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RESUMEN

El presente trabajo de investigacion se ha llevado a cabo con el objetivo de determinar las
ventajas de los entornos virtuales en el desarrollo de las capacidades digitales de los
estudiantes de segundo grado de educacion secundaria en una Instituciéon Educativa de
Tambo Grande en Piura. Esta investigacion es de tipo basica, con nivel descriptivo, a su vez
tuvo como muestra 76 estudiantes de segundo grado de secundaria de la Institucion
Educativa en mencidn. Se utilizo la técnica la encuesta y el instrumento fue el cuestionario,
los cuales fueron validados a través del juicio de expertos y presentan una confiabilidad muy
buena de p<.01: Muy significativa.

Los resultados obtenidos permitieron concluir que la discriminacion de informacion, la
comunicacion de informacion, asi como la creacion de contenido y la resolucion de

problemas, como parte de las capacidades digitales son ventajas de los entornos virtuales.

Palabras claves: entornos virtuales, capacidades digitales, discriminacion de

informacion, creacién de informacion
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ABSTRACT

The present research work has been carried out with the objective of determining the
advantages of virtual environments in the development of the digital capacities of the second
grade students of secondary education in an Educational Institution of Tambo Grande in
Piura. This research is of a basic type, with a descriptive level, in turn it had as a sample 76
second-grade students of the Educational Institution in question. The survey technique was
used and the instrument was the questionnaire, which were validated through expert
judgment and have a very good reliability of p<.01: Very significant.

The results obtained allowed us to conclude that the discrimination of information, the
communication of information, as well as the creation of content and the resolution of

problems, as part of digital capacities, are advantages of virtual environments.

Keywords: virtual environments, digital capabilities, information discrimination,

information creation
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Capitulo I: PROBLEMA DE INVESTIGACION

1.1. Planteamiento del problema

A medida que la ciencia y tecnologia avanza, es necesario que el ser humano también se
instruya e involucre en el uso de la tecnologia como un medio de apoyo y colaboracién, ya
sea en el ambito laboral, educacional, etc, es por ello que como consecuencia de la aparicion
del Virus COVID 19, que ha afectado a todos los paises del mundo, el sistema educativo se
vio obligado a exigir que las instituciones educativas cierren las puertas a las clases
presenciales e iniciar la educacion en la modalidad a distancia. A raiz de esto los estudiantes
y docentes se vieron obligados hacer uso de diferentes entornos virtuales, pese a las
dificultades que a algunos docentes tenian en el manejo y ejecucion de estos en el desarrollo

de sus sesiones de aprendizaje en la modalidad virtual.

Lograr el aprendizaje significativo en tiempos de pandemia, ha representado un reto que
ha hecho reflexionar en la necesidad de replantear los fundamentos y creencias de diferentes
sistemas educativos alrededor del mundo. Para muchos de los estudiantes, el soporte
tecnolégico ha representado una oportunidad, asi como una amenaza que afecta a la
continuidad de su formacidn, en una parte debido a la imperiosa urgencia de contar con
herramientas digitales que le permitan acceder a las clases remotas, en las que la mayoria ha
recurrido al uso de sus dispositivos mdviles como Unica opcion ante la carencia de un

computador personal o laptop.

En la discusion sobre como desarrollar habilidades digitales en los estudiantes que les
permita lograr un aprendizaje significativo, los referentes tedricos lo asocian con las
capacidades que desarrolla el estudiante para analizar, razonar, dar a conocer sus procesos,
mientras plantea, resuelve e interpreta problemas matematicos relacionados con relaciones
numéricas cuantitativas, de incertidumbre, probabilidad y espaciales (Osuna & Diaz, 2020).
Se espera también que este proceso sea significativo, de tal manera que lo pueda relacionar
con su quehacer cotidiano y que no quede en un elemento abstracto (Turizo, et al, 2019). Sin
embargo, la perspectiva tedrica dista de la realidad, ya que las mediciones educativas
internacionales relacionadas con las competencias matematicas (Pruebas PISA), han puesto
en evidencia un problema que lleva afios sin resolver, a pesar de que los gobiernos han

realizado fuertes inversiones publicas para la mejora de los aprendizajes, insercion de
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herramientas tecnoldgicas que favorezcan la didactica y el aprendizaje de esta ciencia,
existen amplias brechas sobre todo relacionado con el conocimiento y accesibilidad de estas

herramientas en los procesos desarrollados en aula.

A nivel internacional, diferentes investigaciones han reportado brechas en el aprendizaje,
relacionadas con los niveles socioeconémicos de los estudiantes. En Cuba, el desarrollo de
capacidades de resolucién de problemas, es un problema central y de permanente analisis,
ya que las experiencias didacticas en el contexto de pandemia, revelan que la medida del
éxito en la formacion de competencias, no solo depende del sistema educativo, sino de las
transformaciones sustanciales en la gestion didactica mediante la busqueda de vias que
impliquen un aprendizaje verdaderamente significativo (Sarduy, et al, 2020). También, el
informe PISA plantea que los estudiantes cuyos niveles minimos de competencias
matematicas se encuentran por debajo del promedio, no se encuentran preparados para
participar del desarrollo de una sociedad moderna. En Chile, el 72% de los estudiantes no
logra alcanzar los puntajes minimos requeridos en competencias matematicas y que ademas
pertenecen a los niveles socioeconémicos mas bajos del pais (Retamal, et al, 2020). En
Colombia, los puntajes alcanzados en los examenes PISA durante las ultimas mediciones
(370, 381, 376 y 390), ubican a los estudiantes por debajo de la media, alcanzando los

ultimos puestos en la region (Turizo, et al, 2019).

Bajo el contexto de emergencia sanitaria por COVID-19, se ha implementado la estrategia
“Aprendo en casa”, el cual tiene como objetivo garantizar la continuidad del servicio
educativo, a través de aprendizaje sincronico y asincronico. Para ello es necesario diferenciar
los dos tipos de escenarios en los que se sustentan las actividades que desarrolla el estudiante:
escenarios con conectividad y sin conectividad. En el primero por lo general se accede a las
sesiones de aprendizaje mediante celular, apoyado por el servicio de internet en casa o
mediante un plan de datos moviles. Segun el INEI, para el afio 2017, en el 90,6% de los
hogares tenia por lo menos un miembro del hogar que contaba con celular, mientras que el

30,5% accedia a internet por medio de un celular (INEI, 2020).

Esta modalidad virtual es un reto en la educacion, tanto para docentes, estudiantes e
incluso padres de familia; si bien es cierto, los estudiantes en la actualidad, tienen una
habilidad sorprendente para manejar dispositivos conectados a internet, pero no es

recomendable el uso excesivo de esta tecnologia; porque les va aislando de su entorno social
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y familiar. En esta modalidad, los docentes tendran que disefiar un conjunto de estrategias
didécticas que respondan efectivamente a los objetivos educacionales. Sin embargo, existe
la preocupacion que muchos de los docentes no utilizan o no saben manejar estrategias para
dar una clase virtual eficaz, como realizar videoconferencias, preparar material audiovisual,
usar plataformas para subir contenidos educativos, implementar programas para logar el
interés de los alumnos. En la otra cara de la moneda tenemos a docentes que simplemente
envian sus planificaciones via WhatsApp en donde describen las indicaciones de las
actividades a realizar; asi como también hay docentes que solo se encargan de entregar
copias o impresiones de la “supuesta clase” y como producto piden a los padres de familia
fotos, audios y videos de lo que realizaron sus nifios, siendo ellos los responsables de su

ensefanza.

En una de las Instituciones Educativas de Tambo Grande en Piura, el impacto de la
pandemia se ha mitigado levemente mediante el uso de canales de comunicacion mediante
la interaccion a traveés de grupos de WhatsApp, una aplicacion de alta demanda y de facil
acceso para los jovenes, sin embargo, aun asi, se han generado problemas referidos a como
desarrollar competencias matematicas, esto a raiz de que los estudiantes reciben pocas horas
de atencion en funcion a lo que deberia ejecutarse en un periodo lectivo normal de clases.
Ello, ha sido posible evidenciarlo a través de la practica docente, donde se da cuenta de la
limitada participacion de los estudiantes en los procesos pedagogicos que se desarrollan,
entrega de productos o evidencias con bajo nivel de logro esperado, donde por sobre todo se
limitan los espacios para la retroalimentacion oportuna, la cual termina siendo postergada

para otros momentos.

El analisis de causas conllevd a ensayar en una debil aplicacion de estrategias que
promuevan el aprendizaje movil en los estudiantes, los cuales podrian estar asociados de
manera directa con los niveles de capacidades digitales que tienen los estudiantes, ya que
éstas Ultimas involucran una adecuada gestion hacia la busqueda de informacion y creacion
de contenido digital. Por ende, si existe una creciente demanda en el acceso a la
comunicacion mediante dispositivos moviles en una parte de la poblacion estudiantil, no
deberia ser esto un factor que se asocie al bajo rendimiento que puedan tener los estudiantes,
sino que podria ir mas alla de poseer las herramientas, tal vez ubicarse en que éstos no son
empleados de manera adecuada para acompafar sus procesos cognitivos y desarrollo de

capacidades.
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Ante este panorama se plantea la siguiente investigacion, la cual pretende responder a
determinar las ventajas de los entornos virtuales en el desarrollo de las competencias

digitales de los estudiantes.
1.2. Formulacién del Problema
1.2.1. Problema General

¢Cuales son las ventajas de los entornos virtuales en el desarrollo de las capacidades digitales
de los estudiantes de segundo grado de educacion secundaria en una Institucién Educativa
de Tambo Grande en Piura 2022?

1.2.2. Problemas especificos

¢La discriminacion de informacion es una ventaja de los entornos virtuales en el desarrollo
de las capacidades digitales de los estudiantes de segundo grado de educacion secundaria en
una Institucion Educativa de Tambo Grande en Piura 20227

¢La comunicacion de informacion es una ventaja de los entornos virtuales en el desarrollo
de las capacidades digitales de los estudiantes de segundo grado de educacion secundaria

en una Institucion Educativa de Tambo Grande en Piura 2022?

¢La creacion de contenido es una ventaja de los entornos virtuales en el desarrollo de las
capacidades digitales de los estudiantes de segundo grado de educacion secundaria en una

Institucién Educativa de Tambo Grande en Piura 2022?

¢La resolucion de problemas es una ventaja de los entornos virtuales en el desarrollo de las
capacidades digitales de los estudiantes de segundo grado de educacidn secundaria en una

Institucién Educativa de Tambo Grande en Piura 2022?
1.3. Formulacion de Objetivos
1.3.1. Objetivos General

Determinar cuales son las ventajas de los entornos virtuales en el desarrollo de las
capacidades digitales de los estudiantes de segundo grado de educacién secundaria en una

Institucién Educativa de Tambo Grande en Piura 2022.
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1.3.2. Objetivos Especificos

- Evaluar si la discriminaciéon de informacién como dimension de las capacidades
digitales es una ventaja del uso de los entornos virtuales por los estudiantes del
segundo grado de educacion en una Institucion Educativa de Tambo Grande en Piura,
2022.

- Explicar si la comunicacion de informacion como dimension de las capacidades
digitales es una ventaja del uso de los entornos virtuales por los estudiantes del
segundo grado de educacion en una Institucion Educativa de Tambo Grande en Piura,
2022.

- Determinar si la creacién de contenido como dimension de las capacidades digitales
es una ventaja del uso de los entornos virtuales por los estudiantes del segundo grado

de educacion en una Institucion Educativa de Tambo Grande en Piura, 2022.

- Evaluar si la resolucion de problemas es una ventaja de los entornos virtuales en el
desarrollo de las capacidades digitales de los estudiantes de segundo grado de

educacién secundaria en una Institucion Educativa de Tambo Grande en Piura, 2022.
1.4. Justificacion del Problema

El presente trabajo de investigacion permitié determinar las ventajas de los entornos
virtuales en el desarrollo de las capacidades digitales de los estudiantes de segundo grado de

una Institucién Educativa de Tambo Grande en Piura. Es por ello, que se justifica por:

Su conveniencia, porque al conocer cuales son las ventajas que tienen los entornos
virtuales en el desarrollo de las capacidades digitales de los estudiantes, permitio a los
docentes ir adaptando sus estrategias de ensefianza, a los recursos tecnoldgicos mas

apropiados en el contexto y nivel de aprendizaje de cada uno de los estudiantes.

Su justificacion préactica, es porque al conocer estas ventajas, los profesores de la
institucion fortalecieron su preparacion en el dominio de recursos tecnoldgicos, a través de
diferentes capacitaciones y especializaciones; para logra que el nivel de aprendizaje de los

estudiantes vaya de acuerdo a los logros que se exige.
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Tedricamente, porque sirve como fuente de referencia tedrica a futuras investigaciones
que se realicen con la misma variable de estudio; asi como también es un recurso de
informacion para quienes quieran ampliar sus conocimientos respecto a los recursos virtuales

y sus efectos en el aprendizaje

Metodoldgicamente, aportd con instrumentos validados con nivel de significancia para
recoger datos idoneos que respondan a los objetivos de investigacion. Instrumentos que
pueden ser utilizados en futuras investigaciones que tengan variables similares a la del
presente estudio.
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Il. MARCO TEORICO
2.1. Antecedentes de la investigacion

El presente trabajo aborda el tema de las ventajas de los entornos virtuales en el desarrollo
de las capacidades digitales de los estudiantes mediante la presentacion de estudios previos

constituidos por casos a partir del contexto internacional, nacional y regional.

2.1.1. Internacionales

Téliz (2021), en su investigacion titulada: Uso pedagdgico de los entornos virtuales en
ensefianzas de las buenas practicas aplicando las matematicas. Estudio de las opiniones y
concepciones de docentes de educacidon secundaria en el departamento de Artigas”
Universidad ORT Uruguay. La intencion en su estudio fue imaginar la facilidad en la leccion
de las matematicas y remediar el problema del uso de las (TIC) en cada clase, el compartir
de conocimientos de los educadores. En la unificacion de la técnica, procedimientos de
cantidad y cualidad, asimismo, se efectud una indagacion a los maestros del Departamento
de Matematicas, donde en seguida se profundizé una muestra no probabilistica escogiendo
a cinco educadores, al mismo tiempo de muestras y estudios de lenguaje. El resultado es que
los educadores siempre han sostenido una cualidad optimista a la inclusion de las TIC en su
habilidad pedagogica, y subrayaron la disconformidad entre ensefiar y capacitarse. De este
modo, se han reconocido nuevos talentos de establecer o no el uso de las TIC en la habilidad
de los educadores en las matematicas. Nos ayudo a tomar como ejemplo que el uso de las
TIC como parte de una sesion de clase sin importar el area a ensefiar es de vital importancia,
se toma como referencia los resultados positivos de las encuestas realizadas a 5 docentes con

el fin de obtener informacion cualitativa.

