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RESUMEN

En el trabajo de investigacion realizado en la Universidad Nacional Daniel
Alcides Carrion, facultad de Ciencias de la Educacion, Educacion secundaria
especialidad: de tecnologia informaética y telecomunicaciones, los resultados del andlisis
son para comprender la calidad de la educacion utilizando las herramientas técnicas de
la plataforma educativa Google Classroom, una educacion innovadora que se brinda a
través de la interaccion. Estas tecnologias de plataformas virtuales para la ensefianza
tienen grandes ventajas para los docentes, y para los estudiantes es importante el
desarrollo de métodos de aprendizaje, capaces de nombrar y mejorar las actividades
diarias, manipulando esta nueva plataforma recurso Google Classroom, que permite
compartir informacion dentro y fuera de la institucién. durante el envio y recepcion de
trabajos. Este nuevo enfoque que permitié a los docentes interactuar con sus alumnos
introduciendo la herramienta Guia interactiva de administracion y procedimientos para
hacer de sus conocimientos mas efectivo para que los estudiantes puedan desarrollar
mejor las oportunidades que la plataforma ofrece a su administracion para que se enteren

antes de obtener una leccién importante de estas tecnologias.

Palabras clave: El aprendizaje significativo, Google Classroom para estudiantes



ABSTRACT

In the research work carried out at the Daniel Alcides Carrion National
University, Faculty of Education Sciences, secondary education, specialty of computer
technology and telecommunications, the results of the analysis are to understand the
quality of education using the technical tools of the educational platform. Google
Classroom, an innovative education delivered through interaction. . These virtual
platform technologies for teaching have great advantages for teachers, and for students it
is important to develop learning methods capable of naming and improving daily
activities, manipulating this new Google Classroom resource platform, which allows
information to be shared within and outside the institution. during the sending and
receiving of work. This new approach that allowed teachers to interact with their students
by introducing the tool Interactive administration guide and procedures to make their
knowledge more effective so that students can better develop the opportunities that the
platform offers to your administration so they know before they get an important lesson

from these technologies.

Keywords: Meaningful learning, Google Classroom for students



INTRODUCCION

Nuestra sociedad actual se caracteriza por tremendos avances tecnoldgicos, por
lo que todo ciudadano debe tener las habilidades para integrarse y protegerse
satisfactoriamente; las habilidades digitales son una de ellas y apoyan el uso mas eficiente
de la informacion al permitir el uso de una variedad de aplicaciones descargadas de la
web, muchas de las cuales son gratuitas. Por lo tanto, las habilidades digitales son
importantes para el desarrollo de todos, ayudan a desarrollar habilidades sociales y
personales, este proceso es gradual, es muy importante que los empleados participen
activamente en la organizacion, por lo que todos deben aprenderlas. (Parlamento Europeo

y Consejo, 2006)

El uso de las herramientas de Google tiene una gran demanda en el campo de la
educacion; por lo tanto, su habilidad y conocimiento en educacion y el mercado laboral
han traido un éxito significativo a la sociedad; el desarrollo de aprender a utilizar estas
herramientas para mejorar las actividades académicas tiene una gran demanda.
Necesitamos determinar donde es efectiva la herramienta de Google, qué logros
educativos se pueden lograr a través de su uso y su importancia en el proceso de
aprendizaje. El uso de herramientas tecnoldgicas estd dentro del ambito de los
estudiantes, y tanto los profesores como los estudiantes prosperan en este entorno futuro.
Las TIC ahora han demostrado enriquecer el proceso de aprendizaje, pero cabe senalar
que los docentes crean nuevas estrategias de ensefianza en el aprendizaje virtual en
respuesta a los planes de lecciones (Castro y Diaz, 2017). Un ambiente de aprendizaje
con un disefio apropiado facilita los métodos de clase, el desarrollo y la implementacion
y mejorara la evaluacion de los estudiantes, la autonomia de los estudiantes, el

pensamiento critico, reflexivo y autonomo. (Cuento de hadas, 2014)
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Un sistema de gestion del aprendizaje (LMS) es una de las implementaciones TIC
mas importantes y valiosas en la educacion, donde se crean aulas virtuales y los docentes

son facilitadores del proceso de aprendizaje.

Temas, recursos y/o material del curso preseleccionados para generar los
componentes basicos del curso. Para los estudiantes que usan tabletas, teléfonos celulares
y computadoras portatiles a diario, SGA brinda un entorno de aprendizaje que satisface
sus necesidades y preferencias; se presenta como una plataforma amigable, como lo es
Google Classroom, que cuenta con varias herramientas que permiten aprender en un
trabajo igualmente amigable en un ambiente multifuncional y efectivo que facilita el

proceso de aprendizaje (May, Patron, & Sahui, 2017).

Segun la UNESCO (2015): Los primeros paises en introducir aplicaciones a nivel
de gobierno son “Una computadora por nifio” de Paraguay, “El Plan Ceibal” de Uruguay

y “Una computadora por nifio” de Brasil Pert

Una computadora por estudiante”, en México

"Laboratorio de Computo Movil", Venezuela "Canaima", Chile

"Educatrachos", en otros paises como Argentina y Honduras "Conectar Igualdad”

y otros proyectos similares (pagina 13)

Ministerio de Educacion (MINEDU) — Desarrollo Curricular (2016) establece:
“El campo de la formacion profesional tiene como objetivo desarrollar la empleabilidad
de los estudiantes para aprovechar las oportunidades de actividad productiva y comercial
en todos los sectores de nuestra economia que brindan los medios globales, nacionales y
mercados locales" (p. 13 .) 4) Utilizando el potencial de los estudiantes, capacitando
habilidades profesionales utilizando la investigacion técnica proporcionada por las

instituciones educativas, crearan recursos productivos en el futuro. La aplicacion Google
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Classroom te permite desarrollar habilidades tanto de manera virtual como presencial. El
estudio determinard como la plataforma Classroom influye en el aprendizaje
significativo. La pandemia ha causado muchas dificultades en todos los aspectos de la
vida humana ,se han cambiado muchos hébitos y situaciones educativas, sintetizando la
problematica general de las instituciones educativas en relacion al COVID, se puede
decir que primero vivieron una situacion de confusion e incertidumbre, pero luego
continuaron con tareas virtuales, enviando ciertas caracteristicas ofrecidas en el aula a
base de videoconferencias; al inicio de la planificacion virtual Hay errores, los
estudiantes tienen muchas respuestas diferentes y es nuevo para todos, por lo que es
necesario crear una plataforma de trabajo unificada, porque a ella pertenecen los hébitos

de aprendizaje creados hasta el momento.

El mundo ha cambiado tanto que ya no se podra volver a la normalidad como
antes, pues tenemos el COVID 19 que convive con nosotros y otros problemas y
enfermedades que esta ha causado, por lo tanto, se requiere de mayor avance tecnolégico

e instaurar nuevas politicas educativas en el Pais acorde a nuestras necesidades.

El autor.
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1.1.

CAPITULO |

PROBLEMA DE INVESTIGACION
Identificacion y determinacién del problema

En el mundo actual la educacion estd pasando por cambios intra
institucionales, dado que contamos con recursos educativos electronicos e
informatizados, la falta de gestion de plataformas existe en todos los niveles de las
instituciones educativas del pais y del mundo. En educacion, podemos usarlo para
una mayor capacidad y beneficio.

Las herramientas de aprendizaje que dominan el aula se vuelven monétonas
principalmente porque no utilizan la plataforma para mejorar las actividades
diarias, y esto crea grandes problemas de aprendizaje para los estudiantes, creando
una falta de interés y sentido en el aula, que se centra en los recursos de aprendizaje.
Con el fin de introducir cualidades educativas innovadoras en estas instituciones,
se introducira la plataforma educativa virtual Google Classroom, como recurso
didactico, los docentes brindardn un nuevo método de ensefianza virtual que
repercutird en el aprendizaje significativo de los estudiantes, se beneficiaran mas

de la fluidez y el mejor uso de la plataforma académica. Por lo tanto, la tecnologia



1.2.

1.3.

es uno de los procesos importantes en el entorno de aprendizaje y al utilizar esta
nueva forma de educacion virtual, obtendra conocimientos de calidad, formara una
cooperacion constructiva en la educacion y crecera a partir de un momento muy
crucial en el que nos encontramos ahora. Por la epidemia las innovaciones
educativas deben aplicarse en todo el mundo para mejorar la calidad de los
servicios educativos en todos los niveles.
Delimitacion de la investigacion
La presente investigacion se desarrollé en Cerro de Pasco con los
estudiantes y docentes de la carrera de tecnologia informatica y telecomunicaciones
de la Universidad Nacional Daniel Alcides Carrion Pasco 2021
Formulacion del problema
1.3.1. Problema general
¢Como influye la plataforma educativa Google Classroom en el
aprendizaje significativo de los estudiantes de la facultad de ciencias de la
educacion especialidad de Tecnologia Informéatica y Telecomunicaciones de la
Universidad Nacional Daniel Alcides Carrion Pasco 2021?
1.3.2. Problemas especificos
a. ¢Como las herramientas tecnoldgicas virtuales aportan en el proceso de
ensefianza aprendizaje de los estudiantes de la facultad de ciencias de la
educacion especialidad de Tecnologia Informética y Telecomunicaciones de
la Universidad Nacional Daniel Alcides Carrion Pasco 20217
b. ¢De qué manera contribuyen los blogs educativos, en el aprendizaje
colaborativo y la interrelacién de los estudiantes de la facultad de ciencias de
la educacion de Tecnologia Informatica y Telecomunicaciones de la

Universidad Nacional Daniel Alcides Carrién Pasco 2021?



c. ¢Porqué es importante los entornos virtuales en el proceso cognitivo y analisis
de informacion de los estudiantes de la facultad de ciencias de la educacion
especialidad de Tecnologia Informatica y Telecomunicaciones de la
Universidad Nacional Daniel Alcides Carrion Pasco 2021?

1.4. Formulacion de objetivos
1.4.1. Objetivo General
Analizar la influencia de la plataforma educativa Google Classroom en el
aprendizaje significativo de los estudiantes de la facultad de ciencias de la
educacion especialidad de Tecnologia Informatica Y Telecomunicaciones de la

Universidad Nacional Daniel Alcides Carrion Pasco 2021.

1.4.2. Objetivos especificos

a. Conocer las herramientas tecnologicas virtuales que aportaran en el proceso
de ensefianza aprendizaje de los estudiantes de la facultad de ciencias de la
educacion especialidad de Tecnologia Informatica Y Telecomunicaciones de
la Universidad Nacional Daniel Alcides Carrion Pasco 2021.

b. Identificar la contribucion de los blogs educativos en el aprendizaje
colaborativo y la interrelacién de los estudiantes de la facultad de ciencias de
la educacion de Tecnologia Informatica Y Telecomunicaciones de la
Universidad Nacional Daniel Alcides Carrion Pasco 2021.

c. Identificar la contribucién de los entornos virtuales en el proceso cognitivo y
andlisis de informacién de los estudiantes de la facultad de ciencias de la
educacion especialidad de Tecnologia Informética y Telecomunicaciones de

la Universidad Nacional Daniel Alcides Carrién Pasco 2021



1.5.

1.6.

Justificacion de la investigacion

Por lo general, en las instituciones educativas no se introduce el uso de las
plataformas virtuales como herramienta didactica, existen aplicaciones que
conforman gran parte del entorno educativo, estas aplicaciones se generan como
una estrategia metddica, en los vinculos formativos que forman el fortalecimiento
de Energia e innovacion. Tecnoldgicamente existen herramientas de aprendizaje
como Google Classroom que se pueden introducir como un nuevo modelo de
aprendizaje, y docentes y alumnos juegan un papel muy importante en la
interaccion que dara como resultado un nuevo modelo de educacién y ensefianza.
La capacitacion puede ser asignada y facilitar las actividades de la institucion.
Desde la pandemia, las plataformas y la educacion virtual se han convertido en una
opcién a medida que el mundo enfrenta tiempos dificiles.

Limitaciones de la investigacion

La linea de investigacion a la que postula esta investigacion es educacion e
interculturalidad.

El afio de realizacion es el afio 2021 en la facultad de ciencias de la
educacion escuela de educacion secundaria especialidad de Tecnologia Informatica
Y Telecomunicaciones de la Universidad Nacional Daniel Alcides Carrion Pasco
2021. Se trabaj6 con los docentes y estudiantes de la especialidad antes

mencionada.



CAPITULO 11
MARCO TEORICO
2.1. Antecedentes de estudio

(ROJAS MESA, 2013). Educacion virtual: Del discurso tedrico a la practica
docente en la educacion superior colombiana (Tesis de doctorado). Universidad
Nacional de Educacion a Distancia. Madrid, Espafia. Este estudio contribuira a ello
ya que tiene como objetivo principal realizar un estudio etnografico en tres
instituciones de educacion superior colombianas para esclarecer la relacién entre
discursos, practicas y entornos relacionados con la educacién virtual. Asimismo,
sus hipdtesis proponen analizar los discursos, practicas y entornos de la educacion
virtual en las instituciones de educacion superior colombianas desde la perspectiva
de la teoria de los sistemas culturales y con base en métodos etnograficos,
identificando asi las tensiones creadas por varias relaciones existentes entre la
educacion superior y las TIC, y de igual manera contribuir a la comprensién de
algunos fendmenos interinstitucionales que se suscitan en relacion con el
desarrollo de la docencia y la investigacion en el proceso de fortalecimiento de la

sociedad del conocimiento.



Asimismo, analizar la relacion entre la educacion superior y las TIC desde
una perspectiva interdisciplinar, en este caso desde la antropologia, la filosofia, la
comunicacion, la pedagogia y la tecnologia, permite ir mas alla de la lectura
instrumental y visibilizar mas las estructuras discursivas de la teoria y la préactica,
y estas estructuras discursivas la rodean. Sin embargo, en algunos casos se
cumplieron satisfactoriamente los objetivos, por ejemplo, las universidades
encuestadas fueron analizadas en la seleccion tedrica de la categoria “Sistemas
culturales”. En otras areas, como la aplicacion de técnicas etnograficas y el
desarrollo del trabajo de campo, surgen ciertas dificultades. Estos aspectos
generales del estudio se describen a continuacion.

