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RESUMEN
La investigacion plante6 como objetivo determinar la relacion que existe entre la Plataforma
Classroom y el aprendizaje en educacan para el trabajo en estudiantes de secundaria de una
institucién educativa de Rosario, 2022. La metodologia empleada fue de cardcter
cuantitativo, disefio no experimental, nivel descriptivo y de alcan& correlacional. La
poblacién se compuso por 39 estudiantes de secundaria, tomdndose una muestra de 30 a
quiénes se les aplicd cuestionarios para cada variable, tanto para Plataforma Classroom y
Aprendizaje en educacion para el trabajo. Asimismo, estos instrumentos fueron validados
por expertos, ademds de tener una confiabilidad de 97,4% y 94.8% respectivamente. Los
datos recolectados se procesaron por medio del programa Microsoft Excel 2019 y SPSSV28,
para la estadfstica descriptiva e inferencial. Los resultados a nivel descriptivo determinaron
que el aprendizaje en el area de EPT es bueno (36.7%), aunque el 30% lo considera de nivel
regular y el 33.3% restante lo considera de nivel bajo. En referencia al nivel inferencial se
determind que existe una correlacion de la plataforma Classroom (89.4%), aspectos
pedagégicos (87.5%), uso de herramientas de la plataforma (89.5%) y gestién de recursos

(89.4%) con el aprendizaje en EPT y su grado de relacion es fuerte.

Palabras clave: Plataforma Classroom, aspectos pedagdégicos, herramientas,

recursos.




ABSTRACT

The objective of the rﬁarch was to determine the relationship between the Classroom
Platform and learning in educﬁion for work in high school students of an educational
institution in Rosario, 2022. The methodology used was quantitative approach, non-
experimental design, descri pti\a level and correlational scope. The population consisted of
39 high school students, taking a sample of 30 students to whom questionnaires were applied
for each variable, both for the Classroom Platform and Learning in education for work.
These instrulﬁlts were validated by experts and had a reliability of 97.4% and 94 8%,
respectively. The data collected were processed using Microsoft Excel 2019 and SPSSV28
for descriptive and inferential statistics. The results at the descriptive level determined that
learning in the area of EFA is good (36.7%), although 30% consider it to be at a regular level
Eld the remaining 33.3% consider it to be at a low level. In reference to the inferential level,
it was determined that there is a correlation between the Classroom platform (89.4%),
pedagogical aspects (87.5%), use of platform tools (89.5%) and resource management

(89 4%) with learning in EFA and their degree of relationship is strong.

Key words: Classroom platform, pedagogical aspects, tools, resources.
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I. INTRODUCCION

El nivel educativo en todo el mundo estd adaptdndose a métodos de aprendizaje que
se adecuan a los nuevos eventos o situaciones sociales, uno de ellos es la plataforma de
educacién digital que se encuentran proliferando los sistemas educativos, cambiando la
manera de ensefianza (Perrotta et al., 2021). Estas plataformas estdn permitiendo que el
estudiante acceda al uso de la tecnologia para comunicarse, realizar actividades de
aprendizaje y tener autonomia para preguntar a los docentes; permitiendo que aprender a
través de las plataformas digitales no sea aburrido o una pérdida de tiempo (Gupta y

Pathania, 2021).

Asi entre todas las plataformas digitales se tiene a Classroom, una herramienta
beneficiosa para el proceso de aprendizaje que brinda facilidad de uso y utilidad
(Widiyatmoko, 2021; Moca, 2022). Esta herramienta forma parte de una transicién a la
cuarta revolucion industrial que varios paises estan aprovechando para implementarlas en
las escuelas (Suryawan et al., 2021). Asi, a nivel mundial, en Indonesia existe el programa
de estudiantes de secundaria vocacional que se caracteriza como revitalizador de las
escuelas teniendo como pr%ﬁsito mejorar la calidad y competitividad de los mismos.
Este programa corresponde al drea de Educacion Para el Trabajo (EPT) y ha demostrado
que usando la plataforma Classroom sobre los estudiantes estian permitiendo que estén
satisfechos, mejoren su rendimiento, comunicacién, interaccién y sobre todo sus

competencias (Soeryanto et al., 2021).

Aunque la plataforma Classroom tiene muchas ventajas desde su implementacion,
también se ha demostrado que algunos estudiantes prefieren el aprendizaje tradicional
porque consideran que existe barreras que dificultan el aprendizaje, entre ellos tenemos
la conectividad a internet, el niimero de tareas, falta de concentracion y no tener un medio
de conectividad (Rahim et al., 2022). A su vez en Palestina se ha encontrado que los
estudiantes presentan dificultades en su aprendizaje a través de la plataforma Classroom
porque algunos presentan deficiente conectividad a internet, por lo que resulta necesario
un adecuado desempeiio del docente para poder aplicar su ensefianza con fines didacticos

y efectivos desde la plataforma (Tarteer et al., 2021).

A nivel nacional, el uso de la plataforma Classroom viene siendo impulsado por el

gobierno de Pert, a través de convenios con entidades privadas para que los estudiantes




puedan mejorar sus competencias digitales y adaptarse a los nuevos cambios sociales
(Andina, 2021). Asi la implementacién de la plataforma Classroom como estrategia
nacional estd generando en el estudiante un trabajo colaborativo que promueve la
autonomia y permite que el estudiantes obtenga competencias digitales para optimizar el

grado de comunicacién entre los profesores y docentes (Ministerio de Educacién, 2022).

Sin embargo, segiin veedurfas de la Contralorfa a la estrategia del Ministerio de
Educacion (MINEDU), encuentra que no estan siendo efectivas en el aprendizaje de los
estudiantes, porque segln ellos solo el 40.2% de docentes hacen uso de la plataforma
Classroom, mientras que el 56.5% usa otros medios no convencionales. Ademas, se
afiadi6 que la principal dificultad en el Pert es el acceso y la conectividad a internet, un
problema que afecta que el estudiante de secundaria pueda ejercer correctamente sus

capacidades para adquirir competencias en todas las areas de aprendizaje (Gestion, 2022).
Por otro lado, segtin los resultados del MINEDU a través del Fondo Nacional de

Desarrollo de la Educacion Peruana (FONDEP), en Amazonas la implementacion de la
plataforma Classroom en la Institucion Educativa N° 16606 ha logrado que los
estudiantes de secundaria incrementen su participacién, aumenten la interaccién y, sobre

todo tengan un mayor desempeifio y desarrollo (FONDEP, 2021).

Esto se evidencia a nivel local, que mediante observacion se ha identificado en
estudiantes de secundaria de la I.LE. de Rosario que la implementacién de la plataforma
Classroom ha generado mejores resultados en el aprendizaje, en especial en el area de
EPT, porque se evidencid que son los estudiantes los que ahora tienen mas autonomia en
el desarrollo de sus actividades, han mejorado su comunicacién y como consecuencia
tienen mejores proyecciones sobre las competencias laborales que se requieren en la
actualidad. Esto ha conllevado al investigador a materializar cientificamente el resultado
evidenciado gﬁerando la pregunta referente a la btisquedhdc una relacidn existente entre
la plataforma Classroom y el aprendizaje en el drea EPT en estudiantes de secundaria de
la Institucion Educativa de Rosario en el 2022, permitiendo con ello demostrar

cientificamente lo observado.
En base a ello se férmula la pregunta: ;Cudl es la relacién que existe entre la

plataforma Classroom y el aprendizaje en educacion para el trabajo en estudiantes de
secundaria de la Institucién Educativa de Rosario, 20227, con los siguientes problemas

especificos:




;Cudl es la relacion que existe entre la dimension aspectos pedagogicos y el

aprendizaje en educacion para el Eabajo en estudiantes de secundaria de la Institucion
Educativa de Rosario, 20227, ;Cudl es la relacién que existe entre la dimensién
herramientas de Classroom y el aprendizaje en educacién para %trabajo en estudiantes
de secundaria de la Institucion Educativa de Rosario, 20227, ;Cual es la relacion que
existe entre la dimensién gestion de recursos y el aprendizaje en educacion para el trabajo

en estudiantes de secundaria de la Institucion Educativa de Rosario, 20227

De acuerdo a lo expuesto la investigacion se justifica de la siguiente manera, desde
la perspectiva tedrica, debido a que sujeta en la teorfa del constructivismo y la teoria del
aprendizaje conductista, permitiendo que la articulacién de ambos logre y mejore el
aprendizaje en los alumnos, validando con ello que todavia es perenne las teorias en

mencion.