Talavera y Marin (2018) desarrollaron una investigacion titulada: diagnosticar la
disponibilidad y accesibilidad de los recursos tecnolégicos en el subsistema de educacion
primaria del Municipio Escolar Los Taques, Estado Falcon — Venezuela; es una
investigacion de enfogue cuantitativo, de tipo de bésica descriptiva bajo la modalidad
documental y de campo. La muestra estuvo compuesta por e 40 docentes de tres (3)
instituciones de educacion primaria, a los cuales se les aplicd un instrumento de tipo
cuestionario. Entre los resultados mas importantes se encontré que las instituciones
encuestadas no cuentan con camara fotografica (79%) tampoco tienen camaras de video

(100%) y solamente el 9% posee proyectores multimedia
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Valdés y Troche (2017), realizaron un trabajo investigativo denominado: Impacto del uso
de las TIC como herramientas para el aprendizaje de la matematica de los estudiantes de
educacion media. Revista Céatedra, Universidad Técnica de Machala, Ecuador. Es una
investigacion no experimental descriptiva, cuantitativo, se trabajé con una poblacion de 458,
de los que 423 son estudiantes de educacion media y 35 profesores. Para la recopilacion de
datos se trabajé con una encuesta estructurada. Los resultados de esta investigacion indican
que gran parte de docentes y estudiantes tienen opiniones negativas sobre el manejo de las
TIC como medios que puedan encaminar al aprendizaje de la matematica. La formacion en
el manejo de las TIC como medios para la ensefianza y aprendizajes representa una ventana
muy importante en la redefinicion de la préctica pedagodgica. Cabe destacar que las TIC
demandan nuevos retos para el docente que tiene bajo su tutela a alumnos que han logrado
por si mismos habilidades y capacidades en la utilizacion de la tecnologia y de internet.

Abril (2017), realiz6 una investigacion titulada: Entornos virtuales en el proceso de
ensefianza-aprendizaje de la asignatura de Informatica aplicada a la educacion impartida en
el primer afio del bachillerato general unificado en la unidad educativa Rioverde, cuyo
objetivo es analizar los entornos de e-learning en el proceso de ensefianza y aprendizaje, para
ello realizo un estudio de tipo no experimental y tecnologico. Para lograr su objetivo aplico
el instrumento del cuestionario a una muestra de 69 estudiantes y 3 docentes, que al analizar

los resultados de dicha encuesta, determino que:

- El 67% de docentes encuestados rara vez 0 a veces hacen uso de las herramientas
tecnoldgicas en el proceso de la ensefianza y aprendizaje, este dato indica que los docentes

desconocen el uso de los entornos virtuales como estrategia metodologica.

- EI'100% de docentes encuestados aseguran que conocen que son los entornos virtuales,
conocen plataformas educativas y redes sociales, y ademas han participado en
capacitaciones referentes al uso de entornos virtuales de aprendizaje, pero desconocen

totalmente estrategias metodoldgicas en el uso de entornos virtuales.

- El 67% de docentes encuestados estan totalmente acuerdo en usar los entornos virtuales
porque permitird mejorar y potenciar las capacidades y habilidades técnicas, l6gicas e

investigativas en los estudiantes.

2.1.2. Nacionales
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Dionicio (2019) con su tesis titulado: Aplicacion de los recursos tecnolégicos: google
classroom y google drive para el aprendizaje colaborativo de las alumnas del quinto afio de
la institucion educativa CNI N°31 Nuestra Sefiora del Carmen —Yanacancha, Pasco.
Presentada en la Universidad Nacional Daniel Alcides Carridn. Per. El tipo de investigacion
considerada en el estudio fue la aplicada, asimismo la técnica fue la encuesta, el instrumento
utilizado fue el cuestionario. Asimismo, la muestra estuvo compuesta por 48 estudiantes. En
la tesis presentada por los autores mencionados se investiga la importancia del uso o
aplicacion de las herramientas del Google Apps, para el caso puntual del Google Classroom
y del Google Drive que se consideran como herramientas fundamentales que vienen siendo
utilizados en los diversos niveles de nuestro sistema educativo nacional, para que todos los
estudiante puedan solucionar los retos que afrontaran en la vida cotidiana, y de manera
exitosa las exigencias de la vida intelectual o proalmente dicha del &mbito académico. Asi
mismo es relevante la investigacion porque se concluye que un primer intento, es decir en el
pre test las alumnas arrojaron resultados con similitud considerable en ambos grupos de

estudio.

Poma (2019), con su tesis denominada: El uso del Virtual Classroom y la percepcion
del grado de utilidad, como estrategia didactica, en el aprendizaje por competencias de los
estudiantes de la Universidad Nacional de Huancavelica Sede Lircay-2018”. Presentada en
la Universidad de Ceésar Vallejo. Perd. Se utilizo el tipo cuantitativo de la investigacion, la
técnica para el recojo de datos fue la encuesta, con el instrumento denominado Escala de
Likert. La muestra fue constituida por 65 alumnos del Ciclo X, de la Facultad de Ingenieria
de la sede Lircay. En la investigacion mencionada se lleg6 a las principales conclusiones
respecto a las propuestas generales que la hipotesis fue contrastada usando la correlacién
Rho de Spearman, siendo Rho = 0,614 considerada una correlacion moderada, asimismo el
valor p es 0,000 de significatividad alta arribando a la conclusién que existe una relacion
entre la percepcion del grado de utilidad en los aprendizajes mediante las competencias de

los estudiantes en el centro de estudios.

Caycho (2019), en su tesis denominada: Incentivando el uso de un entorno virtual en el
area de matematica para los alumnos de primer grado de secundaria de una institucién
educativa privada de Lima, realizo una investigacion de tipo cuasi experimental, cuyo
objetivo principal es Mejorar el desarrollo de las matematicas en la competencia sobre

resolucién de problemas de regularidad y cambio, para ello aplicé pruebas diagnosticas,
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Focus Group, entrevistas semi-estructuradas a docentes, pruebas de entrada a estudiantes,

lista de cotejos y cuaderno de campo, tras el analisis de la aplicacion de dichos instrumentos

concluyo lo siguiente:

El uso de Google Classroom es util, porque mejora el aprendizaje de los estudiantes,
quienes fueron orientados sutilmente por parte del docente.

Al obtener resultados favorables, la docente hard uso de esta metodologia con el fin de
realizar un trabajo cooperativo, colaborativo y participativo a través de los entornos
virtuales en el sistema de ensefianza y aprendizaje, obteniendo la aceptacién de la

comunidad educativa.

El uso de los entornos virtuales de aprendizaje o aplicacion orientados a la educacién, son
una ventaja en el sector educacion porque permite realizar diferentes actividades como
por ejemplo aplicacion de exdmenes, foros, juegos en linea, tareas, etc., sin necesidad de

hacerlo de forma presencial.

Lopez y Ortiz (2018), realizaron una investigacion titulada: Uso de entornos virtuales

de aprendizaje para la mejora del rendimiento académico en estudiantes de quinto grado en

la Institucion Educativa Pozo Nutrias 2”, cuyo objetivo es determinar el rendimiento

académico de los estudiantes a través del uso de los entornos virtuales, para este trabajo

realizaron una investigacion de tipo aplicada cuantitativa exploratoria, haciendo uso de

encuestas y entrevistas aplicadas a una muestra de 28 estudiantes, cuyos resultados fueron

los siguientes:

El 64% del total de estudiantes encuestados manifiestan que uso de los ambientes
virtuales es una buena alternativa en la integracion del aprendizaje y por ende mejorar el
rendimiento académico, mientras que el 35% no sabe 0 no responde, esto da entender que
el uso de los entornos virtuales como una herramienta pedagdgica mejora el rendimiento

académico.

Se logré propiciar el interés en el aprendizaje por parte de los estudiantes a través de la
interaccién con los entornos virtuales o plataformas educativas por intermedio de

actividades de aprendizaje.
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- La integracion de la Tecnologias de la Informacion y comunicacion (TIC) mejora el

rendimiento académico, porque motiva al estudiante a aprender de manera mas dinamica.

- EI 61% de los estudiantes encuestados exploran otros medios virtuales de aprendizaje,
haciendo uso de herramientas tecnoldgicas y plataformas educativas que permiten la

innovacion pedagogica educativa.

Anaya (2018), realiz6 una investigacion denominada: Mejorar el aprendizaje se
desenvuelve en entornos virtuales generados por las TICS en la Institucion Educativa
Publica N° 31501 Sebastian Lorente, cuyo objetivo es optimizar el logro de los aprendizajes
en la competencia se desenvuelve en entornos virtuales de las TICs, para esta investigacion
de tipo bésica, utilizaron la encuesta como instrumento de aplicacién a una muestra de 7

docentes y 43 estudiantes, cuyo analisis de resultados fueron los siguientes:

- Que los docentes muestran diferentes dificultades en el uso de las Tics de acuerdo a la
competencia 28 Se desenvuelve en entornos virtuales de las Tics, es por ello que la tesista
plantea estrategias de acompafiamiento pedagdgico, con el fin de contrarrestar las

dificultades encontradas promoviendo asi un trabajo colaborativo.

- Eluso de los recursos tecnoldgicos por parte de los docentes es limitado por lo que, como
busqueda de la solucion a esta causa o problema, la tesista propone incorporar estrategias
de inter-aprendizaje, con el fin de promover espacios de intercambio de experiencias entre

docentes y equipo directivo de la institucion.

- El'monitoreo y acompafiamiento es un ente importante en el desarrollo de la secuencia de
aprendizaje, asi como también los procesos pedagdgicos que se aplican, es por ello que
el acompafiamiento debe ser parte de una comunicacion y escucha asertiva con el fin de

promover la reflexion e interaccion del docente y de los estudiantes.

Tinoco (2018), realizé un trabajo de investigacion titulada: Uso del Entorno Virtual de
Aprendizaje en los estudiantes de la Carrera Profesional de Educacién Inicial del Instituto
Superior de Educacion Publico "Ignacio Amadeo Ramos Olivera", Yungay, 2017, en su
investigacion monografica tiene como objetivo principal describir el uso de los entornos
virtuales en estudiantes de educacion superior por lo que concluye que el docente es la fuente

de apoyo principal porque es el que acompafia y guia a los estudiantes en la identificacion
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de programas virtuales de aprendizaje, siendo asi una accion pedagdgica importante en el

proceso de la ensefianza y aprendizaje.
2.1.3. Regionales / Locales

Moncada (2020), realiz6 una investigacion titulada: Las herramientas tecnolégicas y
el aprendizaje en entornos virtuales de los estudiantes de una institucion educativa, Piura,
2020, para optar el grado académico de: Maestra en Docencia Universitaria en la
Universidad César Vallejo — Piura. Se dio una investigacion no experimental, correlacional
de enfoque cuantitativo. La investigacion estuvo conformada por una muestra de 29 alumnos
aplicandoles un cuestionario de 20 preguntas, después de haber estudiado la informacion que
se recogi6 se logré obtener como producto que el manejo efectivo de las herramientas
tecnoldgicas en los alumnos es de un nivel medio, comprobandose asi que las herramientas

tecnoldgicas son de limitado dominio por los estudiantes.

Ruiz (2018) en su trabajo de investigacion denominado: Uso de los entornos virtuales
para mejorar el aprendizaje de los estudiantes del nivel secundaria de la institucion educativa
Augusto Salazar Bondy, en Piura; investigacion de un enfoque cuantitativo, de tipo de basica
y un disefio no experimental de corte transversal, con un alcance descriptivo. EI mismo,
contd con una muestra compuesta de 90 estudiantes. Para ello, se aplico un instrumento de
tipo cuestionario. Entre los resultados mas significativas destaca se pudieron identificar los
tipos de recursos tecnologicos que se pueden encontrar en una institucion educativa. Ademas
de ello, se evidencio que esos recursos tecnoldgicos favorecen el desarrollo del curriculo y
los procesos de ensefianza y aprendizaje de los estudiantes. Por tanto, se afirma que para
mejorar los aprendizajes de los estudiantes es necesaria la incorporacién de recursos

tecnoldgicos.

Alvites (2017), present6 el articulo de investigacion titulado “Herramientas TIC en el
aprendizaje en el area de matematica: Caso Escuela PopUp, Piura-Per1”, en la revista de
divulgacion cientifica H’amutay, en el cual se detalla una experiencia que tuvo como
objetivo mejorar los aprendizajes de la matematica mediante el uso de herramientas Tics. La
investigacion fue de tipo aplicada, considerd un disefio cuasi experimental con pretest y
postest. La muestra se formo con 139 estudiantes de la Institucion Educativa San José de
Tarbes de Piura, a quienes se les aplico la técnica de evaluacion sistematica, donde se

emplearon como instrumentos dos cuestionarios para medir los aprendizajes en el area de
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matematicas. Los resultados mostraron que el uso de herramientas Tic en los procesos de
aprendizaje, mejora el nivel de aprendizaje del &rea de matematica. Esta investigacion da
aportes para la construccion de la realidad problemética y de la discusion de los resultados

2.2. Bases Cientificas

2.2.1 Entornos virtuales en el desarrollo de las capacidades digitales
2.2.1.1. Definicion de entornos virtuales en el aprendizaje

Entornos virtuales, término ya utilizado frecuentemente nos da entender que son espacios
intangibles centrados en el uso de los recursos tecnolégicos que permiten llevar a cabo
estrategias de aprendizaje, incorporandolo en el sistema educativo y pedagdgico,

promoviendo asi un aprendizaje cooperativo y autonomo. (Lourdes, 2008).

Los entornos virtuales de aprendizaje, conocido también por sus siglas EVA, son sistemas
electronicos que utilizan un lenguaje de programacion que estan disefiados especialmente
para desarrollar cursos, dar clases, interactuar entre docente y estudiantes detras de un
computador, sin la necesidad de estar fisicamente en el mismo lugar o espacio. Esta
tecnologia promueve la integracion de metodologias en el sistema educativo que
complementa el aprendizaje presencial, asi mismo, el desarrollo de las competencias y

capacidades en el ambito tecnologico.

Actualmente debido al desarrollo tecnoldgico y al boom de las TICS en la educacion
podemos decir que la utilizacion de los entornos virtuales en el desarrollo del aprendizaje es
una nueva forma de aprender, que a medida que pasa el tiempo, estas se estan innovando,
surge nuevas modalidades, estrategias y herramientas educativas que ayudan en el
mejoramiento y rendimiento académico de los estudiantes, demostrando una calidad

educativa particular.
2.2.1.2. Caracteristicas de un entorno virtual de aprendizaje:

Segun Boneu (2007) en la publicacion de su articulo Plataformas abiertas de e-learning para
el soporte de contenidos educativos abiertos, existen 4 caracteristicas entrelazadas con los

entornos virtuales de aprendizaje o e-learning:

- Interactividad: actividad de manejo interno a través del computador entre personas y

tecnologia.
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- Flexibilidad: Se adapta facilmente de acuerdo a sus funciones en las que se quiere

implantar o establecer.

