteristicas de

homogeneidad en cuanto a su exposicion previa a tecnologias multimedia y

desarrollo de competencias laborales, lo que permite establecer pardmetros

comparativos pertinentes para los fines de la investigacion.

Delimitacion de contenido: La investigacion se centrara en el estudio de dos

variables principales:

a)

b)

Proyectos multimedia: Se analizaran los proyectos desarrollados en el marco

del area curricular de Educacion para el Trabajo, especificamente aquellos

orientados a la creacion de productos digitales como videos educativos,

presentaciones interactivas, disefio grafico basico, edicion de audio y creacion

de contenidos web. El estudio abordé las dimensiones de disefio y

planificacion multimedia, desarrollo y produccion multimedia, y evaluacion y

difusion multimedia, considerando aspectos como la planificacion,

implementacidn y evaluacion de dichos proyectos.

Competencias laborales: Se examinaron las competencias laborales

desarrolladas por los estudiantes del cuarto grado de secundaria, enfocandose

especificamente en tres dimensiones fundamentales:

e Competencias técnico-digitales, relacionadas con el manejo de
herramientas tecnoldgicas y resolucion de problemas asociados.

e Competencias socioemocionales, vinculadas a la capacidad de trabajo en
equipo, comunicacion efectiva y gestion de conflictos.

e Competencias de autogestion, referidas a la planificacion, organizacion y

autonomia en el desarrollo de tareas y proyectos.



1.3.

1.4.

Formulacion del problema

1.3.1. Problema general

(Qué relacion existe entre los proyectos multimedia y las competencias

laborales en estudiantes del cuarto grado de secundaria de la Institucion Educativa

Integrada 34047 César Vallejo de Yanacancha, 2025?

1.3.2. Problemas especificos

a)

b)

(Qué relacion existe entre los proyectos multimedia y las competencias
técnico-digitales en estudiantes del cuarto grado de secundaria de la
Institucion Educativa Integrada 34047 César Vallejo de Yanacancha, 2025?
(Qué relacion existe entre los proyectos multimedia y las competencias
socioemocionales en estudiantes del cuarto grado de secundaria de la
Institucion Educativa Integrada 34047 César Vallejo de Yanacancha, 2025?
(Qué relacion existe entre los proyectos multimedia y las competencias de
autogestion en estudiantes del cuarto grado de secundaria de la Institucion

Educativa Integrada 34047 César Vallejo de Yanacancha, 2025?

Formulacion de objetivos

1.4.1. Objetivo general

Determinar la relaciéon que existe entre los proyectos multimedia y las

competencias laborales en estudiantes del cuarto grado de secundaria de la Institucion

Educativa Integrada 34047 César Vallejo de Yanacancha, 2025.

1.4.2. Objetivos especificos

a)

Determinar la relacion que existe entre los proyectos multimedia y las
competencias técnico-digitales en estudiantes del cuarto grado de
secundaria de la Institucion Educativa Integrada 34047 César Vallejo de

Yanacancha, 2025.



b) Analizar la relacion que existe entre los proyectos multimedia y las
competencias socioemocionales en estudiantes del cuarto grado de
secundaria de la Institucion Educativa Integrada 34047 César Vallejo de
Yanacancha, 2025.

c) Establecer la relacion que existe entre los proyectos multimedia y las
competencias de autogestion en estudiantes del cuarto grado de secundaria
de la Institucién Educativa Integrada 34047 César Vallejo de Yanacancha,
2025.

1.5.  Justificacion de la investigacion

- Justificacion tedrica. La presente investigacion se justifica desde una perspectiva
teorica al generar un espacio de reflexion y debate académico sobre la relacion
entre la implementacion de proyectos multimedia y el desarrollo de competencias
laborales en el contexto de la educacion secundaria. Segun Castells (2023), existe
una necesidad imperante de examinar los marcos conceptuales que vinculan las
tecnologias digitales con el desarrollo de habilidades para el mundo laboral. Este
estudio confronta las teorias de aprendizaje basado en proyectos, especificamente
las propuestas por Markham (2022), con los enfoques de formacion por
competencias laborales desarrollados por Tobon (2023), generando asi un didlogo
entre corrientes tedricas complementarias pero pocas veces integradas en
investigaciones empiricas.

- Justificacion social. Desde el ambito social, esta investigacion se justifica por su
potencial para abordar una problemadtica relevante en el contexto educativo actual:
la desconexion entre la formacion recibida por los estudiantes y las demandas del
mercado laboral. Como sefialan Diaz y Hernandez (2024), los estudiantes que

culminan la educacion secundaria en zonas como Yanacancha enfrentan



1.6.

significativas barreras para su insercion laboral, debido principalmente a la falta de
competencias tecnologicas y habilidades blandas requeridas por los empleadores.

- Justificacion metodologica. La justificacion metodologica de esta investigacion
radica en la propuesta de instrumentos innovadores para la medicion tanto de la
implementacion de proyectos multimedia como del desarrollo de competencias
laborales en estudiantes de educacion secundaria. Como afirma Martinez-Sanchez
(2024), existe una carencia de herramientas validadas para evaluar especificamente
el impacto de los proyectos multimedia en el desarrollo de competencias laborales
en contextos educativos latinoamericanos.

Limitaciones de la investigacion

La presente investigacion enfrentd diversas limitaciones metodologicas y

contextuales:

- Laseleccion por conveniencia de los participantes impide la extrapolacion rigurosa
de conclusiones a poblaciones estudiantiles mas amplias.

- El cuestionario sobre proyectos multimedia dependid de percepciones estudiantiles
autoinformadas, susceptibles a sesgos de deseabilidad social y autoengaio.

- Laevaluacion mediante rubrica se realizé durante cinco dias consecutivos, periodo
insuficiente para observar manifestaciones completas de competencias.

- Factores como experiencia tecnoldgica previa, nivel socioecondmico familiar y
acceso doméstico a recursos digitales no fueron controlados estadisticamente.

- Las limitaciones de equipamiento informatico y conectividad de la institucion
educativa pudieron influir en el desarrollo éptimo de proyectos multimedia.

- Las diferencias en formacion y competencias digitales del profesorado pudieron

afectar la calidad de orientacion recibida por los estudiantes.



La rubrica fue aplicada unicamente por dos evaluadores, limitando la triangulacion

de observaciones y perspectivas evaluativas sobre desempefios estudiantiles.



2.1.

CAPITULO I
MARCO TEORICO

Antecedentes de estudio
2.1.1. Antecedentes internacionales

Herrera y Espinosa (2024) realizaron un estudio titulado “Impacto de la
ensefianza basada en proyectos apoyada por tecnologia en el desarrollo de habilidades
del siglo XXI en estudiantes de secundaria”, cuyo objetivo principal fue determinar la
efectividad de la metodologia de ensefianza basada en proyectos con apoyo tecnolégico
en el desarrollo de habilidades fundamentales para el siglo XXI. La investigacion
empleé un enfoque mixto de alcance correlacional con disefio cuasi-experimental,
utilizando una muestra de 128 estudiantes de educacion secundaria de instituciones
educativas ecuatorianas. Los investigadores aplicaron cuestionarios validados para
medir competencias digitales, pensamiento critico y colaboraciéon, complementados
con entrevistas a docentes y observacion directa de sesiones de clase. Los resultados
evidenciaron una mejora significativa en las habilidades tecnoldgicas y competencias
laborales de los estudiantes que participaron en proyectos multimedia, registrindose un

incremento del 37% en capacidades de resolucion de problemas y 42% en habilidades
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de colaboracion efectiva. Los autores concluyeron que la integracion de proyectos
multimedia en el curriculo educativo fortalece significativamente las competencias
laborales, especialmente aquellas relacionadas con el pensamiento critico, la resolucion
de problemas y la colaboracion, recomendando su implementacion sistematica para
preparar adecuadamente a los estudiantes para los desafios del mercado laboral
contemporaneo.

Zhang y Ma (2023) publicaron “A study of the impact of project-based learning
on student learning effects: a meta-analysis study”, investigacion que analizo
sistemdticamente el impacto del aprendizaje basado en proyectos en los efectos del
aprendizaje estudiantil, con énfasis en competencias del siglo XXI y pensamiento de
orden superior. La metodologia empleada consistié en un riguroso meta-analisis que
incluyd 45 estudios internacionales publicados entre 2000 y 2022, seleccionados
mediante criterios de inclusion estrictos, analizando especificamente la relacion entre
proyectos educativos y desarrollo de competencias laborales. Los hallazgos
demostraron que el aprendizaje basado en proyectos tiene un efecto positivo moderado
a grande (d = 0.64) en el desarrollo de competencias laborales, con efectos
particularmente significativos en habilidades de autogestion (d = 0.72) y competencias
técnico-digitales (d = 0.68). Resulta destacable que los estudiantes de secundaria
mostraron mejoras mas significativas en comparacion con otros niveles educativos,
especialmente cuando los proyectos incorporaban componentes multimedia. Los
investigadores concluyeron que esta metodologia representa una estrategia pedagogica
efectiva para desarrollar competencias laborales en estudiantes de secundaria, aunque
senalaron la importancia de considerar el contexto socioeducativo especifico y las

caracteristicas de los estudiantes para maximizar su efectividad.
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Sun, Fu, Zhang y Chen (2022) desarrollaron la investigacion titulada “Effects
of multimedia integrated fine arts education on students' learning attitude and learning
satisfaction”, con el objetivo de investigar los efectos de la educacion artistica integrada
con multimedia en la actitud de aprendizaje y la satisfaccion de los estudiantes,
analizando sus implicaciones para el desarrollo de competencias laborales transferibles.
El estudio utilizé un disefio cuasi-experimental con 246 estudiantes universitarios de la
provincia de Shanxi, China, durante un semestre académico completo, implementando
un programa de educacion artistica integrada con multimedia y aplicando cuestionarios
pre y post intervencion para medir actitudes de aprendizaje, satisfaccion y desarrollo de
competencias transferibles al ambito laboral. Los resultados revelaron efectos positivos
significativos de la educacion artistica integrada con multimedia en la actitud de
aprendizaje (F = 27.42, p <0.001) y la satisfaccion con el aprendizaje (F = 32.18, p <
0.001), evidenciando ademas que los estudiantes desarrollaron competencias laborales
importantes como la creatividad, la resolucion de problemas y el pensamiento critico.
Los investigadores observaron que, cuando las obras de arte se exhibian a través de
multimedia, los estudiantes tenian un contacto mas cercano con ellas, lo que facilitaba
el desarrollo de competencias transferibles al ambito laboral. La investigacion concluy6
que la integracion de tecnologias multimedia en los procesos educativos no solo mejora
la actitud y satisfaccion hacia el aprendizaje, sino que también potencia el desarrollo de
competencias laborales esenciales, recomendando la implementacion de estrategias
pedagbgicas que integren componentes multimedia para fortalecer el perfil profesional
de los estudiantes.

2.1.2. Antecedentes nacionales
Sarmiento Rojas (2022) en su investigacion titulada “Desarrollo de

competencias digitales y su impacto en la formacion profesional de estudiantes de
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educacion secundaria en Lima Norte”, tuvo como objetivo determinar la relacion entre
el desarrollo de competencias digitales mediante proyectos multimedia y la formacion
de competencias laborales en estudiantes del ultimo afio de educacidén secundaria. El
estudio emple6 un enfoque cuantitativo con disefio correlacional, aplicando un
cuestionario sobre competencias digitales y una rabrica de evaluacién de competencias
laborales a una muestra de 124 estudiantes de instituciones educativas publicas de Lima
Norte. Los resultados evidenciaron una correlacion positiva significativa (r=0.724,
p<0.01) entre el desarrollo de proyectos multimedia y las competencias laborales,
particularmente en las dimensiones de competencias técnico-digitales y competencias
de autogestion. El autor concluyd que la integracion planificada de proyectos
multimedia en el curriculo escolar constituye una estrategia efectiva para potenciar
competencias laborales relevantes para la insercion laboral de los egresados de
educacion secundaria.

Vilchez Mamani (2023) desarroll6 la investigacion “Competencias digitales y
su relacion con el desempeio en proyectos de emprendimiento en estudiantes de
educacion secundaria de la region Junin”, cuyo objetivo fue analizar como el desarrollo
de competencias digitales mediante proyectos multimedia contribuye al fortalecimiento
de competencias laborales en el area de Educacion para el Trabajo. El estudio siguio
una metodologia mixta, combinando un enfoque -cuantitativo (aplicacion de
cuestionarios a 156 estudiantes) y cualitativo (entrevistas a docentes y observacion de
sesiones). La muestra estuvo conformada por estudiantes del cuarto y quinto grado de
secundaria de tres instituciones educativas publicas de la regiéon Junin. Entre los
principales resultados, se encontrd que los estudiantes que participaron en proyectos
multimedia desarrollaron significativamente mejores competencias laborales que

aquellos que siguieron metodologias tradicionales, especialmente en dimensiones como
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trabajo en equipo, resolucion de problemas y comunicacion efectiva. El autor concluyo
que existe una influencia positiva de los proyectos multimedia en el desarrollo de
competencias laborales, recomendando su implementacion sistematica en el curriculo
de educacion secundaria.