Desde la perspectiva metodoldgica, se justifica el desarrollo del estudio porque se
hizo uso de técnicas, instrumentos y métodos de investigacidn que estdn establecidos, por
lo que el estudio que se generd puede ser comparable con otros antecedentes para poder
corroborar, refutar o comprobar correlacién entre las variables plataforma Classroom y el

aprendizaje en EPT.

Desde la perspectiva préctica, el resultado del estudio funcionard como una
alternativa a una nueva manera de ensefianza para los estudiantes de secundaria, por lo
que el estudio pretende conocer la relacion significativa entre el aprendizaje en el area de

EPT.

Finalmente, desde la perspectiva social, el estudio proporcionard a los estudiantes
mejores herramientas digitales a fin de mejorar la capacidad de aprendizaje en el drea de
estudio. Asimismo, se busca potencializar el uso de plataformas para promover un mejor

aprendizaje a nivel de todas las asignaturas.

Asiaismo, en coherencia con los problemas de estudio se planteé como objetivo
general determinar la rclaciébquc existe entre la Plataforma Classroom y el aprendizaje
en educacion para el trabajo en estudiantes de secundaria de la Institucién Educativa de
Rosario, 2022, y en los objetivos especificos: Determinar la relaciérwue existe entre la
dimension aspectos pedagdgicos y el aprendizaje en educacion para el trabajo ﬁ
estudiantes de secundaria de la Institucion Educativa de Rosario, 2022. Determinar la

relacién que existe entre la dimensién herramientas de Classroom y el aprendizaje en




educacion para el trabajo El estudiantes de secundaria de la Institucion Educativa de
Rosario, 2022. Determinar la relacion que existe entre la dimensién gestién de recursos y
el aprendizaje en educacidn para el trabajo en estudiantes de secundaria de la Institucién
Educativa de Rosario, 2022. Para contrastar la asociacion ente las variables de estudio, se
consideré como hipétesiSﬁencral: Existe relacion entre la Plataforma Classroom y el
aprendizaje en educacion para el trabajo en estudiantes de secundaria de la Institucién

Educativa de Rosario, 2022.

Ademas, se contrastd en los objetivos especiacos las siguientes hipdtesis: Existe
relacién entre la dimensién aspectos peﬁag{'}gicos y el aprendizaje en educacion para el
trabajo en estudiantes de secundaria de la Institucién Educativa de Rosarig, 2022. Existe
relacion entre la dimension herramientas de (ﬁﬁlssroom y el aprendizaje en educacion para
el trabajo en estudiantes de secundaria de la Institucion Educativa de Rosario, 2022.
Existe relaﬁ'ﬁn entre la dimension gestidn de recursos de Classroom y el aprendizaje en
educacioén para el trabajo en estudiantes de secundaria de la Institucion Educativa de

Rosario, 2022.

Los objetivos plante%ﬁs se sujetan en estudios previos de nivel internacional. En
Repiiblica Dominicana, Gil y Pefia (2020) en su tesis: “Google Classroom espacio
complementario para la ensefianza de los estudiantes de sexto de secundggia, en el Liceo
Damian Espinal, periodo 2019-2020”, tuvo como propdsito establecer el impacto de la
implementacién de la plataforma Google Classroom en el aprendizaje. Para poder
determinar tal propuesta en 30 estudiantes se aplicaron cuestionarios y entrevistas,
permitiendo mediante el disefio descriptivo encontrar que los estudiantes desconocen el
uso de la plataforma y la manera de obtener conocimientos con el uso de ensefianza. Se
concluye que, la implementacién del Google Classroom estd permitiendo que las
herramientas sirven de provecho para que los estudiantes logren aumentar su autonomia

en ensefianza-aprendizaje y promuevan la resiliencia de los aprendizajes.

En Gambia, Blimpo et al. (2020) en su articulo: “Technology in the classroom and
learning in secondary schools [Tecnologia en el aula y aprendizaje en escuelas
secundarias]”, tuvo de objetivo determinar el impacto de un programa asistido por
computadora en el aprendizaje de estudiantes de secundaria en Gambia. Realizar el
objetivo fue posible haciendo uso de un método cuantitativo, lo que permitié obtener

informacion primaria (encuesta) y secundaria (revision documental) de 71 escuelas con




estudiantes del nivel secundario. Los resultados determinaron que existen evidencias
solidas del efecto positivo del programa asistido por computadora en el aprendizaje de
los estudiantes, aunque todavia existen ciertos inconvenientes como el soporte técnico y
la electricidad en lugares alejados. Concluyendo, que los tomadores de decisiones deben
de dar prioridad a nuevas soluciones a los inconvenientes presentados, para brindar un

respaldo al uso de la tecnologia en el aula.
En Indonesia, Ramadhani et al. (2019) en su articulo: “The effect of flipped-problem

based learning model integrated with LMS Google Classroom for senior high school
students [El efecto del modelo de aprendizaje basado en pmblemaanvertidns integrado
con LMS Google classroom para estudiantes de secundaria]”, tuvo como propdsito
establecer el impacto que tiene la utilizacion de Google Classroom en la ensefianza de
estudiantes de secundaria en Indonesia. El estudio hizo uso de una metodologia
cuantitativa y utilizd a 62 estudiantes de dos escuelas de secundaria; ademds, empled un
cuestionario y una prueba que permiten determinar que Google Classroom aumenta
significativamente el aprendizaje a comparacion de la enseflanza convencional.
Concluyendo que, gracias a Google Classroom los estudiantes tienen nueva experiencia

de aprendizaje que les permite desenvolverse tanto en clase como fuera del aula.

En Indonesia, Negara (2018) en su tesis: “g‘,.iudents perception: The use %Google
classroom in teaching and learning process [Percepcion de los estudiantes: El uso de
Google Classroom en el proceso de enseflanza y aprendizaje]”, tuvo como propdsito
identificar la percepcion del uso de Classroom en el aprendizaje. Su desarrollo se logré
haciendo uso del método cuantitativo y por medio de ello se establecié un cuestionario
para ser aplicado a 54 estudiantes en STBA Pontianak. Los resultados demostraron que
Google Classroom es calificado por el 88.51% como muy itil para aprender; a su vez, es
considerado como promotor de un aprendizaje efectivo, por el 80.37% vy, también
promueve la facilidad de uso (91.85%), por tltimo, permite que el aprendizaje sea flexible
y ttil en todo el proceso (77.4%). En conclusién, Google Classroom es una plataforma
que estd cambiando la perspectiva de ensefianza en los estudiantes permitiendo lograr

mejores aprendizajes de una manera diferente de ensefianza.