- Escalabilidad: sistemas capaces de adoptar dimensiones mayores en el uso virtual
académico y laboral

- Estandarizacion: Tiene un sistema con caracteristicas iguales o similares,
comportandose como modelos de nuevas innovaciones o tecnologias aplicadas en uso

educativo y pedagogico.
2.2.1.3. Entornos virtuales en el aprendizaje

En la actualidad, existen entornos virtuales en el aprendizaje de todo tipo, y para todos
los niveles educativos, incluyendo al nivel inicial, por ejemplo, existen especialmente
orientado a nifios de nivel inicial, puesto que los EVA, se constituyen como un recurso
curioso y de facil uso que conduce el proceso de aprendizaje de manera. Asimismo, existen
Sistemas de Gestion de Aprendizajes dirigidos a la educacion superior. Desde luego, como
en toda capacitacion se le debe explicar paso a paso, es cuestion de tiempo para aprender a

desenvolverse en estos escenarios virtuales (Ramirez, 2020).

Los entornos virtuales en el aprendizaje, estan constituido por una diversidad de
elementos multimedia, materiales y recursos dispuestos bajo un ecosistema pedagogico con
una orientacion claramente educativa. Esto, a través de un sistema de administracion y
gestion de la ensefianza y el aprendizaje. Entre las plataformas mas relevantes se destacan:
Moodle, seguida de Blackboard y Sakai. Los recursos tecnologicos en el aprendizaje, se
apoyan en diferentes estrategias didacticas destacando principalmente el modelo
instruccional del aprendizaje social, en el cual, los docentes y estudiantes establecen dialogos
e interacciones bidireccionales sobre la materia en cuestion. De modo que, los aprendices
construyen su propio aprendizaje a partir de la experiencia vivida en el EVA (Moncada,
2020).

Desde sus origenes, los entornos virtuales en el aprendizaje han mostrado bondades para
fortificar el proceso de ensefianza aprendizaje y otros aspectos clave como: la gestion
administrativa de los usuarios, actividades y recursos, entre otros; asi como también, la

capacitacion de los docentes y la gestion administrativa de los cursos. Esto, se debe a las
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caracteristicas de flexibilidad, adaptabilidad, usabilidad, y sobre todo a la integracion de los
distintos elementos, los cuales permiten ampliar el abanico de la oferta educativa con una
reduccion de costo significativa, lo cual incide en la perfeccionamiento de las capacidades
de los maestros, estudiantes, personal administrativo y proyeccion del progreso de
competencias laborales mediante las TIC (Cabero-Almenara y Llorente-Cejudo, 2020).

En la actualidad, existen entornos virtuales en el aprendizaje de todo tipo, y para todos
los niveles educativos, incluyendo al nivel inicial, por ejemplo, existen especialmente
orientado a nifios de nivel inicial, puesto que los EVA, se constituyen como un recurso
curioso y de facil uso que conduce el proceso de aprendizaje de manera. Asimismo, existen
Sistemas de Gestion de Aprendizajes dirigidos a la educacion superior. Desde luego, como
en toda capacitacion se le debe explicar paso a paso, es cuestion de tiempo para aprender a

desenvolverse en estos escenarios virtuales (Ramirez, 2020)

El aprendizaje en un entorno virtual colabora a los participantes tanto docente como
alumnos a desarrollar sus competencias interactuando y compartiendo informacion tratando
de enriquecer la experiencia educativa en un contexto de educacion donde la distancia no es
un obstaculo. Los alumnos desarrollan sus competencias intercambiando informacion,
trabajando colaborativamente, creando grupos de trabajo, recibiendo y ofreciendo apoyo con

sus similares, evaluarse a si mismo y comparfieros, etc.

Un aula virtual donde se brindara el contenido para lograr el aprendizaje debe planificarse
con el propdsito de aportar facilidades al maestro, en funcién de que éste pueda tener los
medios didacticos para la interaccion con los participantes en el proceso educativo
(Valencia-Nunez et al., 2018). El proceso de aprendizaje se realiza por la interaccion del
docente y el alumno y con relacion a ello se tiene que facilitar el acceso a los materiales
instruccionales, didactico e interactivo para despertar en el alumno una motivacién positiva

y esté presto y dispuesto a aprender.
2.2.1.4. Elementos indispensables de un entorno virtual de ensefianza y aprendizaje

A. Infraestructura: se refiere a las plataformas virtuales en las cuales se organiza y planifica
el proceso educativo; asi como también, abarca los aspectos administrativos y de gestion.

Esto es las herramientas TIC.

27



B. El Curriculo: se refiere a la propuesta formativa que sera abordada en el desarrollo del
curso. Los contenidos se adecuan a las necesidades de aprendizaje, asi como también, las
caracteristicas propias de la poblacidn destinataria.

C. Planificacion del proceso de aprendizaje: estd compuesto por la organizacion de las
actividades, recursos, materiales de apoyo, formas de comunicacion modalidad de trabajo,
entre otros aspectos como el plazo de tiempo estipulado para completar la asignacion de las
tareas.

D. Recursos de aprendizaje: estan constituidos por los diversos recursos y materiales
dispuestos por el docente para favorecer los aprendizajes. Se presenta en distintos formatos

(audios, videos, textos, instructivos, etc.).

D. La Comunicacion: se refiere al establecimiento de canales sincrénicos y asincronicos
para proveer el dialogo e interaccion necesarios que conduzcan a favorecer el

acompafiamiento pedagogico, asi como los aprendizajes.

E. Evaluacion de los aprendizajes: se refiere a los procedimientos necesarios para hacer
una valoracion de los aprendizajes. La evaluacion se puede llevar a cabo de manera

formativa y sumativa y se pueden emplear distintitos instrumentos.
2.2.1.5. Capacidades digitales:

Las Ilamadas capacidades digitales se entienden como un concepto que ha generado
diversas investigaciones debido a los nuevos avances tecnologicos en el campo de las
tecnologias de la informacidn y la comunicacién. Su amplia importancia en el campo de su
aplicacion en la tecnologia educativa, que incluye un amplio abanico de acciones, diferentes
predicciones, tanto para el aprendizaje, la investigacion, la recreaciéon y lo social. Segun
Marzal y Cruz (2018), las habilidades digitales en la educacion de los ciudadanos
contribuyen a las perspectivas de empoderamiento en aspectos sociales intrinsecos como la
politica, la economia y el empleo. Asi como aspectos de las nuevas tendencias culturales y

de entretenimiento del presente siglo.

En la revisidn de la literatura, existen diversas definiciones sobre capacidades digitales,
asi para Marquez (2009, citado por Pérez y Delgado, 2012) son: La combinacion de

conocimientos, habilidades y capacidades, en conjuncion con valores y actitudes, para
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alcanzar objetivos con eficacia y eficiencia en contextos y con herramientas digitales. En
este caso, se desarrolla primero la definicion de capacidades, la cual involucra el uso de
diferentes dimensiones del ser humano, la cognitiva a través de los conocimientos y
capacidades, asi como la utilidad en entornos donde se haga uso de herramientas digitales.
Pero, por otra parte, no se visualiza la necesidad de interactuar para la resolucion de
problemas, teniendo en cuenta que ésta es la primera razén de ser del término competencias.
Para Fombona y Pascual (2020), es una capacidad multidimensional que a su vez incluye un
conjunto de acciones para el manejo de diversas tecnologias, con un enfoque metodoldgico,

recursos e instrumentos.

Por otra parte, para Zempoalteca y Barragan (citado por Chiecher y Melgar, 2018), dan
una definicién mas amplia de capacidades digitales, para quienes es entendida como la
agrupacion de saberes y habilidades, relacionadas de manera directa con el buen uso de la
informacion, establecer mecanismos de comunicacion, generacion de contenido, adopcion
de mecanismos para la seguridad durante la navegacion y la resolucion de problemas. Esta
definicion es mas amplia, dado que permite ver como el conjunto de conocimientos no solo
se emplean para desenvolverse en entornos de tecnologias de informacion, sino que a su vez,
generan responsabilidad en el individuo para cuidar su entorno de comunicacion, mejorar
los canales comunicativos y dar paso a la resolucion de problemas que pudieran suscitarse
en medio de la interaccion. Esta es la definicién de competencias digitales que se asumira

en la investigacion.

Actualmente, las capacidades digitales se clasifican de manera similar a otras
competencias e incluso se puede priorizar en ciertos niveles de educacién como la
universidad (EURYDICE-CIDE, 2002). Esto significa que todo estudiante universitario, si
quiere unirse a la comunidad profesionalmente, debe tener un conjunto de habilidades
minimas en el uso de la tecnologia de la informacion para poder postularse a un trabajo
acorde con su titulo, e incluso en este caso, un trabajo duro, debido a la escasez de mano de

obra en muchos paises desarrollados.

Como expresan Marza y Cruz (2018), las capacidades digitales entendidas desde el
panorama educativo son herramientas Utiles que ayudan a movilizar actitudes,
conocimientos y procesos. A través de él, los estudiantes adquieren habilidades para facilitar

la transferencia de conocimientos y la innovacion. A su vez, lordache, Marién y Baelden
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(2017) plantean que las capacidades digitales se consideran los resultados méas précticos y
medibles de los procesos educativos relacionados con la nueva alfabetizacion digital. Para
Rangel y Pefialosa (2013), el significado de la alfabetizacion digital, percibida como una
estructura, se limita bastante a los procesos cognitivos que permiten el logro de capacidades
especificas para el uso de las tecnologias de la informacion y la comunicacion y la gestion
de la informacidn, aunque precisamente asumen que estas son producto de la formacion en

gestion de recursos basada en las tecnologias del mundo informatico.

Segun Ocafia, Valenzuela y Garro (2019), las capacidades digitales deben entenderse bajo
una perspectiva integral que incluya conocimientos y capacidades de caracter tecnoldgico,
que deben desarrollarse principalmente en el nivel de educacion superior, y ademas, una red
de alta complejidad en el peor de los casos se debe apoyar la alfabetizacidn tecnoldgica con
caracteristicas funcionales. Rangel y Pefialosa (2013) ya han demostrado que ya han
reconocido audazmente que se necesitan nuevas competencias, habilidades y actitudes en el
contexto actual, y que la forma de tal enfoque esta relacionada con la implementacion de un
nuevo proceso que es la alfabetizacion digital

Las capacidades digitales significan el uso importante y seguro de las tecnologias de la
sociedad de la informacion para el trabajo, el ocio y la comunicacion. Apoyarse en las
habilidades basicas de las TIC: utilizar computadoras para recuperar, evaluar, almacenar,
generar, presentar e intercambiar informacion y comunicarse y participar en redes

participativas a traves de Internet (Shura, 2006).

La Union Europea, define a las capacidades digitales como: El uso seguro y critico de las
tecnologias de la sociedad de la informacion (TSI) para el trabajo, el ocio y la comunicacién
(Consejo de la Unién Europea, 2006) de esta manera, las capacidades involucran el saber
conocer, en este caso el uso de las tecnologias de informacion, pero que ademas involucra
un acto consciente y ética de la forma cdmo se usa, lo cual corresponderia al saber ser, en
cuya finalidad se apunta a las diferentes actividades que se realiza o donde se ven

involucradas.
2.2.1.6. Importancia de desarrollar capacidades digitales

Montero, et al (2020), sostienen que es necesario educar a los ciudadanos para una

adecuada gestion de las tecnologias de informacion y desarrollar las capacidades digitales,
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puesto que los cambios se van dando de manera acelerada. En el sector educativo, estos
cambios han producido que los curriculos tomen en cuenta la inclusion de tics en el proceso
de aprendizaje ensefianza, con ello se pretende la formacion de un estudiante, para quien las
tecnologias no sean un panorama paralelo sino méas bien en una oportunidad de desarrollo.
Para Marzal y Cruz (2018, citado por Levano et al., 2019), las competencias digitales,
dotaran a los futuros ciudadanos de herramientas para el empoderamiento social, politico,
econdmico y de acceso a una libre empleabilidad. En ese sentido, son de gran utilidad porque
permiten una adecuada transferencia de conocimientos y generacion de herramientas para la

innovacion.

Al respecto, Alvarez, Nifiez y Rodriguez (2017) sefialaron la complejidad del tema,
asumiendo que, por formas de interaccion en el mundo de la globalizacion y la inevitable
transicion al uso de nuevas tecnologias en el campo de la informacién actual, se tiene que
ensefar nuevas habilidades en proporcion al impacto de las innovaciones tecnoldgicas en las
actividades economicas, impacto que se manifiesta no solo en el &mbito profesional sino

también en el sentido general (p. 559).

En cuanto al desarrollo histérico del proceso de capacidades digitales, los investigadores
Alvarez, Nufiez y Rodriguez (2017) citaron como dato que antes del 2008 estaban
impulsando programas de globalizacion de la informacion que, segun los autores, era un
aspecto relacionado con estrategias especificas de la Unidén Europea sobre el crecimiento
digital como agenda estratégica para Europa 2020. Porque, a partir de las percepciones de
ese entorno, ya han mostrado cambios cualitativos significativos en relacion al mundo de las
TIC, cambios que ya se han producido y se seguiran produciendo. El impacto de las nuevas
tecnologias en Espafia, por ejemplo, se ha desarrollado una campafa de e-skills, como
sefialan los autores anteriormente, que busca llamar la atencién del publico hacia el mundo
digital con el fin de aumentar los horizontes de afinidad con las nuevas tecnologias e Internet,
logrando algunos cambios socioecondmicos, porque la reconexion al mundo del trabajo bajo
el parametro de las TIC fue seguida de una masa critica especial en las condiciones de

desempleo.

Integrar las habilidades digitales en la educacién, como lo expresan Mezarina et al.
(2015), con el fin de asegurar el nivel de competencia de las cualidades y habilidades

digitales requeridas por la sociedad en un entorno y tiempo determinados, deben estar sujetos
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al cumplimiento comunitario. Sicilia et al. (2018) asumen que consideran las habilidades
digitales como facilitadores esenciales que necesitan desarrollar e implementar herramientas
digitales de acuerdo a las necesidades ambientales en las que trabajan. Ademas, cabe sefialar
que no existe uniformidad en la implementacion de las habilidades digitales, incluso en la
sociedad europea, pues el trabajo realizado por Alvarez, Ntfiez y Rodriguez (2017) discute
y muestra que la distancia en relacion a este aspecto es asincronica con estudiantes, mientras
que hay inventos que carecen de habilidades digitales que limitan su interaccién a nivel
digital, y han perdido sus oportunidades de desarrollo. Asi como una sensible debilidad en
el uso y explotacién de recursos digitales y tecnologias afines que les permitié desarrollar
nuevos conocimientos acordes con la actualidad y asi limitar la creatividad y la innovacion,
lo que se traduce en la situacion actual que no se estd desarrollando. Las competencias
digitales han incidido en su impacto en la economia digital y, en consecuencia, en su empleo,
por lo que "los jovenes no estan aprovechando al méximo las posibilidades que ofrecen las

nuevas tecnologias". (Alvarez, Nifiez y Rodriguez, 2017, p. 554).