Por otro lado, la mayor dificultad que enfrenta el trabajo de campo es el
acceso a la informacién. Entre las razones identificadas al respecto, se puede
mencionar el hecho de que no existe un concepto de sistema de informacién en las
instituciones estudiadas que vincule los procesos académicos y administrativos y
su trazabilidad. La mayoria de los documentos tramitados se refieren a otras
personas cuyo paradero o custodia se desconoce. Estas instituciones asumen que el
tratamiento de los funcionarios responsables del problema es adecuado en relacion
con las préacticas, condiciones y discursos que estos procesos producen. Dada la
cultura institucional imperante, mucha informacion es privada y solo manejada por
los funcionarios encargados de tales procesos; dicha informacion no se caracteriza
como de acceso "publico o abierto”. Entornos virtuales para la formacion préactica
de estudiantes de educacion. (Sanchez Vanesa, 2009) — “Entornos Virtuales para
la Formacion Practica de Estudiantes de Educacién: Implementacion,
Experimentacion y Evaluacion de la Plataforma AulaWeb” (Tesis de Doctorado),

Universidad de Granada. granada. Esta investigacion apunta a una metodologia



basada en el aprendizaje que esta centrada en el alumno y explora como los
entornos virtuales pueden ayudar a desarrollar a los alumnos. Enfatizé que este tipo
de educacion es un proceso, una parte de la vida. Su finalidad esta directamente
relacionada con el uso de la plataforma virtual y busca mejorar la calidad del
periodo de préacticas utilizando el entorno virtual de formacion 20 AulaWeb. Para
ello, se analizaran las competencias practicas de los futuros docentes a partir de
proyectos experimentales e informes del proceso de integracion europea y se
compararan con investigaciones previas sobre el desarrollo de competencias de los
estudiantes de educacion para identificar necesidades y carencias formativas. Las
extensiones de médulos se realizan para incluir nuevas funciones de modo que el
sistema sea lo mas completo posible y responda totalmente al programa
desarrollado. Adaptar y estandarizar los procedimientos, procesos y contenidos de
formacion a los estandares SCORM, Ampliamente utilizado por disefiadores,
desarrolladores y usuarios de la mayoria de las plataformas de aprendizaje
electronico en todo el mundo. Su hipdtesis también apunta a mejorar la calidad de
la educacién. Por ello, cree que utilizar el entorno de formacion virtual AulaWeb
puede mejorar la calidad de la practica. Tenga en cuenta que las habilidades
técnicas de los estudiantes de educacion son suficientes para los enfoques de
aprendizaje combinado basados en entornos virtuales, aungue requieren
capacitacion adicional en algunas areas. Los métodos de ensefianza basados en el
aprendizaje combinado pueden impulsar el cambio en la educacion superior a
medida que se acerca a la E.A.L.T. El modelo de supervision desarrollado en base
a la estrategia de aprendizaje combinado es Util para desarrollar algunas habilidades
practicas de los alumnos. La plataforma AulaWeb es un entorno util, completo y

usable (entendido el concepto de usabilidad como facilidad de uso) para la practica



y otras carreras educativas. El uso de la plataforma de educacion virtual AulaWeb
mejora el seguimiento del progreso educativo. - Sus muestras fueron tanto
cuantitativas como cualitativas, y sus conclusiones fueron cercanas a lo que
pretende el proyecto: la mayoria de los estudiantes21 tienen recursos suficientes
para acceder facilmente a las experiencias que ofrecemos.

El perfil general del alumnado de educacion es el de un alumno que
mayoritariamente controla y acostumbra a utilizar las TIC en su trabajo diario.
Ademas, sabe utilizarlos Gtilmente como herramientas para encontrar informacion
y facilitar la comunicacién, asi como para el ocio y el entretenimiento. - Con
respecto a su evaluacion de sus habilidades técnicas, calificaron sus habilidades
técnicas como bastante buenas.

Las dificultades que encontraron a la hora de integrar las TIC estaban
relacionadas principalmente con la necesidad de formacion, por ejemplo, para
iniciar una asignatura o curso en modalidad mixta. - La mayoria de las personas
cree que las TIC mejoran la docencia, pero apuestan por la convivencia de los
medios tradicionales y los medios electronicos para mejorar la docencia y
defienden su formacién en el uso de las TIC para conseguir mejores resultados. -
La mayoria de ellos tenian experiencia previa en capacitacion en linea; recibieron
ese entrenamiento de manera personal.

La plataforma educativa Google Classroom es una herramienta
colaborativa para los docentes que permite un estudio integral de su rendimiento
académico (Pincay Vinces, 2016).

Para el aprendizaje en linea, se trata de sistemas o herramientas integrales
que pueden hacer un gran aporte a la gestién de cursos, distribucion de contenidos,

control y seguimiento de tareas y recursos compartidos en la plataforma. Ademas,



2.2.

cuenta con subsistemas de comunicacion para conectarse con uno 0 mas grupos y
conocer el progreso de los docentes. (Pagina 1)

Estas plataformas se utilizan como colaboracion para la docencia
académica y se puede concluir que es una excelente herramienta pedagdgica que
potencia el aprendizaje vital de los estudiantes y permite que los estudiantes
utilicen estas tecnologias para desarrollar continuamente el conocimiento y facilitar
la difusion y comunicacion. Espacio para el trabajo y las tareas.

Bases teoricas - cientificas.
2.2.1. Implementacion Google Classroom
2.2.1.1. Herramienta Google Classroom
Las herramientas utilizadas en la educacion a menudo contribuyen
al trabajo educativo como una herramienta interactiva para crear
conexiones. Es un conjunto de herramientas que utilizaras de forma

efectiva y gratuita. Classroom fue disefiado para ayudar a los maestros a

mejorar las actividades diarias, recibir y enviar tareas a los estudiantes sin

tener que mostrar su trabajo en papel. Dentro de la funcionalidad que ofrece
esta aplicacion virtual, los alumnos ahorran en tiempo real. (Aruquipa et al.,

2016, pag. 1)

a). Ventajas del uso de la plataforma Google Classroom

Los docentes pueden incorporar alumnos directamente dentro de sus
clases haciendo el sencillo uso de un codigo que se les proporcione.

Mejora la organizacién de las tareas haciendo el uso de una pagina
especifica donde se encuentren archivadas todas las clases en una

respectiva carpeta denominada con su asignatura.



b).

Ahorra tiempo en la entrega de trabajos de una manera rapida y
sencilla, donde no tendra a necesidad de imprimir y los archivos seran
guardados automaticamente dentro de la plataforma virtual.

La comunicaciéon sera para factible entre los docentes ya que pueden
hacer contacto con Google Classroom donde podra debatir
inmediatamente. Los alumnos pueden compartir los materiales entre
sus comparieros.

Al esto de los servicios de Google esta plataforma es muy accesible y
segura que contiene los datos de nuestros alumnos.

Caracteristicas de Google Classroom

Los docentes pueden incorporar alumnos directamente dentro de sus
clases haciendo el sencillo uso de un cddigo que se les proporcione.
Estas caracteristicas de la herramienta llamada Google Classroom es
muy facil y sencilla de utilizar en ella dispone muchas funciones que
son compatibles con ella a su vez este es un espacio creado. Dentro de
esta aplicacion que ofrece la tecnologia puede crear tareas preguntas,
anuncios que podra recibir el estudiante por medio de esta aplicacion.
Dentro de estas se basan algunas instrucciones que actualmente se
registran en el uso de Google Classroom que es muy beneficioso para
los usuarios mencionando los siguientes puntos:

Google Classroom tiene una gran facilidad de comunicacion entre
usuarios facilitando los trabajos tanto grupales como individuales.
Google Classroom puede ayudar a los usuarios o estudiantes a tener sus
propios materiales de trabajos muy organizados de sus archivos siendo

un Util mecanismo

10



El proceso de calificacion en esta herramienta tecnologia serd mucho
mas rapida debido a las secciones de asignaturas que se encuentran
impartidas individualmente. (Iftakhar Shampa, 2016).

2.2.1.2. Aula Google

Dentro de las experiencias del aprendizaje en los ultimos afios, se
ha transformado el aula educativa en las nuevas tacticas de aprendizaje,
compartiéndolo como una destreza en del area de la docencia cual cuyo
objetivo principal es enriquecer la intuicion de estas implementaciones
virtuales tecnoldgicas, a través de la practica aplicada segun la metodologia
del aula. Asi, el objetivo principal de estas experiencias es enriquecer a
través de una nueva generacion de métodos pedagdgicos.

El sistema de modalidad educativo que imparte el docente hacia
sus alumnos ultimamente tiene un método de transmision tradicional, donde
se centra en un entorno mondtono que se viene ejecutando, segun los
recursos tecnoldgicos existen distintas maneras de aprender y gestionar
conocimientos mediante las aplicaciones trabajando con diferentes recursos
como guia de retroalimentacion. (Logofatu B. Visan A. & Ungureanu,
2015, pag. 11).
2.2.1.3. Google recurso educativo

El tratamiento de conocimiento y de la informacion se ha
vinculado con la ciencia y la tecnologia de la informacion vinculando con
la ciencia y la tecnologia, las nuevas tecnologias han cobrado una
importancia con el paso de los afios convirtiéndolo en una pieza clave para

el conocimiento.
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Las nuevas tecnologias de comunicacion son de gran importancia
a las areas de los afios siendo esta una de las partes mas clase de crecimiento
del conocimiento, y el portador de enriquecimiento de la sociedad habiendo
innovacion a la era de lo digital. La sociedad digital tiene cambios y
diferentes habitos en las demandad de exigencia de estas tecnologias por la
parte que conforma la poblacion. (Méndez Cruz, 2017, pag. 4)

Estos son las maneras que los individuaos usan estas nuevas
implementaciones, convirtiéndose en unos de los requisitos mas basicos de
los estudiantes al poseer un mejor desenvolvimiento de estas herramientas
mejorando su vida cotidiana favoreciendo desarrollar las posibilidades,
oportunidades y los beneficios que el uso de estas herramientas nos ofrece
al dia.
2.2.1.4. Uso educativo de Google

Dentro de este motivo de creacion que se fomenta esta aplicacion
acerca de la herramienta Google se basa en ayudad a los docentes y
estudiantes la cual es una favorable tecnologia educativa que facilita el
trabajo del docente ya que tal conocimiento y su debida utilizacion de las
herramientas que Google nos facilita la vida a los educadores. Al tener
contacto con esta utilizacién que actualmente tiene esta tecnologia siendo
muy interesante e interactivo para la educacién siendo a su vez la captacion
de estudiantes ya que dinamiza la clase a su vez atrae la atencion.

Cabe recalcar que Google en la educacion de estas contiene
muchas mas aplicaciones educativas que pueden dinamizar, las clases tanto
individuales como grupales haciendo que los trabajos mas faciles, sin

mantener necesidad de estar en el aula ya que podran trabajar desde la
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comodidad de su hogar, sin necesidad de reunir a los estudiantes ya q solo
teniendo una cuenta creada en Gmail puede hace uso de estas aplicaciones
de una manera muy facil y sencilla (Apolinario Enriquez, 2017, pag. 18)
2.2.1.5. Ambiente virtual

Se sobrentiende por un ambiente virtual, donde implica el
aprendizaje del espacio fisico tales donde se implementan nuevas
tecnologias de sistemas satelitales como incluido los de internet,
multimedia iniciativa que se ha potenciado en el ambito tradicional escolar
favoreciendo. Los nuevos contenidos introducidos por este medio
aportando contenido de aspectos pedagdgicos. Estos estdn conformados en
un espacio de ambiente, donde el estudiante y docente asesor evalla sus
contenidos por medio de la informacion virtual. (Gonzalez Torres, 2016,
pag. 2)

Este aprendizaje no se concreta a una educacion formal, pues se
representa como una educacion particular donde el individuo provee un
moderno conocimiento, en los procesos de nuevos elementos experiencias
dando asi el analisis de reflexion. Esta educacion virtual sefiala que los
entornos de aprendizaje son complejos y contribuye a una seria de
oportunidades en el entorno de la ensefianza definiéndolo como una
interaccion para la educacion siendo una ensefianza con la estructura de esta
nueva tecnologia.

a. Objetivos de un ambiente virtual.
- ldentificar necesidades de las asignaturas
- Realizar un diagnostico de las TIC en las acticas docentes

- Realizar un diagnostico del uso de las TIC e los estudiantes
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- Disefar el aula virtual con cada asignatura como apoyo al estudiante

- Construir un aula virtual con cada asignatura como ayuda para el

estudiante

- Implementar aula virtual para los estudiantes

- Evaluar el aula virtual de cada asignatura para los logros de los objetos
2.2.2. El Aprendizaje virtual

Caracterizar el aprendizaje en entornos virtuales como un proceso de
construccién supone esencialmente que el alumno aprende en el entorno virtual no
es simplemente una copia o reproduccion de lo que en el entorno se le presenta
como como contenido de aprender, sino una reelaboracién de ese contenido
mediada por la estructura cognitiva del aprendiz.

El aprendizaje virtual, por tanto, no se tiende como una mera traslacion o
transposicion del contenido externo a la mente del alumno, si no como un proceso
de reconstruccién personal de este contenido que se realiza en funcion, y a partir
de un amplio conjunto de elementos que conforman la estructura cognitiva del
aprendiz: capacidades cognitivas basicas, conocimiento especifico de dominio,
estrategias de aprendizaje, capacidades meta cognitivas. Aprender y ensefiar en
entornos virtuales actividad conjunta, ayuda pedagdgica y construccion del
conocimiento. (Onrubia, 2016, pag. 12)

La actividad mental constructiva que el alumno, al poner en juego este
conjunto de elementos que desarrolla en torno al contenido se configura de esta
perspectiva
2.2.3. Entornos virtuales

En la aplicacién de la tecnologia en la educacion, podemos describir que

estos entornos virtuales se han convertido en herramientas muy utiles para la
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ensefianza de las actividades cotidianas, tienen una gran ayuda y potencial para
crear aprendizajes y asi promover una educacion con un alto indice de aprendizaje,
cuyo esfuerzo formativo se basa en incluido el conocimiento obtenido de esta
tecnologia contara para la implementacion de estos nuevos recursos de aprendizaje.