Gutiérrez Arana (2023) en su estudio titulado “Implementacion de un programa
de proyectos multimedia para el fortalecimiento de competencias laborales en
estudiantes de educacién secundaria en Arequipa”, tuvo como objetivo evaluar el
impacto de un programa de proyectos multimedia en el desarrollo de competencias
laborales en estudiantes del cuarto grado de secundaria. La investigacion empled un
disefio cuasi-experimental con pre y post-test, trabajando con un grupo experimental
(45 estudiantes) y un grupo control (42 estudiantes). El programa consisti6 en la
implementacion de proyectos multimedia durante un semestre académico, abordando
temas como disefio grafico, edicion de video, desarrollo web y animacion digital. Para
la recoleccion de datos se utilizaron cuestionarios validados y ribricas de evaluacion
de proyectos. Los resultados mostraron diferencias estadisticamente significativas
(p<0.05) entre el grupo experimental y el grupo control en todas las dimensiones de las
competencias laborales evaluadas, con un tamaio del efecto grande (d de Cohen =
0.86). El investigador concluyd que los proyectos multimedia constituyen una
estrategia pedagdgica efectiva para el desarrollo de competencias laborales en
estudiantes de educacion secundaria, facilitando la transicion de la escuela al mundo
laboral.

2.1.3. Antecedentes locales

Mendoza y Porras (2023) investigaron “La integracion de recursos multimedia

en el desarrollo de competencias laborales en estudiantes de educacion secundaria de

la Institucion Educativa Daniel Alcides Carrion, Yanacancha, 2023”. El estudio tuvo
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como objetivo determinar la relacion entre el uso de recursos multimedia y el desarrollo
de competencias laborales en estudiantes del quinto grado de secundaria. La
investigacion empled un enfoque cuantitativo con disefio correlacional, trabajando con
una muestra de 48 estudiantes. Utilizaron como instrumentos un cuestionario sobre uso
de recursos multimedia y una rubrica de evaluacion de competencias laborales, ambos
validados con Alpha de Cronbach superior a 0.85. Los resultados evidenciaron una
correlacion positiva significativa (r=0.724) entre ambas variables, concluyendo que la
integracion planificada de recursos multimedia en el proceso educativo fortalece
significativamente el desarrollo de competencias laborales, especialmente las
relacionadas con habilidades tecnoldgicas y pensamiento creativo.

Chavez y Rivera (2022) realizaron la investigaciéon “Aprendizaje basado en
proyectos y su influencia en las habilidades sociolaborales de los estudiantes de
secundaria de la LE. Integrada César Vallejo, Pasco, 2022”. El objetivo fue establecer
la influencia del aprendizaje basado en proyectos en el desarrollo de habilidades
sociolaborales. Con un enfoque mixto de alcance explicativo y disefio cuasi-
experimental, evaluaron a 32 estudiantes del cuarto grado de secundaria mediante pre
y post test, complementados con entrevistas a docentes. Los investigadores
documentaron mejoras significativas en las habilidades sociolaborales del grupo
experimental, con un incremento de 38% en el nivel de desarrollo de competencias
comunicativas y trabajo colaborativo. Concluyeron que el aprendizaje basado en
proyectos constituye una metodologia efectiva para potenciar habilidades esenciales
para la futura insercion laboral, recomendando su implementacion sistematica en el area
de Educacion para el Trabajo.

Torres y Meza (2022) investigaron “Competencias digitales y su impacto en la

formacion técnica de estudiantes de educacion secundaria en la provincia de Pasco,
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2.2,

2022”. El objetivo fue analizar la relacion entre el nivel de desarrollo de competencias
digitales y la calidad de la formacioén técnica en estudiantes del ultimo afio de
secundaria. Emplearon un enfoque cuantitativo con disefio correlacional-causal,
aplicando cuestionarios validados a una muestra de 112 estudiantes de cinco
instituciones educativas, incluyendo la LLE.I. 34047 César Vallejo. Los resultados
mostraron una correlacion alta (r=0.791) entre ambas variables, evidenciando que el
67% de los estudiantes con alto nivel de competencias digitales también presentaban
un desempefio sobresaliente en dareas técnicas especificas. Concluyeron que el
desarrollo de competencias digitales constituye un factor determinante para el éxito en
la formacion técnica, recomendando la implementacion de programas especificos para
potenciar estas habilidades.

Bases teoricas - cientificas

2.2.1. Proyectos Multimedia

Los proyectos multimedia constituyen propuestas metodologicas integradoras
que combinan diversos formatos y medios digitales para la creacion de productos
comunicativos interactivos. Gutiérrez-Martin y Tyner (2023) definen los proyectos
multimedia como iniciativas pedagdgicas que articulan de manera estructurada
diferentes lenguajes y formatos (texto, imagen, sonido, video, animacidon) mediante
herramientas tecnoldgicas, con el fin de desarrollar una produccion digital que responda
a un objetivo especifico.

Markham (2022) complementa esta definicion sefialando que los proyectos
multimedia representan "procesos de aprendizaje multidimensionales que integran
conocimientos técnicos y habilidades comunicativas para el desarrollo de productos
digitales interactivos que responden a necesidades informativas, educativas o de

entretenimiento" (p. 47). Esta perspectiva enfatiza la naturaleza procesual mas que el
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resultado final, reconociendo que el valor formativo reside tanto en el producto como
en las etapas de planificacion, disefio, produccion y evaluacion.

Castro y Rodriguez (2021) identifican cinco caracteristicas fundamentales de
los proyectos multimedia: multimodalidad, interactividad, hipertextualidad, estructura
modular e intencionalidad comunicativa. La multimodalidad hace referencia a la
integracion coherente de diferentes sistemas semiodticos para la construccion de
significados complejos. La interactividad implica la capacidad de respuesta del sistema
ante las acciones del usuario, estableciendo un dialogo bidireccional que supera la mera
contemplacion pasiva.

Por su parte, Belloch (2020) establece que la hipertextualidad permite la
navegacion no lineal a través de estructuras de informacion interconectadas, facilitando
experiencias personalizadas seglin los intereses y necesidades del usuario. La estructura
modular posibilita la construccion escalonada y la actualizacién permanente del
proyecto sin alterar su arquitectura general.

2.2.2. Teorias sobre Proyectos Multimedia en Educacion

Las teorias que fundamentan los proyectos multimedia en educacién se nutren
de diversas tradiciones de pensamiento. El constructivismo constituye uno de los
principales fundamentos tedricos. Coll y Monereo (2023) destacan que los proyectos
multimedia deben disefiarse como "andamiajes cognitivos" que apoyen la construccion
progresiva del conocimiento. Estos andamiajes pueden materializarse en recursos
digitales que orienten la actividad del estudiante sin restringir su autonomia,
promoviendo niveles crecientes de autorregulacion.

La teoria del aprendizaje significativo, extendida por Mayer (2022) al ambito
multimedia, explica cémo los estudiantes construyen representaciones mentales

coherentes a partir de informacion presentada en multiples formatos. De acuerdo con
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Mayer y Moreno (2021), el disefio de proyectos multimedia educativos debe considerar
los principios del aprendizaje significativo para optimizar la integracion de informacion
verbal y visual, facilitando la construccion de conexiones referenciales entre
representaciones verbales y pictoricas.

La teoria sociocultural de Vygotsky aporta perspectivas fundamentales para
comprender la dimensidn social y colaborativa de los proyectos multimedia educativos.
Segin Wertsch (2023), la mediaciéon cultural constituye un concepto central,
reconociendo que las herramientas tecnologicas transforman cualitativamente los
procesos psicologicos superiores. Kozulin (2021) propone que los proyectos
multimedia constituyen poderosos "mediadores simbdlicos" que facilitan la
internalizacion de funciones psicoldgicas superiores en el contexto de interacciones
sociales significativas.

La teoria de la carga cognitiva, desarrollada por Sweller (2020), ofrece
principios fundamentales para optimizar el disefio de proyectos multimedia educativos.
Esta teoria se basa en el reconocimiento de las limitaciones de la memoria de trabajo y
su impacto en los procesos de aprendizaje. Clark y Mayer (2023) argumentan que la
aplicacién de estos principios implica minimizar la carga extrinseca innecesaria
mediante la eliminacion de elementos distractores.

2.2.3. Dimensiones de los Proyectos Multimedia

Diserio y Planificacion Multimedia

La dimension de disefio y planificacion multimedia constituye la fase inicial y
fundacional de todo proyecto multimedia. Montero y Garcia (2024) la definen como "el
conjunto de procesos y decisiones previas a la produccion que establecen la arquitectura
conceptual, funcional y estética del proyecto, considerando aspectos pedagogicos,

comunicacionales y tecnologicos" (p. 57). Esta fase establece las bases sobre las que se
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desarrollard todo el proyecto, determinando en gran medida sus posibilidades
pedagogicas y limitaciones técnicas.

Rodriguez-Gomez (2024) identifica cinco componentes fundamentales de esta
dimension: identificacion de objetivos, andlisis de audiencia, seleccion de herramientas
tecnologicas, elaboracion de guiones y storyboards, y gestion de recursos. La
identificacion de objetivos implica determinar con precision las metas pedagogicas,
comunicativas y técnicas del proyecto, estableciendo indicadores especificos para
evaluar su consecucion. El andlisis de audiencia supone la caracterizacion detallada de
los destinatarios del proyecto, considerando aspectos como perfil cognitivo,
competencias tecnologicas y necesidades formativas.

Desde una perspectiva pedagogica, Mayer (2022) destaca la importancia de esta
fase para asegurar la coherencia entre objetivos de aprendizaje, actividades y recursos,
minimizando la carga cognitiva extrinseca y optimizando las condiciones para un
procesamiento significativo de la informacion. Segln este autor, las decisiones tomadas
durante esta fase deben fundamentarse en principios cientificamente validados sobre
coémo las personas aprenden con recursos multimedia.

Desarrollo y Produccion Multimedia

La dimension de desarrollo y produccion multimedia constituye la fase de
materializacion concreta del proyecto. Diaz-Barriga y Hernandez (2021) la definen
como "el conjunto de procesos técnicos y creativos mediante los cuales se generan,
manipulan e integran los diferentes elementos multimedia (texto, imagen, sonido,
video, animacidn) para crear una produccion digital coherente y funcional” (p. 138).
Esta dimension representa el nucleo operativo del proyecto, donde las ideas se

transforman en artefactos digitales concretos.
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Morales y Duarte (2023) identifican cinco componentes fundamentales:
creacion de contenidos audiovisuales, edicion de elementos, disefio de interfaces,
integracion de componentes y programacion de interactividad. La creacion de
contenidos audiovisuales implica la generacion o adaptacion de materiales como textos,
imagenes, audios y videos que conformaran el proyecto. La edicion de elementos
comprende la manipulacion y refinamiento de los contenidos generados,
optimizandolos para su integracion en el producto final.

Desde una perspectiva técnica, Pea (2021) destaca la importancia de integrar
conocimientos técnicos con consideraciones pedagogicas, evitando que los aspectos
tecnologicos dominen sobre los objetivos educativos del proyecto. Metodoldgicamente,
Villagomez y Castellanos (2022) sefialan que metodologias como Scrum o Design
Thinking resultan particularmente adecuadas para proyectos multimedia educativos, al
facilitar la participacion de los usuarios finales durante todo el proceso de desarrollo.

Evaluacion y Difusion Multimedia

La evaluacion de competencias laborales constituye un desafio fundamental que
ha generado desarrollos tedricos especificos. Segun Diaz-Barriga (2023), las
aproximaciones tradicionales de evaluacion resultan insuficientes para valorar
competencias, dado que estas implican movilizacion integrada de recursos en
situaciones complejas. Este autor propone la "evaluacion auténtica" como alternativa,
caracterizdndola como aquella que replica las condiciones, criterios y exigencias de
contextos reales donde las competencias deben desplegarse efectivamente.

Wiggins y McTighe (2020) han desarrollado el enfoque de "evaluacién por
desempefios", proponiendo que las competencias laborales solo pueden verificarse
mediante ejecuciones complejas en contextos significativos. Estos autores argumentan

que la evaluacion debe disefiarse "hacia atras", identificando primero desempefios
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auténticos que evidencien competencias para posteriormente determinar criterios,
niveles y estrategias evaluativas coherentes con tales desempefios.