La escuela y los diferentes actores educativos, deben conducir el proceso hacia la
formacidn en capacidades digitales, el cual tiene como finalidad, educar al individuo para
desarrollar procesos de informacién, partiendo de poder identificar la necesidad de
informacion, tener la capacidad para discriminar y procesar gran cantidad de informacion,
evaluar la pertinencia de la misma, organizarla de una forma eficiente para poder generar
una nueva informacion que pueda ser difundida a otros (Cabero & Llorente, 2008). También,
es importante que tanto los modelos de formacién docente, como los curriculos de educacion
béasica, consideren la necesidad del desarrollo de competencias digitales, con ello existen
oportunidades para que la practica pedagogica potencialice el uso de tics en estudiantes y les
permita gestionar su aprendizaje. Y es que desarrollar competencias digitales, tiene interés
porque son de uso frecuente por los estudiantes para sus tareas académicas o en la amplia
variedad de tareas cotidianas que llevan a cabo (Valverde, et al, 2020). De esta manera es
posible ver en las competencias digitales, una competencia transversal a los diferentes
niveles educativos, con lo cual urge la necesidad de abordarlas en las diversas

planificaciones educativas mediante algunas limitaciones.

Por todo lo expuesto se asumira a las capacidades digitales a partir del conjunto de

saberes que favorecen al estudiante para gestionar la informacidén de manera adecuada, con
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responsabilidad, seguridad para la creacién de nuevo conocimiento o la resolucion de

problemas.
2.2.1.7. Teorias de los entornos virtuales en las capacidades digitales:

Las capacidades digitales, encuentran asidero tedrico en diferentes teorias como la
administrativa, la teoria de gestion curricular, teorias cognitivas, pero si ésta se focaliza en
que es un proceso que desarrolla el individuo en sus estructuras cognitivas, los cuales son
producto de las modificaciones obtenidas de diversas experiencias, entonces se recurre al

constructivismo como teoria especifica.

Hablar de constructivismo, implica una conjuncién implicita o explicita de dos posturas
definidas, el constructivismo cognitivo, cuyas bases se encuentran en las posturas de Jean
Piaget, (1896 — 1980) asi como, el constructivismo sociocultural, cuyo maximo exponente
fue Lev Vygotsky (196 - 1934.

Vargas y Acufia (2020), el constructivismo sostiene que el conocimiento es producto de
una construccion interna, donde el sujeto que tiene un papel activo apoyado por mediadores,
interactla de manera indirecta con el entorno, de esta manera, esta comprension de la
realidad exterior no se da por un simple descubrimiento sino por las herramientas que se
emplean para su produccion, los cuales le atribuyen significatividad al mismo. Ademas, para
Piaget (1955, citado por Vargas y Jiménez, 2013), refieren en que el conocimiento pasa por
un proceso de construccion el cual se almacena en esquemas mentales, los mismo que van

sufriendo modificaciones, resaltando los procesos de alojamiento y asimilacion
2.2.1.8.Fundamentos Pedagogicos de los entornos virtuales en el aprendizaje

El cambio de un aprendizaje en un entorno presencial a uno virtual, involucra
diferentes aspectos a tener en cuenta para desarrollar aprendizajes significativos en los
estudiantes, de tal manera que este no sea un motivo para generar limitaciones en el
aprendizaje, sino por el contrario que les permita adquirir herramientas para producir nuevos

conocimientos (Pantoja 2012, 50).

El aprendizaje a distancia solo tendra éxito si se logra enlazar el componente
comunicativo, tecnoldgico y pedagdgico, siendo este Ultimo el eje principal del proceso

educativo. La pedagogia necesita establecer con precision y claridad cémo debe estar
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organizada esta instruccion, teniendo en cuenta, procedimientos que utilizara y hacia dénde
se orienta (Vigotsky citado en Pantoja, 2012). Si hablamos de los modelos pedagdgicos de
los entornos virtuales (formacion en linea) es porque, en muchos casos, se adaptan
propuestas formativas a través del e-learning que no cambian los modos de ensefianza
tradicionales, quedando a medio camino de las posibilidades que estos medios ofrecen para
un mejoramiento de la calidad educativa. Sangra (2013) menciona que se sigue aplicando
metodologias pedagdgicas clasicas, cuando se requiere nuevas perspectivas de enfoque
gestionado por el alumno.

Los modelos pedagdgicos con entornos virtuales deben integrar y modificar
componentes que conformen un sistema integrado, que facilite el aprendizaje del estudiante.
Finalmente, otro de los impactos que estd generando el e-learning en los modelos
pedagdgicos hace alusion a los métodos de elaboracion de las propuestas formativas, en las
que se hace necesario contar con la colaboracion de grupos multidisciplinares (Sangra,
2013).

2.2.1.9. Importancia de los entornos virtuales en el desarrollo de las capacidades

digitales.

Los ambientes o entornos de aprendizaje permiten que el estudiante sea parte de nuevos
conocimientos, analisis y reflexiones propias a partir desde su propia experiencia, que
actualmente son considerados herramientas tecnologicas colaborativas que facilitan la
interaccidn, entre los participantes, intercambio de informaciones, dialogos, debates, foros,
etc, siendo una nueva forma de comunicacion a través de la virtualidad. (Carneiro y varios,
2007).

Los entornos virtuales en el aprendizaje han mostrado bondades para fortificar el
proceso de ensefianza aprendizaje y otros aspectos clave como: la gestion administrativa de
los usuarios, actividades y recursos, entre otros; asi como también, la capacitacion de los
docentes y la gestion administrativa de los cursos. Esto, se debe a las caracteristicas de
flexibilidad, adaptabilidad, usabilidad, y sobre todo a la integracién de los distintos
elementos, los cuales permiten ampliar el abanico de la oferta educativa con una reduccién
de costo significativa, lo cual incide en la perfeccionamiento de las capacidades de los
maestros, estudiantes, personal administrativo y proyeccion del progreso de competencias

laborales mediante las TIC (Cabero-Almenara y Llorente-Cejudo, 2020).
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2.2.1.10.Ventajas de los entornos virtuales en el desarrollo de las capacidades digitales:

Existen diversos modelos tedricos referidos a las ventajas que ofrece los entornos
virtuales en el desarrollo de las capacidades digitales, los cuales evocan el principio de la
complejidad del proceso. En ese sentido, Rangel y Baca (2015, citado por Zérate, et al),
proponen un modelo de capacidades digitales que se caracteriza por el uso de los diferentes
entornos virtuales. Con ello se abordan la parte ética para el uso seguro de estas tecnologias,
el manejo adecuado de la informacién por y para la comunicacion, asi como su rol en la

funcién pedagdgica de los procesos de aprendizaje que se llevan a cabo en el aula.

Sin embargo, la propuesta mayormente aceptada se basa en Ferrari (2013), que es la que
se asumira en esta investigacién, donde propone cinco areas o sub competencias relacionadas
con la las ventajas de los entornos virtuales en el desarrollo de las capacidades digitales.
éstas son: la primera relacionada con discriminacion de informacion, uso para la
comunicacion, establecimiento de mecanismos para la seguridad, creacion de contenido en
entornos virtuales y resolucion de problemas durante su uso, los mismos que se estudian a

continuacion.

A. Discriminacion de Informacion: mediante el cual el estudiante es capaz de identificar,
localizar diversas fuentes de informacion, por otra parte, es capaz de gestionar esta
informacion, analizandola y estableciendo juicios de valor sobre su importancia y proposito
de la misma. A la vez, se establecieron subdimensiones o indicadores, en las que se
evidencian las siguientes acciones: Navegacion, herramientas para la busqueda y filtro de la
informacion, valoracion de la misma; dominio de herramientas para descargar, almacenar y

recuperar la informacion.

B. Comunicacion de la informacion: refiriéndose a la comunicacion en los entornos
digitales, que se da mediante la comparticion de recursos, para lo cual hace un uso eficiente
de las herramientas en linea, con ello se realiza trabajo cooperativo con pares e interactlia en
comunidades o redes de trabajo. Las subdimensiones o indicadores que se establecieron para
la comunicacion se centran en: Interaccion mediante las tecnologias; compartir contenido e
informacion; interactuar con la ciudadania en linea; uso colaborativo de las redes de trabajo;
uso adecuado de principios de comunicacién o Netiqueta; y un adecuado uso de la identidad

digital.
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C. Creacion de contenido: la cual se refiere a la capacidad para poder crear, editar
contenido (refiérase aqui a documentos, presentaciones videos), empleando herramientas
como procesadores de texto e imagenes, asi como software para la edicion de videos. Por
otra parte, la creacion de contenido, también implica el redisefio y reelaboracién de
contenido preexistente; a su vez se hace hincapié en un adecuado manejo de los derechos de
autor, asi como las licencias de propiedad intelectual. Los indicadores especificos que se
establecieron se basan en: Desarrollo de contenido; reelaboracion e integracion de contenido
através de diversas plataformas; manejo de licencias y copyright; asi como la programacion.

D. Dimension Resolucion de problemas: esta dimension esta referida a la capacidad
para tomar decisiones informadas sobre entornos digitales, con la finalidad de resolver
cuestiones referidas a algun area del conocimiento o de herramientas digitales, en ese sentido
se involucra la resolucidn de problemas técnicos o relacionados a la competencia digital. los
indicadores en esta dimension subyacen a través de: acceso a una amplia variedad de
consejos de expertos que se hayan relacionados a herramientas tecnoldgicas, software o
diferentes aplicaciones; por otra parte se conoce el potencial tecnologico de cada una de las

herramientas que posee asi como las debilidades para alcanzar metas.
2.3. Definicion de términos bésicos

- Entornos virtuales: Son herramientas que nos facilitan el acceso a la informacion que
garantiza un aprendizaje y ensefianza didactica para el mejor uso y desempefio del
estudiante en su entorno.

- Competencias digitales: Es la agrupacién de saberes y habilidades, relacionadas de
manera directa con el buen uso de la informacion, establecer mecanismos de
comunicacion, generacion de contenido, adopcién de mecanismos para la seguridad
durante la navegacion y la resolucion de problemas.

- Aula virtual: esta constituido por los elementos de interaccion sincronicos y
asincronicos, asi como también, las actividades y recursos instruccionales requeridos para
gestionar el proceso de ensefianza aprendizaje.

- Recursos educativos digitales: se constituyen por un conjunto de recursos y
herramientas digitales cuya finalidad es la de facilitar las acciones de ensefianza y

aprendizaje.
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Aprendizaje virtual sincronico: se caracteriza por el establecimiento y coordinacion
de actividades virtuales de ensefianza aprendizaje mediante una conexidn a internet en
tiempo real.

Aprendizaje virtual asincronico: se caracteriza por el establecimiento y coordinacion
de actividades virtuales de ensefianza aprendizaje que no implican necesariamente una
conexion a internet en tiempo real.

Recursos educativos digitales: se constituyen por un conjunto de recursos y
herramientas digitales cuya finalidad es la de facilitar las acciones de ensefianza y
aprendizaje

Competencias: estan expresadas por la combinacién de capacidades y desempefios para
desenvolverse de manera efectiva en un contexto determinado (Vértiz-Osores et al.,
2019).

2.4. Formulacion de hipotesis

2.4.1 Hipotesis generales

Hi: Ladiscriminacion de informacion, comunicacion de informacion, creacion de contenido,

seguridad de informacion y resolucion de problemas son ventajas de los entornos virtuales

en el desarrollo de las capacidades digitales de los estudiantes de segundo grado de

educacidn secundaria en una Institucion Educativa de Tambo Grande en Piura 2022

HO: La discriminacion de informacion, comunicacién de informacién, creacion de

contenido, seguridad de informacion y resolucion de problemas no son ventajas de los

entornos virtuales en el desarrollo de las capacidades digitales de los estudiantes de segundo

grado de educacion secundaria en una Institucion Educativa de Tambo Grande en Piura
,2022

2.5. Operativizacion de Variable
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11l. METODOLOGIA

3.1  Tipo de investigacion

El tipo de investigacion es Béasica. Al respecto, Rodriguez (2020) sefiala que, la
investigacion basica esta conformada por un grupo de procesos sistematicos y empiricos que
se aplica cuando se realiza el estudio de un fendmeno, la cual tiene como finalidad investigar
hechos y fendmenos de una determinada realidad.

Segun Lay (2019), el nivel de investigacion es descriptivo, la cual se realiza en una
porcién de la realidad a la que se estudia y donde se observa y hace un estudio exhaustivo,
por otro lado, se dispone hacer un estudio de forma muy detallada, sim embargo no se limita
hacer solo una recoleccion de datos, sino que se dispone hacer una categorizacion de cada
uno de estos, con la finalidad de establecer conclusiones equivalentes.

3.2. Meétodos de investigacion

En este sentido, se toman en cuenta por un lado el método deductivo, para realizar
conclusiones inmediatas y por otro lado el método hipotético deductivo considerando las
hipotesis como punto de partida que conduzcan hacia nuevas deducciones. Asimismo se
empleara el método inductivo para conseguir conclusiones a partir del razonamiento de

hechos singulares admitidos como verdaderos (Behar, 2008).

3.3. Disefio de la investigacion
El disefio de investigacion de este trabajo de investigacion es descriptivo. Tamayo (2008)
refiere que el disefio de la investigacion descriptiva es un método cientifico que consiste en
observar, identificar y describir el comportamiento de un sujeto, solo para realizar
descripciones y sin pretender modificar o hacer cambios en su comportamiento.
M-0
Donde:
M: 76 Estudiantes del segundo grado de educacion secundaria de una Institucion
Educativa de Tambo Grande, Piura.
O: Entornos virtuales en el desarrollo de las capacidades digitales.
3.4. Poblacion, muestra y muestreo
La poblacidn, objeto de estudio, esta constituido por 76 estudiantes de ambos sexos del
Segundo grado de educacion secundaria de una Institucion Educativa de Tambo Grande en

Piura 2022, se trabajara con todos los estudiantes al ser un grupo reducido:
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Tabla 1:
Estudiantes de la I.E segundo grado del nivel secundaria de la institucién educativa de Tambo
Grande, Piura — 2022

Estudiantes

Aula Total
F M
Segundo A 16 20 36
Segundo B 20 20 40
TOTAL 36 40 76

Fuente: Reporte de Secretaria Académica. de una I.E de la ciudad Tambo Grande- Piura, 2022

Muestreo: La seleccion de la muestra se basé en métodos no probabilisticos. Se emple6
el muestreo no probabilistico intencional, considerando a los grupos intactos.

Criterios de inclusion

Los criterios para la seleccion de estudiantes se basaron en: ser estudiante del nivel
secundaria que registren en las n6minas de matricula de la institucién educativa donde se
presenta el problema, ademéas de mostrar predisposicion para la participacion en la
investigacion.