Desde el punto de vista pedagogico que brindan los docentes en el dia a dia,
enfatizamos la educacion como una forma de modelo de transmision que se
relaciona con la dinamica de la materia que implementan, incorporando modernas
plataformas tecnoldgicas que brindan una mejor formacion del conocimiento.
Ilamado aprendizaje significativo. Los modelos actuales de no participacion en la
educacion para la construccion del conocimiento apuntan especificamente a la
ensefianza habilitada por la tecnologia de la comunicacion como un proceso critico
para que los estudiantes utilicen estas nuevas herramientas, guiando la
implementacion de este aprendizaje como desarrollo de habilidades. (Romero
Ariza y Quesada Armenteros, Nuevas Tecnologias y Aprendizaje, 2014, p.
descongelado)

Las herramientas existentes, ya sean en linea o virtuales, no han cambiado
lo suficiente su funcién educativa, lo que ha dado lugar a que las redes sociales de
aprendizaje sean independientes del proceso de aprendizaje. es una herramienta
disponible en tales instituciones

Esto nos da estas dos posibilidades de combinar o manipular cual
plataforma para redes sociales. La herramienta cuenta con un modelo de
aprendizaje que orienta su uso y permite aprovechar la interaccion y convertirla en
un aprendizaje significativo (Torres Diaz, Inés Jara, & Valdiviezzo, 2015).

a. Educacion de Google
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Segun (Gerhard Heinze & Olmedo Canchola, 2017) Google en Educacion:
Actualmente, uno de los principales productos informaticos denominado TIC en
Educacidn, al igual que Google, ofrece diversas aplicaciones a sus usuarios. Si la
tecnologia se ha convertido en un medio de comunicacion para facilitar el
aprendizaje, mejorando las estrategias metodologicas de los docentes, Google
Apps es una ayuda metodoldgica, mencionando las siguientes.

Aula de Google

Esta plataforma se ha convertido en una gestion de aulas donde puedes crear
métodos dindmicos de clase donde puedes compartir comentarios y acceder a tus
alumnos desde un punto.

Diapositivas de Google

Esto nos permite crear, editar y colaborar en un conjunto de presentaciones
con otros participantes de Presentaciones de Google desde el lugar de reunion
donde lo encontramos.

Buzdn de Google

A menudo utilizado como correo electronico, su funcién principal es recibir
y enviar mensajes.

Sitios de Google

Esta es una construccion de sitio web que puede usar diferentes tipos de
recopilaciones de informacion, tenga en cuenta que esta construccion se puede
distribuir a diferentes grupos que pueden editarla. El aprendizaje de las habilidades
técnicas descritas anteriormente y la orientacidn del uso del conocimiento requiere,
naturalmente, una capacitacion especifica y sistematica en ciertas habilidades
informaticas, donde el enfoque principal es educar a los participantes sobre la teoria

y la practica de la ensefianza y el aprendizaje. Para abordar este tema, se presentan
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los resultados de un estudio que utiliza las TIC para el tratamiento. (Gonzalez
Benitez, 2017, 8. Ipp.)

Al introducir estas herramientas en el salon de clases, se pueden administrar
mejor las actividades, convirtiéndolo en un material digital que se enfoca en las
herramientas tecnoldgicas que nos brinda Internet cuando usamos estas
aplicaciones educativas en el sitio.

Habilidades digitales

La creatividad significa la capacidad de utilizar las tecnologias de la
informacién de Internet y la comunicacion de manera mas segura para lograr
nuestros objetivos laborales, que se utilizan como objetivos de aprendizaje en el
tiempo libre y la participacion en la sociedad. En estos nuevos campos de la
educacion, mencionamos varias herramientas tecnoldgicas educativas que son muy
importantes como recurso de aprendizaje, también conocido como TIC, porque se
ha convertido en una de las herramientas mas necesarias utilizadas. Dado que son
precisamente este tipo de habilidades las que no consideramos analfabetismo
digital entre los estudiantes, creemos que el manejo de estas herramientas
tecnoldgicas es también un conjunto de habilidades muy necesario para que las
personas se familiaricen con el entorno digital. (Castillo Bueno, 2016, pag. 5)
Google para uso educativo

En su trabajo sobre la busqueda de informacion en la web sobre el uso de
Google en la educacion (Ambrds Pallarés & Ramos Sabaté, 2017) decia: “Es una
de las aportaciones de diferentes experiencias en diferentes niveles educativos al
entorno del conocimiento web Ilamado Google, que lo hace totalmente accesible
para el usuario. Este enfoque desafia la capacidad del docente para convertir la

tecnologia en un recurso de comunicacion (p. 2).
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Herramienta web

Los sitios de computacion en red han demostrado un alto nivel de control
del usuario sobre estos usos para ambas instituciones educativas, lo que lo convierte
en una necesidad dominante y critica que a menudo ayuda a las personas a aprender
a conocer Internet de las aplicaciones en red. (Perurena Cancio & Moraguez
Bergues, 2013) Confirma:

El sistema basado en la web, que actualmente se estd implementando con
innumerables aplicaciones informaticas, puede facilitar el trabajo de docentes y
estudiantes mediante el uso de estas herramientas sencillas e interactivas a través
de Internet para aprovechar mejor el rendimiento académico en evolucion de las
TIC. (Pagina 1)

Un factor importante que conforma la usabilidad del sitio es la atencion y
aceptacion de los usuarios al momento de realizar la administracion de la
computadora, el fin principal de la aplicacion es ahorrar tiempo y comodidad al
momento de realizar las tareas, y creo que estos son factores importantes en el
disefio de la plataforma. manipulacion exclusiva del aprendizaje. Las pautas de
accesibilidad estan destinadas a una amplia audiencia: personas que crean sitios
web; que evalta la accesibilidad de sus sitios web; organizaciones que deseen
proporcionar un nivel adecuado de acceso a sus sitios web; y otros interesados en
asegurar que todas las personas, con o sin discapacidades, sean personas que
pueden acceder a la informacion en la web. Estas pautas de contenido web son
particularmente importantes para reducir las barreras al acceso a la web. (Sonia I.
Marino, et al., 2013, s. 1)

Con estas herramientas implementadas dentro del aula se podra tener un

mejor manejo de las actividades, haciendo de este un material digital enfocandose
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en las herramientas tecnoldgicas que nos ofrece el internet al utilizar estas
aplicaciones educativas dentro den los sitios web.
Competencias digitales

Estas competencias que implica el poder creativo siendo un uso mucho mas
seguro de las tecnologias de informacion que ofrece el internet y la comunicacion
para alcanzar los objetivos de nuestros trabajos siendo empleado como el
aprendizaje de objetivos que se usa en tiempos libres y participaciones en
colectividades .Dentro de estas nuevas areas de la educacion, mencionamos
diferentes herramientas tecnoldgicas para la educacion siendo muy importantes
como recurso didactico llamado también TIC ya que se ha convertido en una de los
implementos méas necesarios en la utilizacion.

Siendo esta las competencias no la medimos como un desconocimiento
digital de los estudiantes, queremos decir que el manejo de estos implementos de
tecnologias, también son un conjunto de habilidades muy necesarias para el
individuo siendo capases de familiarizarse en el entorno digital. (Castillo Bueno,
2016, pag. 5)

Uso didactico de Google

Dentro de la busqueda de informacién web del uso didactico de Google
(Ambros Pallares & Ramos Sabaté, 2017) en su trabajo afirma que: “Esta es la
contribucion de una de las diferentes experiencias en los distintos niveles
educativos convirtiéndose en un entorno de conocimientos web, llamado Google
que pone a total disposicion de los usuarios. Este enfoque hace la necesidad de
enfrentar la competencia del docente posibilitando las tecnologias como recurso de
comunicacion.” (Pag.2).

b. Herramientas web
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Dentro de los sitios informaticos web se ha demostrado un alto manejo de
estas utilizaciones con los usuarios tanto para las unidades educativas, haciendo
esta una necesidad dominante y de relevancia donde usualmente es un aporte en la
ensefianza dando a conocer las aplicaciones web que nos ofrece el internet.
(Perurena Cancio & Moraguez Bergues , 2013) Afirma que:

Los sistemas implementados de la web en la actualidad hay un sin nimeros
de aplicaciones informaticas que facilitan el trabajo de los docentes y estudiantes,
aplicando por medio del internet estas herramientas faciles e interactivas, dandole
un mejor uso de las TIC evolucionando el rendimiento académico. (Pag.1)

El elemento importante que conforma esta usabilidad de sitios web son la
atencion y recepcion que adopte el usuario al tener el manejo informatico, esta
intencion principal de las aplicaciones es favorecer tiempo y comodidad en la
realizacion de sus tareas siento un factor relevante de plataformas disefiada
para la manipulacion exclusiva del aprendizaje.

Las pautas de accesibilidad estan dirigidas a una variada audiencia:
personas que estan disefiando sitios Web; quienes evallan la accesibilidad de sus
sitios; organizaciones que deseen dar a sus sitios un nivel de accesibilidad
adecuado; y otros interesados en asegurar y garantizar que todas las personas con
o0 sin discapacidad puedan acceder a la informacién de la Web. Estas pautas en
cuanto al Contenido en la Web tienen relacion especificamente con la reduccion de
barreras de acceso en los sitios. (Sonia I. Marifio, y otros, 2013, pag. 1).
Principales beneficios de las herramientas web

(Moreta & Rodriguez Baena., 2013) menciona las principales ventajas:

Ademas, beneficia a usuarios nuevos y ocasionales y mejora el acceso para

usuarios con conexiones lentas o tecnologia méas antigua. Admite niveles bajos de
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alfabetizacion mediante el uso de un estilo de navegacion claro, coherente y l6gico
en todo el sitio. Varios estudios han confirmado que la mayoria de los usuarios no
leen todo lo que hay en una pagina web, por lo que utilizar un lenguaje mas sencillo
aumenta la comprension y la satisfaccion. (pagina 5)

De las herramientas mencionadas por estos autores, le brinda al usuario la
ventaja de acceder a tecnologias como las modernas ofertas de Internet,
independientemente de la pagina o plataforma virtual, porque involucra a una gran
variedad de personas, permitiéndoles acceder a contenidos, informacion disponible
con mayor viabilidad basada en el tipo de su busqueda. Recursos educativos
digitales

Debido a los cambios en las estrategias y herramientas didacticas, los
docentes incluyen las tecnologias de la informacién y la comunicacion (TIC) en
sus tareas en el proceso educativo como herramienta didactica basica; por lo tanto,
las TIC se han convertido en el mejor aliado para promover las dimensiones y
habilidades del desarrollo de los nifios pequefios. EI Colectivo de Educacion
Infantil y TIC ha lanzado un proyecto educativo para organizar un banco de
recursos tecnologicos para proporcionar a los docentes herramientas virtuales en
una variedad de formatos que puedan utilizar como facilitadores en el aula.
Algunos recursos van acompafiados de actividades sugeridas que permiten a los
maestros comprender como utilizar mejor los recursos para el desarrollo del aula.
(Colectivo Educacion Infantil y TIC, 2014)

c. Recursos digitales
El Segtn (Avila Reyes, 2016) menciona:
En particular, los recursos digitales corresponden a herramientas técnicas y

modelos de trabajo académico que ayudan a los estudiantes a utilizar diferentes
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tipos de herramientas digitales. Esto es muy Util para los estudiantes que no estan
familiarizados con estos textos y no cuentan con el apoyo del profesor. Esto
significa que los otros dos estan relacionados con la escritura de conceptos e
ideologias, riesgos relacionados.

d. Tecnologias digitales:

La creacion de recursos digitales corre el riesgo de reducir el contenido a
aspectos o elementos normativos, mecanicos. trabajar con diversos materiales de
trabajo que se pueden traducir en géneros de formacion

Cree materiales digitales como guias y manuales interactivos que puedan
servir como recursos de aprendizaje. practica digital.

La préctica oral esta especialmente indicada para pequefios métodos de
construccién de conocimiento tanto dentro como fuera del aula, que son momentos
individuales del apartado digital relacionados con uno de los conceptos que tienen
incidencia, practica con la que los alumnos suelen trabajar todos los dias. A veces
este no es el caso en la practica digital Clara y prestigiosa. (No son. 6)

e. Distintas formas de evaluacion para entornos virtuales de aprendizaje.

El tipo de transferencia de conocimiento varia segun el contenido del
trabajo. (Hernandez Gracia & Buitron Ramirez, 2017) Se refiere a:

Los materiales de aprendizaje van desde la entrega de contenido puro hasta
oportunidades para la reflexion creativa. También realizan funciones orientadas a
la investigacion, la evaluacion y la evaluacion conjunta.

La responsabilidad de la evaluacion debe incluir a los propios autores para
evaluar la practica. Los cursos excelentes deben cumplir con los requisitos técnicos
y metodoldgicos para satisfacer las necesidades de los usuarios y establecer

criterios de evaluacién detallados y sistematicos.
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La calidad global del entorno significa eficiencia y eficacia, versatilidad,
manejabilidad, independencia y autonomia, atractivo e interactividad.
f. Ambientes virtuales de aprendizaje

La motivacion es un elemento muy importante del aprendizaje y la
educacion, es la percepcion de la importancia del conocimiento. Esto significa que
los estudiantes sin motivacion no podran trabajar lo suficiente en las actividades
del aula, no solo en términos de material, sino también en el aprendizaje y las
estrategias que les permitan resolver los problemas aprendidos en un estilo de
entrega de aprendizaje similar. . grupo de estudiantes Este tipo de ensefianza puede
volverse tendencia en cualquier institucion educativa donde desarrollen su
perspectiva académica a traves de ambientes virtuales de aprendizaje. (Rey, 2015):
g. Tecnologias de la informacion

La tecnologia de la informacion relacionada con la educacion tiene una
introduccién académica y la educacion no se trata solo de papel o CD de
informacidn, etc. El tiempo del proceso de comunicacion es a veces lento y el
efecto de aprendizaje de los estudiantes no es tan bueno como se esperaba, en la
tecnologia actual existen muchas herramientas técnicas que pueden ser utilizadas
como medio de comunicacién. (Rivet Coyago, Puente Moromenacho y Moreno
Jiménez, 2017)
h. Plataforma de aprendizaje

Segun (Agilar Ariciaga, Martinez, Leon Calzada, Guerrero Solis y Juarez
Lugo, 2016): En la plataforma de aprendizaje, son un conjunto de herramientas con
la ayuda de las cuales los guias pueden crear y desarrollar muy facilmente el
contenido de materiales digitales que podran administrar su informacion de

acuerdo con la afiliacion de un estudiante o grupo de usuarios especifico. Hay dos
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tipos de proveedores cuyas plataformas de aprendizaje son totalmente académicas
y colaborativas.

El uso de estas plataformas de aprendizaje es un factor muy importante en
lainstitucidn y juega un papel muy importante en la educacion, por lo que se discute
la forma de utilizar estas plataformas de aprendizaje es una de las funciones basicas
del aprendizaje. que las plataformas de aprendizaje son muy recomendables porque
se centran en el contenido.