En el dmbito nacional, en Lima Gutierrez (2022) en su tesis: “Google Classroom y
aprendizaje autonomo en alumnos de una institucion piblica de nivel secundaria en

Pueblo Libre. Lima, 20227, tuvo como proposito establecer la correlacion existente entre




Google Classroom y aprendizaje auténomo. El desarrollo de este estudio se basé en un
enfoque cuantitativo y requirié hacer uso de cuestionarios que fueron aplicados a
estudiantes, en total a 133. Los resultados demuestran una correlacién positiva en las
variables analizadas, sobre todo la identificacion del nivel de asociacion en un 69 4%: a
su vez, se determina que son la gestién de los recursos, las herramientas y los entornos
virtuales los que se relacionan positivamente con el aprendizaje con niveles de 73.8%,
68.7% y 51.7%. Concluyendo que Google Classroom es un contribuyente en brindar

satisfaccion e interés por los aprendizajes.
En Lima Avilés (2021) en su tesis: “Google Classroom y el Aprendizaje en el area

de EPT desde la perspectiva de estudiantes que acuden a la IEP San Antonio Marianistas
Callao, 2020”, propone encontrar la correlacion entre las variables de estudio en los
alumnos que se podrian generar en el area EPT. En base a ello, se siguié un enfoque
cuantitativo y se emplearon cuestionarios, aplicados a 98 alumnos, logrando encontrar
una relacion existente entre Google Classroom y el aprendizaje en el area EPT; a su vez
se identifico que los alumnos califican con un nivel alto el uso de Google Classroom en
las escuelas e independientemente también se evidencia un nivel de aprendizaje alto,

obtenido del 75% de los estudiantes de secundaria.

En Iquitos, Garcia (2020) en su tesis: “Nivel de uso del aula virtual Google
Classroom para el proceso ensefanza y aprendizaje bajo la modalidad virtual en los
ﬁlmnos de 5to afio de educacién secundaria del colegio Corpus Christi en Iquitos 2020,
tuvo como propdsito determinar el grado de aceptacion de Google Classroom al
desarrollar las clases en los alumnos de nivel secundaria en un colegio en Iquitos. Para
ello emplea de metodologia el enfoque cuantitativo con un nivel de profundidad de
investigacion descriptivo, requiriendo en la necesidad de un cuestionario que fue aplicado
a 24 estudiantes de secundaria. Acorde a lo encontrado, se evidencia que mediante la
plataforma Google Classroom los estudiantes emplean eficientemente el equipo y aula
virtual; ademds, de mejorar su comunicacién e interaccién en clases y fuera de clases,

permitiendo un aprendizaje adecuado.
En Pasco, Huzco y Romero (2018) en su tesis: “Aplicacion de herramientas propias

de Google Apps (Google Classroom y Google Drive) para promover un aprendizaje
colaborativo en las alumnas del quinto afio de la Institucion Educativa CNI N° 31 Nuestra

Sefora del Carmen en Yanacancha, Pasco”, plantearon comprobar el efecto que genera




la herramienta de Google Classroom y Drive en el proceso de aprendizaje. Segiin lo

objetado fue necesario el uso de un método cuantitativo, por lo que se empled un
cuestionario que recop% informacién de 48 alumnas; de ellas se obtuvo que existe un
efecto significativo de la utilizacion de Google Classroom y Drive, debido a que paso de
tene 32% de estudiantes con alto nivel de aprendizaje a tener un 80%. Concluyendo
que Google Classroom y Drive contribuyen significativamente a la interdependencia
positiva, las destrezas de colaboracién y una interaccién continua entre las alumnas de

una institucién educativa en Pasco.

En el entorno regional, en Trujillo, Chavez y Hoyos (2022) en su tesis: “Herramienta
Google Classroom para optimizar el aprendizaje del Area EPT en alumnos de educacién
secundaria, Chocope, Ascope 20217, tuvieron como finalidad identificar la situacion del
uso de Google Classroom para disefiar una propuesta que mejore el aprendizaje. Es por
lo que requirié seguir un enfoque cuantitativo con un disefio no experimental — alcance
descriptivo, a su vez se empled cuestionarios que fueron aplicados a 88 estudiantes y de
ellos se obtuvo el resultado que los estudiantes presentaron un grado regularen el proceso
de aprendizaje a través de las herramientas de Google Classroom, mientras que solo el

31% lograron un aprendizaje de nivel alto.

Todos los estudios previos encontrados se sustentan en la teoria del comportamiento
planificado, que refiere a la accidn de participar en contextos establecidos o nuevos; para
ello el comportamiento postula que son las actitudes, normas y el control del
comportamiento percibido los que posibilitan las acciones; esto va a permitir el uso o no
de la plataforma Classroom (Munar et al., 2021); esto significa que debe existir actitud
positiva al uso, estableciéndose normas que rigen su uso y con el control del docente que
permita el adecuado proceso de ensefianza en los estudiantes, generando un circulo

virtuoso, en beneficio del aprendizaje.

En tal sentido, la plataforma Classroom es una forma rdpida y eficaz para
proporcionar y compartir conocimientos con los alumnos dentro de diferentes partes del
mundo. Se define a este tipo de plataformas como el uso de internet u otros contenidos
digitales para ejecutar actividades de aprendizaje y educacién, aprovechando al limite las
herramientas tecnologias a fin de promover nuevas formas de aprendizaje bajo un entorno

moderno de ensefianza (Mohammed et al., 2021).
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El aprendizaje en linea es eficaz debido a que facilita el uso de diversas aplicaciones
como “thg’tpp”, “Zoom” y “Google Classroom”, por lo que, en el mundo digital, la
utilizacién de las tecnologias de la informacién y comunicaciones (TIC) permiten
directamente a los estudiantes aprender y aplicar las habilidades que requieren en el siglo
XXI. Asimismo, el aprendizaje interactivo en linea permite a los estudiantes descubrir
nueva informacién explorand(&bliotccas digitales y sitios web, por lo que, a medida que
se introducen mds tecnologfas en el drea de la educacion, el aprendizaje a distancia facilita

de una mejor forma la difusion global de la informacién y el conocimiento (Mohd et al.,

2021).

En cuanto a las teorfas que sustentan el uso de plataformas Classroom arraigan
conceptos relacionados a una nueva forma de ensefianza virtual, buscando una evolucion
sostenida de estos medios a fin de optimizar el aprendizaje auténomo de cada estudiante.
Desde ese aspecto, se considera a la teoria del constructivismo, como un enfoque que
interviene en el proceso de instruccién bajo los conocimientos existentes por parte del
individuo, partiendo de conocimientos previos, habilidades y competencias. Es por ello
que, los profesores que adoptan el enfoque constructivista tienden a utilizar con mas
frecuencia las tecnologias educativas en sus clases con la finalidad de involucrar a los

estudiantes en esta nueva forma de educacién (Isik, 2018).

Por otro lado, se sostiene a la teorfa conectivista propuesta por Downes y Siemens,
quienes mencionan que el aprendizaje ya no debe ser considerado como algo individual,
puesto que ahora existen una gama de redes, recursos y oportunidades disponibles que
permiten alcanzar un conocimiento mayor. La capacidad de aprendizaje se ve
influenciada por una diversidad de la red y por fuerzas creadas entre fuentes de
informacion y dispositivos tecnolégicos. Asimismo, como parte importante de esta teoria
ha descrito que el uso de la tecnologia con la interactividad y flexibilidad que

proporcionan direccionan a un entorno de aprendizaje constructivista mejorado (Lockey

etal.,2021).

La utilizacién a menudo de plataformas digitales se compara por dos configuraciones
bdsicas (asincrénica y sincrénica), difiriendo estos términos de tiempo y lugar en el
proceso de ensenanza. Para los estudiantes, la experiencia de aprender, los resultados
positivos y el tipo de desempefio son necesarios ya que, permiten mejores habilidades

pricticas cuando se les ensefia en un entorno en linea, mientras que el logro cognitivo,
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como generar contribuciones significativas y reflexivas, es mayor en entornos asincronos

(Fabriz et al., 2021).