Perrenoud (2021) destaca la dimension formativa de la evaluacion de
competencias, sefialando que esta no debe limitarse a verificar resultados finales sino
constituirse como mecanismo de regulacion continua del aprendizaje. Segun este autor,
la evaluacion efectiva de competencias implica retroalimentacion cualitativa oportuna,
implicacion del estudiante mediante autoevaluacion y coevaluacion, y oportunidades
para rectificar errores y mejorar progresivamente desempefios.

2.2.4. Competencias Laborales

El concepto de competencias laborales ha evolucionado significativamente en
las ultimas décadas, convirtiéndose en un elemento central para los sistemas educativos,
formativos y empresariales. Tobon (2023) sefala que este término trasciende la mera
acumulacion de conocimientos tedricos para enfocarse en la capacidad efectiva para
desempefiarse en situaciones laborales concretas, integrando saberes, habilidades y
actitudes.

Le Boterf (2020) define las competencias laborales como un "saber actuar en
contexto", que implica la movilizacion pertinente de recursos internos (conocimientos,
habilidades, actitudes) y externos (redes, herramientas, informacion) para resolver
situaciones profesionales especificas. Este autor enfatiza el cardcter contextual y
dindmico de las competencias, alejandose de concepciones estaticas que las reducen a
listados de atributos individuales.

Perrenoud (2021) conceptualiza las competencias como "capacidades para
actuar eficazmente en un tipo definido de situaciones, capacidades que se apoyan en
conocimientos pero que no se reducen a ellos" (p. 7). Este autor destaca que las

competencias trascienden la mera aplicacion de conocimientos para constituirse en
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capacidades complejas que implican reflexion, decision y accion estratégica en
contextos especificos.

Desde un enfoque organizacional, Spencer y Spencer (2023) conceptualizan las
competencias como "caracteristicas subyacentes de un individuo que estan causalmente
relacionadas con un rendimiento efectivo o superior en un trabajo" (p. 9). Estos autores
proponen el modelo del "iceberg", distinguiendo entre competencias visibles
(conocimientos y habilidades) y subyacentes (rasgos, valores, autoimagen y motivos),
siendo estas ultimas mas dificiles de desarrollar pero més predictivas del desempefio
superior a largo plazo.

2.2.5. Teorias sobre Competencias Laborales en Educacion

El constructivismo constituye uno de los principales fundamentos tedricos para
el desarrollo de competencias laborales en educacion. Coll (2021) concibe el
aprendizaje como un proceso activo de construccion de significados mediante la
interaccion del sujeto con su entorno fisico, social y cultural. Desde esta perspectiva,
las competencias laborales no se "transmiten" sino que se construyen progresivamente
a través de experiencias significativas que permiten al aprendiz articular conceptos,
procedimientos y actitudes en configuraciones funcionales orientadas a la resolucion
de problemas.

Diaz-Barriga y Hernandez (2023) destacan que, desde el enfoque
constructivista, el desarrollo de competencias laborales requiere contextos de
aprendizaje que reproduzcan, al menos parcialmente, las condiciones, demandas y
complejidades de las situaciones profesionales reales. Estos autores proponen que los
entornos educativos deben disefiarse como "comunidades de practica" que faciliten

procesos de legitimacion periférica, permitiendo a los estudiantes observar, participar
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y progresivamente apropiarse de las practicas socioculturales propias de determinados
ambitos profesionales.

La teoria de la complejidad, desarrollada por Morin (2022), proporciona un
marco conceptual particularmente relevante para la formacion de competencias
laborales. Segun este autor, la fragmentacioén del conocimiento en disciplinas aisladas
dificulta la comprension de problemas multidimensionales que caracterizan las
realidades profesionales contemporaneas. Tobon (2022) ha aplicado sistematicamente
los principios de la teoria de la complejidad al ambito de las competencias laborales,
proponiendo un "enfoque socioformativo" que trasciende visiones reduccionistas
centradas exclusivamente en el desempefio laboral.

La teoria sociocultural ofrece un marco fundamental para comprender el
desarrollo de competencias laborales como proceso eminentemente social. Lave y
Wenger (2020) proponen el concepto de "aprendizaje situado" para explicar como las
competencias laborales se desarrollan mediante la participacion progresiva en
"comunidades de practica" especificas. Kozulin (2021) destaca la importancia de la
mediacion cultural en el desarrollo de competencias laborales, sefalando que las
herramientas simbolicas y materiales caracteristicas de cada ambito profesional actiian
como mediadores que transforman cualitativamente los procesos cognitivos.

2.2.6. Dimensiones de las Competencias Laborales

Competencias Técnico-Digitales

Las competencias técnico-digitales conforman la primera dimension
fundamental de las competencias laborales, integrando habilidades técnicas especificas
con capacidades para utilizar efectivamente tecnologias digitales en contextos
profesionales. Van Deursen y Van Dijk (2022) sefialan que esta dimension abarca tanto

el dominio de procedimientos y herramientas propios de cada ambito profesional como
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la alfabetizacion digital necesaria para funcionar eficazmente en entornos laborales
crecientemente mediados por tecnologias.

Carretero, Vuorikari y Punie (2021) identifican cinco componentes
fundamentales: alfabetizacién informacional, comunicacion y colaboracion digital,
creacion de contenidos digitales, seguridad en entornos digitales y resolucion de
problemas tecnoldgicos. La alfabetizacion informacional implica capacidades para
localizar, evaluar y gestionar informacion relevante en entornos digitales,
discriminando fuentes confiables y transformando datos en conocimiento utilizable. La
comunicaciéon y colaboracion digital comprende habilidades para interactuar
efectivamente en entornos virtuales, empleando herramientas sincronicas y
asincronicas para coordinar actividades.

Desde una perspectiva cognitiva, Anderson (2021) sefiala que la adquisicion de
estas competencias implica transiciones desde conocimiento declarativo hacia
procedimientos automatizados, pasando por fases de compilacion y refinamiento
progresivo. Este autor argumenta que las competencias técnicas avanzadas implican
"procedimientos condicionales" que permiten adaptar estratégicamente acciones a
caracteristicas especificas de cada situacion.

Competencias Socioemocionales

Las competencias socioemocionales constituyen la segunda dimension
fundamental de las competencias laborales, englobando capacidades interpersonales y
emocionales que permiten interactuar efectivamente en contextos profesionales.
Goleman y Boyatzis (2023) sefalan que esta dimension ha adquirido relevancia
creciente en entornos laborales contemporaneos caracterizados por el trabajo en equipo,

la comunicacion intercultural y la orientacion a servicios personalizados.
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Bisquerra y Pérez (2021) identifican cinco componentes centrales: conciencia
emocional, regulacion emocional, autonomia emocional, competencia social y
habilidades para la vida. La conciencia emocional implica la capacidad para reconocer
las propias emociones y las de otros, comprendiendo su influencia en pensamientos y
conductas. La regulacion emocional abarca habilidades para manejar emociones de
manera apropiada, modulando respuestas impulsivas y manteniendo equilibrio en
situaciones estresantes.

Desde la perspectiva de la inteligencia emocional, Mayer, Salovey y Caruso
(2021) conceptualizan estas competencias como la capacidad para percibir,
comprender, utilizar y gestionar emociones, argumentando que estas habilidades
resultan determinantes para el funcionamiento efectivo en entornos sociales complejos.
La investigacion empirica ha aportado evidencia sustancial sobre la relevancia de esta
dimension para el desempefio profesional. Joseph y Newman (2022) identificaron
correlaciones significativas entre competencias socioemocionales y diversos
indicadores de ¢éxito laboral, incluyendo desempefio, satisfaccion, compromiso
organizacional y liderazgo efectivo.

Competencias de Autogestion

Las competencias de autogestion conforman la tercera dimension fundamental
de las competencias laborales, abarcando capacidades para gestionar autbnomamente
el propio desempefio profesional. Zimmerman y Schunk (2023) sefialan que esta
dimension adquiere relevancia creciente en contextos laborales caracterizados por
mayor autonomia, responsabilidad individual y reduccion de supervision directa. Estos
autores argumentan que las competencias de autogestion actian como "metarecursos"
que optimizan la aplicacién de competencias técnicas y socioemocionales en contextos

profesionales especificos.
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Monereo (2022) identifica cinco componentes esenciales: planificacion
estratégica, autorregulacion, gestion del tiempo, adaptabilidad y aprendizaje
permanente. La planificacion estratégica implica capacidades para establecer objetivos
realistas, identificar recursos necesarios, anticipar dificultades potenciales y disefiar
planes de accion viables. La autorregulacion comprende habilidades para monitorear el
propio desempefio, evaluar resultados, identificar areas de mejora y ajustar estrategias
en funcion de retroalimentacion.

Desde la perspectiva de la autorregulacion del aprendizaje, Pintrich (2021)
conceptualiza estas competencias como un proceso activo y constructivo mediante el
cual los individuos establecen metas, monitorizan su avance y regulan cogniciones,
motivaciones y conductas en funcion de objetivos y caracteristicas contextuales. La
investigacion empirica ha documentado el impacto significativo de esta dimension en
diversos indicadores de éxito profesional. Sitzmann y Ely (2022) encontraron que
componentes autorregulatorios como establecimiento de metas, planificacion y
automonitoreo predicen significativamente logros de aprendizaje y transferencia a
entornos laborales.

2.2.7. Relacion entre los Proyectos Multimedia y Competencias Laborales

La relacion entre proyectos multimedia y competencias laborales constituye un
campo de investigacion emergente con implicaciones significativas para la educacion
contemporanea. Gutiérrez-Martin (2022) sefiala que los entornos laborales del siglo
XXI demandan trabajadores capaces no solo de utilizar tecnologias digitales sino
también de crear, adaptar y comunicar contenidos multimedia en contextos
profesionales diversos. En este escenario, los proyectos multimedia se han posicionado
como estrategias pedagdgicas privilegiadas para desarrollar competencias laborales

relevantes.
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Segiin Castells (2021), la sociedad informacional ha reconfigurado
profundamente las practicas laborales, demandando trabajadores capaces de manejar
flujos de informacion, colaborar en entornos virtuales y adaptarse a cambios
tecnoldgicos constantes. En este contexto, los proyectos multimedia actian como
"microcosmos" que reproducen caracteristicas esenciales de los entornos laborales
contemporaneos: multidisciplinariedad, trabajo colaborativo, orientacion a resultados y
mediacion tecnologica.

Los proyectos multimedia contribuyen significativamente al desarrollo de las
tres dimensiones de competencias laborales. En el &mbito técnico-digital, Lankshear y
Knobel (2023) documentan como estos proyectos promueven capacidades para
localizar, evaluar y transformar informacioén proveniente de fuentes diversas. En el
ambito socioemocional, Johnson y Johnson (2021) documentan cémo los proyectos
multimedia promueven interdependencia positiva, responsabilidad individual,
interaccion promotora y procesamiento grupal. En el &mbito de autogestion, Markham
(2022) documenta coémo los proyectos multimedia desarrollan capacidades para
establecer objetivos realistas, identificar recursos necesarios y disenar planes de accion
viables.

Perrenoud (2021) sefiala que la efectividad de los proyectos multimedia para
desarrollar competencias laborales radica en su capacidad para generar "situaciones
didacticas complejas" que replican la multidimensionalidad y autenticidad de contextos
profesionales reales. La relacion entre ambos constructos no es automatica sino que esta
modulada por factores contextuales, pedagogicos e individuales que determinan el

impacto formativo de estas experiencias educativas.
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2.3.

Definicion de términos basicos

Alfabetizacion digital: Capacidad para usar tecnologias de informacion y
comunicacion de manera critica y creativa, incluyendo competencias para
localizar, evaluar, crear y comunicar informacién en diversos formatos digitales
(Gutiérrez-Martin & Tyner, 2023).

Andamiaje cognitivo: Conjunto de apoyos y estrategias pedagdgicas que facilitan
la construccion progresiva del conocimiento, orientando la actividad del estudiante
sin restringir su autonomia y promoviendo niveles crecientes de autorregulacion
(Coll & Monereo, 2023).

Aprendizaje colaborativo: Proceso educativo en el cual los estudiantes trabajan
juntos en grupos pequefios para maximizar su propio aprendizaje y el de los demas,
desarrollando interdependencia positiva, responsabilidad individual e interaccion
promotora (Johnson & Johnson, 2021).

Aprendizaje significativo: Proceso mediante el cual los nuevos conocimientos se
integran sustantivamente con las estructuras cognitivas preexistentes del
estudiante, generando relaciones no arbitrarias entre lo nuevo y lo ya conocido,
facilitando la comprension profunda (Mayer, 2022).

Competencias laborales: Capacidades integradas para actuar eficazmente en
situaciones profesionales especificas, movilizando de manera articulada
conocimientos, habilidades, actitudes y valores para resolver problemas complejos
en contextos laborales auténticos (Tobdn, 2023).