Criterios de exclusion

Los criterios de exclusion se centraron en estudiantes con inasistencia constantes a las
sesiones de aprendizaje a traves de la virtualidad.

Validacion. Se aplico el criterio de juicio de expertos para la validacion de los
instrumentos. Los resultados de la validacion de ambos expertos se detallan en matrices
establecidas por la UCT.

Confiabilidad. Se aplico el analisis de fiabilidad mediante la prueba de Alfa de Cronbach,

con lo cual se evalué la pertinencia de cada uno de los items.

3.5. Técnicas e instrumentos de recojo de datos

Para afianzar la investigacion es indispensable contar con adecuadas técnicas e
instrumentos para el acopio de la informacion mediante el establecimiento de estrategias y
procedimientos para la recolectar datos a partir de la revision de obras bibliograficas de una
forma organizada y sistematica (Ibafiez, 2015). Posteriormente, esos datos se transformaron
en informacién y conocimiento, los cuales, tuvo significado segun la interpretacion personal
(Hernandez et al., 2010).

40



En este sentido, la técnica que se utilizd en esta investigacion es la encuesta y el
instrumento fue el cuestionario, el cual es definido como: “Un formulario o un conjunto
sistematico de preguntas escritas, en una cédula, que estan relacionadas a hipotesis de trabajo
y por ende a las variables e indicadores de investigacion. Su finalidad es recopilar

informacion para verificar las hipétesis de trabajo” (Naupas et al., 2018, p. 291).

3.6. Técnicas e instrumentos de procesamiento y analisis de datos
El procesamiento de los datos recogidos se realiz6 con asistencia del software SPSS V.23,
para ello se siguieron los siguientes pasos:

a) Se elaboré una base de datos, conteniendo las vistas de variables y vista de datos, en los
cuales se ingresaran los resultados de cada uno de los cuestionarios correspondientes a
cada variable.

b) Se realizdé una baremacion para establecer los niveles alcanzados en cada uno de los
puntajes de los cuestionarios.

3.7. Etica investigativa

Se cumplié con las normas y requerimientos éticos y legales, evitando el plagio,
considerando a las personas como el fin y no como medio. Estipulando cualquier riesgo que
se incurra y la probabilidad de obtencidn de beneficios, respetando su dignidad, identidad,
diversidad, confidencialidad y la privacidad. Asi como también, el uso de las normas APA
en su 7ma ed., a fin de respetar la autoria de las obras consultadas, el uso de los formatos
oficiales de la Universidad. Asi mismo, se tomara en cuenta el principio de la objetividad en
el procesamiento de los datos obtenidos, el principio del anonimato en funcion de asegurar
la proteccion de la identidad de los sujetos investigados y el principio de la confidencialidad

respetando la privacidad de los encuestados.
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Capitulo IV: RESULTADOS

4.1. Presentacion y analisis de resultados
Tabla 2

Ventajas de los entornos virtuales en el desarrollo de las capacidades digitales de los
estudiantes de segundo grado de educacién secundaria en una Institucién Educativa de
Tambo Grande en Piura 2022

Dimensiones f Casi A Siempre Total
nunca veces
a) Discriminacion de f 15 41 20 76
Informacion
% 19.67 53.51 26.82 100
b) Comunicacidn de f 292 34 20 76
informacion
% 29.17 45.18 25.66 100
c) Creacion de contenido f 14 39 23 76
% 18.42 50.88 30.70 100
d) Resolucion de problemas f 21 38 18 76
% 26.97 50.0 23.03 100
Promedio de ventajas de los f 18 38 20 76
entornos virtuales en el desarrollo de
las capacidades digitales % 23.10 50.0 26.30 100

Fuente: Cuestionario con la escala Likert para medir ventajas de los entornos virtuales en el desarrollo de las
capacidades.

Figura 1

Ventajas de los entornos virtuales en el desarrollo de las capacidades digitales de los
estudiantes de segundo grado de educacion secundaria en una Institucion Educativa de
Tambo Grande en Piura 2022
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Fuente: Tabla 2
Interpretacion:

En el estudio, el 80.33% de los estudiantes expresaron que las ventajas de los entornos
virtuales en el desarrollo de las capacidades digitales a veces o siempre estd asociada a la
discriminacion de informacidn, el 70.84% de los estudiantes relaciona que a veces o siempre
a la comunicacion de informacion, mientras que el 81.58% de los estudiantes expresa que a
veces o0 siempre a la creacion de contenido; y finalmente el 73.03% de estudiantes considera
a la resolucion de problemas.
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Tabla 3

La discriminacién de informacion como dimension de las capacidades digitales es una
ventaja del uso de los entornos virtuales por los estudiantes del segundo grado de educacién
en una Institucién Educativa de Tambo Grande en Piura 2022

Casi A

Indicadores f N Siempre Total
unca veces
Navegacion, busqueda y filtrado de f 9 53 14 76
informacion
% 11.84 69.74 18.42 100
Evaluacion de informacion f 20 45 11 76
% 23.32 59.21 14.47 100
Almacenamiento y recuperacion de f 27 35 14 76
informacion
% 35.53 46.05 18.42 100
Promedio f 19 44 13 76
Discriminacion de la informacion % 25 57.89 17.10 100

Fuente: Cuestionario con la escala Likert para medir ventajas de los entornos virtuales en el desarrollo de las
capacidades.

Figura 2
La discriminacion de informacion como dimension de las capacidades digitales es una
ventaja del uso de los entornos virtuales
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Fuente: Tabla 3

Interpretacion:

Los resultados nos demuestran que los estudiantes en un 86.16%, consideraron que la
navegacion, busqueda, filtrado de informacion; asi como en un 73.68% la evaluacion de
informacion y en un 64.47% el almacenamiento y recuperacion de informacion, como
indicadores de la dimension discriminacidn de informacion en las capacidades digitales, son
a veces o siempre, una ventaja del uso de los entornos virtuales.
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Tabla 4

La comunicacion de informacion como dimension de las capacidades digitales es una
ventaja del uso de los entornos virtuales por los estudiantes del segundo grado de educacién
en una Institucién Educativa de Tambo Grande en Piura 2022

Indicadores Nuﬁi;' vecﬁs Siempre Total
Publicacion f 10 42 24 76
% 13.16 55.26 31.58 100
Trabajo colaborativo f 19 36 21 76
% 25.0 47.37 27.63 100
Promedio f 15 40 21 76
Comunicacion de informacion % 1973 52.63 27,63 100

Fuente: Cuestionario con la escala Likert para medir ventajas de los entornos virtuales en el desarrollo de las

capacidades.

i:igura 3

La comunicacion de informacion como dimension de las capacidades digitales es una
ventaja del uso de los entornos virtuales
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Fuente: Tabla 4.

Interpretacion:

Los resultados nos demuestran que los estudiantes en un 86.84%, consideraron que la

publicacion y en un 75% el trabajo colaborativo, como indicadores de la dimension

comunicacion de informacion en las capacidades digitales, son a veces o siempre, una

ventaja del uso de los entornos virtuales
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Tabla 5

La creacion de contenido como dimensién de las capacidades digitales es una ventaja del
uso de los entornos virtuales por los estudiantes del segundo grado de educacién en una
Institucion Educativa de Tambo Grande en Piura 2022

f Casi A

Indicadores Nunca veces Siempre Total
Creacion con herramientas moviles f 11 39 26 6
% 14.47 51.32 34.21 100
Creaciobn con herramientas de f 23 41 12 76
escritorio
% 30.26 53.95 15.79 100
Creacion con herramientas online f 23 16 37 6
% 17.11 34.21 48.68 100
o f 14 36 26 76
Reutilizacion
% 18.42 47.37 34.21 100
Promedio f 18 33 25 76
Creacion de contenidos % 23.68 43.42 32.89 100

Fuente: Cuestionario con la escala Likert para medir ventajas de los entornos virtuales en el desarrollo de las
capacidades.

Figura 4

La creacion de contenido como dimension de las capacidades digitales es una ventaja del
uso de los entornos virtuales
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Fuente: Tabla 5.

Interpretacion:

Los resultados nos demuestran que los estudiantes en un 85.53%, consideraron que la
creacién con herramientas mdviles; asi como en un 69.74% la creacion con herramientas de
escritorio, en un 82.89% la creacion con herramientas online y en un 81.58 la reutilizacion,
como indicadores de la dimensién creacidn de contenido en las capacidades digitales, son a
veces 0 siempre, una ventaja del uso de los entornos virtuales.
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Tabla 6

La resolucion de problemas como dimension de las capacidades digitales es una ventaja
del uso de los entornos virtuales por los estudiantes del segundo grado de educacién en
una Institucién Educativa de Tambo Grande en Piura 2022

Indicadores f N Casi A Siempre Total

unca veces
Resolucion de problemas técnicos f 21 35 20 76
% 27.63 46.05 26.32 100
Identificacion de necesidades vy f 19 33 24 76
respuestas basadas en tecnologia % 250 43.42 3158 100
Innovacion y creatividad usando la f 17 43 16 76
tecnologia % 2237 56.58 21.05 100
Identificaciéon de brechas en las f 22 37 17 76
competencias digitales % 28.95 48.68 22.37 100
Promedio f 18 38 20 76
Resolucion de problemas % 23.68 50.0 26.31 100

Fuente: Cuestionario con la escala Likert para medir ventajas de los entornos virtuales en el desarrollo de las
capacidades

Figura 5

La resolucidn de problemas como dimension de las capacidades digitales es una ventaja
del uso de los entornos virtuales
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Fuente: Tabla 6

Interpretacion:
Los resultados nos demuestran que los estudiantes en un 72.37%, consideraron que la
resolucién de problemas técnicos; en un 75% la identificacion de necesidades y respuestas
basadas en tecnologia; asi como también, en un 77.63% la innovacion y creatividad usando
la tecnologia y en un 71.05 la identificacion de brechas en las competencias digitales, como

indicadores de la dimension resolucion de problemas en las capacidades digitales, son a
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veces 0 siempre, una ventaja del uso de los entornos virtuales.

4.2. Discusion de resultados

Los entornos virtuales se han convertido en recursos esenciales actualmente en el
proceso de aprendizaje, y es necesario conocer sus ventajas. Es por ello que el presente
estudio tuvo como objetivo general: Determinar cuéles son las ventajas de los entornos
virtuales en el desarrollo de las capacidades digitales de los estudiantes de segundo grado
de educacion secundaria en una Institucion Educativa de Tambo Grande en Piura 2022,
teniendo como resultados que el 80.33% de los estudiantes expresaron que las ventajas de
los entornos virtuales en el desarrollo de las capacidades digitales a veces o siempre esta
asociada a la discriminacion de informacion, mientras que el 70.84% de los estudiantes
consideran que a veces 0 siempre se asocia a la comunicacion de informacion, asi como el
81.58% de los estudiantes expresa que a veces 0 siempre se asocia a la creacion de
contenido; y finalmente el 73.03% de estudiantes considera que se asocia a la resolucion
de problemas. Estos resultados nos demuestran que dimensiones establecidas de la variable
capacidades digitales son ventajas de los entornos virtuales. Estos resultados, se contrastan
con los obtenidos por Valdés y Troche (2017), quienes concluyeron que las TIC demandan
nuevos retos para el docente que tiene bajo su tutela a alumnos que han logrado por si
mismos habilidades y capacidades en la utilizacion de la tecnologia y de internet. Asi
también, con los resultados obtenidos por Abril (2017) al concluir que el 67% de docentes
encuestados estan totalmente acuerdo en usar los entornos virtuales porque permitira
mejorar y potenciar las capacidades y habilidades técnicas, l0gicas e investigativas en los
estudiantes. Estos resultados se fundamentan tedricamente en lo expresado por Carneiro y
varios (2007) al sustentar que los ambientes o entornos de aprendizaje permiten que el
estudiante sea parte de nuevos conocimientos, analisis y reflexiones propias a partir desde
su propia experiencia, que actualmente son considerados herramientas tecnoldgicas
colaborativas que facilitan la interaccion, entre los participantes, intercambio de
informaciones, dialogos, debates, foros, etc, siendo una nueva forma de comunicacion a
través de la virtualidad. Asi como también en lo fundamentado por Rangel y Baca (2015,
citado por Zarate, et al) quienes proponen un modelo de capacidades digitales que se
caracteriza por el uso de los diferentes entornos virtuales. Con ello se abordan la parte ética

para el uso seguro de estas tecnologias, el manejo adecuado de la informacién por y para
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la comunicacion, asi como su rol en la funcion pedagdgica de los procesos de aprendizaje
que se llevan a cabo en el aula. Por otra parte, también se sustentan en Zempoalteca y
Barragan (citado por Chiecher y Melgar, 2018), quienes consideran que los entornos
virtuales generan responsabilidad en el individuo para cuidar su entorno de comunicacion,
mejorar los canales comunicativos y dar paso a la resolucion de problemas que pudieran

suscitarse en medio de la interaccion.

Los resultados obtenidos al determinar si la discriminacion de informacion como
dimension de las capacidades digitales es una ventaja del uso de los entornos virtuales nos
demuestran que los estudiantes en un 86.16%, consideraron que la navegacion, busqueda,
filtrado de informacion; asi como en un 73.68% la evaluacién de informacion y en un
64.47% el almacenamiento y recuperacion de informacion. Por tanto, como indicadores de
la dimensidn discriminacion de informacion en las capacidades digitales, son a veces o
siempre, una ventaja del uso de los entornos virtuales. Resultados que se relacionan con los
obtenidos por Talavera y Marin (2018), quienes concluyeron que el uso de los entornos
virtuales de aprendizaje o aplicacion orientados a la educacion, son una ventaja porque
permite realizar diferentes actividades como por ejemplo seleccionar informacion
relevante, aplicacion de exdmenes, foros, juegos en linea, tareas, etc., sin necesidad de
hacerlo de forma presencial. Al hablar de discriminacion de informacion se sustenta en
Ferrari (2013) quien argumenta que el estudiante es capaz de identificar, localizar diversas
fuentes de informacidn, por otra parte, es capaz de gestionar esta informacion, analizandola
y estableciendo juicios de valor sobre su importancia y propdsito de la misma. A la vez, se
establecieron subdimensiones o indicadores, en las que se evidencian las siguientes
acciones: Navegacion, herramientas para la busqueda y filtro de la informacion, valoracion
de la misma; dominio de herramientas para descargar, almacenar y recuperar la

informacion.