Es por ello que, el uso de plataformas classroom de acuerdo a Sabah y Saber (20202)
permiten una colaboracién entre profesores y alumnos en clases virtuales, asi como
comunicarse en foros y conexiones cara a cara. Estas plataformas estan disefiadas para
ayudar a los estudiantes y profesores a comunicarse, colaborar, organizar y realizar tareas
de manera eficaz. Estas herramientas proporcionan un conjunto de caracteristicas que
demuestran su utilidad, haciéndola ademas las mds recomendada (Al-Tamimi y Nasser,

2021):

(i) Aprendizaje interactivo entre docente y alumno; (ii) Aprendizaje y el esfuerzo
del alumno en la biisqueda, la investigacion y la cooperacién; (iii) Se caracteriza por la
flexibilidad en el espacio y el tiempo; (iv) Facilidad de actualizacién del material
educativo electrénico; (v) Facilidad para elaborar videos y presentaciones; (vi)
Establecimiento de redes educativas para organizar y gestionar el trabajo, (vii) Promover
el proceso de interaccion entre alumnos y profesores mediante intercambio educativas,

opiniones, debates y didlogos por medio de canales como el chat de las clases virtuales.

Para un aprendizaje en linea se dieron a conocer un amplio uso de plataformas, los
cuales consistieron en convertirse en recursos educativos para apoyar la continuacién de

la ensefianza y el aprendizaje desde diferentes entornos (Tauhidah et al.,2021).

Con relacién al tipo de plataforma en la educacion se clasifican segiin su facilidad de
uso, su moderna ergonomia digital y su facil accesibilidad desde diferentes dispositivos
como ordenadores de sobremesa, portdtiles o tabletas, siendo las plataformas de

preferencia como: Zoom, Blackboard, Hangout y Microsoft Team (Shammari, 2021).

Es asi que, plataformas virtuales asumen un efecto positivo en el proceso de
aprendizaje por parte de los estudiantes, permitiendo observar formas nuevas de aprender
siendo estas mas flexibles. Asimismo, se les permite profundizar en la informacién por
medio de una serie de actividades que se realizan dentro del aula virtual mediante

instalaciones de video interactivo (Rawashdeh et al., 2021).

Asi pues, las plataformas virtuales proporcionan a los estudiantes beneficios

positivos en cuanto al aprendizaje de forma versatil, accesible y comoda. De acuerdo a
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Borja et al. (2019) los efectos positivos de las plataformas en la educacion son las

siguientes:

(i) La informacion debido a su magnitud debe ser seleccionada acorde a la necesidad
de cada estudiante; (ii) Los sitios web proporcionan al estudiante diversas opciones para
recolectar informacidn; (iii) Las herramientas de las plataformas virtuales proporcionan
al estudiante formas féciles para mejorar su aprendizaje, desde corregir ortografia,
recuento entre otros aspectos bdsicos para la educacion; (iv) Mediante el uso de
plataformas virtuales se fortalece la manera de interaccién entre los profesores y
estudiantes, promoviendo el logro de nuevas experiencias a fin de reforzar el desempefio

intelectual.

Asimismo, se presentan efectos negativos siendo los siguientes: La ausencia de
interaccion fisica entre las personas del entorno, dejando de lado la realizacién de
actividades cotidianas; el ficil acceso a plataformas poco educativas para los estudiantes

y el aprovechamiento de redes sociales para un uso desmesurado.

En el dambito educativo se ha aprovechado beneficiosamente el uso del internet para
derribar las barreras existentes entre ensefianza — aprendizaje. Por lo cual segtin Garzozi-
Pincay et al., (2020) las ventajas de la ensefianza mediante plataformas virtuales son las

siguientes:

La gestion auténoma y facil de los cursos teniendo la capacidad de configuracion de
periodos, plazos, contenidos, actividades, entre otros; facilidad de intercambio de
archivos adjuntos en las plataformas; posibilidad de crear cursos en linea, los cuales
pueden volver a ser reprogramados para una retroalimentacién de los contenidos de
manera diddctica; una amplia gama de herramientas para interaccion entre profesores y
alumnos (Chat, foros, consultas, tareas, cuestionarios, entre otros) y permite el desarrollo

de evaluaciones en linea

En cuanto a las desventajas Garzozi-Pincay et al., (2020) menciona las siguiente: La
educacién en linea limita las relaciones entre los estudiantes involucrando el aprendizaje
compartido; la magnitud de la informacién obliga a que los estudiantes revisen la inmensa
cantidad de plataformas, lo cual genera que el estudiante se desconcentre; la falta de
conexion a internet limita una comunicacion fluida entre los profesores y estudiantes,
restringiendo asf una participacidén activa, ademas el uso de las TIC puede convertirse en

una desventaja para los docentes, sobre todo si no han tenido contacto alguno con
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plataformas virtuales para su ensefianza, conllevando a generar temores al cambiar su

metodologia de ensefianza.

Por otro lado, las dimensiones de la plataforma Classroom estian conformados por los

aspectos pedagdgicos, herramientas de la plataforma Classroom y la gestién de recursos.

Los aspectos pedagdgicos, se pueden entender como un conjunto de actividades
disefiadas para efectuar cambios en el conocimiento, la habilidad y las actitudes de
individuos, grupos o comunidades. Asimismo, es necesario tener en cuenta procesos
cognitivos como la seleccién por parte del alumno hacia los datos entrantes en la memoria
sensorial y la organizacién e integracién de esta informacién mediante la construccién de

conexiones en la mente (Khurshid, 2020).

El aprendizaje en linea se convierte en un modelo evolucionado, permitiendo
planificar una serie de actividades para enriquecer el conocimiento de los estudiantes
mediante el uso de recursos digitales para consolidar el aprendizaje. En palabras
generales, esta forma de ensefianza permite activar la curiosidad de los alumnos al
momento de aprender, desarrollando habilidades de andlisis critico, manteniendo una

interaccién sostenida y mejorando el aprendizaje del contenido del curso (Ruarte, 2019).

Los aspectos pedagdgicos tienen de indicadores el planificador y recursos de

actividades y, consolidacién de instrumentos de evaluacién.

Con respecto al planificador y recursos de actividades, se entiende como aquella
accion que se realiza a fin de organizar y seleccionar todas las actividades curriculares,
cumpliendo con los objetivos en cuestién de los requerimientos de los alumnos.
Asimismo, se debe considerar los recursos y estrategias necesarias para fomentar un
desarrollo integral y una eficiente ensefianza por parte de los docentes guardando un

sentido de rigurosidad (Carriazo et al., 2020).

En cuanto a los recursos de actividades permiten un aprendizaje mds diddctico,
cumpliendo una principal funcién que consiste en conseguir potencializar las destrezas
de los alumnos, despertando asf su grado de interés por aprender a través de actividades

interactivas y diddcticas (Zambrano-Orellana et al., 2021).

Referente a la consolidacién e instrumentos de evaluacién, se menciona que la

enseflanza virtual supone una consolidacién del aprendizaje mediante herramientas
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digitales, las cuales tienen como funcién caracterizar el contenido de los recursos

educativos, controlando y monitoreando los procesos de ensefianza (Aguilar, 2020).

Asimismo, los profesores para monitorear las actividades de los alumnos deben
emplear estas herramientas, ademds de seleccionar y organizar de forma sistematica la
informacién compilada por medio de técnicas de evaluacion. El objetivo de estos
instrumentos recae ademds en valorar el aprendizaje y la ensefianza educativa (Hamodi

etal.,2015).