Objetivos de la plataforma de aprendizaje

La plataforma de aprendizaje es un modelo educativo en la tendencia de
desarrollo de las instituciones educativas, y es un proceso de aprendizaje para
lograr los siguientes objetivos:

Estas plataformas tienen un mejor aprendizaje al adaptar los recursos a los
nuevos modelos educativos que son tendencia en la educacion. Medir las
experiencias de aprendizaje de los estudiantes adaptando diferentes plataformas de
esta manera

Estos recursos funcionan bien como plataformas educativas para el
aprendizaje.

i. Aprendizaje Significativo

(Moreira, 2012) argument6 que debido a las recientes experiencias fisicas
y tecnoldgicas diferentes de como ensefiar y aprender, los profesores confian solo
en un enfoque conductual, haciendo que su aula sea puramente conductual. Los
enfoques conductuales solo se aprecian si no valoran el aprendizaje importante mas
alla de imponer importantes teorias del aprendizaje a lo largo del tiempo, y
actualmente no hay reticencia a decir que explica la pedagogia autbnoma usandola

como una teoria pedagdgica, como resulta. a la hora de implementar este modelo,
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se debe hacer mucha ensefianza importante para la ensefianza, porque aprender lo
que los estudiantes ya tienen se convierte en un factor muy importante para que
aprendan mas de lo que ya saben, esa interaccion entre sus nuevos aprendizajes.
Esta interaccion entre sus nuevos requisitos previos. el conocimiento facilita o
estimula a los estudiantes a aprender durante la ensefianza, lo que significa que
tienen una ensefianza natural, en la que el aprendizaje significativo toma la forma
de ensefiar temas psicoldgicos. El efecto de aprendizaje esencial en esta practica
sera la tendencia a aprender y ensefiar desde nuestro punto de partida imaginado,
que la ensefianza es continua y debe estar relacionada con nuevos conocimientos,
lo que significa que tiene un sentido lI6gico y apropiado de aprendizaje, materia. El
material de aprendizaje debe ser potencialmente relevante para el alumno desde
una perspectiva de aprendizaje mecanicista y relacional. (pagina 3).

El papel del aprendizaje significativo

(Triana Palma, Defaz Cruz, Sanchez Gomez, Jadan Solis y Jadan Solis,
2016) Respecto al papel del aprendizaje significativo menciona:

1. El proceso de ensefianza de problemas debe ser significativo porque su
proceso tiene el potencial de hacer comprensibles las actividades de aprendizaje
cognitivo. descongelado. Las preguntas esenciales deben referirse a la sintesis
amplia y compleja de las actividades educativas que se desarrollan en las
instituciones educativas.

Objetivo de aprendizaje

En resumen, es claro que las competencias se desarrollan como meta de una
enseflanza bien entendida en un ambiente de conocimiento, considerando las
competencias que manejan como un sistema de recursos educativos de la

comunidad escolar y definiéndola como desarrollo profesional. El Objetivo | se
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basa en la promocién de un campo de informacién que dote a los docentes del
proceso de formacion y asi orientar el programa de formacién. Demostrando
habilidades y competencias, las competencias mas importantes son las nuevas
disciplinas que se introducen para adquirir conocimientos, como los materiales de
las plataformas de educacion en linea, razén por la cual los requisitos para la
promocion de los educadores. (Morales Morgado, Garcia Pefialvo, Campos
Ortunjo y Astroza Hidalgo, 2015). Plantar objetivos de aprendizaje

Independiente: Este objetivo de aprendizaje define competencias entre otra
informacion

Interoperabilidad: este aprendizaje se basa especificamente en
competencias para comprender cOmo una institucion administra Sus recursos.
(pagina 3)
Situacion de aprendizaje

En resumen, se puede afirmar que los nuevos escenarios de aprendizaje son
el desarrollo de la tecnologia web, el campo de las aplicaciones educativas donde
podemos implementar su fundamento y adaptarse a las necesidades actuales que se
han incluido recientemente. Las variaciones de los métodos de ensefianza los
describen como nuevas tecnologias de la comunicacion para el desarrollo de
recursos pedagogicos de aprendizaje. La educacion, especialmente la educacion
superior, estd mas alineada con las nuevas tecnologias de aprendizaje y
comunicacion que se ajustan a este tipo de modelo de aprendizaje. Estos enfoques
institucionales de entornos virtuales de aprendizaje abordan las siguientes
preguntas, centrandose en las diversas posibilidades en estos nuevos escenarios de

desarrollo educativo:
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Modelos de aprendizaje para la implementacion de nuevos escenarios de
aprendizaje

Un nuevo proceso de partes interesadas entre profesores y estudiantes New
Information Management introduce nuevos materiales para la gestion del
conocimiento y la comunicacion. (Salinas, De Benito, y linaza, 2014)

Logros en el aprendizaje significativo

(Diaz & Hernandez, 2015) Lo describi6 de la siguiente manera. “Para que
el aprendizaje sea verdaderamente significativo, debe tener dos caracteristicas que
se relacionen con la nueva informacién para poder aprender el contenido del
aprendizaje. Asi, en el aprendizaje significativo, los estudiantes combinan la nueva
informacidn con conocimientos y experiencias previas y familiares que ya tienen.
conocimiento o estructura cognitiva. Por arbitrario, nos referimos a aprender el
contenido sin riesgo y con suficiente habilidad para relacionarse con el curriculo
relevante, la habilidad de aprender sin seguir el texto, por lo que se puede decir que
la transferencia del contenido estd en ellos. También encontramos que esta
asociado con el aprendizaje repetitivo relacionado cognitivamente.

Por aprendizaje significativo nos referimos al nuevo material y, por lo tanto,
al significado que tiene el alumno cuando tiene nuevas ideas en un material de
aprendizaje bien disefiado, su potencial para aprender basado en el compromiso
con el contenido. "(pag. 3)

Aspectos importantes a aprender:

El docente quiere la motivacion para aprender, por la misma razén, para
alcanzar los principios emocionales del alumno en el desempefio de la clase. La
importancia del conocimiento en el desarrollo de sus capacidades intelectuales y

cognitivas con los estudiantes se relaciona con varias etapas importantes.
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Fases del aprendizaje significativo
(Diaz & Hernandez, 2015) Se refiere a las etapas del aprendizaje
significativo:
Aprendizaje temprano

La informacion de aprendizaje de Perceptron consta de varias partes.
Enlace.

Las personas que perciben informacion tienden a interpretar el uso de su
conocimiento grafico. La informacion que aprenda estara relacionada, no resumida.

Gradualmente, el alumno desarrolla su conocimiento mediante la creacion
de nuevas aplicaciones industriales basadas en la experiencia. en medio del estudio

El alumno es consciente de las similitudes y comprende los escenarios del
material de aprendizaje, pero no se recomienda que actue de forma independiente.
Cuando el material se domina lo suficiente, el conocimiento del alumno deja de ser
abstracto.

La altima etapa de entrenamiento

El conocimiento asociado a estas medidas se vuelve mas autbnomo.

En el aprendizaje se pone mas énfasis en los cambios que se producen al
cambiar de tarea. La mayor parte del aprendizaje ocurre en esta fase e involucra
recopilar informacion y evaluar el plan. En este punto, el conocimiento debe ser
continuo, y al mediar estas etapas, el aprendizaje operara en cada etapa. (pag. 14).
Estrategias creativas en el aprendizaje significativo

En este estilo educativo, se define como un método de ensefianza (Reyes
Garcia, Vera Guadrén y Colina Caldera, 2014) que determina:

Docentes que practican estrategias creativas para promover un aprendizaje

significativo Los resultados muestran que los docentes utilizan moderadamente las
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estrategias creativas. La conclusion fue que las estrategias creativas se
implementaron moderadamente para promover el aprendizaje significativo, los
indicadores analdgicos alcanzaron una mayor orientacion y el contenido fue
problematico, lo que indica que la capacitacion se implementd para su uso.

Una estrategia de aprendizaje es un método creado especialmente para
capturar a los estudiantes, cobmo expresar el conocimiento para lograr este objetivo
es el significado de dicho método de aprendizaje.

Una idea para promover estrategias creativas como herramienta es aprender
habilidades a través de estudiantes innovadores que se formen mejor en educacion.
Estrategias creativas

Estas estrategias implementadas son necesarias en una estrategia educativa
gue construye una comprension profunda de los nuevos aprendizajes, en definitiva,
una estrategia que ayuda a los docentes a enriquecer los aprendizajes importantes.
Organizador Anterior

Los primeros organizadores funcionaron como un puente entre la nueva
informacidn y la estructura cognitiva de los estudiantes, presentando el contenido
de todo el material de aprendizaje de forma organizada y con un alto nivel de
generalizacion. Asi, se puede concluir que esta estrategia favorece la conexién
entre la nueva informacion y los conceptos previos de los estudiantes y facilita la
consolidacién del conocimiento escrito. (Pagina 1)

Entorno de aprendizaje significativo

La generacion de un ambiente de aula simulado es un modelo que
actualmente se estd implementando en los centros educativos para el proceso de
ensefianza de una segunda lengua. Esto significa el aprendizaje contextualizado de

una segunda lengua como una estrategia pedagdgica para el aprendizaje
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significativo, basado en un enfoque 'deliberado’, de 'respuesta’ y ‘resolucion de
problemas'. Si son evaluados para el desarrollo de estos ambientes de simulacion
contextualizados, complementados con el uso de guias observacionales, donde los
estudiantes pueden demostrar su capacidad, potencial, competencia y creatividad
para actuar en una situacion dada mediante el uso de otro lenguaje, nos referimos
a estos, las herramientas de evaluacion cualitativa son tiles en el mismo proceso.
(Echavarria Olvera & Santos Sanchez, 2016, pag. 1)

Ambiente de aprendizaje virtual

Segun (Silva Quiroz & Romero, 2014) cree que:

Este aprendizaje es una nueva educacion virtual que tiene como objetivo
brindar a los estudiantes un espacio de trabajo de formacién de conocimientos con
la tecnologia como un nuevo ciberespacio, ya que el uso de esta herramienta virtual
garantiza la calidad del aprendizaje. Se elige un nuevo disefio de reorganizacion
como actividad interactiva que garantiza la adquisicion de conocimientos en la
organizacion de la informacion.

Uso web para el aprendizaje

(El uso de Internet ha hecho mas posible la informacién y la comunicacion
en el aprendizaje, y las personas se han vuelto mas receptivas a estas tecnologias,
lo que ha llevado a su integracion en la educacion (p. 4).

J. Ventajas de utilizar un entorno de aprendizaje virtual

(I Garcia Beltran, Martinez, Alberto Jaén, & Tapia, 2016) hablan de las
principales ventajas de utilizar un entorno virtual y mencionan:

Entre ellos, puede monitorear individualmente la situacién de aprendizaje
del estudiante

Permite evaluar los conocimientos y habilidades de los estudiantes
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Establece una evaluacion continua del proceso de aprendizaje en funcién
del tiempo de planificacion y desarrollo de su ejecucion. Tiene flexibilidad de
configuracion de ejercicios Unicos y ad hoc sistematicos, lo que es especialmente
atil para los estudiantes que pueden mantenerse al dia con su aprendizaje.

Proporciona respuestas inmediatas a los ejercicios de autoevaluacion
realizados en un entorno virtual

Estos sistemas de evaluacion del aprendizaje se implementan a través de un
entorno virtual, que es un alto porcentaje de aprendizaje, como lo es el desarrollo
de sistemas de prueba con tipos de prueba o evaluacion mediante software con
acceso a bases de datos.

Este tipo de sistemas suelen tener la capacidad de crear preguntas,
configurar ejercicios para este tipo de pruebas. Las areas problematicas que lo
componen son importantes para resaltar la diversidad de tipos de problemas.
(pagina 4).

k. Entorno de aulaen red

El entorno de estas aplicaciones permite a los docentes realizar actividades
utilizando una computadora o Internet de acuerdo con un sistema operativo comadn.
La clase web se basa en una estructura autbnoma intercalada con iconos de menu
que permiten a los usuarios acceder a las areas del sistema en cualquier momento.
Navegacion Para el usuario, estas aplicaciones incluyen un sistema de seguridad,
en estos niveles tanto los estudiantes como los docentes son mas accesibles,
administrelo a través de la web y diferentes interfaces, segun el tipo de usuario que
utilice. (pagina 5).

I.  Aprende a ensefiar en un entorno virtual
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Segun (Onrubia, Learning and Teaching in Virtual Environments: Joint
Activities, Teaching Aids and Knowledge Construction, 2016) afirma:

El proceso de aprendizaje virtual es un aprendizaje relacionado con el
entorno, y estas actividades conducen a la construccion del conocimiento, cuya
interpretacion conduce al encuadre y disefio de la evaluacién del objeto de
aprendizaje, lo que da lugar al estudio de la estructura. Comience con algunos
conceptos constructivistas y socioculturales en el aprendizaje virtual.

m. El aprendizaje virtual como proceso de construccion

Una caracteristica de este tipo de aprendizaje es que el entorno virtual es un
proceso de construccion que asume y afirma que los estudiantes deben aprender a
partir del entorno virtual y no simplemente copiar el contenido que el entorno
considera la estructura cognitiva del aprendiz.

El aprendizaje virtual se entiende como una forma de transferir el contenido
extremo del alumno, si no el proceso de retroalimentacion del contenido individual,
y del conjunto de elementos que forman la estructura cognitiva del alumno.

Las actividades mentales constructivistas que se imponen a los estudiantes
cuando se exponen a actividades ladicas son elementos de contenido configurados
desde una perspectiva central del aprendizaje. (pagina 2).

n. Recursos didacticos para una ensefianza significativa

(Espinoza Beltran, 2017) afirma que, en el estudio de los recursos de
aprendizaje, estos son recursos metodologicos para los docentes y que la difusién
de estos conocimientos como método pedagdgico requiere desde un inicio la
precision conceptual del material didactico, que es la base de cada uno. de estos

métodos. Criterios Uno asigno los dos criterios mas importantes, pero no reclamé
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la diversidad. Actividades que promueven el aprendizaje significativo motivando
a los docentes de la institucion:

Capacitar a los docentes en el uso de herramientas tecnoldgicas para un
mejor aprendizaje. Motivar a los empleados a utilizar nuevas estrategias y asi
actualizar los recursos metodoldgicos.

0. Aprendizaje por descubrimiento

(Gonzalez, 2014) Definitivamente encontr6 que aprender es:

Es un entorno de aprendizaje por descubrimiento denominado método de
aprendizaje, que hace referencia al principal proceso de aprendizaje que
aprendemos segun el tipo de metodologia utilizada, centrandonos en la tecnologia,
es decir, descubriendo en qué consiste el aprendizaje a partir de la percepcion del
aprendizaje directo.