Competencias socioemocionales: Conjunto de capacidades interpersonales y
emocionales que permiten reconocer, comprender, expresar Yy regular
apropiadamente las emociones propias y ajenas, facilitando relaciones

interpersonales efectivas y el bienestar psicoldgico (Bisquerra & Pérez, 2021).
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Competencias  técnico-digitales: Habilidades integradas para utilizar
efectivamente tecnologias digitales en contextos profesionales, abarcando
alfabetizacion informacional, comunicacion digital, creaciéon de contenidos,
seguridad y resolucion de problemas tecnologicos (Carretero et al., 2021).
Hipertextualidad: Caracteristica de los entornos digitales que permite la
navegacion no lineal a través de estructuras de informacion interconectadas
mediante enlaces, facilitando experiencias personalizadas seglin los intereses del
usuario (Belloch, 2020).

Inteligencia emocional: Capacidad para percibir, comprender, utilizar y gestionar
efectivamente las emociones propias y ajenas, influyendo significativamente en el
funcionamiento adaptativo en entornos sociales y profesionales complejos (Mayer
etal., 2021).

Interactividad: Capacidad de respuesta de un sistema multimedia ante las acciones
del usuario, estableciendo un dialogo bidireccional que supera la contemplacion
pasiva y permite la construccion activa del conocimiento (Castro & Rodriguez,
2021).

Metacognicion: Conocimiento y regulacion de los propios procesos cognitivos,
incluyendo la capacidad para planificar, monitorear y evaluar estrategias de
aprendizaje y resolucion de problemas en diversos contextos (Pintrich, 2021).
Multimodalidad: Integracion coherente de diferentes sistemas semioticos (texto,
imagen, sonido, video, animacién) en un mismo producto comunicativo,
potenciando la construccion de significados complejos y facilitando multiples vias
de acceso al conocimiento (Castro & Rodriguez, 2021).

Proyecto multimedia: Iniciativa pedagogica que articula de manera estructurada

diferentes lenguajes y formatos digitales mediante herramientas tecnoldgicas, con
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24.

el fin de desarrollar una produccion digital interactiva que responda a objetivos
educativos especificos (Gutiérrez-Martin & Tyner, 2023).

- Prosumidor: Individuo que no solo consume contenidos digitales sino que también
los produce, crea y comparte activamente, participando en la cultura digital desde
una posicion auténoma y creativa (Castells, 2021).

- Zona de desarrollo proximo: Distancia entre el nivel de desarrollo real del
estudiante, determinado por su capacidad auténoma, y el nivel de desarrollo
potencial, alcanzable mediante la colaboracion con pares o la orientacion de adultos
(Kozulin, 2021).

Formulacion de hipotesis

2.4.1. Hipotesis general

Existe una relacion significativa entre los proyectos multimedia y las

competencias laborales en estudiantes del cuarto grado de secundaria de la Institucion

Educativa Integrada 34047 César Vallejo de Yanacancha, 2025.

2.4.2. Hipotesis especificas

a) Existe una relacion significativa entre los proyectos multimedia y las
competencias técnico-digitales en estudiantes del cuarto grado de
secundaria de la Institucion Educativa Integrada 34047 Cesar Vallejo de
Yanacancha, 2025.

b) Existe una relacion significativa entre los proyectos multimedia y las
competencias socioemocionales en estudiantes del cuarto grado de
secundaria de la Institucion Educativa Integrada 34047 Cesar Vallejo de
Yanacancha, 2025.

c) Existe una relacion significativa entre los proyectos multimedia y las

competencias de autogestion en estudiantes del cuarto grado de secundaria
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2.5.

2.6.

de la Institucion Educativa Integrada 34047 Cesar Vallejo de Yanacancha,
2025.
Identificacion de variables
Variable 1
Proyectos multimedia
Variable 2
Competencias laborales
Definicion operacional de variables e indicadores
Variable 1. Proyectos multimedia
Definicion Conceptual. Los proyectos multimedia son iniciativas pedagdgicas
que integran diversos formatos y medios digitales (texto, imagen, audio, video,
animacion) con fines comunicativos o educativos especificos. Su disefo, desarrollo,
implementacion y evaluacion implican un proceso metodologico orientado a potenciar
el aprendizaje significativo y el desarrollo de competencias digitales (Gonzédlez &
Villarreal, 2022).
Definicion Operacional. La variable proyectos multimedia fue medida a través
de un cuestionario estructurado con escala tipo Likert, compuesto por 24 items
distribuidos en tres dimensiones: disefio y planificacion multimedia, desarrollo y

produccion multimedia, y evaluacion y difusion multimedia.
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Dimensiones

Indicadores

ftems Escala de
Medicion

Disefio y
planificacion
multimedia

Identificacion de objetivos del
proyecto

Elaboracion de guiones y
storyboards

Seleccion de herramientas
tecnologicas

Gestion de recursos
multimedia

Planificacion de tiempos y
etapas

1-8

Ordinal

Desarrollo y
produccion
multimedia

Creacion de contenidos
audiovisuales
Edicién de audio y video

Disefio de interfaces
interactivas

Integracion de elementos
multimedia
Programacion basica de
interactividad

1 = Nunca
2 = Casi
nunca

9-16 3 =A veces

4 = Casi
siempre

Evaluacion y
difusion
multimedia

Pruebas de funcionamiento
Analisis de usabilidad

Presentacion de productos
finales

Publicacion en plataformas
digitales

Retroalimentacion y mejora
continua

5 = Siempre

17-24

Variable 2. Competencias laborales

Definicion Conceptual. Las competencias laborales representan la integracion
de conocimientos, habilidades, actitudes y valores que permiten a una persona
desempefiarse efectivamente en situaciones especificas de trabajo. Estas competencias
incluyen tanto habilidades técnicas como capacidades socioemocionales y de gestion
que facilitan la adaptacion a los requerimientos cambiantes del mundo laboral (OIT,
2021; Tobon, 2023).

Definicion Operacional. La variable competencias laborales fue evaluada

mediante una rabrica analitica de desempefio que contempld 15 criterios distribuidos
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en tres dimensiones: competencias técnico-digitales, competencias socioemocionales y

competencias de autogestion.

Dimensiones Indicadores items Esca.la.fle
Medicion
- Manejo de software
especializado
- Resolucién de problemas
‘ tecnologicos
QOmpeteQC}as - Adaptacion a nuevas 1-5
técnico-digitales herramientas digitales
- Gestion de informacion digital Ordinal
- Aplicacion de conocimientos
técnicos especificos 1. En inicio
- Trabajo en equipo
colaborativo 2.En
- Comunicacion efectiva proceso
SCO(::rir(l)i ieorgi)fales - Resolucién de conflictos 6-10 3. Logro
- Adaptabilidad al cambio esperado
- Autorregulacion emocional 4. Logro
- Planificacion y organizacion destacado
del trabajo
- Toma de decisiones
Competencias de responsables 11-15
autogestion - Autonomia e iniciativa )

Gestion eficiente del tiempo

Orientacion a resultados
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3.1.

3.2

CAPITULO III
METODOLOGIA Y TECNICAS DE INVESTIGACION

Tipo de investigacion

La investigacion fue de tipo basica, pues se orientd a resolver problemas
practicos en un contexto especifico, utilizando conocimientos existentes sobre
proyectos multimedia y competencias laborales. Este enfoque permitid transformar el
conocimiento tedrico en acciones concretas dentro del dmbito educativo, generando
contribuciones significativas a la mejora de las practicas pedagogicas (Carrasco, 2019;
Valderrama, 2021).
Nivel de investigacion

El estudio correspondi6 al nivel correlacional, ya que se buscd determinar el
grado de relacion entre los proyectos multimedia y las competencias laborales en
estudiantes del cuarto grado de secundaria. Este nivel permitidé establecer el
comportamiento de una variable conociendo el comportamiento de otra variable
relacionada, sin pretender establecer una relacién causal entre ellas (Hernandez-

Sampieri & Mendoza, 2018; Sanchez et al., 2022).
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3.3.

34.

Métodos de investigacion

Se empled el método hipotético-deductivo, partiendo de la observacion del
fenomeno estudiado, la formulacion de hipotesis para explicar dicho fenomeno, y la
verificacion de la verdad de los enunciados mediante la correlacion con la experiencia.
Adicionalmente, se utilizé el método analitico-sintético para descomponer las variables
en sus elementos constitutivos y posteriormente integrarlos (Bernal, 2020; Naupas et
al., 2018).
Diseiio de investigacion

Se aplico un disefio no experimental, transeccional correlacional, pues no se
manipularon deliberadamente las variables y se recolectaron los datos en un tUnico
momento para analizar su interrelacion. Este disefio permitié describir la relacion entre
proyectos multimedia y competencias laborales tal como se manifestaron naturalmente
en el contexto educativo estudiado (Hernandez-Sampieri & Mendoza, 2018;
Carhuancho et al., 2019).

El disefio se puede representar con el siguiente esquema:

Ox

Oy
Donde:
M = Muestra (estudiantes del cuarto grado de secundaria)
Ox = Observacion de la variable Proyectos multimedia
Oy = Observacion de la variable Competencias laborales

r = Relacidn entre variables
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3.5.

Poblacion y muestra
3.5.1. Poblacion

La poblacion estuvo conformada por 442 estudiantes del nivel secundario de la
Institucion Educativa Integrada 34047 Cesar Vallejo de Yanacancha, matriculados en
el ano escolar 2025. Esta poblacion abarco estudiantes de ambos sexos, distribuidos
desde el primero hasta el quinto grado de educacion secundaria, quienes compartian
caracteristicas similares en cuanto a su contexto socioeducativo y experiencias con

proyectos multimedia (Hernandez-Sampieri & Mendoza, 2018; Arias, 2021).

Tabla 1. Distribucion de la poblacion de estudiantes de la 1. E.I. 34047 Cesar Vallejo

de Yanacancha, 2025

Grado Seccion Hombres Mujeres Total
1° A 26 24 50
1° B 25 23 48
2° A 24 22 46
2° B 23 21 44
3° A 22 20 42
3° B 21 19 40
4° A 13 11 24
4° B 22 21 43
5° A 26 25 51
5° B 27 27 54

Total 229 213 442

Nota: Datos proporcionados por la Direccion de la LE.I. 34047 Cesar Vallejo
de Yanacancha.

3.5.2. Muestra
La muestra estuvo constituida por 24 estudiantes del cuarto grado seccion “A”

de educacion secundaria de la Institucion Educativa Integrada 34047 Cesar Vallejo de
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Yanacancha. La seleccion se realizd mediante un muestreo no probabilistico por
conveniencia, considerando la accesibilidad y disposicion de los estudiantes para
participar en la investigacion (Otzen & Manterola, 2017; Naupas et al., 2018).

Tabla 2. Distribucion de la muestra de estudiantes del cuarto grado “A” de

secundaria de la LE.I. 34047 Cesar Vallejo de Yanacancha, 2025

Género Frecuencia Porcentaje
Hombres 13 54.2%
Mujeres 11 45.8%
Total 24 100%

Nota: Datos tomados del registro de matricula de la I.E.I. 34047 Cesar Vallejo
de Yanacancha.

3.6. Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

3.6.1. Técnica de investigacion

La técnica principal empleada en la investigaciéon fue la encuesta, la cual
permitid recopilar informacion sistematica y estandarizada sobre las variables de
estudio. Esta técnica resulto particularmente apropiada para estudios correlacionales al
facilitar la obtencion de datos cuantitativos de una muestra representativa mediante
procedimientos estandarizados de interrogacion (Naupas et al., 2018). Como técnica
complementaria, se utilizd la observacion estructurada, que posibilitd el registro
sistemdtico, valido y confiable de los comportamientos y situaciones observables,
proporcionando evidencias directas del nivel de desarrollo de las competencias
laborales durante la ejecucién de proyectos multimedia (Herndndez-Sampieri &
Mendoza, 2018; Bernal, 2020).

Instrumentos

Para la medicion de la variable “Proyectos multimedia” se utilizd6 un

cuestionario estructurado con escala tipo Likert compuesto por 24 items distribuidos en
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3.7.

tres dimensiones: disefio y planificacion multimedia (8 items), desarrollo y produccion
multimedia (8 items), y evaluacion y difusion multimedia (8 items). Este instrumento
fue sometido a validacion mediante juicio de expertos y prueba de confiabilidad a través
del coeficiente Alfa de Cronbach, obteniendo un valor de 0.87, lo que indicé una alta
consistencia interna (Carrasco, 2019; Sanchez et al., 2022).