La segunda dimensidn es las herramientas de Classroom, los usos de herramientas
tecnolégicas con fines educativos llaman el interés de los alumnos, generando a tal grado
incrementar el grado de compromiso y comprension de los mismos para aprender. Estos
componentes para la mejora de los alumnos son una prioridad para todo profesor,
empleando ficilmente herramientas y aplicaciones digitales en el aula. Dentro de las
herramientas distinguidas se encuentran: Zoom, que es una herramienta de
videoconferencia que funciona dentro de la web, permitiendo a los usuarios unirse en
linea; Google Classroom, es un servicio web gratuito desarrollado y disefio para institutos
educativos para simplificar la creacién y distribucién de tareas.; Blue Jeans Network, es
una plataforma de videoconferencia para ofrecer solucion segura y fiables para compartir
video, audio y contenidos desde cualquier dispositivo; YouTube Live, es una platatorma

para que los profesores lleguen a tiempo real a su piblico (Bhat, 2020).

La educacion en linea mediante el uso de herramientas classroom permite a las
docentes gestionar de forma adecuada la ensefianza, por lo que, investigaciones
demuestran que una estrategia de combinacién de herramientas consistente en Google
Classroom como aplicacién de aprendizaje a distancia, el grupo de WhatsApp como
transmision de mensajes y Zoom como videoconferencia como medio de aprendizaje a

distancia (A’yun et al., 2021).

Las herramientas de la plataforma Classroom se dividen en el indicador acceso

virtual a clases y, el acceso a resultados y evaluacion.

Con relacién a aceso virtual a clases; las clases virtuales surgen ante la necesidad
de continuar con el proceso de ensefianza-aprendizaje, aprovechando el avance
tecnoldgico. Por lo tanto, el acceso virtual a clases se constituye como una alternativa
para contribuir a construir un proceso formativo bajo una nueva modalidad (Ojeda-

Beltran et al., 2020).

15




Desde la perspectiva de la tecnologia los dispositivos moéviles permiten tener un
acceso mas accesible a la educacidon, manteniendo una interaccién constante entre

alumnos y docentes en las aulas virtuales (Pascuas-Rengifo et al., 2020).

En cuestion del acceso a resultados y evaluacidn; el alcance a resultados permite
observar el avance y progreso de los estudiantes, por lo que, las plataformas virtuales
cuentan con herramientas de evaluacién. Evidentemente los docentes al momento de
evaluar tienen en cuenta los objetivos propuestos al inicio de cada actividad, en base a

ello se analizan los resultados obtenidos (Arribas, 2017).

El acceso a una evaluacién formativa permite en gran medida mejorar de forma
objetiva los resultados identificados. Por lo cual, la evaluacién asume un papel clave para
el proceso de enseflanza — aprendizaje. Comtinmente la accién de acceso a resultados y
evaluacién es ejercida por los docentes, sin embargo, también puede ser manejada por los
propios estudiantes a fin de revisar sus avances y generar retroalimentacién de forma

oportuna (Cruzado, 2022).

La tercera dimensién es la gestién de recursos, es de vital importancia para lograr un
alto rendimiento en los entornos de nube, a diferencia de los sistemas tradicionales, es
por ello que, la virtualizacion de recursos se caracteriza por su efectividad al gestionar
archivos. Asimismo, la gestién de recursos necesita un uso éptimo de recursos virtuales
para responder a gran escala, teniendo en cuenta aspectos como la disponibilidad,
escalabilidad, utilizacion, coste, tiempo, consumo de energia, entre otros (Singh et al.,

2020).

Por otro lado, la gestién de recursos se puede traducir como una gestién eficaz para
ordenar de manera sistematica tanto la informacién como recursos educativos. Ante ello,
este cambio digital permite conseguir posibilidades de aprendizaje de manera avanzada,
organizando y planificando informacién para un mejor entendimiento (Jotaba et al.,

2022).

La gestidn de recursos tiene de indicadores el acceso a recursos y materiales y, el uso

de drive y carpetas para trabajos.

En el acceso a recursos y materiales, la utilizacion de recursos o materiales digitales
tienen como finalidad agilizar y facilitar el desarrollo de las actividades curriculares a

nivel educativo. Estos materiales se enfocan principalmente en cumplir con los objetivos
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formativos de la educacion, por lo que, se caracterizan por brindar informacién sobre
temas especificos, reforzar el aprendizaje, facilitar el desarrollo de competencias y ayudar

al aprendizaje de nuevos conocimientos (Alvarez, 2021).

Asimismo, el uso de drive y carpetas para trabajos es considerado un servicio sencillo
para subir y ordenar archivos, ademds de tener un almacenamiento gratuito en linea. La
utilizacién de Drive para el nivel educativo contribuye a la facilidad de compartir archivos
de un usuario hacia otro, ademas fomenta un aprendizaje interactivo virtual impulsando

un entorno flexible para los procesos de ensefanza (Campos et al., 2021).

Drive aparte de crear carpetas de informacién tiene como funcién la generacién de
grupos en linea para compartir informacién y trabajar de manera conjunta. Asimismo,
este servicio proporciona opciones para elaborar presentaciones interactivas y alcanzar

un aprendizaje activo (Salas et al., 2021).

Referente a la variable aprendizaje de educacién para el trabajo, se sustenta en la
teoria de aprendizaje conductista, sujetindose en la conducta observada para poder
exhibir una respuesta a través del estimulo ambiental, es decir, el conductismo se refleja
en las consecuencias de las conductas que expresan los estudiantes frente al nuevo entorno
de ensefanza con la plataforma Classroom, en ello se observa su aprendizaje en funcién

a las nuevas condiciones que el ambiente o la escuela establece (Peggy y Timothy, 1993).

El aprendizaje basado en el trabajo se conceptualiza como aquel aprendizaje que
busca la generacion de cambios en las experiencias de los estudiantes. Es por ello, su
caracteristica central al enfocarse directamente en enriquecer las experiencias en funcién

a las actividades de aprendizaje (Costley, 2021).

De tal modo, el aprendizaje de educacion para el trabajo en linea pretende hacer uso
de las tecnologias existentes, con la finalidad de promover una nueva forma de impartir
educacién. Por lo que el aprendizaje, se caracteriza por ser un proceso de
autoconstruccién del conocimiento, permitiendo de manera innovadora e interactiva crear
y procesar contenido, actuando como facilitadores méds que como transmisores del
conocimiento (Dhull y Arora, 2017). Asimismo, el aprendizaje se conceptualiza como un
conjunto de experiencias dentro del espacio temporal sincrénico o asincrénico haciendo

uso de diferentes dispositivos con acceso a internet (Dhawan, 2020).
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La teoria que sustenta el aprendizaje de educacién para el trabajo es la teoria
conductista del aprendizaje hace un especial hincapié en los resultados del aprendizaje,
es decir, se centra en la existencia de aquello que puede observarse, medirse y evaluarse
concretamente. Es por ello que, los resultados del aprendizaje se obtienen mediante el
proceso de fortalecimiento de las respuestas que surgen dentro del entorno del
aprendizaje, tanto de forma interna como externa. Asimismo, el conductismo se traduce
como un esfuerzo por moldear el comportamiento deseado, por lo cual, la conducta del

alumno va a ser el reflejo de las reacciones de su entorno y del aprendizaje (Salamah

etal.,2020).

Al mismo tiempo, las influencias tecnolégicas se han convertido en un factor
motivador para que el alumno se apoye de manera independiente, beneficiando a grandes
rasgos sus funciones cognitivas para la retencién del aprendizaje previo. Es por ello que,
la fuerza de las nueva era digital influye en la conducta de los estudiantes reflejando

resultados optimos (Gunnars, 2021).