El enfoque dado en este estilo de ensefianza es reflexivo e importante para
comprender, analizar, percibir, sintetizar, analizar, etc. Muchos métodos en las
actividades de aprendizaje se implementan teméaticamente, la didactica como una
teoria de aprendizaje que amplia la comprension a través del aprendizaje por
descubrimiento; esta innovacion se preservara en la estructura cognitiva de cada
estudiante. Ningn maestro sabe que se necesitan grandes cambios en la educacion;
Para realizar estos cambios, primero se deben medir y documentar los desafios que
enfrentan los educadores. Por supuesto, las reformas no surgiran solo del problema,
pero esta claro que, sin una comprensién adecuada de la educacién, es posible
lograr muchas reformas, que se enfatizan con razén, y en nuestro trabajo utilizamos
la educacidén como un evento publico. conceptos en los que tienen un significado
comun. (Chrobak, 2015, pag. 1).

p. Aprendizaje significativo y resoluciéon de problemas
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(Sanchez, 2012) Afirmo que la presencia de la innovacion refleja la
importancia del aprendizaje significativo a traves de la integracion contextualizada
de los contenidos desarrollados por los estudiantes en el proceso educativo que los
compromete en el eje del saber, la estructura procedimental de la disciplina. En un
aprendizaje en el que los alumnos contribuyan a su propio aprendizaje y en el que
los profesores asuman el papel de pioneros del aprendizaje critico. Teniendo en
cuenta que la estructura cognitiva del estudiante es de gran importancia, la
educacion para el aprendizaje significativo se caracteriza por la formacion de
pensamientos y tendencias adecuadas en las nuevas ideas sobre la informacion
obtenida en el proceso de aprendizaje significativo, que no existian en la
motivacion de los mismos. conocimiento previo.

Otra condicion para el aprendizaje significativo es que los estudiantes
demuestren que quieren aprender y asociar libremente nuevo material de
conocimiento, y que los estudiantes estén motivados no para memorizarlo, sino
para comprenderlo a través de la repeticion. (pagina 2).

g. Evaluacion del aprendizaje

(Dorrego, 2016) Considera que el desarrollo del aprendizaje es el desarrollo
continuo de la educacion en el tiempo, la innovacién de la calidad docente y la
consecucion del cambio a través de contenidos de aprendizaje actualizados. Se
puede mencionar un punto evolutivo importante en las habilidades, enfatizando que
la transferencia de conocimiento se vuelve importante en los enfogques apoyados en
la estrategia. Al implementar el seguimiento de los recursos didacticos que utilizan
los docentes como método de evaluacidn, utilizando estrategias acordes a

diferentes estrategias que pueden ser consideradas como una inversion para la
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escuela, existen algunas dificultades en las que encontramos una forma de
materializar los aprendizajes:
Evalla la parte problematica

Evaluar lo que los estudiantes ya saben proporciona un punto de partida
para el aprendizaje.

r. Nuevas tecnologias y aprendizaje significativo

Segun (Romero Ariza & Quesada Armenteros, Nuevas tecnologias y
aprendizaje significativo de las ciencias, 2014) argumenta que:

Dentro de las ciencias de las nuevas tecnologias de aprendizaje se enfoca
en el trabajo que acrecienta el docente al estudiante, estimulando con herramientas
tecnoldgicas para la educacion posteriormente haciendo uso de estas tecnologias
virtuales siendo de mucha importancia la utilizacién de estos métodos, ya que
dichos instrumentos enriqueceran el saber del estudiante.

Sin embargo, cabe recalcar que la atencion del estudiante es una de las
satisfactorias practicas dentro de un laboratorio donde dentro de ella tendra la
disponibilidad de aprender y promover de si mismo sus aptitudes y habilidades.

s. Enfoque meta cognitivo en la educacién

Este sistema de desarrollo ejecutado en la educacion se basa en la forma
que trasmita su ensefianza. “La orientaciéon meta cognitiva de la educacion se
adopta con el &nimo de dar una respuesta en la practica educativa a los problemas
que los alumnos tienen para gestionar sus propios procesos cognitivos.” (Barrero
Gonzélez, 2014, pag. 1) . Cuando nos referimos a este tipo de aprendizaje

posteriormente nos hace un enfoque al modo de trasmisién de conocimientos.
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Donde el desarrollo de aprendizaje de los estudiantes tiene estrategias
relevantes al fortalecimiento del conocimiento de cada estudiante haciendo por
medio de esta una mediacion este docente y estudiantes del material implementado.
t. Desarrollo de procesos cognitivos

(Pérez, & Diez Ldpez., 2017) Referente a los desarrollos de procesos
cognitivos menciona:

- Para aprender la utilizacion de los diversos tipos de estrategias de
aprendizajes , siendo unos de los existentes aprendices que son muy
considerados como estrategias de aprendizaje y por otros métodos se utilizan
estrategias muy adecuadas para poder aprender que son de una u otra manera no
son las correctas para aprender llegando ser malas estrategas de aprendizajes .un
aprendizaje o aprendiz son los conocidos arquitectos que disefian o enarca su
propio aprendizaje a través de su vida cotidiana.

- Esta manera de aprender es mucho mas mejorables e identificables para
esto seran identificadas siendo una meta cognicion que viene siendo entendido
esta como pueda crear y pensar su propio conocimiento o pensamiento. eta es una
de las mejores partes del propio aprendizaje que hace conscientemente y aprende
de ello tanto por parte del aprendiz como parte del docente o mediador del
aprendizaje.

- Estrategia de aprendizaje que posee e individuo son comunmente los
pensamientos orientados a un determinado problema para dar solucion. Y estos son
los pasos que varian en las funciones de los diversos problemas o tareas que realice
un aprendiz ante las diferentes situaciones de tal conjunto de pasos o pensamiento
orientados a la solucion de un problema. (pag.10)

u. Aprendizaje experimental con nuevas demas demandas formativas
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Segun (Romero Ariza, El aprendizaje experiencial y las nuevas demandas
formativas,2014) menciona que:

Este aprendizaje experimental es de suma importancia en la educacion
siendo, una de las tendencias mas colaborativas en el conocimiento que
actualmente cuentas las instituciones educativas. Dentro de este entorno los niveles
de ensefianza, son muy desarrollados con el paso de los transcursos de los dias,
donde habitualmente el aprendizaje es un poco facil porque se cuentan con
tecnologias tanto de comunicacion como de informacion de tal manera, que las
actividades tienen un mejor desenvolvimiento.

Ademas, estos recursos que posibilitan la necesidad de garantizar un
aprendizaje netamente significativo, ya que al utilizarlo los usuarios son capaces
de gestionar sus actividades.

v. Beneficios del aprendizaje
Objetivo 1

Facilita el aprendizaje a partir de experiencias dentro y fuera del aula,
realiza actividades implementadas, genera formacion en centros de formacion,
construye conocimiento relevante de experiencias de aprendizaje.

Objetivo 2

Segundo objetivo plantea la importancia de aprender valores mas alla del
aula en un esfuerzo por impartir conocimientos unicos a la experiencia del
estudiante.

A continuacion, se destacan los siguientes puntos:

Promover los beneficios fuera del aula

Crear canales de comunicacion que faciliten el aprendizaje extraescolar.

Objetivo 3
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Este tercer objetivo se relaciona con la calidad de las experiencias de
aprendizaje, la forma en que los docentes planifican y dirigen lo que se promueve
como aprendizaje experiencial. Promueve la cooperacion como valor de
aprendizaje, como apoyo estratégico, como cualidad del aprendizaje personal.
Objetivo 4

Este cuarto objetivo define la formacion docente de una manera que
requiere una formacion o atencion a los estudiantes en el aula que se centre en una
instruccion de calidad que produzca profesionales.

w. Optica constructivista en el aprendizaje significativo

Segun (Rivera Michelena, 2016) cree que:

En el proceso de ensefianza, la diversidad en el aprendizaje y la ensefianza
es importante para ayudar a los docentes a realizar diferentes actividades en base a
la implementacion con los estudiantes, el rol del docente se encarga de lograr un
aprendizaje mas cautivo simulando desempefiar un papel. requiere una buena
comprension 'y conocimiento de la digestion y la absorcién. Usando el
constructivismo, existe una epistemologia Illamada construccion del conocimiento
personal, que se basa en la experiencia de implementar cursos de estudio.

2.3. Definicion de términos basicos
a. Plataforma de clase
Esta herramienta de Google te permite gestionar cursos online ya sean
presenciales, 100% a distancia o incluso semipresenciales. Puede crear
documentos, compartir informacion en diferentes formatos, planificar y
realizar reuniones virtuales. Los estudiantes también pueden acceder a sus
cursos, notas o tareas desde cualquier dispositivo.

b. Aprendizaje:
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Proceso de obtencion de la informacion a través de actividades para una
asimilacion de ideas provocando un cambio en los talentos y las habilidades.

c. Aprendizaje significativo
Existe una tipologia y metodologia en el aprendizaje denominada
“significativa”, que se puede definir como una tipologia y metodologia que te
permite moldear tu aprendizaje y darle sentido. En otras palabras, el
aprendizaje significativo no se olvida, sino que se pone a disposicion de los
estudiantes.

d. Google Classroom
Programa de software de instruccion disefiado para los profesores, beneficioso
cuando se cultiva la tela para reforzar los temas Unicos de una manera
interactiva, por lo que el instructor puede utilizar esta aplicacion sin la
necesidad de tener conocimiento en la situacion.

e. Constructivismo
Paradigma académico que dota al alumno de las herramientas vitales para la
construccién de la comprension. EIl alumno es el protagonista de la educacion
y el profesor ocupa un lugar secundario como guia.

f. Estrategias didacticas
Acciones sistematicas que el instructor propone para conseguir los objetivos
de aprendizaje a través de las técnicas de ensefianza.

g. Entornos virtuales de aprendizaje
son herramientas que se encuentran en la red para mejorar el proceso de
ensefianza aprendizaje.

h. Metodologia
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Conjunto de estrategias y maniobras planificadas con la ayuda del profesor
para que el alumno logre un conocimiento significativo y alcance los objetivos
fijados.

Meétodo de ensefianza-aprendizaje

Procedimiento sistematico que proporciona las herramientas necesarias para
que las personas formen su comprension.

Plataforma educativa

Programas académicos disefiados para los instructores con la intencion de
crear entornos digitales para impartir la comprension a través de Internet.
Recursos didéacticos

Conjunto de materiales que permiten a los profesores realizar sus funciones en
el aula de estudio. Se consideran cursos de estudio, ya que permiten transmitir
el patron de los registros.

Software
Aplicaciones que ofrecen 6rdenes para que un ordenador portatil cumpla con
sus obligaciones.

Software educativo

Programas que son muy Uutiles para el formador como tejido didactico, porque
son interactivos y se produce una reaccion instantanea entre el alumno y el pc.
TIC

Las TIC son todas las tecnologias existentes que interactan entre si para
facilitar la comunicacién y la alternancia de estadisticas en cualquier momento
mediante el uso de hardware (parte fisica de un dispositivo) y softwares

(aplicaciones informaticas).
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2.4. Formulacion de hipotesis

2.5.

2.4.1. Hipotesis general

La plataforma educativa Google Classroom influird en el aprendizaje
significativo a los estudiantes de la facultad de ciencias de la educacion
especialidad de Tecnologia Informatica Y Telecomunicaciones de la Universidad

Nacional Daniel Alcides Carrion Pasco 20217,

2.4.2. Hipotesis especificas

a. Las herramientas tecnologicas virtuales aportan positivamente en el proceso
de ensefianza aprendizaje a los estudiantes de la facultad de ciencias de la
educacion especialidad de Tecnologia Informatica Y Telecomunicaciones de
la Universidad Nacional Daniel Alcides Carrion Pasco 2021.

b. Los blogs educativos contribuyen en el aprendizaje colaborativo y la
interrelacion a los estudiantes de la facultad de ciencias de la educacion
especialidad de Tecnologia Informatica Y Telecomunicaciones de la
Universidad Nacional Daniel Alcides Carrion Pasco 2021.

c. Laaplicacion de los entornos virtuales mejora los proceso cognitivo y analisis
de informacidn a los estudiantes de la facultad de ciencias de la educacion
especialidad de Tecnologia Informatica Y Telecomunicaciones de la
Universidad Nacional Daniel Alcides Carrion Pasco 2021.

Identificacion de variables

2.5.1. Variable independiente:

Plataforma educativa Google Classroom

2.5.2. Variable dependiente:

Aprendizaje significativo
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2.6.  Definicion Operacional de variables e indicadores

Operativizacion de variables

VARIABLE [DIMENSIONES INDICADORES ITEM ESCALA DE MEDICION RANGO
1. Planificador de Actividades
Aspectos 2. Recursos de Clase Online En desacuerdo
V.1 Pedagdgicos 3. Consolidacion del Aprendizaje. 1,2,34
4. Instrumentos de Evaluacion En total desacuerdo Bajo
5. Acceso con cuenta de Correo Indeciso
6. Acceso en dispositivos moviles
Google 7. Acceso virtual a clases 5,6,7,8 | De acuerdo
IAspectos Técnicos 8. Acceso a resultados y evaluacion
Classroom  [Gestion de recursosy (9. Acceso a recursos Muy de acuerdo Medio
organizacion de 10. Acceso a materiales 9,10,
contenidos 11. Uso de Drive y Carpetas
12. Usos de URL (videos, Web) 11,12 13 Alto
13. Publicar tus trabajos
14. Genera alternativas creativas de solucion 14,15
15. Trabaja cooperativamente para lograr objetivos y En desacuerdo
V.D. Gestiona Proyectos de |metas 16,17 Bajo
emprendimiento 16. Aplica habilidades técnicas
17. EvalGa los resultados de tu trabajo. En total desacuerdo
Aprendizaje  |Se desenvuelve en los  [18. Personaliza entornos virtuales 18,19 | Indeciso _
significativo lentornos virtuales 19. Gestiona informacion del entorno virtual Medio
de las generados por las TIC. [20. Interact(ia en entornos virtuales 20,21 | Deacuerdo
asignaturas 21. Crea objetos virtuales en diversos formatos
Muy de acuerdo
Gestiona su aprendizaje 22. Comprende que necesita aprender. 22,23 Alto
de manera autébnoma.  [23. Organiza acciones para alcanzar su aprendizaje
24. Seguimiento del avance de su aprendizaje 24
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3.1.

3.2.

3.3.