Respecto a la dimension comunicacion de la informacion, los resultados nos
demuestran que los estudiantes en un 86.84%, consideraron que la publicacion y en un 75%
el trabajo colaborativo, como indicadores de la dimension comunicacion de informacién
en las capacidades digitales, son a veces o siempre, una ventaja del uso de los entornos
virtuales. Estos resultados se relacionan con las conclusiones a la que llegaron Lopez y
Ortiz (2018), al considerar que el 61% de los estudiantes exploran medios virtuales de

aprendizaje, y comunican la informacion obtenida haciendo uso de herramientas
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tecnoldgicas y plataformas educativas que permiten la innovacion y mejora pedagogica
educativa. Resultados que sustentan lo fundamentado por Ferrer (2013), refiriéndose a la
comunicacion en los entornos digitales, que se da mediante la comparticion de recursos,
para lo cual hace un uso eficiente de las herramientas en linea, con ello se realiza trabajo
cooperativo con pares e interactla en comunidades o redes de trabajo. Las subdimensiones
o indicadores que se establecieron para la comunicacion se centran en: Interaccion
mediante las tecnologias; compartir contenido e informacion; interactuar con la ciudadania
en linea; uso colaborativo de las redes de trabajo; uso adecuado de principios de
comunicacion o Netiqueta; y un adecuado uso de la identidad digital.

En cuanto al tercer objetivo especifico; La creacion de contenido como dimension de
las capacidades digitales es una ventaja del uso de los entornos virtuales, sus resultados nos
demuestran que los estudiantes en un 85.53%, consideraron que la creacion con
herramientas moviles; asi como en un 69.74% la creacion con herramientas de escritorio,
en un 82.89% la creacion con herramientas online y en un 81.58 la reutilizacién, como
indicadores de la dimension creacion de contenido en las capacidades digitales, son a veces
0 siempre, una ventaja del uso de los entornos virtuales. Resultados que guardan correlacion
con los encontrados por Caycho (2019), al concluir que el uso de Google Classroom es util,
porque mejora el aprendizaje de los estudiantes, a través de la creacion de diferentes formas
para realizar su aprendizaje. Resultados que sustentan en Ferrari (2013) quien se refiere a
la capacidad para poder crear, editar contenido (refiérase aqui a documentos,
presentaciones videos), empleando herramientas como procesadores de texto e imagenes,
asi como software para la edicion de videos. Por otra parte, la creacion de contenido,
también implica el redisefio y reelaboracion de contenido preexistente; a su vez se hace
hincapié en un adecuado manejo de los derechos de autor, asi como las licencias de
propiedad intelectual. Los indicadores especificos que se establecieron se basan en:
Desarrollo de contenido; reelaboracion e integracién de contenido a través de diversas

plataformas; manejo de licencias y copyright; asi como la programacion.

En cuanto a la resolucion de problemas como dimension de las capacidades digitales
es una ventaja del uso de los entornos virtuales se obtuvieron los siguientes resultados, que
los estudiantes en un 72.37%, consideraron que la resolucion de problemas técnicos; en un
75% la identificacion de necesidades y respuestas basadas en tecnologia; asi como también,

en un 77.63% la innovacion y creatividad usando la tecnologia y en un 71.05 la
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identificacion de brechas en las competencias digitales, como indicadores de la dimensién
resolucion de problemas en las capacidades digitales, son a veces o siempre, una ventaja
del uso de los entornos virtuales. Resultados que fortalecen los encantados por Dionicio
(2019) quien concluye que los entornos virtuales son herramientas fundamentales que
vienen siendo utilizados en los diversos niveles de nuestro sistema educativo nacional, para
que todos los estudiantes puedan solucionar los retos que afrontaran en la vida cotidiana, y
de manera exitosa las exigencias de la vida intelectual o proalmente dicha del &mbito
académico. Tedricamente se fundamente en Ferrer (2013) quien considera que esta
dimension esta referida a la capacidad para tomar decisiones informadas sobre entornos
digitales, con la finalidad de resolver cuestiones referidas a algin &rea del conocimiento o
de herramientas digitales, en ese sentido se involucra la resolucion de problemas técnicos
o relacionados a la competencia digital. los indicadores en esta dimension subyacen a través
de: acceso a una amplia variedad de consejos de expertos que se hayan relacionados a
herramientas tecnoldgicas, software o diferentes aplicaciones; por otra parte se conoce el
potencial tecnoldgico de cada una de las herramientas que posee asi como las debilidades

para alcanzar metas.

Finalmente, es necesario mencionar que los entornos virtuales, cuales quiera que sea
su tipo, en la medida que sean utilizados por los estudiantes para desarrollar sus actividades
académicas, iran desarrollando con ello sus capacidades digitales, lo que facilitara,
identificar y comunicar informacion relevante, como también crear y dar solucién a

diferentes problemas tecnoldgicos que tenga que afrontar.
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Capitulo V: CONCLUSIONES Y SUGERENCIAS

5.1. Conclusiones

Las ventajas de los entornos virtuales en el desarrollo de las capacidades digitales de los
estudiantes de segundo grado de educacién secundaria en una Institucion Educativa de
Tambo Grande en Piura 2022, son: la discriminacion de informacidn, la comunicacion de

informacidn la creacion de contenido; y finalmente la resolucién de problemas. (Tabla 2)

La discriminacion de informacién como dimension de las capacidades digitales es una
ventaja del uso de los entornos virtuales segun lo expresado por los estudiantes del

segundo grado de educacion en una Institucion Educativa de Tambo Grande en Piura 2022

La comunicacion de informacion como dimension de las capacidades digitales es una
ventaja del uso de los entornos virtuales segun los expresado por los estudiantes del

segundo grado de educacion en una Institucion Educativa de Tambo Grande en Piura 2022

La creacion de contenido como dimension de las capacidades digitales es una ventaja del
uso de los entornos virtuales segun lo expresado por los estudiantes del segundo grado de

educaciéon en una Institucion Educativa de Tambo Grande en Piura 2022

Evaluar si la resolucién de problemas es una ventaja de los entornos virtuales en el
desarrollo de las capacidades digitales de los estudiantes de segundo grado de educacion

secundaria en una Institucién Educativa de Tambo Grande en Piura 2022
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5.2. Recomendaciones

Los directivos de las diferentes instituciones de la localidad de San Isidro 10.4 —
Tambogrande, deben de realizar Talleres de capacitacion, en coordinacién con el
especialista respectivo de la UGEL, respecto al uso eficiente de los entornos virtuales en

la didactica docente.

Los directivos de las diferentes instituciones de la localidad deben de realizar Talleres de
capacitacion para los estudiantes, en coordinacién con el especialista respectivo de la
UGEL, respecto al uso eficiente de los entornos virtuales en las diferentes actividades de

aprendizaje de aprendizaje.

Los docentes de las diferentes areas académicas aprovechen como herramienta los
entornos virtuales para fortalecer las capacidades digitales de los estudiantes, a traves de
la realizacion de diferentes actividades en donde hagan uso de los diferentes entornos

virtuales.
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ANEXOS

Anexo 1: Cuestionario de las ventajas de los entornos virtuales en el desarrollo de

capacidades digitales

Estimado(a) estudiante, esperamos su colaboracién, respondiendo con sinceridad el presente
cuestionario. La informacion brindada serd maneja con caracter de confidencialidad. El
presente cuestionario tiene por objetivo, recoger informacion sobre las ventajas que tienen

los entornos virtuales en el desarrollo de tus capacidades digitales.

INSTRUCCIONES: A continuacion, encontraras una lista de preguntas. En cada pregunta

debes elegir una de las cinco opciones que la acomparian. Marca la respuesta con un (X).

(1) Casinunca (2) A veces

(3) Siempre

NO

items

Dimensiones

Utilizo indices de blsqueda como Yahoo o
motores de busqueda como Google para
consultar informacion en Internet

Para mejorar los resultados de las bisquedas en
Internet, utilizo operadores de filtrado como (-

9999

77, 8ite, *,or)

Utilizo buscadores especializados o
metabuscadores (buscador de buscadores) para
consultar informacion especifica en Internet.

Utilizo gestores o exploradores de archivos
para buscar documentos o carpetas en el
almacenamiento interno de una computadora.

Utilizo plataformas como Google Drive,
Onedrive o Drophox para guardar y gestionar
archivos en la web.

Utilizo dispositivos de almacenamiento externo
como USB, Micro USB y discos externos para
hacer respaldos de informacion.

Cuando encuentro informacion en Internet:
verifico que provenga de una fuente confiable.

Cuando encuentro informacion en Internet:
suelo compararla con otras fuentes para
comprobarla y/o ampliarla.

Puedo identificar facilmente un tipo de archivo

por su extension, por ejemplo .doc (documento
de texto), .jpg (archivo de imagen), .mp3
(archivo de audio).

10

Puedo identificar facilmente, qué aplicacion
usar para abrir un archivo especifico. Por
ejemplo, un archivo con extension .doc se puede
abrir en el procesador de texto Word.

Discriminacion de
Informacion

11

Utilizo plataformas como Slideshare, Scribd,
Calameo o Issuu para publicar documentos en la
web.
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12

Utilizo plataformas como Youtube,
DailyMotion o Vimeo para publicar videos en la
web.

13

Utilizo plataformas como Flickr, Instagram,
Pinterest o Google Fotos para publicar y
compartir fotos e imagenes.

14

Utilizo herramientas como Wiki, Google Drive
0 Onedrive para crear, compartir y trabajar
documentos de forma colaborativa.

15

Utilizo herramientas como Trello, Evernote o
Producteev para Gestionar proyectos y tareas
colaborativas.

16

Utilizo herramientas como Doodle para
programar reuniones o eventos.

Comunica informacion

17

A la hora de generar contenido digital, soy capaz
de utilizar tecnologias como Access 0 Base para
crear o editar una base de datos.

18

A la hora de generar contenido digital, soy capaz
de utilizar tecnologias como Photoshop,
CorelDraw o0 Gimp para editar imagenes.

19

A la hora de generar contenido digital, soy capaz
de utilizar tecnologias de hojas de calculo como
Excel o Calc, para crear tablas y llevar mi
presupuesto personal.

20

A la hora de generar contenido digital, soy capaz
de utilizar tecnologias como Power Point o
Impress para crear presentaciones.

21

A la hora de generar contenido digital, soy capaz
de utilizar tecnologias como Procesadores de
textos como Word o Writer para crear un
documento.

22

A la hora de generar contenido digital, soy capaz
de utilizar tecnologias como la cdmara digital o
aplicacion de la cdmara del teléfono mavil para
grabar videos y tomar fotografias.

23

A lahora de generar contenido digital soy capaz
de utilizar aplicaciones méviles (app) para crear
o editar archivos.

24

Accedo y edito contenidos web a través de
dispositivos méviles como tabletas o celulares.

25

A la hora de generar contenido digital, soy capaz
de utilizar tecnologias como Google Forms para
crear formularios.

26

A la hora de generar contenido digital, soy capaz
de utilizar tecnologias como Google Drive o
Microsoft One para crear documentos, hojas de
calculo y presentaciones en la nube.

Creacion de contenidos

27

A cada contenido que creo le aplico diferentes
licencias para proteger su propiedad intelectual,
que permitirdn o prohibirdn a otras personas
realizar ciertos usos de ellos.

28

Puedo determinar el uso que le puedo dar a un
recurso de Internet de acuerdo con su tipo de
licencia.

29

Puedo identificar los tipos de licencia que rigen
el derecho de autor en laweb y las implicaciones
de cada una.

Resolucion de
problemas
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30

Puedo crear contenido a partir de un lenguaje de
programacion o gestor de contenidos

Muchas gracias por tu participacion.
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Anexo 2. Ficha técnica de cuestionario respecto a las ventajas de los entornos

virtuales en el desarrollo de capacidades digitales

Nombre original del CUESTIONARIO DE CAPACIDADES
instrumento DIGITALES
Autor y afio: Original: Original: Contreras, Piedrahita, &

Ramirez (2019)

Adaptacion: Br. Carlos Alberto Litano Silupu y Br.

Hildebrando Nima Valladolid

Objetivo del instrumento:

Identificar las ventajas que trae consigo el uso de
los entornos virtuales en el desarrollo de las
capacidades digitales de los estudiantes

Usuarios:

76 estudiantes de la I.E segundo grado del nivel
secundaria de la institucion educativa de Tambo
Grande, Piura — 2021

Forma de Administracion o
Modo de aplicacién:

Cuestionario online (Google Form)

Validez:

(Presentar la constancia de
validacion de expertos)

Se sometera a la valoracion mediante el analisis de
3 expertos en la variable de estudio.

Confiabilidad:

(Presentar ~ los  resultados

estadisticos)

Se aplicod el analisis de fiabilidad mediante la
prueba de Alfa de Cronbach, con lo cual se
evaluara la pertinencia de cada uno de los items.
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Anexo 3. Validez de los instrumentos: Juicio de expertos

PRESENTACION A JUICIO DE EXPERT

Estimado Validador: Ms. Otiniano Otiniano José Luis

Nos es grato dirigirnos a usted, a fin de solicitar su colaboracion como experto para validar
el instrumento que adjunto denominado: Cuestionario para medir las ventajas de los entornos
virtuales en las capacidades digitales de los estudiantes de segundo grado de educacion
secundaria en una Institucion Educativa de Tambo Grande en Piura 2022; por cuanto
consideramos que sus observaciones, apreciaciones y acertados aportes seran de utilidad.

El presente instrumento tiene como finalidad recoger informacion directa para la
investigacion que se realiza en los actuales momentos, titulado: “Ventajas de los entornos
virtuales en el desarrollo de las capacidades digitales de los estudiantes, Piura 2022”. Tesis
que serd presentada a la Universidad Catolica de Trujillo, como requisito para obtener el

Titulo profesional en educacidn secundaria con mencidn en computacion e informatica

Para efectuar la validacion del instrumento, usted debera leer cuidadosamente cada
enunciado y sus correspondientes alternativas de respuesta, en donde se pueden seleccionar
una,varias o ninguna alternativa de acuerdo al criterio personal y profesional del actor que
responda al instrumento. Se le agradece cualquier sugerencia referente a redaccion,

contenido, pertinencia y congruencia u otro aspecto que se considere relevante para mejorar

el mismo.
Gracias por su aporte
Hildebrando Nima Valladolid Carlos Alberto Litano Silupu
DNI 43449878 DNI 03675321
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DE EXPERT

INSTRUMENTO

BRE LA PERTINEN

1A DEL

Instrucciones: Marque con una X en donde corresponde, segun su criterio, Si cumple o No
cumple, la coherencia entre dimensiones e indicadores de la variable en estudio.

Variable Dimensiones Indicadores N° de item | COHERENCIA
SI NO
Navegacion, busqueda y X
filtrado de informacion
Evaluacion de informacion X
Discriminacion de 1-10
Informacion Almacenamiento y X
recuperacion de informacion
Navegacion, busqueda y X
Ventajas de filtrado de informacion
los entornos .
virtuales en Publicacion 11-16 X
el desarrollo _Comunlcguén de _ _
de informacion Trabajo colaborativo X
capacidades Creacion con herramientas X
digitales moviles
. Creaci6n con herramientas de | 17-26 X
Creacion de escritorio
contenido
Creacion con herramientas X
online
Reutilizacion X
Resolucion de problemas X
técnicos
Resolucion de N i
problemas Identificacion de necesidades 27-30 X
y respuestas basadas en
tecnologia
Innovacion y  creatividad X
usando la tecnologia
Identificacion de brechas en X
las competencias digitales
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Instrucciones de Evaluacion de items: Coloque en cada casilla de valoracién la letra o
letras correspondiente al aspecto cualitativo que, segun su criterio, cumple o tributa cada
item a medir los aspectos o dimensiones de la variable en estudio. Las valoraciones son las

siguientes:
MA= Muy adecuado / BA= Bastante adecuado / A = Adecuado / PA= Poco adecuado / NA= No adecuado

Categorias a evaluar: Redaccién, contenido, congruencia y coherencia en relacion a la
variablede estudio. En la casilla de observaciones puede sugerir mejoras.