Para evaluar la variable “Competencias laborales” se empled una rubrica
analitica de desempefio que constd de 15 criterios de evaluacion distribuidos en tres
dimensiones:  competencias  técnico-digitales (5  criterios), competencias
socioemocionales (5 criterios) y competencias de autogestion (5 criterios). Este
instrumento permitid una valoracion objetiva y sistemdtica de las competencias
manifestadas por los estudiantes durante la ejecucion de proyectos multimedia. La
ribrica fue validada mediante juicio de expertos y su confiabilidad se establecio
mediante el coeficiente de concordancia entre evaluadores, obteniendo un indice Kappa
de Cohen de 0.82 (Diaz-Barriga & Hernandez, 2020; Martinez-Rojas, 2021).
Seleccion, validacion y confiabilidad de los instrumentos de investigacion
3.7.1. Seleccion de Instrumentos

Para la presente investigacion se seleccionaron dos instrumentos de medicion
disefiados especificamente para evaluar las variables de estudio en el contexto
educativo. La seleccion se fundamentd en la naturaleza de las variables, los objetivos
de la investigacion y las caracteristicas de la poblacion objetivo.

Para medir la variable Proyectos multimedia se selecciondé un cuestionario
estructurado con escala tipo Likert de cinco opciones de respuesta (1 = Nunca, 2 = Casi
nunca, 3 = A veces, 4 = Casi siempre, 5 = Siempre). Este instrumento estd compuesto
por 24 items distribuidos en tres dimensiones: diseflo y planificacion multimedia (items

1-8), desarrollo y produccién multimedia (items 9-16), y evaluacion y difusion
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multimedia (items 17-24). La seleccion de este formato respondié a la necesidad de
obtener mediciones cuantitativas sobre la frecuencia con la que los estudiantes realizan
actividades relacionadas con proyectos multimedia.

Para evaluar la variable Competencias laborales se selecciond una rubrica
analitica de desempefio compuesta por 15 criterios de evaluacion con escala ordinal de
cuatro niveles (1 = En inicio, 2 = En proceso, 3 = Logro esperado, 4 = Logro destacado).
Los criterios estan organizados en tres dimensiones: competencias técnico-digitales
(criterios 1-5), competencias socioemocionales (criterios 6-10) y competencias de
autogestion (criterios 11-15). La rabrica permite una evaluacion sistematica y objetiva
del desempefio observable de los estudiantes durante la ejecucion de proyectos
multimedia.

3.7.2. Validacion por Juicio de Expertos

La validacion de contenido de ambos instrumentos se realizd mediante el
método de juicio de expertos, procedimiento que permite determinar el grado en que un
instrumento mide adecuadamente el constructo para el cual fue disefiado (Escobar-
Pérez & Cuervo-Martinez, 2008). Se convoco a tres expertos con formacion académica
de posgrado y experiencia profesional en el area de educacion, tecnologia educativa y

evaluacién de competencias.

Expertos Especialidad
Experto 1 Tecnologia Educativa
Experto 2 Metodologia de la Investigacion
Experto 3 Aprendizaje Colaborativo

A cada experto se le proporcion6 un paquete de validacion que incluia: carta de
presentacion explicando el proposito de la investigacion, matriz de operacionalizacion

de variables, ambos instrumentos completos, y una ficha de validacion para cada
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instrumento. En la ficha de validacion, los expertos evaluaron cada item segun tres
criterios: pertinencia (el item corresponde al concepto tedrico formulado), relevancia
(el item es esencial o importante para medir la variable), y claridad (el item se
comprende facilmente y estd redactado de manera adecuada). Para cada criterio, los
expertos asignaron una puntuacion utilizando una escala de cuatro niveles: 1 = No
cumple con el criterio, 2 = Bajo nivel, 3 = Moderado nivel, 4 = Alto nivel.

Para cuantificar el grado de acuerdo entre los jueces expertos se calculo el
coeficiente V de Aiken, un indice ampliamente utilizado en la validacion de contenido
que oscila entre 0 y 1, donde valores cercanos a 1 indican mayor acuerdo entre los
evaluadores (Aiken, 1980). El coeficiente V de Aiken se calculd mediante la siguiente

formula:

Donde:
V = Coeficiente V de Aiken
X~ =Media de las calificaciones de los jueces
1 = Calificacion mas baja posible (en este caso, 1)
k = Rango de los valores (calificacion maxima menos calificacion minima, en este
caso, 4 -1=3)

La literatura especializada establece que valores de V de Aiken superiores a
0.70 son considerados aceptables, valores superiores a 0.80 indican validez de
contenido adecuada, y valores superiores a 0.90 reflejan validez de contenido excelente
(Penfield & Giacobbi, 2004).

Los resultados indican que el cuestionario sobre proyectos multimedia presenta
coeficientes V de Aiken superiores a 0.88 en todas las dimensiones y criterios
evaluados, con un valor global de 0.91. Estos valores demuestran que el instrumento

posee validez de contenido adecuada y que los items son pertinentes, relevantes y claros
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para medir la variable proyectos multimedia en estudiantes de cuarto grado de
secundaria.

La rubrica de evaluacion de competencias laborales obtuvo coeficientes V de
Aiken superiores a 0.89 en todas las dimensiones y criterios, con un valor global de
0.92, lo que evidencia que el instrumento posee validez de contenido adecuada para
evaluar las competencias laborales en el contexto educativo estudiado.

3.7.3. Confiabilidad

Para establecer la confiabilidad de ambos instrumentos se realizd una prueba
piloto con el 40% de la muestra de investigacion, es decir, con 10 estudiantes del cuarto
grado de secundaria de la misma institucion educativa pero de la seccion B, quienes
presentaban caracteristicas similares a los participantes de la muestra principal.

Para determinar la confiabilidad del cuestionario sobre proyectos multimedia se
utilizo el coeficiente Alfa de Cronbach, el cual mide la consistencia interna del
instrumento, es decir, el grado en que los items de una escala estan correlacionados
entre si (Cronbach, 1951). El Alfa de Cronbach se calcula mediante la siguiente
formula:

Donde:

a = Coeficiente Alfa de Cronbach

k = Numero de items del instrumento
Si2 = Varianza de cada item

ST2 = Varianza de los puntajes totales

Los criterios de interpretacion establecen que valores de Alfa de Cronbach entre
0.70 y 0.80 indican confiabilidad aceptable, entre 0.80 y 0.90 indican confiabilidad
buena, y superiores a 0.90 indican confiabilidad excelente (Oviedo & Campo-Arias,

2005).
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El coeficiente Alfa de Cronbach obtenido fue de 0.89, lo que indica que el
cuestionario sobre proyectos multimedia posee una confiabilidad buena. Este valor
refleja una consistencia interna adecuada entre los items del instrumento, lo que sugiere
que los 24 items miden de manera congruente la variable proyectos multimedia y sus
dimensiones.

Para establecer la confiabilidad de la rubrica de evaluacion de competencias
laborales se utiliz6 el indice Kappa de Cohen, un coeficiente estadistico que mide el
grado de concordancia entre dos evaluadores independientes cuando realizan
clasificaciones categdricas, corrigiendo el acuerdo que podria ocurrir por azar (Cohen,
1960). Este coeficiente es particularmente apropiado para instrumentos de evaluacion
como rubricas, donde diferentes evaluadores deben asignar calificaciones de manera
consistente.

El Kappa de Cohen se calcula mediante la siguiente formula:

Donde:

« = Indice Kappa de Cohen

Po = Proporcién de acuerdo observado entre evaluadores
Pe = Proporcion de acuerdo esperado por azar

Los criterios de interpretacion del indice Kappa establecidos por Landis y Koch
(1977) son: valores menores a 0.40 indican concordancia pobre, entre 0.40 y 0.60
concordancia moderada, entre 0.60 y 0.80 concordancia sustancial, y valores superiores
a 0.80 indican concordancia casi perfecta.

El indice Kappa de Cohen obtenido fue de 0.86, lo que indica una concordancia
casi perfecta entre los evaluadores. Este resultado demuestra que la rabrica de

competencias laborales posee alta confiabilidad y que puede ser utilizada de manera
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3.9.

consistente por diferentes evaluadores para medir el desarrollo de competencias
laborales en estudiantes durante la ejecucion de proyectos multimedia.
Técnicas de procesamiento y analisis de datos

El procesamiento y analisis de datos se realizé mediante el software estadistico
SPSS version 28.0, herramienta que permitidé organizar, codificar y tabular
sistematicamente la informacidon recolectada. Inicialmente, los datos obtenidos de
ambos instrumentos fueron codificados numéricamente y depurados para verificar la
ausencia de valores perdidos o inconsistencias. Posteriormente, se construy6 una matriz
de datos que incluyo las puntuaciones de los 24 estudiantes en todas las variables y
dimensiones del estudio.

Para el andlisis descriptivo se calcularon medidas de tendencia central,
incluyendo media, mediana y moda, asi como medidas de dispersion como desviacion
estandar, varianza y rango. Se elaboraron tablas de frecuencias absolutas y relativas
para cada variable y dimension, clasificando a los estudiantes segin los niveles
establecidos en la operacionalizacion de variables. Adicionalmente, se construyeron
graficos estadisticos para facilitar la visualizacion de las distribuciones de frecuencias.

El andlisis inferencial se ejecutd aplicando previamente la prueba de normalidad
de Shapiro-Wilk para determinar la distribucion de los datos. Confirmada la
normalidad, se emple6 el coeficiente de correlacion r de Pearson para contrastar las
hipotesis de investigacion, estableciendo un nivel de significancia de a = 0.05 bilateral.
Los resultados se interpretaron considerando la magnitud del coeficiente de correlacion
segun los criterios de Cohen y el nivel de significancia estadistica obtenido.
Tratamiento estadistico

El tratamiento estadistico de los datos se realiz6 en dos niveles complementarios

utilizando el software SPSS version 28.0. En el nivel descriptivo se calcularon
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frecuencias absolutas y relativas, porcentajes, medidas de tendencia central como
media, mediana y moda, asi como medidas de dispersion incluyendo desviacion
estandar, varianza y rango. Estos estadisticos permitieron caracterizar el
comportamiento de las variables proyectos multimedia y competencias laborales, asi
como sus respectivas dimensiones, facilitando la clasificacion de los estudiantes segun
los niveles establecidos en la operacionalizacion de variables.

En el nivel inferencial se aplico inicialmente la prueba de normalidad de
Shapiro-Wilk para muestras menores a 50 observaciones, procedimiento que permitid
determinar la distribucion de los datos y seleccionar el estadistico correlacional
apropiado. Confirmada la normalidad mediante valores de significancia superiores a
0.05, se empled el coeficiente de correlacion r de Pearson para contrastar las hipotesis
de investigacion, estableciendo un nivel de significancia de oo = 0.05 bilateral con 95%
de confianza. Este coeficiente paramétrico permiti6 cuantificar la magnitud, direccion
y significancia estadistica de las relaciones lineales entre variables, interpretandose
segun los criterios de Cohen para determinar correlaciones débiles, moderadas o
fuertes. Los resultados se presentaron mediante tablas estadisticas elaboradas segun
normas APA séptima edicion.

Orientacion ética filosofica y epistémica

La investigacion se desarrolld respetando los principios éticos,
confidencialidad, voluntariedad y beneficencia, garantizando la proteccion de la
dignidad de los participantes.

El estudio se fundamento en el paradigma positivista, asumiendo la existencia
de una realidad objetiva medible mediante instrumentos estandarizados 'y

procedimientos sistematicos cuantificables.
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La investigacion adoptd el enfoque epistemologico empirista-analitico,
privilegiando la observacion sistematica, la medicidon cuantitativa y la verificacion

empirica de hipotesis mediante correlaciones estadisticas.

45



4.1.

CAPITULO IV
RESULTADOS Y DISCUSION
Descripcion del trabajo de campo

El trabajo de campo se desarrolld en la Institucion Educativa Integrada 34047
César Vallejo de Yanacancha durante el mes de noviembre de 2024, previa
coordinaciéon con la direccion del plantel y obtencion de las autorizaciones
institucionales correspondientes. Se realizé una reunion informativa con los estudiantes
del cuarto grado de secundaria, seccion A, explicando los objetivos de la investigacion
y solicitando su participacion voluntaria mediante consentimiento informado verbal,
garantizando la confidencialidad de sus respuestas y el uso exclusivamente académico
de la informacion recopilada.

La recoleccion de datos se ejecutd en dos fases consecutivas. La primera fase,
desarrollada entre el 4 y el 8 de noviembre de 2024, consistid en la aplicacion del
Cuestionario sobre Proyectos Multimedia a los 24 estudiantes de la muestra durante
sesiones realizadas en el aula de clases. El instrumento fue completado de manera

individual y anénima, con un tiempo promedio de 20 minutos por estudiante. El
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investigador permanecid presente durante la aplicacion para resolver dudas
metodologicas sin influir en las respuestas.

La segunda fase se realizo entre el 11 y el 15 de noviembre de 2024, mediante
la evaluacion del desempefio de los estudiantes durante la ejecucion de un proyecto
multimedia integrador utilizando la Rubrica de Competencias Laborales. Dos
evaluadores independientes observaron sistematicamente el trabajo de los estudiantes,
registrando evidencias de competencias técnico-digitales, socioemocionales y de
autogestion manifestadas durante el proceso. Las observaciones se realizaron en
sesiones de 45 minutos distribuidas a lo largo de cinco dias consecutivos.