Esta teoria implica el aprendizaje de nuevos comportamientos en funcién de las
condiciones ambientales. Para los conductistas, el condicionamiento es el proceso de
aprendizaje, por lo cual, se compone de dos clases (cldsico y conductual/operativo). El
cldsico se caracteriza por ser respuestas naturales como el sistema corporal, el cual se
encuentra interconectado, es decir, cada efecto natural puede generar una respuesta
diferente. Mientras que, el condicionamiento conductual/operativo, se caracteriza por ser

respuestas al estimulo (Darwish et al., 2021).

Por otra parte, las ventajas del aprendizaje de educacion para el trabajo en el ambito
educativo conllevan una amplia gama de beneficios para los estudiantes, puesto que se
caracteriza por promover la creatividad e imaginacion de los estudiantes. Es por ello, que

segin Zamana (2022) mencionada las siguientes ventajas:

El aprendizaje de educacién para el trabajo promueve las habilidades y capacidades
de los alumnos para trabajar en nuevos entornos; la utilizacion de plataformas digitales
para gestionar y personalizar sitios virtuales; impulsar la autonomia de los estudiantes
para resolver problemas de manera creativa, trabajando cooperativamente entre los demds
y fomentar la organizacién y utilizacion de herramientas a fin de obtener resultados

positivos
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El enfoque de esta drea en funcion de la educacion tiene como propésito desarrollar
las capacidades y oportunidades de los estudiantes a fin de mejorar su trayectoria
profesional, asegurando su empleabilidad. De acuerdo al Ministerio de Educacién (2010)

se tiene las siguientes caracteristicas:

Explora y promueve aptitudes, actitudes e intereses del estudiante; desarrollar
capacidades tecnoldgicas mediante una estructura modular; domina un disefio curricular
de manera abierta y flexible, brindando mejores opciones de trabajo para los estudiantes
y promueve un desarrollo sélido en base a la formacién profesional de los estudiantes
orientada al desenvolvimiento de capacidades acorde al requerimiento del mercado

profesional.

La aplicacion del drea de educacién para el trabajo tiene implicaciones pedagégicas,
puesto que contribuye a la profundizacidn de ideas y conceptos, promoviendo el progreso
de las destrezas cognitivas de los alumnos. Desde este enfoque, el drea de EPT favorece
al aprendizaje en correspondencia a la resolucién de problemas de manera creativa

(Estrada, 2017).

Las dimensiones del aprendizaje de educacién para el trabajo son gestién de

proyectos, gestion de entornos virtuales y gestion de aprendizaje auténomo.

En cuanto a la gestién de proyectos se caracteriza por ser una concentracién de
conocimiento, destrezas, herramientas y técnicas para llevar a cabo diversas actividades,
cuyo objetivo es cumplir los requisitos del proyecto. Es por ello que la gestion, permite
la planificacién, organizacién, seguimiento y el control de diferentes aspectos que

involucran un proyecto (Peri¢ et al., 2021).

Gestionar un proyecto, consiste en definir y llevar a cabo todos los procesos que
garantizan que el proyecto incluya todas las actividades para su ejecucion exitosa. Esto
significa que se puede omitir ni una sola actividad necesaria para entregar un proyecto,
pero también que las actividades que no son esenciales no deben incluirse en el proyecto.
Tanto en la teorfa como en la prictica, algunos elementos vinculados a la definicién de
los calendarios de trabajo, la duracién, las necesidades de recursos y los costes del trabajo

suelen incluirse en el alcance de objetivos (Peri¢ et al., 2021).
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La gestion de proyectos tiene de indicadores, generar alternativas creativas de
solucién y trabaja cooperativamente y, aplica habilidades para evaluar los resultados de

trabajo.

En efecto, generar alternativas creativas de solucidn y trabajar cooperativamente en
la ensefianza creativa en entornos virtuales es cada vez mas valiosa por su relacién con la
resolucién de problemas. Es por ello que, se utiliza la creatividad para la generacién de
estrategias o alternativas de solucién basadas en el desarrollo de las capacidades
cognitivas, mediante una actitud transformada, con actividades innovadoras, flexibles y

motivadoras (Aragundi y Game- Varas, 2021).

En cuestion del trabajo cooperativo, se define como estrategia de aprendizaje, en la
que los profesores estructuran las interacciones de los estudiantes, se preparan para

trabajar en pequefios grupos de forma cooperativa y con apoyo mutuo (Pacheco, 2022).

Referente en aplicar habilidades para evaluar los resultados de trabajo, son aquellas
habilidades que se desarrollan como respuesta a conocer la efectividad del trabajo
realizado. Desde este enfoque los estudiantes hacen uso de herramientas de cada
plataforma para monitorear sus avances, de esta forma, mejoran su experiencia de

aprendizaje y desempeiio académico (Findeisen et al., 2021).

La dimensién sobre gestién de entornos virtuales puede atribuirse a un equipo de
personas construido sobre la division del trabajo, considerando teorias desde las
relaciones humanas hasta las ciencias del comportamiento. Por su parte, los entornos
virtuales tienen sus propios aspectos de lugar, es decir, estin compuestos por herramientas
y funciones que ayudan a las personas a entender de forma eficaz la informacién, creando

interacciones dentro del entorno virtual (Schmidt y Van Dellen, 2022).

Los entornos virtuales son considerados entornos generados por medios artificiales
para generar contenido. Desde el aspecto académico, permite personalizar informacién
de forma préctica para una mejor retroalimentacidn. Es por ello, que el entorno virtual
tiene un coordinador que interactia con los mensajes entrantes y proporciona las
respuestas adecuadas, apoyindose en una capa de abstraccion de dispositivos que se
encargan de gestionar las consultas y las hacen coincidir con el equipo virtual (Adao et al.,

2021).
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La gestion de entornos virtuales tiene de indicadores, personaliza entornos virtuales

y gestiona informacion y, interactiia y crea en entornos virtuales.

Sobre personalizas entornos virtuales y gestionar informacién, se refiere a la
capacidad para personalizar entornos virtuales a fin de mejorar las capacidades de
creacion. Asi pues, lﬁ; diversas herramientas de las plataformas virtuales permiten
desarrollar de forma organizada y consistente la individualidad en distintos entornos
teniendo en cuenta la seleccion, modificacion y optimizacion de las actividades

(Nwabude y Irhebhude, 2020).

En cuanto a la gestion de la informacién, permiten agrupar de forma estructurada y
organizada los datos compilados, con el proposito de alcanzar un mejor entendimiento.
Ademas, una correcta gestion de datos virtuales logra eficientemente que los individuos

interactien diddcticamente (Quintana et al., 2020).

En interactiia y crea entornos virtuales, el avance tecnolégico permite a los
estudiantes interactuar de forma dindmica con los espacios virtuales a fin de construir y
mantener vinculos participativos. Asimismo, la creacién de entornos virtuales permite
promover un aprendizaje de calidad teniendo en cuenta la diversidad de herramientas que
proporcionan las diversas plataformas a fin de lograr el desarrollo de sus competencias

acorde a su estilo de aprendizaje (Miranda y Vieira, 2020).

Los entornos virtuales se convifﬁn en sitios pedagogicos que tienen como propdsito
promover una participacion activa entre los estudiantes y profesores. De esta forma se
genera una interaccion con los contenidos de aprendizajes a fin de procesarlos y poder

ser capaces de crear y personalizar entornos (Li, 2020).

Finalmente, la udltima dimension gestion de aprendizaje auténomo, parte de la
autonomia, es un constructo multidimensional que implica caracteristicas no sélo
relacionadas con la posibilidad de aprendizaje auténomo. Por ejemplo: se hasefialado que
el comportamiento auténomo presupone y conlleva un determinado estado de dnimo

particular hacia el proceso de aprendizaje y el contenido que se estd aprendiendo.