Preguntas

Valoracion

Observacién

NO

items

MA

BA

A

PA

NA

Utilizo indices de bisqueda como Yahoo o motores de
busqueda como Google para consultar informacion en
Internet

Para mejorar los resultados de las blsquedas en Internet,
utilizo operadores de filtrado como (-,””,..,site,*,or)

Utilizo buscadores especializados o metabuscadores
(buscador de buscadores) para consultar informacion
especifica en Internet.

Utilizo gestores o exploradores de archivos para buscar
documentos o carpetas en el almacenamiento interno de
una computadora.

Utilizo plataformas como Google Drive, Onedrive o
Dropbox para guardar y gestionar archivos en la web.

Utilizo dispositivos de almacenamiento externo como
USB, Micro USB y discos externos para hacer respaldos de
informacion.

Cuando encuentro informacion en Internet: verifico que
provenga de una fuente confiable.

Cuando encuentro informacion en Internet: suelo
compararla con otras fuentes para comprobarla y/o
ampliarla.

Puedo identificar facilmente un tipo de archivo por su
extension, por ejemplo .doc (documento de texto), .jpg
(archivo de imagen), .mp3 (archivo de audio).

10

Puedo identificar facilmente, qué aplicacién usar para abrir
un archivo especifico. Por ejemplo, un archivo con
extension .doc se puede abrir en el procesador de texto
Word.

11

Utilizo plataformas como Slideshare, Scribd, Calameo o
Issuu para publicar documentos en la web.

12

Utilizo plataformas como Youtube, DailyMotion o Vimeo
para publicar videos en la web.

13

Utilizo plataformas como Flickr, Instagram, Pinterest o
Google Fotos para publicar y compartir fotos e imagenes.

14

Utilizo herramientas como Wiki, Google Drive o Onedrive
para crear, compartir y trabajar documentos de forma
colaborativa.

15

Utilizo herramientas como Trello, Evernote o Producteev
para Gestionar proyectos y tareas colaborativas.

16

Utilizo herramientas como Doodle para programar
reuniones 0 eventos.

66




UNIVERSIDAD CATOLICA DE TRUJILLO
BENEDICTO XVI

17

A la hora de generar contenido digital, soy capaz de utilizar
tecnologias como Access 0 Base para crear o editar una
base de datos.

X

18

A la hora de generar contenido digital, soy capaz de utilizar
tecnologias como Photoshop, CorelDraw o Gimp para
editar imagenes.

19

A la hora de generar contenido digital, soy capaz de utilizar,
tecnologias de hojas de calculo como Excel o Calc, para
crear tablas y llevar mi presupuesto personal.

20

A la hora de generar contenido digital, soy capaz de utilizar,
tecnologias como Power Point o Impress para crear
presentaciones.

21

A la hora de generar contenido digital, soy capaz de
utilizar tecnologias como Procesadores de textos como
Word o Writer para crear un documento.

22

A la hora de generar contenido digital, soy capaz de utilizar,
tecnologias como la camara digital o aplicacion de la
camara del teléfono mavil para grabar videos y tomar
fotografias.

23

A la hora de generar contenido digital soy capaz de utilizar
aplicaciones maviles (app) para crear o editar archivos.

24

Accedo y edito contenidos web a través de dispositivos
moviles como tabletas o celulares.

25

A la hora de generar contenido digital, soy capaz de utilizar,
tecnologias como Google Forms para crear formularios.

26

A la hora de generar contenido digital, soy capaz de utilizar,
tecnologias como Google Drive o Microsoft One para crear
documentos, hojas de célculo y presentaciones en la nube.

27

A cada contenido que creo le aplico diferentes licencias
para proteger su propiedad intelectual, que permitiran o
prohibirén a otras personas realizar ciertos usos de ellos.

28

Puedo determinar el uso que le puedo dar a un recurso de
Internet de acuerdo con su tipo de licencia.

29

Puedo identificar los tipos de licencia que rigen el derecho
de autor en la web y las implicaciones de cada una.

30

Puedo crear contenido a partir de un lenguaje de
programacion o gestor de contenidos

Total:

21

Evaluado por:_Ms. Otiniano Otiniano José Luis

Firma

D.N.I.: 44928993
Fecha: 10 /09 / 2022
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CONSTANCIA DE VALIDACION

Yo, Ms. Otiniano Otiniano José Luis con Documento Nacional de ldentidad N°44928993

con grado académico Magister, actualmente como docente universitario.

Por medio de la presente hago constar que he revisado con fines de Validacion el Instrumento
denominado: Cuestionario para medir las ventajas de los entornos virtuales en el desarrollo
de las capacidades digitales de los estudiantes, Piura 2022.

Luego de hacer las observaciones pertinentes a los items, concluyo en las siguientes

apreciaciones.

Criterios evaluados Valoracién positiva Valoracion negativa
MA@3) |BA(@ | A(1) PA NA
Calidad de redaccion de los items. X
Amplitud del contenido a evaluar. X
Congruencia con los indicadores. X
Coherencia con las dimensiones. X

Apreciacion total:
Muy adecuado ( x ) Bastante adecuado ( ) A= Adecuado ( )
PA=Poco adecuado ( )No adecuado ( )

Apellidos y nombres: Ms. Otiniano Otiniano José Luis

DNI: 44928993
Firma; /g&

Trujillo, a los 10 dias del mes de setiembre del 2022
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Anexo 3. Validez de los instrumentos: Juicio de expertos

PRESENTACION A JUICIO DE EXPERT

Estimado Validador: Dra. Nancy Aida Carruitero Avila

Nos es grato dirigirnos a usted, a fin de solicitar su colaboracion como experto para validar
el instrumento que adjunto denominado: Cuestionario para medir las ventajas de los entornos
virtuales en las capacidades digitales de los estudiantes de segundo grado de educacion
secundaria en una Institucion Educativa de Tambo Grande en Piura 2022; por cuanto
consideramos que sus observaciones, apreciaciones y acertados aportes seran de utilidad.

El presente instrumento tiene como finalidad recoger informacion directa para la
investigacion que se realiza en los actuales momentos, titulado: “Ventajas de los entornos
virtuales en el desarrollo de las capacidades digitales de los estudiantes, Piura 2022”. Tesis
que serd presentada a la Universidad Catolica de Trujillo, como requisito para obtener el

Titulo profesional en educacidn secundaria con mencidn en computacion e informatica

Para efectuar la validacion del instrumento, usted deberd leer cuidadosamente cada
enunciado y sus correspondientes alternativas de respuesta, en donde se pueden seleccionar
una,varias o ninguna alternativa de acuerdo al criterio personal y profesional del actor que
responda al instrumento. Se le agradece cualquier sugerencia referente a redaccion,

contenido, pertinencia y congruencia u otro aspecto que se considere relevante para mejorar

el mismo.
Gracias por su aporte
Hildebrando Nima Valladolid Carlos Alberto Litano Silupu
DNI 43449878 DNI 03675321
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DE EXPERT

INSTRUMENTO

BRE LA PERTINEN

1A DEL

Instrucciones: Marque con una X en donde corresponde, segun su criterio, Si cumple o No
cumple, la coherencia entre dimensiones e indicadores de la variable en estudio.

Variable Dimensiones Indicadores N° de item | COHERENCIA
SI NO
Navegacion, busqueda y X
filtrado de informacion
Evaluacion de informacion X
Discriminacion de 1-10
Informacion Almacenamiento y X
recuperacion de informacion
Navegacion, busqueda y X
Ventajas de filtrado de informacion
los entornos .
virtuales en Publicacion 11-16 X
el desarrollo _Comunlcguén de _ _
de informacion Trabajo colaborativo X
capacidades Creacion con herramientas X
digitales moviles
. Creaci6n con herramientas de | 17-26 X
Creacion de escritorio
contenido
Creacion con herramientas X
online
Reutilizacion X
Resolucion de problemas X
técnicos
Resolucion de N i
problemas Identificacion de necesidades 27-30 X
y respuestas basadas en
tecnologia
Innovacion y  creatividad X
usando la tecnologia
Identificacion de brechas en X
las competencias digitales
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Instrucciones de Evaluacion de items: Coloque en cada casilla de valoracion la letra o
letras correspondiente al aspecto cualitativo que, segun su criterio, cumple o tributa cada
item a medir los aspectos o dimensiones de la variable en estudio. Las valoraciones son las

siguientes:
MA= Muy adecuado / BA= Bastante adecuado / A = Adecuado / PA= Poco adecuado / NA= No adecuado

Categorias a evaluar: Redaccién, contenido, congruencia y coherencia en relacion a la
variablede estudio. En la casilla de observaciones puede sugerir mejoras.

Preguntas

Valoracion

Observacién

NO

items

MA

BA

A

PA

NA

Utilizo indices de bisqueda como Yahoo o motores de
busqueda como Google para consultar informacion en
Internet

Para mejorar los resultados de las blsquedas en Internet,
utilizo operadores de filtrado como (-,””,..,site,*,or)

Utilizo buscadores especializados o metabuscadores
(buscador de buscadores) para consultar informacion
especifica en Internet.

Utilizo gestores o exploradores de archivos para buscar
documentos o carpetas en el almacenamiento interno de
una computadora.

Utilizo plataformas como Google Drive, Onedrive o
Dropbox para guardar y gestionar archivos en la web.

Utilizo dispositivos de almacenamiento externo como
USB, Micro USB y discos externos para hacer respaldos de
informacion.

Cuando encuentro informacion en Internet: verifico que
provenga de una fuente confiable.

Cuando encuentro informacion en Internet: suelo
compararla con otras fuentes para comprobarla y/o
ampliarla.

Puedo identificar facilmente un tipo de archivo por su
extension, por ejemplo .doc (documento de texto), .jpg
(archivo de imagen), .mp3 (archivo de audio).

10

Puedo identificar facilmente, qué aplicacién usar para abrir
un archivo especifico. Por ejemplo, un archivo con
extension .doc se puede abrir en el procesador de texto
Word.

11

Utilizo plataformas como Slideshare, Scribd, Calameo o
Issuu para publicar documentos en la web.

12

Utilizo plataformas como Youtube, DailyMotion o Vimeo
para publicar videos en la web.

13

Utilizo plataformas como Flickr, Instagram, Pinterest o
Google Fotos para publicar y compartir fotos e imagenes.

14

Utilizo herramientas como Wiki, Google Drive o Onedrive
para crear, compartir y trabajar documentos de forma
colaborativa.

15

Utilizo herramientas como Trello, Evernote o Producteev
para Gestionar proyectos y tareas colaborativas.

16

Utilizo herramientas como Doodle para programar
reuniones 0 eventos.
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17

A la hora de generar contenido digital, soy capaz de utilizar
tecnologias como Access 0 Base para crear o editar una
base de datos.

X

18

A la hora de generar contenido digital, soy capaz de utilizar
tecnologias como Photoshop, CorelDraw o Gimp para
editar imagenes.

19

A la hora de generar contenido digital, soy capaz de utilizar,
tecnologias de hojas de calculo como Excel o Calc, para
crear tablas y llevar mi presupuesto personal.

20

A la hora de generar contenido digital, soy capaz de utilizar,
tecnologias como Power Point o Impress para crear
presentaciones.

21

A la hora de generar contenido digital, soy capaz de
utilizar tecnologias como Procesadores de textos como
Word o Writer para crear un documento.

22

A la hora de generar contenido digital, soy capaz de utilizar,
tecnologias como la camara digital o aplicacion de la
camara del teléfono mavil para grabar videos y tomar
fotografias.

23

A la hora de generar contenido digital soy capaz de utilizar
aplicaciones maviles (app) para crear o editar archivos.

24

Accedo y edito contenidos web a través de dispositivos
moviles como tabletas o celulares.

25

A la hora de generar contenido digital, soy capaz de utilizar,
tecnologias como Google Forms para crear formularios.

26

A la hora de generar contenido digital, soy capaz de utilizar,
tecnologias como Google Drive o Microsoft One para crear
documentos, hojas de célculo y presentaciones en la nube.

27

A cada contenido que creo le aplico diferentes licencias
para proteger su propiedad intelectual, que permitiran o
prohibirén a otras personas realizar ciertos usos de ellos.

28

Puedo determinar el uso que le puedo dar a un recurso de
Internet de acuerdo con su tipo de licencia.

29

Puedo identificar los tipos de licencia que rigen el derecho
de autor en la web y las implicaciones de cada una.

30

Puedo crear contenido a partir de un lenguaje de
programacion o gestor de contenidos

Total:

11

19

Evaluado por: Dra. Nancy Aida Carruitero Avila

Firma S

Naney Aida Carruitero Avila
ONIL: 18182370
ORCID:0000-0002-5138-6519

D.N.l.: 18182370
Fecha: 12 /09 / 2022
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CONSTANCIA DE VALIDACION

Yo, Dra. Nancy Aida Carruitero Avila con Documento Nacional de ldentidad N° 18182370

con grado académico Dra. En Educacion, actualmente como docente universitario.

Por medio de la presente hago constar que he revisado con fines de Validacion el Instrumento
denominado: Cuestionario para medir las ventajas de los entornos virtuales en el desarrollo
de las capacidades digitales de los estudiantes, Piura 2022.

Luego de hacer las observaciones pertinentes a los items, concluyo en las siguientes
apreciaciones.

Criterios evaluados Valoracién positiva Valoracion negativa
MA@3) |BA(@ | A(1) PA NA
Calidad de redaccion de los items. X
Amplitud del contenido a evaluar. X
Congruencia con los indicadores. X
Coherencia con las dimensiones. X

Apreciacion total:
Muy adecuado ( x ) Bastante adecuado ( ) A= Adecuado ( )
PA=Poco adecuado ( )No adecuado ( )

Evaluado por: Dra. Nancy Aida Carruitero Avila

7

Nancy Aida Carruitero Avila
ONL: 18182370
ORCID:0000-0002-5138-6512

D.N.1.: 18182370

Trujillo, a los 12 dias del mes de setiembre del 2022
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RESENTACION A JUICIO DE EXPERT

Estimado Validador: Dr. Ronald Henry Medina Gonzales

Nos es grato dirigirnos a usted, a fin de solicitar su colaboracion como experto para validar
el instrumento que adjunto denominado: Cuestionario para medir las ventajas de los entornos
virtuales en las capacidades digitales de los estudiantes de segundo grado de educacion
secundaria en una Institucion Educativa de Tambo Grande en Piura 2022; por cuanto
consideramos que sus observaciones, apreciaciones y acertados aportes seran de utilidad.