CAPITULO Il
METODOLOGIA Y TECNICAS DE INVESTIGACION

Tipo de investigacion

La presente investigacion se caracteriza por ser un estudio aplicado de
caracter tecnoldgico.
Nivel de investigacion

Es de caracter descriptivo — correlacional, con la intencion y el interés de
estudiar y conocer la relacion entre las variables.
Meétodos de investigacion

La investigacion tuvo como método general al cientifico, teniendo en
cuenta sus procedimientos: planteamiento del problema, elaboracién de las
hipétesis, del marco tedrico, recoleccion, analisis e interpretacion de los datos,
conclusiones y las sugerencias respectivas. Los métodos tedricos empleados que
nos han permitido tener informacién pertinente con respecto a la variable
independiente han sido el inductivo — deductivo, analitico — sintético y el hipotético

— deductivo; y como método empirico se utilizd el disefio pre experimental ya que
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3.4.

nos permitid manipular la variable independiente para la ensefianza de la escritura
ligada de los alumnos sujetos al experimento.
Disefio de investigacion

De acuerdo al problema, los objetivos y las hipotesis planteadas se ha
utilizado el disefio pre experimental con pre prueba y post prueba, cuya

representacion gréafica es la siguiente:

GRUPO PRETEST(O1) X  POSTEST (02)
EXPERIMENTAL (GE) N N N
CONTROL (01) N N
CONTROL (02) N N

Tabla N. 2 1 disefio pre experimental con pre prueba y post prueba
Donde:
- GE: Grupo experimental
- O1: Constituyen la pre - prueba
- X: Lavariable el método demostrativo.

- 02: Constituyen la post - prueba

3.5. Poblacion y muestra

Avila (2000) refiere que poblacion es un conjunto completo de individuos
U objetos que poseen alguna caracteristica comdn observable. Y muestra un
subconjunto de la poblacién, obtenida a través de una técnica de muestreo para
estudiar alguna caracteristica de la poblacién.
3.5.1. Poblacion:

La poblacién total de estudiantes de la facultad de ciencias de la educacion
especialidad de Tecnologia Informatica y Telecomunicaciones de la Universidad
Nacional Daniel Alcides Carrion Pasco 2021 son 138 estudiantes.

3.5.2. Muestra:
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3.6.

3.7.

La muestra se establecerd con una muestra intacta intencional es de 75
estudiantes de la facultad de ciencias de la educacién especialidad de Tecnologia
Informética y Telecomunicaciones de la Universidad Nacional Daniel Alcides
Carrion Pasco 2021.

Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

3.6.1. Técnica

Evaluacion Educativa: mediante esta técnica se aplicara una prueba pedagogica.
Fichaje: se emplearan fichas para recabar la fase teorica de la investigacion.
Observacion: esta técnica se aplicara con la finalidad de observar el experimento.
3.6.2. Instrumento

Prueba pedagdgica: se aplico la pre y post prueba para determinar las capacidades
alcanzadas por los alumnos.

Tabla de evaluacion: lo cual nos permite medir con la prueba de pre test y post
test para verificar el logro de los indicadores correspondientes, lo cual sera aplicado
en el grupo pre experimental.

Seleccion, validacién y confiabilidad de los instrumentos de investigacion

Hernandez, Fernandez y Baptista (2014), manifiestan: Se calcula en base al
modelo que evidencio la presente investigacion. Cuando mayor sea la validez,
mayor serd la aproximacion a los elementos y/o variables que van a medirse (pag.
204).

Se consideran los jurados expertos para validar el instrumento en la materia.
3.7.1. Confiabilidad

De acuerdo con Valderrama (2015), expresa “por medio del Alfa de

Cronbach que indagara por la confiabilidad del instrumento de medicion, con la
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finalidad de establecer el nivel de uniformidad que tienen los items del instrumento

establecido para el calculo” (pag. 229).

Desarrollado por J. L. Cronbach, el cual requiere de una sola administracion del
instrumento de medicion y produce valores que oscilan entre cero y uno. El
instrumento en la investigacion sera validado y se analizara por la prueba del Alfa
de Cronbach para mayor seguridad.

o K: El nimero de items

e

K ZS" 2Si2 - Sumatoria de Varianzas de los
- i1 ltems

a=—/|1-

K-1|

o : ;
- St2: Varianza de la suma de los ltems

a Coeficiente de Alfa de Cronbach

Figura Nro. 1 Férmula de Alfa de Cronbach

+ No confiable 0
+ Baja 00| A 0.
+ Moderada 0‘.5 A 0?
+ Fuerte 07| A 01
+ Muy fuerte 04.9 A )

Tabla N. 2 2 Criterio de Confiabilidad de Valores

Tabla N. @ 3 Estadisticas de fiabilidad - Variable Google Classroom
Estadisticas de fiabilidad

Alfa de Cronbach N de elementos

0.916
1T

Fuente: SPSS v.25

Tabla N. 2 4 Estadisticas de fiabilidad - Variable Aprendizaje en las
asignaturas
Estadisticas de fiabilidad

Alfa de Cronbach N de elementos

46




0.960
13

Ambos instrumentos tienen una fiabilidad muy fuerte.

3.8. Técnicas de procesamiento y andlisis de datos

3.9.

Los procedimientos desarrollados en la presente investigacion fueron:
1°  Elaboracién y validacion del instrumento de investigacion que sirve para
evaluar la escritura ligada.
2°  Estudio de muestreo y seleccion de la seccion experimental,
3°  Aplicacion del pre-test en el grupo pre experimental.
o Prueba de entrada
4°  Aplicacion de la tabla de evaluacion.
Después de la evaluacién de la Prueba de entrada se planificara la aplicacion
de la tabla de evaluacién en el aprendizaje significativo.
o Prueba de salida
Sera la misma prueba aplicada al inicio del experimento al grupo de estudio
5°  Anadlisis e interpretacion estadistica de los resultados obtenidos.
6°  Presentacion del informe final
Tratamiento estadistico
De acuerdo al caracter experimental de la presente investigacion, los datos
obtenidos seran analizados mediante la estadistica descriptiva: media aritmética
(X), varianza (S?), desviacion tipica (S) y el coeficiente de variacion (C.V) y la
estadistica inferencial donde se aplicar la “t de student” para determinar la validez

de la hipdtesis planteada.
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3.10. Orientacion ética filosofica y epistémica
Esta investigacion siempre respeta la autoria de los estudios utilizados, y es
importante que la informacion de la investigacion tenga citas y/o referencias
adecuadas. Ademas, los estudios se realizan con total perspicacia y se mantienen
mediante el procesamiento de informacion sobre los estudiantes participantes que

se trata de forma confidencial y su identidad esta protegida en todo momento.
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CAPITULO IV

RESULTADOS Y DISCUSION

4.1. Descripcion del trabajo de campo

Se aplico de acuerdo a lo previsto en la planificacion, es decir en el proyecto

de investigacién y luego de la validacion de los instrumentos y el juicio de expertos

tabularon los datos y se elaboraron las tablas.

4.2. Presentacion, andlisis e interpretacion de resultados.

4.2.1. Resultados de la Encuesta A Docentes

1 ¢Usted como docente tiene conocimientos sobre las plataformas educativas

virtuales?
INDICADOR N %
SIEMPRE 9 75
ALGUNAS VECES NO 2 17
ALGUNAS VECES S| 1 08
NUNCA 0 00
TOTAL 12 100

Fuente: Elaboracién propia.
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Tabla Docente N.2 5 Tiene conocimientos sobre las plataformas
educativas virtuales

Plataformas Virtuales

100

75

i 2 17 1 8 0 0 ﬁ

SIEMPRE ALGUNAS ALGUNAS NUNCA TOTAL
VECES NO VECES S!
mNOo m%

Fuente: Elaboracion propia.

Figura Docente Nro. 2 Tiene conocimientos sobre las plataformas educativas
virtuales
Analisis

En la figura, el 75% de los docentes de la especialidad tiene conocimiento
de estas plataformas mientras que un 17% verifica tener poco entendimiento en el
manejo de estos recursos y un 8 % si tiene alguna instrucciéon de como se utiliza.
Interpretacion

Los docentes de la carrera tienen conocimientos sobre esta herramienta
como son las plataformas educativas virtuales, siendo esta una ayuda metodoldgica

para sus clases en el momento que atraviesa nuestro pais y el mundo

obligatoriamente emplea las herramientas virtuales.

INDICADOR N %
SIEMPRE 9 75
ALGUNAS VECES NO 1 8
ALGUNAS VECES SI 2 17
NUNCA 0 0
TOTAL 12 100

Fuente: Elaboracién propia
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2 ¢Dentro de sus actividades académicas ha implementado la plataforma
educativa Google Classroom u otra alternativa plataformas?

Tabla Docente N. 2 6 Actividades académicas implementadas

Actividades Académicas

100
75
— 1 8 2 17 0 0 12— T
— I
SIEMPRE ALGUNAS ALGUNAS NUNCA TOTAL
VECES NO VECES Sl
mNOo =%

Fuente: Elaboracion propia.
Figura Nro. 3 Tiene conocimientos sobre las plataformas educativas
virtuales

Anélisis

La figura Nro. 3 encuestado a los docentes un 75% nunca ha implementado
este tipo de plataformas dentro de la carrera, mientras tanto el 17% trabaja con
ciertas herramientas similares y el 8% no lo hacen por ser maestros invitados a al
carrea que no son de la especialidad.
Interpretacion

Los datos de la encuesta hacen referencia que dentro de la carrera ya han
implementado este tipo de plataformas como recurso didactico educativo como una

ayuda metodoldgica para sus clases.

3 ¢Cree usted fundamental que la institucion trabaje con este tipo de
plataformas educativas como Google Classroom?

INDICADOR N %
SIEMPRE 9 75
ALGUNAS VECES NO 1 8
ALGUNAS VECES SI 2 17
NUNCA 0 0
TOTAL 12 100

Fuente: Elaboracion propia.
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Tabla Docente N.2 7 Trabajar con este tipo de plataformas Google
Classroom

Plataforma Google Classroom

100
75
e 1 8 2 7 0 o = F
I ﬁ
SIEMPRE ALGUNAS VECESALGUNAS VECES NUNCA TOTAL
NO S|
mNOo m%

Fuente: Elaboracion propia.
Figura Nro. 4 Trabajar con la plataforma Google Classroom

Anélisis

En la figura Nro. 4, el 75 % de los docentes cree muy fundamental
incorporar este tipo de plataformas educativas dentro de la institucion como una
ayuda a su rutina de clases mientras un 8 % cree que solo a veces debe trabajar con
esta herramienta y el 17% cree g no se debe trabajar con esta herramienta porque
los estudiantes usarian el internet para redes sociales y otros fines.
Interpretacion

El docente requiere de esta util implementacion de plataforma dentro de la
institucién educativa para innovar la calidad de ensefianza basandose en la
utilizacién de recursos tecnologicos como son las plataformas virtuales.
4.2.2. Resultados de la Encuesta a estudiantes

1 ¢ Utiliza la plataforma educativa Google classroom?

INDICADOR N %
SIEMPRE 63 84
ALGUNAS VECES NO 11
ALGUNAS VECES SI 6
NUNCA 0
TOTAL 75 100

Fuente: Elaboracion propia.
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Tabla Estudiante N. 2 8 Utiliza plataforma educativa Google Classroom.

plataforma educativa google
clasroom
63 &4 8 11 4 6 0 75 100
SIEMPRE ALGUNAS VECES NGEUNAS VECESSI  NUNCA TOTAL
No =%

Fuente: Elaboracion propia.

Figura Nro. 5 Utiliza plataforma educativa Google Classrrom.
Anélisis

Con los resultados del primer grafico, a los estudiantes encuestados el 84%
utiliza y tiene conocimientos de esta plataforma ya que actualmente los docentes la
implementan mientras el 11% ha tenido una manipulacion de esta plataforma ya
que hacen frecuencia al navegador o internet y un 5% solo ha tenido poca
frecuencia de esta plataforma.
Interpretacion

La mayoria de los estudiantes no utilizaban esta herramienta para la
educacion, ya que no tienen una necesidad e iniciativa por parte del docente en que
tenga interés de aprender de una manera mas significativa, para su aprendizaje,
pero las épocas cambian y los fendmenos sociales y culturales y educativos
cambian.

2 ¢En caso que no utiliza la plataforma Google Classroom ha utilizado
otras alternativas educativas?

INDICADOR N %
SIEMPRE 68 90
ALGUNAS VECESNO | 4 6
ALGUNAS VECES Sl 3 4
NUNCA 0 0
TOTAL 75 100

Fuente: Elaboracion propia.
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Tabla Estudiante N. 29 Utiliza otras alternativas educativas.

Utiliza otras alternativas

il 90 100
4 6 3 4 0o o

SIEMPRE ALGUNAS ALGUNAS NUNCA TOTAL
VECES NO VECES Sl

ENOo =%

Fuente: Elaboracion propia.

Figura Nro. 6 Utiliza otras alternativas educativas.
Anélisis

Con los datos de la figura Nro.6, el porcentaje méas alto es de 90% los
estudiantes si utilizan otras alternativas de trabajos utilizando la tecnologia
mientras el 6 % no utiliza estas herramientas para trabajar siendo una deficiencia
en conocimiento de tal manera que el 4% utiliza muy poco para sus trabajos de
clases.
Interpretacion

Los estudiantes de la carrera utilizan plataformas educativas, pero por sus
propios medios, pero no la ejercen dentro del vinculo de la educacion por parte de
su docente, y buscan alternativas que les ayudaria en su conocimiento.

3 ¢Usted cree que, con esta metodologia de aprendizaje, al utilizar la
plataforma educativa Google Classroom tendran un mejor aprendizaje significativo

de la tecnologia?

INDICADOR N %
SIEMPRE 63 84
ALGUNAS VECES NO 5 7
ALGUNAS VECES SI 7 9
NUNCA 0 0
TOTAL 75 100
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Tabla Estudiante N. 2 10 Utiliza la plataforma educativa Google Classrrom

Utiliza otras alternativas

100
84
| i 5 7 7 9 0 0 i i
_—
SIEMPRE ALGUNAS ALGUNAS NUNCA TOTAL

VECES NO VECES SI

mNOo =%

Fuente: Elaboracion propia.

Figura Nro. 7 Utiliza otras alternativas educativas.

Anélisis

Con los datos de la figura nro. 7 de la pregunta tres, el 84% de los
estudiantes muestran interés en aprender con una nueva metodologia de
aprendizaje con sus docentes mientras el 7% a veces le gustaria implementarlo, ya
gue no cuentan con recursos de tecnologias para enviar trabajos desde sus casas, Yy
el 9 % si quisiera implementarlo como herramienta de trabajo.
Interpretacion

Los estudiantes, tienen interés en trabajar con este tipo de metodologia ya
que para ellos seria mas factible el trabajo con sus docentes, utilizando la tecnologia
de plataformas y mas aun por toda la realidad educativa que hoy se vive en el

mundo.
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4.3. Prueba de hipotesis

V2: Aprendizaje en Analisis Inferencial
Bivariado

las asignaturas

Rho de Vi: Coeficiente p de Spearman ,746%*
Spearman Google Sig. bilateral N ,00098
Classroom
DI: " Coeficiente p de Spearman JT19%* Sig.
Aspectos bilateral N ,00098
Pedagogicos
D2: Coeficiente p de Spearman " 747%* Sig.
Aspectos bilateral N ,00098
Técnicos i
D3: Gestion de Coeficiente p de Spearman " 718%* Sig,
Recursos y bilateral N ,00098
Organizacion de
Contenidos

Tabla N. 211 Inferencial para prueba de hipotesis
La Correlacion es significativa al nivel 0,01 (bilateral).
Con respecto a la prueba de:

Hipdtesis general:

Los valores muestran que Google Classroom tiene relacién Positiva alta (Rho =
,746), con una Sig. Bilateral (p valor=0.000 menor que 0.05), con el
Aprendizaje.