Toda la informacion recolectada fue codificada, tabulada y procesada
estadisticamente mediante el software SPSS version 28.0, garantizando la integridad y
confiabilidad de los datos para el analisis posterior.

Presentacion, analisis e interpretacion de resultados

4.2.1. Resultados descriptivos

Tabla 3. Distribucion de Frecuencias de la Variable Proyectos Multimedia

Nivel Rango Frecuencia Porcentaje
Bajo 24 - 56 4 16.7%
Medio 57 - 88 10 41.7%
Alto 89 - 120 10 41.7%
Total 24 100.0%
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Figura 1. Distribucion de Frecuencias de la Variable Proyectos Multimedia
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Los resultados evidencian que el 41.7% de los estudiantes se ubica en el nivel
alto de desarrollo de proyectos multimedia, mientras que otro 41.7% alcanza el nivel
medio. Unicamente el 16.7% de los participantes presenta un nivel bajo. Esta
distribucion revela que el 83.4% de la muestra ha desarrollado competencias
significativas en el disefio, produccion y difusion de contenidos multimedia,
demostrando familiaridad con herramientas digitales y procesos metodologicos
asociados a la creacidon de productos audiovisuales interactivos en el contexto

educativo.

Tabla 4. Distribucion de frecuencias de la dimension diserio y planificacion

multimedia
Nivel Rango Frecuencia Porcentaje
Bajo 8-18 3 12.5%
Medio 19-29 11 45.8%
Alto 30-40 10 41.7%
Total 24 100.0%
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Figura 2. Distribucion de frecuencias de la dimension disenio y planificacion

multimedia
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La dimension de disefio y planificacion multimedia muestra que el 45.8% de los
estudiantes alcanza el nivel medio, seguido del 41.7% en nivel alto. El 12.5% restante
se encuentra en nivel bajo. Los datos revelan que el 87.5% de los participantes
demuestra capacidad para identificar objetivos, elaborar guiones técnicos y planificar
sistematicamente las etapas de proyectos multimedia, evidenciando habilidades para
organizar recursos y establecer estrategias previas a la produccion de contenidos

digitales.

Tabla 5. Distribucion de frecuencias de la dimension desarrollo y produccion

multimedia
Nivel Rango Frecuencia Porcentaje
Bajo 8-18 3 12.5%
Medio 19 -29 11 45.8%
Alto 30-40 10 41.7%
Total 24 100.0%

Grafico 1
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Figura 3. Distribucion de frecuencias de la dimension desarrollo y produccion

multimedia
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Los resultados de la dimension desarrollo y produccion multimedia indican que
el 45.8% de los estudiantes se posiciona en el nivel medio, mientras que el 41.7%
alcanza el nivel alto. Solamente el 12.5% presenta nivel bajo. La distribucion demuestra
que el 87.5% de los participantes posee habilidades técnicas para crear contenidos
audiovisuales, editar archivos multimedia, disefiar interfaces interactivas e integrar
diversos elementos digitales, competencias esenciales para la materializacion efectiva

de proyectos multimedia en contextos educativos.

Tabla 6. Distribucion de frecuencias de la dimension evaluacion y difusion

multimedia
Nivel Rango Frecuencia Porcentaje
Bajo 8-18 3 12.5%
Medio 19-29 12 50.0%
Alto 30-40 9 37.5%
Total 24 100.0%
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Figura 4. Distribucion de frecuencias de la dimension evaluacion y difusion

multimedia
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La dimension evaluacion y difusion multimedia revela que el 50.0% de los
estudiantes se encuentra en el nivel medio, el 37.5% en nivel alto y el 12.5% en nivel
bajo. Los hallazgos evidencian que el 87.5% de los participantes desarrolla practicas de
evaluacion técnica, analisis de usabilidad y difusion de productos multimedia,
demostrando capacidad para realizar pruebas de funcionamiento, presentar contenidos

profesionalmente y utilizar plataformas digitales para compartir sus creaciones

audiovisuales interactivas.

Tabla 7. Distribucion de frecuencias de la variable competencias laborales

Nivel Rango Frecuencia Porcentaje
En inicio 15-25 0 0.0%
En proceso 26 - 37 6 25.0%
Logro esperado 38-49 8 33.3%
Logro destacado 50 -60 10 41.7%

Total 24 100.0%
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Figura 5. Distribucion de frecuencias de la variable competencias laborales
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Los resultados muestran que el 41.7% de los estudiantes alcanza el nivel de
logro destacado en competencias laborales, seguido del 33.3% en logro esperado. El
25.0% se encuentra en proceso y ningun estudiante se ubica en inicio. Los datos revelan
que el 75.0% de los participantes ha desarrollado satisfactoriamente competencias
técnico-digitales, socioemocionales y de autogestion necesarias para desempefarse

efectivamente en contextos laborales relacionados con proyectos multimedia y

tecnologias digitales.

Tabla 8. Distribucion de frecuencias de la dimension competencias técnico-digitales

Nivel Rango Frecuencia Porcentaje
En inicio 5-8 0 0.0%
En proceso 9-12 7 29.2%
Logro esperado 13-16 7 29.2%
Logro destacado 17-20 10 41.7%

Total 24 100.0%
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Figura 6. Distribucion de frecuencias de la dimension competencias técnico-digitales
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La dimension competencias técnico-digitales evidencia que el 41.7% de los
estudiantes alcanza el logro destacado, mientras que el 29.2% se posiciona en logro
esperado y otro 29.2% en proceso. Ningun estudiante se encuentra en inicio. Los
resultados demuestran que el 70.9% de los participantes ha desarrollado habilidades
avanzadas para manejar software especializado, resolver problemas tecnoldgicos,

adaptarse a nuevas herramientas y gestionar informacion digital, competencias

fundamentales para la economia digital contemporanea.

Tabla 9. Distribucion de frecuencias de la dimension competencias socioemocionales

Nivel Rango Frecuencia Porcentaje
En inicio 5-8 0 0.0%
En proceso 9-12 6 25.0%
Logro esperado 13-16 8 33.3%
Logro destacado 17-20 10 41.7%

Total 24 100.0%
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Figura 7. Distribucion de frecuencias de la dimension competencias

socioemocionales
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Los resultados de las competencias socioemocionales revelan que el 41.7% de
los estudiantes se ubica en logro destacado, el 33.3% en logro esperado y el 25.0% en
proceso. No se registraron casos en nivel de inicio. Los hallazgos indican que el 75.0%
de los participantes demuestra capacidades avanzadas para colaborar efectivamente,
comunicarse asertivamente, resolver conflictos constructivamente, adaptarse a cambios

y autorregular sus emociones, habilidades esenciales para el trabajo en entornos

colaborativos y dindmicos.

Tabla 10. Distribucion de frecuencias de la dimension competencias de autogestion

Nivel Rango Frecuencia Porcentaje
En inicio 5-8 0 0.0%
En proceso 9-12 6 25.0%
Logro esperado 13-16 9 37.5%
Logro destacado 17-20 9 37.5%

Total 24 100.0%
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Figura 8. Distribucion de frecuencias de la dimension competencias de autogestion
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La dimension competencias de autogestion muestra una distribucion
equilibrada, con el 37.5% de los estudiantes en logro destacado, otro 37.5% en logro
esperado y el 25.0% en proceso. No se identificaron casos en nivel de inicio. Los datos
evidencian que el 75.0% de los participantes ha desarrollado capacidades para
planificar autbnomamente, tomar decisiones responsables, gestionar eficientemente su
tiempo y orientarse hacia resultados, competencias criticas para el aprendizaje
autorregulado y el desempefio laboral independiente.
Prueba de hipotesis
4.3.1. Prueba de normalidad

Para muestras con tamafios inferiores a 50 observaciones, la literatura
metodoldgica recomienda la aplicacion de la prueba de Shapiro-Wilk, considerada el
test mas robusto y sensible para detectar desviaciones de la normalidad en poblaciones
pequenas (Razali & Wah, 2011). Dado que la presente investigacion trabajo con una
muestra de 24 estudiantes, se selecciond la prueba de Shapiro-Wilk como el

procedimiento estadistico mas apropiado para evaluar el supuesto de normalidad de las

55



variables proyectos multimedia y competencias laborales, asi como de sus respectivas
dimensiones.

Para cada variable y dimension evaluada, se establecieron las siguientes
hipdtesis estadisticas:

Ho: Los datos de la variable siguen una distribucion normal.
Hi: Los datos de la variable no siguen una distribucién normal.

Criterio de decision: Se rechaza la hipotesis nula cuando el valor de
significancia (p-valor) es menor al nivel de significancia establecido (o= 0.05). En caso
contrario, se acepta la hipotesis nula de normalidad.

Los datos recolectados fueron procesados mediante el software estadistico
SPSS version 28.0, aplicdndose la prueba de Shapiro-Wilk a las puntuaciones totales

de ambas variables y a cada una de sus dimensiones constitutivas.

Tabla 11. Prueba de normalidad de Shapiro-Wilk

Estadistico gl Sig.
Notebookcast pizarra online ,961 24 447
Aprendizaje colaborativo ,967 24 ,598

a. Correccion de significacion de Lilliefors
Los resultados de la prueba de Shapiro-Wilk revelaron que todas las variables
del estudio presentan distribucion normal de sus datos. El cumplimiento del
supuesto de normalidad en todas las variables constituye un hallazgo
metodolégicamente relevante, dado que permite la aplicacion de pruebas
estadisticas paramétricas para el andlisis correlacional. En consecuencia, para
contrastar las hipdtesis de investigacion se empleard el coeficiente de correlacion r

de Pearson, considerado el estadistico més potente y preciso cuando los datos
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siguen distribucion normal, ya que aprovecha completamente la informacion
cuantitativa contenida en las variables intervalares (Mondragon, 2014).
Considerando que todas las variables y dimensiones del estudio cumplieron
con el supuesto de normalidad segun la prueba de Shapiro-Wilk, con valores de
significancia superiores a 0.05, se determina la aplicacion del coeficiente de
correlacion r de Pearson para evaluar las relaciones entre proyectos multimedia y
competencias laborales.
4.3.2. Hipdtesis general
Hi: Existe una relacion significativa entre los proyectos multimedia y las
competencias laborales en estudiantes del cuarto grado de secundaria de la
Institucion Educativa Integrada 34047 César Vallejo de Yanacancha, 2025.
Ho: No existe una relacion significativa entre los proyectos multimedia y las
competencias laborales en estudiantes del cuarto grado de secundaria de la

Institucion Educativa Integrada 34047 César Vallejo de Yanacancha, 2025.

Tabla 12. Correlacion entre Proyectos Multimedia y Competencias Laborales

Proyectos Competencias
multimedia laborales
Proyectos Correlacion de 1 0.876™
multimedia Pearson
Sig. (bilateral) . 0.000
N 24 24
Competencias Correlacion de 0.876™ 1
laborales Pearson
Sig. (bilateral) 0.000 .
N 24 24

**. La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).

Los resultados del analisis correlacional revelan un coeficiente r de Pearson de
0.876 entre proyectos multimedia y competencias laborales, con un nivel de

significancia bilateral de p = 0.000, valor inferior al umbral critico de 0.05. Estos
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hallazgos permiten rechazar la hipotesis nula y aceptar la hipotesis alterna, confirmando
que existe una relacion positiva, fuerte y estadisticamente significativa entre ambas
variables. La magnitud de la correlacion indica que el 76.7% de la variabilidad en
competencias laborales se asocia linealmente con el desarrollo de proyectos multimedia
(r* = 0.767), evidenciando que los estudiantes con mayor dominio en disefio,
produccion y difusion de contenidos multimedia tienden consistentemente a manifestar
niveles superiores de competencias técnico-digitales, socioemocionales y de
autogestion necesarias para el desempefio laboral efectivo en contextos tecnologicos
contemporaneos.
4.3.3. Hipdtesis especifica 1
Hi: Existe una relacién significativa entre los proyectos multimedia y las
competencias técnico-digitales en estudiantes del cuarto grado de
secundaria de la Institucion Educativa Integrada 34047 César Vallejo de
Yanacancha, 2025.
Ho: No existe relacion significativa entre los proyectos multimedia y las
competencias técnico-digitales en estudiantes del cuarto grado de
secundaria de la Institucion Educativa Integrada 34047 César Vallejo de

Yanacancha, 2025.