El presente instrumento tiene como finalidad recoger informacion directa para la
investigacion que se realiza en los actuales momentos, titulado: “Ventajas de los entornos
virtuales en el desarrollo de las capacidades digitales de los estudiantes, Piura 2022”. Tesis
que serd presentada a la Universidad Catolica de Trujillo, como requisito para obtener el

Titulo profesional en educacidn secundaria con mencidn en computacion e informatica

Para efectuar la validacion del instrumento, usted deberd leer cuidadosamente cada
enunciado y sus correspondientes alternativas de respuesta, en donde se pueden seleccionar
una,varias o ninguna alternativa de acuerdo al criterio personal y profesional del actor que
responda al instrumento. Se le agradece cualquier sugerencia referente a redaccion,

contenido, pertinencia y congruencia u otro aspecto que se considere relevante para mejorar

el mismo.
Gracias por su aporte
Hildebrando Nima Valladolid Carlos Alberto Litano Silupu
DNI 43449878 DNI 03675321
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DE EXPERT

INSTRUMENTO

BRE LA PERTINEN

1A DEL

Instrucciones: Marque con una X en donde corresponde, segun su criterio, Si cumple o0 No
cumple, la coherencia entre dimensiones e indicadores de la variable en estudio.

Variable Dimensiones Indicadores N° de item | COHERENCIA
SI NO
Navegacion, busqueda y X
filtrado de informacion
Evaluacion de informacion X
Discriminacion de 1-10
Informacion Almacenamiento y X
recuperacion de informacion
Navegacion, busqueda y X
Ventajas de filtrado de informacién
los entornos .
virtuales en Publicacion 11-16 X
el desarrollo _Comunlcguén de _ _
de informacion Trabajo colaborativo X
capacidades Creacion con herramientas X
digitales moviles
. Creaci6n con herramientas de | 17-26 X
Creacion de escritorio
contenido
Creacion con herramientas X
online
Reutilizacion X
Resolucion de problemas X
técnicos
Resolucion de N i
problemas Identificacion de necesidades 27-30 X
y respuestas basadas en
tecnologia
Innovacion y  creatividad X
usando la tecnologia
Identificacion de brechas en X
las competencias digitales
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Instrucciones de Evaluacion de items: Coloque en cada casilla de valoracién la letra o
letras correspondiente al aspecto cualitativo que, segln su criterio, cumple o tributa cada
item a medir los aspectos o dimensiones de la variable en estudio. Las valoraciones son las

siguientes:
MA= Muy adecuado / BA= Bastante adecuado / A = Adecuado / PA= Poco adecuado / NA= No adecuado

Categorias a evaluar: Redaccién, contenido, congruencia y coherencia en relacion a la
variablede estudio. En la casilla de observaciones puede sugerir mejoras.

Preguntas Valoracién Observacion

NO

items MA | BA | A | PA | NA

Utilizo indices de bisqueda como Yahoo o motores de X
busqueda como Google para consultar informaciéon en
Internet

Para mejorar los resultados de las blsquedas en Internet, X
utilizo operadores de filtrado como (-,””,..,site,*,or)

Utilizo buscadores especializados o metabuscadores X
(buscador de buscadores) para consultar informacion
especifica en Internet.

Utilizo gestores o exploradores de archivos para buscar X
documentos o carpetas en el almacenamiento interno de
una computadora.

Utilizo plataformas como Google Drive, Onedrive o X
Dropbox para guardar y gestionar archivos en la web.

Utilizo dispositivos de almacenamiento externo como X
USB, Micro USB y discos externos para hacer respaldos de
informacion.

Cuando encuentro informacion en Internet: verifico que X
provenga de una fuente confiable.

Cuando encuentro informacién en Internet: suelo X
compararla con otras fuentes para comprobarla y/o
ampliarla.

Puedo identificar facilmente un tipo de archivo por su X
extension, por ejemplo .doc (documento de texto), .jpg
(archivo de imagen), .mp3 (archivo de audio).

10

Puedo identificar facilmente, qué aplicacién usar para abrir X
un archivo especifico. Por ejemplo, un archivo con
extension .doc se puede abrir en el procesador de texto
Word.

11

Utilizo plataformas como Slideshare, Scribd, Calameo o X
Issuu para publicar documentos en la web.

12

Utilizo plataformas como Youtube, DailyMotion o Vimeo X
para publicar videos en la web.

13

Utilizo plataformas como Flickr, Instagram, Pinterest o X
Google Fotos para publicar y compartir fotos e imagenes.

14

Utilizo herramientas como Wiki, Google Drive o Onedrive | x
para crear, compartir y trabajar documentos de forma
colaborativa.

15

Utilizo herramientas como Trello, Evernote o Producteev X
para Gestionar proyectos y tareas colaborativas.

16

Utilizo herramientas como Doodle para programar X
reuniones o eventos.

17

A la hora de generar contenido digital, soy capaz de utilizar, X
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tecnologias como Access 0 Base para crear o editar una
base de datos.

18

A la hora de generar contenido digital, soy capaz de utilizar
tecnologias como Photoshop, CorelDraw o Gimp para
editar imagenes.

19

A lahora de generar contenido digital, soy capaz de utilizar,
tecnologias de hojas de calculo como Excel o Calc, para
crear tablas y llevar mi presupuesto personal.

20

A la hora de generar contenido digital, soy capaz de utilizar,
tecnologias como Power Point o Impress para crear
presentaciones.

21

A la hora de generar contenido digital, soy capaz de
utilizar tecnologias como Procesadores de textos como
Word o Writer para crear un documento.

22

A la hora de generar contenido digital, soy capaz de utilizar,
tecnologias como la camara digital o aplicacion de la
camara del teléfono mavil para grabar videos y tomar
fotografias.

23

A la hora de generar contenido digital soy capaz de utilizar
aplicaciones mdviles (app) para crear o editar archivos.

24

Accedo y edito contenidos web a través de dispositivos
moviles como tabletas o celulares.

25

A la hora de generar contenido digital, soy capaz de utilizar,
tecnologias como Google Forms para crear formularios.

26

A la hora de generar contenido digital, soy capaz de utilizar,
tecnologias como Google Drive o Microsoft One para crear
documentos, hojas de calculo y presentaciones en la nube.

27

A cada contenido que creo le aplicé diferentes licencias
para proteger su propiedad intelectual, que permitiran o
prohibiran a otras personas realizar ciertos usos de ellos.

28

Puedo determinar el uso que le puedo dar a un recurso de
Internet de acuerdo con su tipo de licencia.

29

Puedo identificar los tipos de licencia que rigen el derecho
de autor en la web y las implicaciones de cada una.

30

Puedo crear contenido a partir de un lenguaje de
programacion o gestor de contenidos

Total:

23

Evaluado por: (Apellidos y Nombres) Dr. Ronald Henry Medina Gonzales
D.N.1.:44310568
Fecha: 15 /09 / 2022 7=

Dr. Ronald Henry Medina Gonzales



CONSTANCIA DE VALIDACION

Yo, Dr. Ronald Henry Medina Gonzales con Documento Nacional de ldentidad N°
44310568con grado académico Dra. En Educacion, actualmente como docente universitario.
Por medio de la presente hago constar que he revisado con fines de Validacion el Instrumento
denominado: Cuestionario para medir las ventajas de los entornos virtuales en el desarrollo
de las capacidades digitales de los estudiantes, Piura 2022.

Luego de hacer las observaciones pertinentes a los items, concluyo en las siguientes

apreciaciones.

Criterios evaluados Valoracién positiva Valoracion negativa
MA@B3) |BA(@) | A1) PA NA
Calidad de redaccion de los items. X
Amplitud del contenido a evaluar. X
Congruencia con los indicadores. X
Coherencia con las dimensiones. X

Apreciacion total:

Muy adecuado ( x) Bastante adecuado ( ) A= Adecuado ( )
PA=Poco adecuado ( )No adecuado ( )

Evaluado por: Dr. Ronald Henry Medina Gonzales
D.N.1.:44310568 ;
Fecha: 15/09 / 2022 T

Dr. Ronald Henry Medina Gonzales
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Anexo 04: Validacion y confiabilidad del instrumento

Correlacion item-test en el Cuestionario para medir las ventajas de los entornos virtuales en la
capacidad digital de estudiantes de segundo grado de educacién secundaria en una Institucion
Educativa de Tambo Grande en Piura 2022

item ritc  item  ritc  ltem  ritc
item01 517 fitemll .676 Item21 .439
item02 .349 item12 .774 Item22 .306
item03 544 Item13 597 Iitem23 .282
item04 411 Item14 543 Item24 753
item05 .620 item15 .323 item25 .410
item06 .401 item16 .612 Iitem26 .341
item07 .332 item17 .328 Item27 .668
item08 .739 item18 .463 item28 .538
item09 .624 item19 .675 Iitem29 .294
item10 .746 Item20 .245 Item30 .780

Nota:
ritc  : Coeficiente de correlacién item-test corregido
a : Item valido si ritc es significativo o es mayor o igual a .020.

En la tabla B1, se presentan los indices de homogeneidad item-test corregido del Cuestionario para
medir las ventajas de los entornos virtuales en la capacidad digital, donde se puede observar que
todos los items que conforman el instrumento, correlacionan en forma directa y muy
significativamente (p<.01), con la puntuacion total, registrando valores que superan el valor minimo

requerido de .20, los mismos que oscilan entre .245 y .753.
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Confiabilidad en el Cuestionario para medir el Cuestionario para medir las ventajas de los entornos
virtuales en la capacidad digital de estudiantes de segundo grado de educacion secundaria en una
Institucion Educativa de Tambo Grande en Piura 2022

a Sig.(p) N° items
Estimulacion sensorial 973 .000** 37
Sistema auditivo .958 .000** 20
Sistema olfato / gustativo .895 .000** 7
Sistema visual 932 .000** 13

a : Coeficiente de confiabilidad Alfa de Cronbach
Sig.(p): Probabilidad de rechazar la hip6tesis nula siendo cierta
**p<.01: Muy significativa

En la tabla B2, se muestran los indices de confiabilidad segun el coeficiente Alfa de Cronbach, donde
se observa que el Cuestionario para medir las ventajas de los entornos virtuales en la capacidad digital
y sus subescalas registran una confiabilidad calificada como muy buena, por lo se deduce que este

instrumento, presenta consistencia interna y que todos sus items tienden a medir lo mismo.
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Anexo 5

Matriz de consistencia

TITULO FORMULACION HIPOTESIS OBJETIVOS VARIABLES DIMENSIONES METODOLOGIA
DEL
PROBLEMA
Tipo: Bésica descriptiva
Problema General: Hipétesis Objetivo General

Los General:
entornos Determinar  cuales ) )
virtuales ¢Cudles son las | Hi: La son las ventajas de Discriminacion de Meétodos: Inductivo — deductivo
en el ventajas de los | discriminacién de los entornos Informacién
desarrollo entornos  virtuales | Informacion, virtuales en el Disefio: Transeccional descriptivo
de las en el desarrollo de | comunicacion de | desarrollo de las | Ventajasde los
capacidade las capacidades | informacion, capacidades entornos Comunicacion de .
s digitales digitales de los | creacion de | digitales de los virtuales en el informacion Poblacion  muestral: 76
de los estudiantes de | contenido, estudiantes de desarrollo de estudiantes de segundo grado de
estudiantes segundo grado de | seguridad de | segundo grado de capacidades educacion secundaria de una
, Piura educacion informacion Y| educacion digitales Creacion de Institucién Educativa de Tambo
2022. secundaria en una | resolucion de | secundaria en una contenido Grande en Piura— 2021.

Institucion
Educativa de Tambo
Grande en Piura
20227

Problemas
especificos

¢La discriminacion
de informacién es
una ventaja de los
entornos  virtuales
en el desarrollo de
las capacidades
digitales de los
estudiantes de
segundo grado de

problemas son
ventajas de los
entornos  virtuales
en el desarrollo de
las capacidades
digitales de los

estudiantes de
segundo grado de
educacion
secundaria en una
Institucion
Educativa de
Tambo Grande en
Piura 2022
HO: La

discriminacion de

Institucion
Educativa de Tambo
Grande en Piura
2022.

Objetivos
Especificos

- Evaluar Si la
discriminaciéon de
informacion como
dimensién de las
capacidades

digitales es una
ventaja del uso de
los entornos

Resolucién de
problemas

Técnicas e instrumentos de

recoleccion de datos:
Técnica: Encuesta

Instrumento: Cuestionario

Métodos de analisis de

investigacion:

SPSS, estadistica descriptiva
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educacion
secundaria en una
Institucion
Educativa de Tambo
Grande en Piura
2022?

¢La comunicacién
de informacion es
una ventaja de los
entornos  virtuales
en el desarrollo de
las capacidades
digitales de los
estudiantes de
segundo grado de
educacion
secundaria en una
Institucion
Educativa de Tambo
Grande en Piura
20227

¢La  creacion de
contenido es una
ventaja de  los
entornos  virtuales
en el desarrollo de
las capacidades
digitales de los
estudiantes de
segundo grado de
educacion
secundaria en una
Institucion
Educativa de Tambo
Grande en Piura
20227

¢La resolucion de
problemas es una

Informacion,
comunicacion  de
informacion,

creacion de
contenido,

seguridad de
informacion y
resolucion de

problemas no son
ventajas de los
entornos  virtuales
en el desarrollo de
las capacidades
digitales de los

estudiantes de
segundo grado de
educacion
secundaria en una
Institucion
Educativa de
Tambo Grande en
Piura 2022

virtuales por los
estudiantes del
segundo grado de
educacion en una

Institucion
Educativa de
Tambo Grande en
Piura 2022

Explicar si la
comunicacion  de
informacion como
dimension de las
capacidades

digitales es una
ventaja del uso de

los entornos
virtuales por los
estudiantes del

segundo grado de
educacion en una

Institucion
Educativa de
Tambo Grande en
Piura 2022

Determinar si la
creacion de
contenido como
dimensién de las
capacidades

digitales es una
ventaja del uso de

los entornos
virtuales por los
estudiantes del

segundo grado de
educacién en una
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ventaja de  los
entornos  virtuales
en el desarrollo de
las capacidades
digitales de los
estudiantes de
segundo grado de
educacion
secundaria en una
Institucion
Educativa de Tambo
Grande en Piura
2022?

Institucion

Educativa de
Tambo Grande en
Piura 2022

Evaluar si la
resolucion de

problemas es una
ventaja de los
entornos  virtuales
en el desarrollo de
las capacidades
digitales de los
estudiantes de
segundo grado de
educacion
secundaria en una
Institucion
Educativa de Tambo
Grande en Piura
2022
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