Hipdtesis 1:

Los valores muestran que los Aspectos Pedagdgicos tiene relacion Positiva alta
(Rho =,719), con una Sig. Bilateral (p valor=0.000 menor que 0.05), con el
Aprendizaje.

Hipotesis 2:

Los valores muestran que los Aspectos Técnicos tiene relacion Positiva alta (Rho
= ,747), con una Sig. Bilateral (p valor=0.000 menor que 0.05), con el
Aprendizaje.

Hipotesis 3:
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Los valores muestran que la gestion de recursos y organizacion de contenidos
tiene relacion Positiva alta (Rho =,718), con una sig. bilateral (p valor=0.000
menor que 0.05), con el Aprendizaje en las diferentes asignaturas bajo la
percepcion de los estudiantes de la carrera.

En todo el nivel de significancia es 0,00 < 0,05 aceptando las Hipotesis
alternas

(Ha) y no se acepta las hipotesis nulas (Ho).

- A través de hallazgos encontrados en el actual trabajo, se aceptd la
hipdtesis General, la cual plantea que Google Classroom se relaciona
positivamente con el Aprendizaje en las diversas asignaturas Se mostro a través
del andlisis estadistico inferencial, que Google Classroom tiene relacion Positiva
alta (Rho = ,746), con una sig. bilateral (p valor=0.000 menor que 0.05) con el
Aprendizaje en las diversas asignaturas Por medio del analisis estadistico
descriptivo se evidencio que la Variable Google Classroom segun el 95% de los
encuestados percibe que el uso de Google Classroom se encuentra en un nivel
alto. Asimismo, el 5% consideran que se encuentra en un nivel medio. En cuanto a
la variable Aprendizaje en las diferentes asignaturas bajo percepcion de los
estudiantes de la carrera el 75% de los estudiantes encuestados perciben que el
Aprendizaje en las diversas asignaturas halla un nivel alto. Asimismo, el 23%
consideran que se encuentra en un nivel medio y un 2% en un nivel bajo. Estos
resultados coinciden con Ortiz (2016), Resultado: Se obtuvo Rho de Spearman 0,

988 y se descartd Hipotesis nula y se aceptaron Hipotesis General.
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Se concluyo: existe correlacion muy fuerte y positiva entre el uso del aula
virtual y aprendizaje. Existe relacion interna el uso del aula virtual y aprendizaje
actitudinal, procedimental y conceptual en las diferentes asignaturas.

Afirmando la correlacion entre ambas variables cito a Jiménez (2019)
cuyos procesos de resultados se basan en los datos de cuarto Semestre. La prueba
de normalidad de Shapiro Wilk, W1 calculada (1,91) es > a W tabulada (0,901), no
se acepta hipdtesis nula, la muestra presenta distribucion normal y resultados para
los datos de Cuarto Semestre “B”, luego de aplicar la prueba de normalidad de
Shapiro Wilk, se observa que W2 calculada (1,71) es > a W tabulada (0,842), por
lo cual no se acepta Hipdtesis nula y se afirma la muestra de distribucién normal.
Se concluye aceptar la hipotesis alterna y descarta hipétesis nula. Se demuestra la
influencia entre Google Classroom en el proceso de ensefianza y aprendizaje.

Referente a la hipdtesis especifica 1, los valores obtenidos a través de la
prueba de hipdtesis muestran gue los Aspectos Pedagogicos tiene relacion Positiva
alta (Rho = ,719), con una sig. bilateral (p valor=0.000 menor que 0.05) con el
Aprendizaje en las diversas asignaturas. De acuerdo con el andlisis descriptivo se
evidencio que el 95% de los estudiantes entrevistados perciben que los Aspectos
Pedagogicos utilizados en la plataforma de Google Classroom se encuentran en un
nivel alto. Asimismo, el 5% creen que se encuentra en un nivel medio. Estos
resultados coinciden con “Mori (2019), cuyos resultados de pre-test y post-test del
Grupo Experimental y el Grupo Control, se obtiene nivel de significancia es 0.000
< 0.05. No se acepta Hipdtesis nula y admite Hipdtesis alterna, con 0.05 de
significancia y 95% de confianza. Se corrobor6 la hipétesis con la T Student, se
concluy6: hay incidencia de Google Classroom en el aprendizaje en las diversas

asignaturas en los de Quinto, sefialando la importancia de contar con aspectos
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pedagdgicos en Google Classroom. Coincide con esta investigacion Campos,
Mamani & Umpiri (2019), cuyos resultados: sig. resultante es 0,000 menor a 0.05,
aceptando Ha y negando la Ho. Se concluy6 que Google Classroom influye y de
manera positiva, en el nivel de logro de la competencia resuelve problemas de
cantidad en el area de matematica de alumnos (GEXx), teniendo el Aspecto
pedagdgico como elemento de relacion con el aprendizaje. Coinciden también con
Gonzélez (2017), donde un 61.1% de los alumnos encuestados afirma haberle
gustado la forma de trabajar los contenidos matematicos y un 72.2% considera que
han mejorado en su competencia digital. Se concluyé que la inclusion de técnicas
de ensefianza y aprendizaje colaborativas para la resolucion de problemas con el
uso de la plataforma Google Classroom se consigue mejorar el rendimiento
académico, la motivacion en matematicas en los estudiantes de Secundaria.
“Referente a la hipdtesis especifica 2, los valores obtenidos a traves de la
prueba de hipotesis muestran que los Aspectos Técnicos tiene relacion Positiva alta
(Rho = ,747), con una sig. bilateral (p valor=0.000 menor que 0.05) con el
Aprendizaje en las diversas asignaturas. De acuerdo con el andlisis descriptivo se
evidencio que el 93% de los estudiantes entrevistados perciben que en los Aspectos
técnicos en la plataforma de Google Classroom son muy Utiles y se encuentran en
un nivel alto. Asimismo, el 6 % creen que se encuentra en un nivel medio y un 1%
en un nivel bajo.”  Cuya informacion coincide con “Almeida, Chuco y Lavado
(2015), a través de los resultados se concluy6 la aplicacion de Gmail y tiene
significancia con el aprendizaje del area de EPT de Sig. (Bilateral) ,000 y con r=
,637. La aplicacién de Drive de Google y tiene incidencia de Sig. (Bilateral) ,000
y con r=,572 entendiendo que los aspectos técnicos de Google Classroom inciden

en el aprendizaje. Coindice con Arias (2017) donde se concluyd: en cuanto al uso
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de exe-learning se relaciona el proceso de aprendizaje y ensefianza, con
significancia del 5 %, la prueba de independencia demostro que hay relacion entre
exe-learning y el proceso de aprendizaje, con respecto a la aplicacion de contenidos
digitales hay relacion con el proceso de aprendizaje con significancia del 5 %, la
prueba de independencia nos demostré que si hay relacion entre la aplicacion de
los contenidos digitales y el proceso de aprendizaje comprobandose la importancia
de los Aspectos Técnicos de Google Classroom en el aprendizaje.

“Referente a la hipdtesis especifica 3, los valores obtenidos a traves de la
prueba de hipotesis muestran que la Gestion de Recursos y Organizacion de
Contenidos tiene relacion Positiva alta (Rho = ,718), con una sig. bilateral (p
valor=0.000 menor que 0.05) con el Aprendizaje en las diversas asignaturas. De
acuerdo con el analisis descriptivo se evidencio que el 96% de los estudiantes
entrevistados perciben que la Gestion de recursos y organizacion de contenidos en
la plataforma de Google Classroom se encuentra en un nivel alto. Asimismo, el 4%
creen que se encuentra en un nivel medio.” La informacion coincide con los
estudios de Huzco y Romero (2018), donde se concluyd que Las aplicaciones
Google Apps Google Apps, Classroom y Drive incrementan significativamente el
aprendizaje colaborativo.”  De igual forma Cahuana (2018), se concluy¢ a través
de los resultados estadisticos que el uso de Google Drive influye en el aprendizaje
de los estudiantes de EPT — informatica, la gestion de archivos, la gestion de
documentos, el trabajo con (R cuadrado 984, 936, 926, 880 y una Sig = ,000.)
Respectivamente, en ambas investigaciones el aspecto de gestién de recurso y

organizacion inciden en el aprendizaje.
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4.4. Discusion de resultados

OAnalisis de Resultados Descriptivos

Vi - Dimensiones de Variable 1 Dimensiones de Variable 2

D1 D2 D3 D4 D5 D6

dimiento

manera

Google
Classroom
Aprendizaje en
las asignaturas
Aspectos
Pedagégicos
Aspectos
Técnices
Gestion de
recursos ¥ Org
de contenidos
Gestiona Provectos de
Se desenvuelve
enlos entornos
Gestiona su
aprendizaje de

C % C % C % C % C % C % C % C %

Bajo 0 0 3 2 0 0 1 1 0 0 2 2 3 3 2 2
Medie 5 5 22 23 5 5 6 6 4 4 26 26 28 28 11 11
Alto 65 95 3 75 93 95 91 93 94 96 70 72 67 69 85 87
Total 75 100 98 100 98 100 98 100 98 100 98 100 98 100 98 100

V1:

V2:

D1:

D2:

D3:

D4:

Fuente: SPSS v.25

Tabla N. 2 12 Distribucion de frecuencia de variables y dimensiones

El 95% percibe que el uso Google Classroom esta en nivel alto, 5% en un
nivel medio.

El 75% percibe que los aprendizajes estan en nivel alto, 23% en nivel medio
y 2% en nivel bajo.

El 95% perciben que los Aspectos Pedagdgicos utilizados en Google
Classroom, esté en nivel alto, 5% en nivel medio.

El 93% perciben que los Aspectos Técnicos utilizados de Google Classroom,
esta en nivel alto, 6% en nivel medio y 1% en nivel bajo.

El 96% perciben que la Gestion de recursos y organizacion de contenidos
utilizados en Google Classroom esta en nivel alto, 4% en nivel medio.

El 72% perciben que Gestiona proyectos de emprendimiento esta en un nivel

alto, un 26% nivel medio y 2% nivel bajo.
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D5: EI 69% perciben que se desenvuelve en los entornos virtuales, se encuentran
en un nivel alto, 28% nivel medio y 3% nivel bajo.
D6: EI 87% perciben que Gestiona su aprendizaje de manera autdbnoma, esta en
un nivel alto, 11% nivel medio y 2% nivel bajo
Resultados Inferenciales
Coeficiente p de Spearman
La prueba no paramétrica que se utiliza para datos sin distribucion normal.
Conocida como medida de Correlacion (interdependencia o la asociacion) que sean
variables de caracteristica aleatoria y continua. Que calcule p, Estos datos seran
ordenados y se les reemplazara por su orden respectivo.

El coeficiente se calcula de la siguiente manera:

Donde:
2 d: es la diferencia entre los correspondientes
6 Z d estadisticos de orden de x - y.
1 1 n: es el nimero de pares de datos.
r — = La interpretacion de coeficiente de Spearman

R a n (nz 1 ) oscila entre -1y +1, indicandonos asociaciones

negativas o positivas respectivamente, 0 cero,
significa no correlacion.
Figura Nro. 8 Coeficiente p de Spearman

Las escalas para la interpretacion del coeficiente de Spearman fueron
tomadas de los autores Martinez y Campos (2015).

Referente a la hipotesis especifica 3, los valores obtenidos a través de la
prueba de hipotesis muestran que la Gestion de Recursos y Organizacion de
Contenidos tiene relacion Positiva alta (Rho = ,718), con una sig. bilateral (p
valor=0.000 menor que 0.05) con el Aprendizaje en las diversas asignaturas. De
acuerdo con el andlisis descriptivo se evidencio que el 96% de los estudiantes

entrevistados perciben que la Gestidn de recursos y organizacion de contenidos en
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la plataforma de Google Classroom se encuentra en un nivel alto. Asimismo, el 4%
creen que se encuentra en un nivel medio.” La informacion coincide con los
estudios de Huzco y Romero (2018), donde se concluyd que Las aplicaciones
Google Apps Google Apps, Classroom y Drive incrementan significativamente el
aprendizaje colaborativo.”  De igual forma Cahuana (2018), se concluyd a través
de los resultados estadisticos que el uso de Google Drive influye en el aprendizaje
de los estudiantes de EPT — informatica, la gestion de archivos, la gestion de
documentos, el trabajo con (R cuadrado 984, 936, 926, 880 y una Sig = ,000.)
Respectivamente, en ambas investigaciones el aspecto de gestién de recurso y

organizacion inciden en el aprendizaje.
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CONCLUSIONES

La presente investigacion demuestra que el uso de la plataforma Google Classroom
influye en el Aprendizaje de las diversas asignaturas bajo la percepcion de los
estudiantes de la carrera. Se mostro a través del anélisis estadistico inferencial,
Google Classroom tiene relacion (Rho =, 746) y directamente positiva a un nivel
positiva alta, con una sig bilateral (p valor=0.000 menor que 0.05) con el
Aprendizaje en las diferentes asignaturas

Se demuestra que los Aspectos Pedagdgicos de Google Classroom influyen
positivamente con el Aprendizaje en las diversas signaturas, bajo la percepcion de
los estudiantes de la carrera de tecnologia informatica y telecomunicaciones de la
Universidad Nacional Daniel Alcides Carridén Pasco 2021. Se demostré por medio
de la prueba de hipotesis que los Aspectos Pedagdgicos tiene relacion Positiva alta
(Rho = ,719), con una sig. bilateral (p valor=0.000 menor que 0.05) con el
Aprendizaje en las diversas asignaturas.

Se demuestra que los Aspectos Teécnicos de Google Classroom influyen
positivamente en el Aprendizaje en las diversas asignaturas, bajo la percepcion de
los estudiantes de los estudiantes de la carrera de tecnologia informatica y
telecomunicaciones de la Universidad Nacional Daniel Alcides Carrion Pasco
2021. Se demostrd por medio de la prueba de hipdtesis que los Aspectos Técnicos
tiene influencia y relacién Positiva alta (Rho = ,747), con una sig. bilateral (p
valor=0.000 menor que 0.05) con el Aprendizaje en las diversas asignaturas.