En base a ello, el aprendizaje es un comportamiento espontineo para satisfacer
necesidades individuales, se cree que el aprendizaje es un comportamiento activo, que
debe ser llevado a cabo por los propios alumnos, por lo que, los estudiantes construyen

su conocimiento a partir de la informacién que tienen.
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La gestién de entornos virtuales tiene de indicador comprende, organiza y hace

seguimiento del aprendizaje.

Comprender, organizar y hacer seguimiento del aprendizaje debido a su complejidad,
la ensefianza virtual ha favorecido al desarrollo de oportunidades educativas. Por lo que
los resultados o el desempefio del estudiante deben regirse a una estructura brindada,
partiendo desde el punto de comprensién en la ejecucién de actividades, seguido de la
organizacion de la informacidon para un correcto aprendizaje y finalmente el seguimiento

de los resultados obtenidos (Coman et al., 2020).

Por otro lado, en cuestién del seguimiento, este podria realizarse por medio de
diferentes formas como, por ejemplo: programas de actividades formativas, tutorias de
retroalimentacién y programas de pricticas a fin de reforzar el aprendizaje (Darling-

Hammond et al., 2020).
Partiendo de toda la conceptualizacion sistematizada se define lo siguiente:

Entornos virtuales. Se caracteriza por ser complejo y contar con la intervencion de
los sentidos auditivo, visual y tactil. Asimismo, el aprendizaje en linea se conoce como
una forma de aprender a distancia basado en la web, aprendizaje electrénico y aprendizaje

digital (Adebo, 2018).

Proformas educativas. Son un conjunto de servicios interactivos que se proporcionan
a través de internet como herramientas y materiales necesarios para los docentes, alumnos
y los interesados en el aprendizaje. Estas plataformas apoyan y mejoran el proceso
educativo, a través del cual los alumnos pueden acceder a cursos y participar en diversas

actividades de aprendizaje (Jabbar et al., 2021).

Interaccion virtual. La interacciéon en el aprendizaje en linea puede reducir la
distancia transaccional, por lo tanto, proporciona una experiencia educativa mas sélida
para el alumno. Es necesario, ademads, fomentar un aprendizaje profundo, afirmando altos

niveles de interaccién que faciliten un aprendizaje significativo (Mehall, 2020).

Herramientas Classroom. Permite a las docentes gestionar de forma adecuada la
enseflanza, por lo que, investigaciones demuestran que una estrategia de combinacion de
herramientas consistente en Google Classroom como aplicaciéon de aprendizaje a
distancia, el grupo de WhatsApp como transmisién de mensajes y Zoom como

videoconferencia como medio de aprendizaje a distancia (Gomez, 2020).
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Aspectos pedagogicos. Un conjunto de actividades disefiadas para efectuar cambios
en el conocimiento, la habilidad y las actitudes de individuos, grupos o comunidades.
Asimismo, se tienen en cuenta procesos cognitivos como la seleccién por parte del
alumno hacia los datos entrantes en la memoria sensorial, la organizacion e integracion

de esta informacion mediante la construccion de conexiones en la mente (Gomez, 2020).

Aprendizaje auténomo. El aprendizaje auténomo significa las acciones que realizan
los estudiantes para intervenir independientemente a lograr sus objetivos de aprendizaje,
interviniendo en ello la creatividad, observacién, formacion, recursos y evaluacion que
ellos mismo direccionan bajo estimulos que promuevan una nueva experiencia. Es por
ello considerado un proceso intelectual que usa estrategias cognitivas y metacognitivas

para obtener conocimientos autonomamente (Mendoza, 2017).

Comportamiento. El comportamiento humano se trata de los actos del ser vivo, es
decir, un proceso fisico que se rige por respuestas frente al ambiente, lo que significa que
es registrable o verificable, este comportamiento se establece en toda la vida de hombre,

se modifica y responde a é1 (Galarsi et al.,2011).

Estado de dnimo. Es un estado de emocionalidad propia de cada persona que se
evidencia de acuerdo con cada contexto, esto significa que las emociones se muestran en
el trasfondo de las actuaciones o acciones posibles y siempre van estar presentes porque

se adelantan y estamos sumergidos en ello (Arno, 1987).

Informacién. Es un conjunto de datos que permite al individuo tomar medidas de
accion determinada. La informacién en su sentido amplio evoca decisiones que se toman
con la finalidad de transmitir o expresar algo en relacién a las acciones para hacer lograr
los objetivos y metas planteadas por los mismos individuos e instituciones piblicas o

privadas (Trasobares, 2003).

Objetivos. Los objetivos son los planteamientos que todo entidad o persona se
establece para poder obtener en el corto plazo resultados que se adecuen a la misién y
vision. Los objetivos son medibles y pueden establecerse cuantitativamente, a su vez,
pueden ser estratégicos, ticticos y operacionales, estableciéndose mediante lineamientos

y estrategias para poder cumplirse (Galindo, 2008).

Metas. Las metas representan el cumplimiento de los objetivos e implica conocer los

fines o propésitos medibles y alcanzables dentro de plazos establecidos. Las metas se
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establecen con la finalidad de brindar una direccién, enfocar los esfuerzos en cumplir los
objetivos y evaluar el progreso, permitiendo guiar los planes y decisiones de las personas

(Moreno, 2017).

Acciones. Las acciones son la materializacion de actividades que se establece para
poder cumplir los objetivos, por lo tanto, se debe establecer adecuadamente mediante
estrategias que permitan superar a lo planificado cuyo fin promueva resultados esperados.
Asi las acciones se pueden establecer en la organizacion para generar liderazgo,
implementar politicas, brindar presupuesto y apoyo logistico, permitiendo generar una

cultura organizacional e incentivos dirigidos (Moreno, 2017).

Motivacion. La motivacién se define como un factor que influye en la realizacion de
acciones por cuenta propia. Ello puede conducir severamente al éxito o fracaso de los
educandos, es decir, generar el interés o no por algo. Segiin Ausbel en 1981 considera
que es necesario la motivacién porque va permitir que se lleven a cabo los aprendizajes

(Hernandez, 2005).

Espacio temporal sincrénico. La ensefianza sincrénica se establece como el proceso
del educando para adquirir conocimientos en el aula, directamente de los docentes y

haciendo uso de herramientas virtuales durante un horario establecido (Palma et al.,

2021).

Espacio temporal asincrénico. La ensefianza asincrénica se establece como el
proceso del educando para adquirir conocimientos fuera del aula, indirectamente de los
docentes y haciendo uso de herramientas virtuales fuera de los horarios establecidos para
el aprendizaje. Tiene un beneficio extra debido a que contribuye a que el estudiante gane

autonomia cuando aprende (Palma et al., 2021).
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Enfoque, tipo

El estudio fue de enfoque cuantitativo debido a que se va a sistematizar la
informacion de manera numérica a fin de comprobar las hipétesis propuestas
(Gallardo, 2017). Asimismo, de tipo bdsica, debido a que sirvié para ampliar un
conocimiento que ya se ha establecido, permitiendo contribuir afianzar el resultado

originado por investigaciones antecedentes (Herndndez y Mendoza, 2018).