Tabla 13. Correlacion entre proyectos multimedia y competencias técnico-digitales

Proyectos Competencias
multimedia técnico-digitales
Proyectos Correlacion de 1 0.892™
multimedia Pearson
Sig. (bilateral) . 0.000
N 24 24
Competencias Correlacion de .892" 1
técnico-digitales  Pearson
Sig. (bilateral) 0.000 .
N 24 24

**. La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).
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El andlisis estadistico evidencia un coeficiente r de Pearson de 0.892 entre
proyectos multimedia y competencias técnico-digitales, con significancia bilateral de p
=0.000, inferior al nivel critico establecido. Estos resultados conducen al rechazo de la
hipdtesis nula y aceptacion de la hipotesis alterna, confirmando una relacion positiva,
fuerte y estadisticamente significativa entre ambas variables. La correlacion de 0.892
representa la asociacion mas robusta identificada en el estudio, sugiriendo que el 79.6%
de la varianza en competencias técnico-digitales se explica por el desarrollo de
proyectos multimedia (1> = 0.796). Este hallazgo resulta tedricamente coherente, dado
que la ejecucion de proyectos multimedia demanda necesariamente el manejo de
software especializado, la resolucion de problemas tecnoldgicos, la adaptacion a
herramientas digitales emergentes y la gestion eficiente de informacién digital,
competencias que se fortalecen sistematicamente durante el proceso de disefio,
produccion y evaluacion de contenidos audiovisuales interactivos en entornos
educativos tecnologicamente mediados.

4.3.4. Hipotesis especifica 2
Hi: Existe una relacion significativa entre los proyectos multimedia y las
competencias socioemocionales en estudiantes del cuarto grado de
secundaria de la Institucion Educativa Integrada 34047 César Vallejo de

Yanacancha, 2025.
Ho: No existe relacion significativa entre los proyectos multimedia y las
competencias socioemocionales en estudiantes del cuarto grado de
secundaria de la Institucion Educativa Integrada 34047 César Vallejo de

Yanacancha, 2025.
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Tabla 14. Correlacion entre proyectos multimedia y competencias socioemocionales

Proyectos Competencias
multimedia socioemocionales
Proyectos Correlacion de 1 0.854™
multimedia Pearson
Sig. (bilateral) . 0.000
N 24 24
Competencias Correlacion de 0.854™ 1
socioemocionales  Pearson
Sig. (bilateral) 0.000 .
N 24 24

**, La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).

Los resultados revelan un coeficiente r de Pearson de 0.854 entre proyectos
multimedia y competencias socioemocionales, con nivel de significancia bilateral de p
= 0.000, valor significativamente inferior a 0.05. Consecuentemente, se rechaza la
hipotesis nula y se acepta la hipotesis alterna, confirmando la existencia de una relacion
positiva, fuerte y estadisticamente significativa entre ambas variables. El coeficiente de
determinacion indica que el 72.9% de la wvariabilidad en competencias
socioemocionales se asocia con el desarrollo de proyectos multimedia (1> = 0.729). Este
hallazgo sugiere que la naturaleza colaborativa inherente a los proyectos multimedia,
que frecuentemente requieren trabajo en equipo, comunicacion efectiva entre
integrantes, negociacion de roles y responsabilidades, resolucion constructiva de
conflictos creativos y adaptacion flexible a cambios durante el proceso de produccion,
constituye un contexto pedagogico particularmente propicio para el desarrollo y
fortalecimiento de competencias socioemocionales esenciales para la convivencia
profesional y el trabajo colaborativo en entornos laborales contemporaneos.

4.3.5. Hipotesis especifica 3
Hi: Existe una relacion significativa entre los proyectos multimedia y las

competencias de autogestion en estudiantes del cuarto grado de secundaria
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de la Institucién Educativa Integrada 34047 César Vallejo de Yanacancha,
2025.

Ho: No existe relacion significativa entre los proyectos multimedia y las
competencias de autogestion en estudiantes del cuarto grado de secundaria
de la Institucién Educativa Integrada 34047 César Vallejo de Yanacancha,

2025.

Tabla 15. Correlacion entre proyectos multimedia y competencias de autogestion

Proyectos Competencias de
multimedia autogestion
Proyectos Correlacion de 1 0.868™"
multimedia Pearson
Sig. (bilateral) . 0.000
N 24 24
Competencias de  Correlacion de 0.868"™ 1
autogestion Pearson
Sig. (bilateral) 0.000 .
N 24 24

**, La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).

El analisis correlacional muestra un coeficiente r de Pearson de 0.868 entre
proyectos multimedia y competencias de autogestion, con significancia bilateral de p =
0.000, sustancialmente inferior al nivel critico de 0.05. Estos resultados conducen al
rechazo de la hipotesis nula y la aceptacion de la hipotesis alterna, estableciendo una
relacion positiva, fuerte y estadisticamente significativa entre las variables analizadas.
El coeficiente de determinacion revela que el 75.3% de la varianza en competencias de
autogestion se explica por el desarrollo de proyectos multimedia (r> = 0.753). Este
hallazgo evidencia que la estructura metodoldgica de los proyectos multimedia,
caracterizada por fases secuenciales de planificacion, ejecucion y evaluacion con plazos
definidos, entregables especificos y criterios de calidad establecidos, promueve

sistematicamente el desarrollo de capacidades para planificar autdénomamente
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4.4.

actividades, tomar decisiones responsables sobre recursos y estrategias, gestionar
eficientemente el tiempo disponible, mantener iniciativa personal frente a obstaculos y
orientarse consistentemente hacia la consecucion de resultados de calidad,
competencias fundamentales para el aprendizaje autorregulado y el desempefio
profesional independiente.

Discusion de resultados

Los hallazgos de la presente investigacion revelan una relacion positiva, fuerte
y estadisticamente significativa entre los proyectos multimedia y las competencias
laborales en estudiantes del cuarto grado de secundaria de la Institucion Educativa
Integrada 34047 César Vallejo de Yanacancha (r = 0.876, p < 0.01). Estos resultados
son consistentes con la evidencia empirica reportada en investigaciones previas a nivel
internacional, nacional y local.

En el ambito internacional, los resultados coinciden con los hallazgos de
Herrera Pérez y Espinosa Cevallos (2024), quienes documentaron mejoras
significativas del 37% en resolucion de problemas y 42% en colaboracion efectiva en
estudiantes ecuatorianos que participaron en proyectos multimedia. El metaanalisis de
Zhang y Ma (2023) reportd efectos positivos moderados a grandes (d = 0.64) del
aprendizaje basado en proyectos sobre competencias laborales, con efectos
significativos en autogestion (d = 0.72) y competencias técnico-digitales (d = 0.68),
dimensiones que en nuestra investigacion obtuvieron correlaciones de 0.868 y 0.892
respectivamente. Sun, Fu, Zhang y Chen (2022) evidenciaron que la integracion
multimedia potencia competencias transferibles como creatividad y pensamiento
critico.

A nivel nacional, nuestros hallazgos corroboran los resultados de Sarmiento

Rojas (2022), quien encontr6 una correlacion significativa (r = 0.724) entre proyectos
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multimedia y competencias laborales en estudiantes de Lima Norte, aunque nuestra
investigacion obtuvo una correlacion superior (r = 0.876), posiblemente atribuible a
diferencias contextuales. Vilchez Mamani (2023) documentd que estudiantes
participantes en proyectos multimedia desarrollaron mejores competencias laborales en
trabajo en equipo y comunicacion efectiva. Gutiérrez Arana (2023) reportd diferencias
significativas con tamafno del efecto grande (d = 0.86) entre grupos experimental y
control, confirmando la efectividad de los proyectos multimedia.

En el contexto local, nuestros resultados son consistentes con Mendoza y Porras
(2023), quienes encontraron correlacion positiva significativa (r = 0.724) entre recursos
multimedia y competencias laborales en estudiantes de Yanacancha. Chavez y Rivera
(2022) documentaron mejoras del 38% en competencias comunicativas y trabajo
colaborativo en la misma institucion educativa. Torres y Meza (2022) reportaron
correlacion alta (r = 0.791) entre competencias digitales y formacioén técnica en
estudiantes de Pasco.

La consistencia de nuestros hallazgos con investigaciones previas confirma que
los proyectos multimedia constituyen una estrategia pedagdgica efectiva para
desarrollar integralmente competencias laborales, proporcionando evidencia empirica
contextualizada que sustenta su implementacion sistematica en instituciones educativas

de la region Pasco.
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CONCLUSIONES
Se determiné que existe una relacion positiva, fuerte y estadisticamente significativa entre
los proyectos multimedia y las competencias laborales en estudiantes del cuarto grado de
secundaria de la Institucion Educativa Integrada 34047 César Vallejo de Yanacancha,
evidenciada por un coeficiente de correlacion r de Pearson de 0.876 con significancia
bilateral de p = 0.000.
Se establecio que existe una relacion positiva, fuerte y estadisticamente significativa entre
los proyectos multimedia y las competencias técnico-digitales en estudiantes del cuarto
grado de secundaria, evidenciada por un coeficiente de correlacion r de Pearson de 0.892
con significancia bilateral de p = 0.000, representando la asociaciébn mads robusta
identificada en el estudio.
Se determin6 que existe una relacion positiva, fuerte y estadisticamente significativa entre
los proyectos multimedia y las competencias socioemocionales en estudiantes del cuarto
grado de secundaria, evidenciada por un coeficiente de correlacion r de Pearson de 0.854
con significancia bilateral de p = 0.000.
Se establecio que existe una relacion positiva, fuerte y estadisticamente significativa entre
los proyectos multimedia y las competencias de autogestion en estudiantes del cuarto grado
de secundaria, evidenciada por un coeficiente de correlacion r de Pearson de 0.868 con

significancia bilateral de p = 0.000.



RECOMENDACIONES
A los docentes de la Institucion Educativa Integrada 34047 César Vallejo de Yanacancha
incorporar de manera sistematica y transversal los proyectos multimedia en la planificacién
curricular de las diferentes areas académicas, disefiando experiencias de aprendizaje que
integren el uso de herramientas digitales, software especializado y plataformas multimedia
para la creacion de productos audiovisuales interactivos.
A la direccion de la Institucion Educativa Integrada 34047 César Vallejo de Yanacancha
implementar un programa institucional de formacioén docente continua en competencias
digitales y metodologias activas centradas en proyectos multimedia, que incluya
capacitaciones en el manejo de software de edicion audiovisual, disefio grafico, produccion
de contenidos interactivos y estrategias pedagodgicas basadas en el aprendizaje por
proyectos.
A futuros investigadores desarrollar estudios experimentales o cuasiexperimentales que
permitan establecer relaciones causales entre la implementacion de programas
estructurados de proyectos multimedia y el desarrollo de competencias laborales
especificas, incorporando grupos de control y mediciones pre y post intervencién para
determinar con mayor precision los efectos pedagogicos de esta estrategia didactica.
A las autoridades educativas de la Direccion Regional de Educacion de Pasco y del
Ministerio de Educacion incorporar los proyectos multimedia como estrategia pedagdgica
prioritaria en los lineamientos curriculares nacionales y programas de mejora de la calidad
educativa, especialmente en el area de Educacion para el Trabajo y otras areas vinculadas

al desarrollo de competencias del siglo XXI.
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ANEXOS



INSTRUMENTOS DE RECOLECCION DE DATOS
CUESTIONARIO SOBRE PROYECTOS MULTIMEDIA

DATOS INFORMATIVOS:

Institucion Educativa: Institucion Educativa Integrada 34047 Cesar Vallejo
Grado y Seccion: 4to grado de secundaria

Fecha de aplicacion:

INSTRUCCIONES:

Estimado(a) estudiante, el presente cuestionario tiene como objetivo recoger informacion sobre tu
participacion en proyectos multimedia. Lee detenidamente cada item y marca con una (X) la alternativa
que mejor refleje tu experiencia. La informacion que proporciones sera tratada de manera confidencial
y anénima.

Escala valorativa: 1 = Nunca, 2 = Casi nunca, 3 = A veces, 4 = Casi siempre, 5 = Siempre

N° | DIMENSION 1: DISENO Y PLANIFICACION MULTIMEDIA 112]13]4]5
1 Participo en la identificaciéon de objetivos cuando iniciamos un proyecto multimedia
2 | Contribuyo con ideas innovadoras durante la fase de planificacion de proyectos
multimedia

3 | Elaboro guiones o storyboards para organizar el contenido de los proyectos
multimedia

4 | Investigo sobre las herramientas tecnoldgicas mas adecuadas para cada proyecto
multimedia

5 | Selecciono los recursos multimedia (imagenes, videos, audios) pertinentes para el
proyecto

6 | Planifico las etapas y tiempos necesarios para desarrollar un proyecto multimedia

7 | Analizo las necesidades del publico objetivo al disefiar un proyecto multimedia

8 | Propongo soluciones creativas ante limitaciones técnicas o de recursos
DIMENSION 2: DESARROLLO Y PRODUCCION MULTIMEDIA 112]13]4]5
9 | Creo contenidos audiovisuales originales para los proyectos multimedia

10 | Edito archivos de audio utilizando software especializado

11 | Edito archivos de video incorporando transiciones y efectos

12 | Disefio interfaces interactivas para facilitar la navegacion del usuario

13 | Integro diferentes elementos multimedia (texto, imagen, sonido, video) de manera
coherente

14 | Utilizo principios basicos de programacion para afiadir interactividad a los
proyectos

15 | Aplico principios de disefio grafico en la creacion de contenidos visuales

16 | Adapto los contenidos multimedia para diferentes formatos y dispositivos
DIMENSION 3: EVALUACION Y DIFUSION MULTIMEDIA 11231415
17 | Realizo pruebas de funcionamiento antes de presentar el proyecto final

18 | Analizo la usabilidad de mis proyectos multimedia desde la perspectiva del usuario
19 | Presento mis productos multimedia con claridad y profesionalismo

20 | Publico mis proyectos en plataformas digitales apropiadas

21 | Solicito retroalimentacién sobre mis proyectos multimedia

22 | Incorporo las sugerencias recibidas para mejorar mis proyectos

23 | Evaltio el impacto de mis proyectos multimedia en la audiencia objetivo

24 | Documento el proceso de creacion para facilitar futuros proyectos

OBSERVACIONES:

jGracias por tu colaboracion!