Se demuestra que la Gestidn de recursos y organizacion de contenidos de Google
Classroom influyen y se relacionan positivamente con el Aprendizaje en las

diversas asignaturas bajo la percepcion de los estudiantes de la carrera de



tecnologia informatica y telecomunicaciones de la Universidad Nacional Daniel
Alcides Carrién Pasco 2021. Se demostré por medio de la prueba de hipotesis que
los Aspectos Técnicos tiene relacion Positiva moderada (Rho =,718), con una sig.
bilateral (p valor=0.000 menor que 0.05) con el Aprendizaje en las diversas

asignaturas.



RECOMENDACIONES

Continuar con la investigacion en muestras similares, con variacion del
instrumento de investigacion, aumentando items que relacionan la presente
investigacion.

La presente investigacion es importante porque embarca el nivel tecnoldgico y su
desarrollo en la ensefianza y aprendizaje de los estudiantes en todos los niveles.
Se demuestra que los Aspectos Teécnicos de Google Classroom influyen
positivamente en el Aprendizaje en las diversas asignaturas, bajo la percepcion de
los estudiantes de los estudiantes de la carrera de tecnologia informatica y
telecomunicaciones de la Universidad Nacional Daniel Alcides Carrion Pasco

2021.



REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

Apolinario Enriquez, D. B. (2017). Tesis de Informatica Educativa. Dialnet.

Dirven , B. B., Pérez, R., Caceres, R. J., Tito, A. T., Gomez , R. K., & Ticona, A. (2018).
El desarrollo rural establecido en las areas Vulnerables. Lima: Coleccion Racso.

Gonzalez Torres, A. (2016). Disefio, Aplicacion Y Evaluacion De Un Ambiente.
https://eujournal.org/index.php/esj/article/viewFile/7395/7123.

Iftakhar Shampa. (2016). Google classroom: What works and how? Journal of Education
and Social Sciences. http://jesoc.com/wp-content/uploads/2016/03/KC3_35.pdf.

Logofatu B. Visan A. & Ungureanu, C. (2015). The new educational challenge. Pilot test
within  the department for distance learning. Google Classroom.
http://dx.doi.org/10.12753/2066-026X-15-166.

Méndez Cruz. (2017). El aprendizaje y las nuevas tecnologias de la informacion y las
comunicaciones. Scielo.

Onrubia, J. (2016). Aprender y ensefiar en entornos virtuales:actividad conjunta, ayuda .
RED-Revista de Educacion a .

Pincay Vinces. (2016). Implementacion de la plataforma Google Classroom.

ROJAS MESA, J. E. (2013). Educacién virtual. Dialnet, 254.

Sanchez Vanesa, M. G. (2009). Entornos virtuales para la formacién practica de
estudiantes de educacion. U. d. Granada, Ed. Dialnet.

Sanchez, V. M. (2009). Entornos virtuales para la formacion préactica de estudiantes de
educacion. Dialnet.

Savater, R. P. (2005). La ira es una reaccion humana. Lima: Racsus. Obtenido de
https://www.goratools.com/post/2016/12/07/filosof%C3%ADa-del-

dise%C3%B1o-sismorre-sistente



Alemany M, D. (2018). Habilidades investigadoras en comunicacion”, asignatura del
Master COMINCREA.

Cahuana A, V. (2018). Uso del Google drive en el aprendizaje de EPT Computacion en
estudiantes de sexto ciclo, I. E. Dora Mayer Bellavista. Obtenido de Universidad
Cesar Vallejo-Per0: https://tinyurl.com/1ic9rf7v

Campos M, M., Mamani U, H., & Umpiri H, J. (2019). Uso de la plataforma en linea
Google Classroom y su influencia en el aprendizaje de matematicas en los
estudiantes de la 1.E. Julio C. Tello,. Obtenido de Universidad Catdlica de
Arequipa: https://tinyurl.com/4ngr5ulg

Cardona Roman, D. M. (2011). La educacion a distancia y el e-learning en la sociedad
de la informacion: una  revision  conceptual. = Obtenido  de
https://tinyurl.com/2ymyvwfw

Castro, A., & Diaz, F. (2017). Requerimientos pedagdgicos para un ambiente virtual de
aprendizaje. Cofin, 11(1), 1-13. Obtenido de https://tinyurl.com/12ae7u2v

Dalton, M., Hoyle, D., & Watts, M. (2007). Relaciones humanas. México, D. E [etc.]:.
Fairstein, G, & Gyssels, S. (2004). Como se aprende. Coleccion "Programa
Internacional de Formacion de Educadores Populares”. Federacién
Internacional Fe y Alegria y Fundacidn Santa Maria. (2da reimpresion ed.).

Gallart, M. A. (1997). Los cambios en la relacion escuela-mundo laboral. Obtenido de
https://doi.org/10.35362/rie1501126

Gonzédlez S, M. (2017). Aprendizaje colaborativo en la resolucion de problemas
matematicos en entornos Google Classroom. Obtenido de Universidad
Internacional de La Rioja (UNIR) en Espafa:
https://reunir.unir.net/handle/123456789/6164

UNESCO. (2015). Conferencia internacional sobre las Nuevas tecnologias 2016.



Obtenido de http://unesdoc.unesco.org/images/0019/001905/190555s.pdf

Valderrama S. (2015). Pasos para elaborar proyectos de investigacion cientifica. Lima.

Vara, A. (2012). 7 pasos para una tesis exitosa. USMP.

Varani, G. (2016). Gestionando el campus virtual escolar con Classroom. Obtenido de
EDUNOVATIC 2016-1 Congreso Virtual.

Vélez, M. (2016). Google Classroom en la ensefianza: Manual sobre las funciones
basicas y. Obtenido de https://tinyurl.com/dnlk7tdc

Vidal L, M., Gomez M, F., & Ruiz P, A. (2010). Softwares educativos. Educ Med Super.

Obtenido de https://tinyurl.com/2dhwae8v


http://unesdoc.unesco.org/images/0019/001905/190555s.pdf

ANEXOS



UNIVERSIDAD NACIONAL DANIEL ALCIDES CARRION
ESCUELA DE POST GRADO
MENCION: DIDACTICA EN TECNOLOGIA DE LA INFORMACION Y
COMUNICACION

ANEXO1: ENCUESTA ESTUDIANTE
Margue con una X segun corresponda
1.- ¢ Utiliza la plataforma educativa Google Classroom?
SIEMPRE
ALGUNAS VECES NO E

ALGUNAS VECES Sl
NUNCA

2.¢.Encaso de no utiliza la plataforma Google Clasroom ha utilizado
tras alternativas educativas?

SI ]
NO -
AVECES [
NUNCA 3

3.- ¢Usted cree que, con esta metodologia de aprendizaje, al utilizar la
plataforma educativa Google Classroom tendrdn un mejor
aprendizaje significativo de la tecnologia?

SIEMPRE
ALGUNAS VECES NO‘
ALGUNAS VECES Sl
NUNCA

4.- ;Considera usted importante que se deberia utilizar la plataforma Google
Classroom en la institucion para un mejor benéfico de la educacion?

SIEMPRE

ALGUNAS VECES NOE
ALGUNAS VECES SI |
NUNCA




5.- ¢Le gustaria a usted trabajar con esta modalidad de plataforma
educativa para sus diferentes asignaturas de clase?

SIEMPRE

ALGUNAS VECES NO
ALGUNAS VECES Sl
NUNCA

6.- ¢Mediante esta frecuente utilizacion de la plataforma Google Classroom lo
motivaria a conocer mas sobre los beneficios que les ofrece a los estudiantes
al compartir trabajos?

SIEMPRE
ALGUNASVECES NO
ALGUNAS VECES SI
NUNCA

7.- ¢Considera usted importante que esta plataforma les facilitara tiempo al
compartir y enviar trabajos con sus docentes?

SIEMPRE

ALGUNAS VECES NO
ALGUNAS VECES SI
NUNCA

8.- ¢Usted como estudiante cree que la plataforma Google Classroom sera mas eficiente
y segura con tareas y calificaciones?

SIEMPRE

ALGUNAS VECES NO
ALGUNAS VECES SI
NUNCA




UNIVERSIDAD NACIONAL DANIEL ALCIDES CARRION
ESCUELA DE POSGRADO

MENCION: DIDACTICA EN TECNOLOGIA DE LA INFORMACION Y
COMUNICACION

ANEXO 2: ENCUESTA DOCENTE

Margue con una X segun corresponda

1.- ¢Usted como docente tiene conocimientos sobre las
plataformas educativas virtuales?

SIEMPRE
ALGUNAS VECESNO [
ALGUNAS VECES Sl
NUNCA

2.- ¢Dentro de sus actividades académicas ha implementado la
plataforma educativa Google Classroom u otra alternativa
plataformas?

SIEMPRE
ALGUNAS VECES NO
ALGUNAS VECES Sl
NUNCA

3.- ¢Cree usted fundamental que la institucion trabaje con este tipo
de plataformas educativas como Google Classroom?

SIEMPRE

ALGUNAS VECES NO
ALGUNAS VECES Sl
NUNCA

4. ¢Piensa usted que es primordial incorporar este recurso de
plataformas educativas como metodologia de aprendizaje?

SIEMPRE

ALGUNAS VECES NO
ALGUNAS VECES Sl
NUNCA

5.- ¢Como docente considera usted que, con la frecuente la utilizacion
de plataformas educativas, asi como Google Classroom tendran un
aprendizaje significativo?

SIEMPRE

ALGUNAS VECES NO
ALGUNAS VECES Sl
NUNCA




6.- ¢Usted como docente ha creado alguna vez material digital
utilizando esta metodologia de plataformas educativas para la
clase?

SIEMPRE

ALGUNAS VECES NO
ALGUNAS VECES SI
NUNCA

7.- ¢ Mediante esta herramienta de plataforma ha compartido archivos
digitales con sus estudiantes para trabajar tanto fuera como dentro

del aula?
SIEMPRE L
ALGUNAS VECES NO
ALGUNAS VECES Sl

NUNCA

8.- ¢Considera que con el manejo de las plataformas educativas
ahorrara tiempo al enviar y compartir archivos con sus estudiantes?

SIEMPRE L
ALGUNAS VECES NO
ALGUNAS VECES Sl
NUNCA
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Universidad Nacional Daniel | Universidad Nacional Daniel | Universidad Nacional Daniel
Alcides Carrion Pasco 2021? Alcides Carrion Pasco 2021. Alcides Carrion Pasco 2021”.
Problemas Especificos: Obijetivos Especificos: Hipétesis especificas Aspectos 5. Acceso con cuenta
a. ¢Coémo las herramientas a. Conocer las herramientas a. Las herramientas Técnicos de Correo Prueba
tecnoldgicas virtuales aportan | tecnoldgicas virtuales que tecnoldgicas virtuales aportan 6. Acceso en pedagdgica:
en el proceso de ensefianza aportaran en el proceso de positivamente en el proceso de dispositivos moviles pre y post
aprendizaje de los estudiantes | ensefianza aprendizaje de los ensefianza aprendizaje a los 7. Acceso virtual a prueba
de la facultad de ciencias de la | estudiantes de la facultad de estudiantes de la facultad de clases
educacion especialidad de ciencias de la educacion ciencias de la educacion 8. Acceso a resultados
Tecnologia Informética y especialidad de Tecnologia especialidad de Tecnologia y evaluacion
Telecomunicaciones de la Informatica Y Informaética Y Gestion de 9. AcCCceso a recursos
Universidad Nacional Daniel Telecomunicaciones de la Telecomunicaciones de la recursos y 10. Acceso a materiales

Alcides Carrion Pasco 2021?

b. ¢De qué manera
contribuyen los blogs
educativos, en el aprendizaje
colaborativo y la interrelacion

Universidad Nacional Daniel
Alcides Carrion Pasco 2021.

b. Identificar la contribucién de
los blogs educativos en el
aprendizaje colaborativo y la

Universidad Nacional Daniel
Alcides Carrion Pasco 2021.

b. Los blogs educativos
contribuyen en el aprendizaje
colaborativo y la interrelacion a
los estudiantes de la facultad de

organizacion
de contenidos

11. Uso de Drive y
Carpetas

12. Usos de URL
(videos, Web)

13. Publicar tus
trabajos




de los estudiantes de la
facultad de ciencias de la
educacion de Tecnologia
Informatica y
Telecomunicaciones de la
Universidad Nacional Daniel
Alcides Carrion Pasco 2021?

c. ¢Por qué es importante los
entornos virtuales en el
proceso cognitivo y analisis de
informacion de los estudiantes
de la facultad de ciencias de la
educacidn especialidad de
Tecnologia Informética y
Telecomunicaciones de la
Universidad Nacional Daniel
Alcides Carrion Pasco 2021?

interrelacién de los estudiantes
de la facultad de ciencias de la
educacion de Tecnologia
Informatica Y
Telecomunicaciones de la
Universidad Nacional Daniel
Alcides Carrion Pasco 2021.

c. ldentificar la contribucién de
los entornos virtuales en el
proceso cognitivo y analisis de
informacion de los estudiantes
de la facultad de ciencias de la
educacién especialidad de
Tecnologia Informética y
Telecomunicaciones de la
Universidad Nacional Daniel
Alcides Carrion Pasco 2021

ciencias de la educacién
especialidad de Tecnologia
Informética Y
Telecomunicaciones de la
Universidad Nacional Daniel
Alcides Carrion Pasco 2021.

c. La aplicacion de los entornos
virtuales mejora los proceso
cognitivo y andlisis de
informacion a los estudiantes de
la facultad de ciencias de la
educacion especialidad de
Tecnologia Informética Y
Telecomunicaciones de la
Universidad Nacional Daniel
Alcides Carrion Pasco 2021.

V.D.

Gestiona
Proyectos de
emprendimiento

14. Genera alternativas
creativas de

solucion

15. Trabaja
cooperativamente para
lograr objetivos y
metas

16. Aplica habilidades
técnicas

17. Evalda los
resultados de tu
trabajo.

Aprendizaje
significativo de
las asignaturas

Se desenvuelve
en los entornos
virtuales
generados por
las TIC.
Gestiona su
aprendizaje de
manera
auténoma.

18. Personaliza
entornos virtuales
19. Gestiona
informacion del
entorno virtual

20. Interactla en
entornos virtuales
21. Crea objetos
virtuales en diversos
formatos

Tabla de
evaluacion:

prueba de
pret test y
post test