RUBRICA DE EVALUACION DE COMPETENCIAS LABORALES

DATOS INFORMATIVOS:
Institucion Educativa: Institucion Educativa Integrada 34047 Cesar Vallejo
Grado y Seccion: 4to grado de secundaria
Estudiante evaluado:
Fecha de evaluacion:

Proyecto multimedia evaluado:

INSTRUCCIONES:
La presente rabrica tiene como objetivo evaluar el nivel de desarrollo de las competencias laborales en
los estudiantes durante la ejecucion de proyectos multimedia. Marque con una (X) el nivel que mejor
describe el desempefio observado en el estudiante para cada criterio.
Escala valorativa:
En inicio (EI): El estudiante muestra un desarrollo incipiente de la competencia. Requiere apoyo

constante.

En proceso (EP): El estudiante estd en camino de lograr la competencia. Requiere acompafiamiento.
Logro esperado (LE): El estudiante evidencia el logro de la competencia en el tiempo programado.
Logro destacado (LD): El estudiante evidencia un nivel superior a lo esperado respecto a la

competencia.

DIMENSION 1: COMPETENCIAS TECNICO-DIGITALES

adaptarse a

tiempo y apoyo

digitales en

promueve su uso

Criterio de En inicio (1) En proceso (2) Logro esperado | Logro destacado | Puntaje
evaluacion 3) @)

1. Manejo de Muestra Utiliza software | Maneja de Domina

software dificultades basico para manera autébnoma | avanzadamente

especializado significativas proyectos el software diversas
para utilizar multimedia con | necesario para aplicaciones y
software apoyo frecuente. | desarrollar explora nuevas
relacionado con proyectos funcionalidades
proyectos multimedia. por iniciativa
multimedia. propia.

2. Resolucion No identifica Identifica Diagnostica y Anticipa

de problemas problemas problemas resuelve problemas

tecnologicos tecnologicos o tecnologicos problemas potenciales y
depende simples y aplica | tecnoldgicos desarrolla
totalmente de soluciones con comunes de soluciones
otros para orientacion. manera creativas e
resolverlos. independiente. innovadoras.

3. Adaptacién a | Muestra Se adapta a Se adapta Se adapta

nuevas resistencia o nuevas adecuadamente a | rapidamente a

herramientas dificultad herramientas nuevas nuevas

digitales significativa para | digitales con herramientas herramientas y

nuevas adicional. tiempo razonable. | entre sus
herramientas. compafieros.

4. Gestion de Presenta Buscay Gestiona Implementa

informacion dificultades para | organiza eficientemente sistemas

digital buscar, informacion informacion avanzados para la
seleccionar y digital con digital de diversas | organizacion y
organizar orientacion fuentes. recuperacion de
informacion frecuente. informacion
digital relevante. digital.

5. Aplicacion Aplica Aplica Aplica Aplica

de conocimientos conocimientos correctamente conocimientos

conocimientos | técnicos técnicos basicos | conocimientos técnicos

técnicos minimos, con con algunos técnicos avanzados,

especificos errores errores menores. | apropiados para integrando
frecuentes. el proyecto.




elementos
innovadores.

DIMENSION 2: COMPETENCIAS SOCIOEMOCIONALES

Criterio de En inicio (1) En proceso Logro esperado (3) | Logro destacado | Puntaje
evaluacion 2) “4)
6. Trabajo en Participa Colabora en el | Trabaja Potencia el
equipo minimamente en | equipo, colaborativamente, trabajo
colaborativo actividades aunque con asumiendo colaborativo,
grupales, con participacion responsabilidades y | fomentando la
escasa irregular y aportando participacion y
contribucion al aportes activamente. valorando los
trabajo limitados. aportes de todos.
colectivo.
7. Se comunica Se comunica Se comunica de Comunica ideas
Comunicacion con dificultad, con claridad manera clara y complejas con
efectiva con mensajes basica, aunque | apropiada en precision y
poco claros o con diferentes contextos | adapta su estilo
inadecuados al limitaciones y situaciones. segun la
contexto. segun el audiencia y
contexto. proposito.
8. Resolucion de | Evita enfrentar Identifica Aborda conflictos Previene
conflictos conflictos o conflictos pero | constructivamente, conflictos
contribuye a requiere apoyo | proponiendo potenciales y
intensificarlos. para gestionar | alternativas viables. | facilita acuerdos
soluciones. que benefician a
todas las partes.
9. Adaptabilidad | Muestra Se adapta a Se adapta Anticipa
al cambio resistencia cambios con adecuadamente a cambios, se
significativa tiempo cambios en el adapta
ante cambios en | adicional y entorno y en las rapidamente y
el entorno o en apoyo tareas asignadas. ayuda a otros en
las tareas. constante. el proceso de
adaptacion.
10. Muestra Controla sus Gestiona Demuestra
Autorregulacion | dificultad para emociones en | adecuadamente sus excelente
emocional controlar sus situaciones emociones, incluso autorregulacion
emociones, habituales, en situaciones de emocional y
afectando su pero se estrés moderado. ayuda a otros a
desempeiio. desestabiliza manejar
bajo presion. situaciones
estresantes.
DIMENSION 3: COMPETENCIAS DE AUTOGESTION
Criterio de En inicio (1) En proceso (2) Logro esperado Logro Puntaje
evaluacion 3) destacado (4)
11. Trabaja sin Planifica su Planifica y Implementa
Planificacion | planificacion trabajo con organiza su trabajo | sistemas
y clara, con orientacion, de manera avanzados de
organizacion | desorganizacion siguiendo auténoma y planificacion que
del trabajo evidente. estructuras sistematica. optimizan
predefinidas. recursos y
tiempos.
12. Toma de Evita tomar Toma decisiones | Toma decisiones Toma decisiones
decisiones decisiones o las basicas con responsables, estratégicas,
responsables | toma apoyo, evaluando anticipando
impulsivamente considerando alternativas y impactos a corto
sin considerar algunas consecuencias. y largo plazo.
consecuencias. consecuencias.
13. Depende Muestra Trabaja Demuestra
Autonomia e | constantemente de | autonomia en autbnomamente y elevada
iniciativa instrucciones y tareas rutinarias toma iniciativas autonomia y




supervision para
realizar tareas.

pero requiere
orientacion en
nuevos desafios.

pertinentes para
mejorar resultados.

propone
iniciativas
innovadoras que
agregan valor
significativo.

Competencias técnico-digitales

Competencias socioemocionales

Competencias de autogestion

PUNTAJE GLOBAL

Niveles de logro segtn puntaje:
En inicio: 15-25 puntos

En proceso: 26-37 puntos
Logro esperado: 38-49 puntos
Logro destacado: 50-60 puntos

OBSERVACIONES Y RECOMENDACIONES:

14. Gestion No cumple plazos | Gestiona su Gestiona Optimiza la
eficiente del ni prioriza tareas tiempo con eficientemente su gestion del
tiempo adecuadamente. apoyo, tiempo, priorizando | tiempo con
cumpliendo la tareas y técnicas
mayoria de los cumpliendo plazos. | avanzadas,
plazos. anticipandose a
posibles retrasos.
15. Muestra escaso Se preocupa por | Trabaja Persigue la
Orientacion a | interés por la los resultados consistentemente excelencia en los
resultados calidad de los pero se conforma | para lograr resultados,
resultados con estandares resultados de superando
obtenidos. minimos. calidad. expectativas y
estableciendo
nuevos
estandares.
SINTESIS EVALUATIVA:
Dimension Puntaje total | Nivel de logro

FORTALEZAS IDENTIFICADAS:

ASPECTOS POR MEJORAR:

Firma del evaluador




MATRIZ DE CONSISTENCIA

Titulo: “Proyectos multimedia y competencias laborales en estudiantes del cuarto grado de secundaria de la Institucion Educativa Integrada 34047
Cesar Vallejo de Yanacancha, 2025”

PROBLEMA OBJETIVOS HIPOTESIS VARIABLES METODOLOGIA
Problema General Objetivo General Hipotesis General Variable 1 Tipo:
(Qué relacion existe entre los | Determinar la relacion que | Existe una relacion | Proyectos multimedia | Bésica
proyectos multimedia y las | existe entre los proyectos | significativa entre los | Dimensiones: Nivel:
competencias laborales en | multimedia y las | proyectos multimedia y las | - Disefioy Correlacional
estudiantes del cuarto grado | competencias laborales en | competencias laborales en planificacion Meétodos:
de  secundaria de la | estudiantes del cuarto grado | estudiantes del cuarto grado multimedia Hipotético-
Institucion Educativa | de secundaria de la Institucion | de secundaria de la Institucion | - Desarrollo y deductivo
Integrada 34047  Cesar | Educativa Integrada 34047 | Educativa Integrada 34047 produccion Diseiio:
Vallejo de Yanacancha, | Cesar Vallejo de Yanacancha, | Cesar Vallejo de Yanacancha, multimedia No  experimental,
20257 2025. 2025. - Evaluacion y transversal
Problemas Especificos Objetivos Especificos Hipotesis Especificas difusion multimedia | Poblacion:
¢ Qué relacion existe entre los | Establecer la relacion que | Existe una relacion 442 estudiantes de
proyectos multimedia y las | existe entre los proyectos | significativa  entre  los | Variable 2 primero a quinto
competencias técnico- | multimedia y las | proyectos multimedia y las | Competencias laborales | grado de secundaria
digitales en estudiantes del | competencias técnico- | competencias técnico- | Dimensiones: Muestra:
cuarto grado de secundaria de | digitales en estudiantes del | digitales en estudiantes del | - Competencias 24 estudiantes
la Institucion  Educativa | cuarto grado de secundaria de | cuarto grado de secundaria de técnico-digitales (muestreo no
Integrada 34047  Cesar |la  Institucion  Educativa | la  Institucién  Educativa | - Competencias probabilistico  por
Vallejo de Yanacancha, | Integrada 34047 Cesar | Integrada 34047 Cesar socioemocionales conveniencia)
20257 Vallejo de Yanacancha, 2025. | Vallejo de Yanacancha, 2025. | - Competencias de Técnicas e
(Qué relacion existe entre los | Identificar la relacion que | Existe una relacion autogestion instrumentos:
proyectos multimedia y las | existe entre los proyectos | significativa entre los - Encuesta
competencias multimedia y las | proyectos multimedia y las (Cuestionario
socioemocionales en | competencias competencias sobre proyectos
estudiantes del cuarto grado | socioemocionales en | socioemocionales en multimedia)
de  secundaria de la | estudiantes del cuarto grado | estudiantes del cuarto grado - Observacion

Institucion Educativa

de secundaria de la Institucion

de secundaria de la Institucion

(Rubrica de




Integrada 34047  Cesar
Vallejo de Yanacancha,
20257

Educativa Integrada 34047
Cesar Vallejo de Yanacancha,
2025.

Educativa Integrada 34047
Cesar Vallejo de Yanacancha,
2025.

(Qué relacion existe entre los
proyectos multimedia y las
competencias de autogestion
en estudiantes del cuarto
grado de secundaria de la
Institucion Educativa
Integrada 34047  Cesar
Vallejo de Yanacancha,
20257?

Verificar la relacion que
existe entre los proyectos
multimedia y las
competencias de autogestion
en estudiantes del cuarto
grado de secundaria de la
Institucion Educativa
Integrada 34047  Cesar
Vallejo de Yanacancha, 2025.

Existe una relacion
significativa entre los
proyectos multimedia y las
competencias de autogestion
en estudiantes del cuarto
grado de secundaria de la
Institucion Educativa
Integrada 34047  Cesar
Vallejo de Yanacancha, 2025.

evaluacion de
competencias
laborales)