Se basé en el método hipotético — deductivo, porque permitié entrar en el drea
del andlisis inferencial para poder contrastar las hipdtesis que se establecen con la
teoria y los antecedentes. Primero, se crearon las hipétesis, luego se contrastaron y

por 1ltimo, se deduce una conclusién general de lo evidenciado (Gallardo, 2017).
Diseiio de investigacién

De disefio no experimental, porque el fendmeno en estudio no tuvo ninguna
alteracion posible. A su vez, es de nivel correlacional porque lo que se pretendid con
la descripcién de los fendmenos es generar una relacién que evidencié la hipétesis

propuesta. También, tiene un espacio temporal transversal, porque se obtuvo

informacion una sola vez o en un solo momento (Naupas etal., 2018).

Figura 1

Esquema de disefio de investigacion
/ 01

Os

Nota. Dénde: M: Muestra detudio: O1: Variable plataforma Classroom; O2: Variable aprendizaje
de educacion para el trabajo; r: Relacion entre O1 y O2.

Poblacion, muestra y muestreo

La poblacion se define como aquellos elementos que conforman un conjunto

establecido por poseer caracteristicas comunes (Cabezas et al., 2018). En ese sentido
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la poblacién estuvo conformada por 39 estudiantes del nivel secundaria de la

Institucién de Rosario del nivel secundaria.

abla 1
Distribucion de la poblacion por grado, seccion y sexo
Grado y secciéon Masculino Femenino Total

Primero A 5 4 9
Segundo B 3 3 6
Tercero C 5 5 10
Cuarto D 2 3 5
Quinto E 5 4 9

Total 20 19 39

Nota. Los datos corresponden a las nominas oficiales de matricula de la IE.

La muestra segiin Cabezas et al. (2018) se define como un subconjunto de la
poblacién, la cual se establece acgrde a los atributos o cualidades de la poblacién

estudiada. Estd compuesta por 30 estudiantes.

Tabla 2
Distribucion de la poblacion por grado, seccion y sexo (muestra)
Grado y seccion Total
Primero A 6
Segundo B 6
Tercero C 7
Cuarto D 5
Quinto E 6
Q Total 30
ora. Los datos corresponden a las néminas oficiales de matricula de la IE.

El estudio empleé el muestreo no probabilistico intencional, debido a que se
selecciono a los alumnos que en especifico cursan el drea EPT y hacen uso de la
plataforma Classroom (Rodriguez y Mendivelso, 2018). Ellos fueron seleccionados
porque se consideré a los que asistieron en la fecha seleccionada para recopilar

informacion, siendo en total 30 (ver Tabla 2).
2.4 Técnicas e instrumentos de recojo de datos
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2.6

Se empled como técnica a la encuesta de manera individual, cuyo fin permitié
obtener informacién primaria de los estudiantes. Esta informacién se plasmé en el
instrumento cuestionario, realizado para cada variable. A su vez, el cuestionario
ejecutado fue adaptado de Avilés (2021), pero también fueron validados por tres

expertos.

Acorde a lo mencionado por Gallardo (2017) define que es necesario que la
informacion recopilada pase por una fase de procesamiento y andlisis, con la

finalidad de generar una mejor interpretacion de los datos mediante tablas o figuras.

En referencia al grado de fiabilidad, el Alfa de Cronbach es un indicador que
decide que tan fiable es el instrumento. Asi, el instrumento se adaptd de Avilés
(2021), que ra la variable plataforma Classroom tiene un valor de 96% (13
elementos) y para la variable aprendizaje en el drea de EPT un valor de 91.6% (11

elementos); demostrando que los instrumentos son aplicables.

Técnicas de procesamiento y anlisis de la informacién

El procesamiento se realizé después del permiso respectivo de la institucion
educativa. Primero, se coordind la fecha y hora; segundo, se fue aplicar a los alumnos
de secundaria; tercero, se procesé la informacién en Excel 2019 y finalmente se

importé a SPSS28.
Se realizo6 el analisis de datos haciendo uso de la estadistica inferencial; esté

método de anilisis permite obtener resultados en base a la contrastacién de hipdtesis,
alli se utilizé el estadigrafo correlacién por rangos de Spearman para dar respuesta a

los objetivos especificos y el objetivo general.
Aspectos éticos en investigacion

La investigacién cumple los criterios establecidos por la Asociacion Britdnica
de Investigacion Educativa (2018) que establece que todo estudio debe realizarse con
transparencia, consentimiento, permita el derecho a retirarse sin generar dafios a
terceros y reservando la privacidad de los datos. En ese sentido se cumplio los
criterios éticos establecidos porque los estudiantes aceptaron los términos
cstablecid(ﬁ y participaron de manera voluntaria. A su vez, se cumplié con el

protocolo de la Universidad Catélica de Trujillo Benedicto XVI y se siguié la
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normatividad internacional APA séptima edicion, logrando con ello una

investigacion auténtica y de consistencia cientifica.
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III. RESULTADOS

3.1 Presentacidén y andlisis de resultados
3.3.1 Resultados de la variable Plataforma Classroom

Tabla 3
Descriptivo de la variable Plataforma Classroom medido en estudiantes de

secundaria de la Institucion Educativa de Rosario

Nivel Frecuencia %

Bajo 7 23.3%
Regular 13 43.4%
Bueno 10 33.3%
Total 30 100.0%

Nota. Base de datos de los instrumentos aplicados.

Figura 2
Niveles de la variable Plataforma Classroom medido en estudiantes de secundaria

de la Institucion Educativa de Rosario

Neata. Elaborada con los datos de la tabla 5.

Descripcion. Segiin la Tabla 5 y Figura 2 se identifica que (13) estudiantes califican

de nivel regular a la variable plataforma Classroom en un 43,33%, mientras que el

29




23.33% de (7) estudiantes lo considera malo y el 33.33% de (10) estudiantes lo
califica de bueno.

Tabla 4

Descriptivo de la dimensién aspectos pedagdgicos medido en estudiantes de

secundaria de la Institucion Educativa de Rosario

Nivel Frecuencia %
Bajo 2 6.7%
Regular 15 50.0%
Bueno 13 43.4%

Total 30 100.0%

Nota. Base de datos de los instrumentos aplicados.

Figura 3

Niveles de la dimension aspectos pedagogicos medido en estudiantes de secundaria

de la Institucion Educativa de Rosario

N

o Lh

Malo Regular Bueno
Neota. Construida con los datos de la tabla 6.

Descripcion. Segin la Tabla 6 y Figura 3 se identifica que (15) estudiantes califican
en un nivel regular a la dimensién aspectos pedagégicos con un 50.00%, mientras
que el 6.67% de (2) estudiantes lo considera malo y el 43.33% de (13) estudiantes

lo califica de bueno.
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Tabla 5

Descriptivo de la dimension herramientas de la plataforma Classroom medido en

estudiantes de secundaria de la Institucion Educativa de Rosario

Nivel Frecuencia %
Bajo 3 10.0%
Regular 17 56.7%
Bueno 10 33.3%
41
Total 30 100.0%

Nota. Base de datos de los instrumentos aplicados.

Figura 4

Niveles de la dimension herramientas de la plataforma Classroom medido en

estudiantes de secundaria de la Institucion Educativa de Rosario

60

30

20

ey
50 ?
40 ?
ey

Malo

Nota. Construida con los datos de la tabla 7.

Regular

Bueno

Descripcion. Segiin la Tabla 7 y Figura 4 se identifica que (17) estudiantes califican

en un nivel regular a la dimensién herramientas de la plataforma Classroom en un

56.67%, mientras que el 10.0% de (3) estudiantes lo considera malo y el 33.33% de

(10) estudiantes lo califica de bueno.

Tabla 6

Descriptivo de la dimension gestion de recursos medido en estudiantes de
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secundaria de la Institucion Educativa de Rosario

Nivel Frecuencia %

Bajo 3 10.0%
Regular 14 46.7%
Bueno 13 43.3%

Total 30 100.0%

Nota. Base de datos de los instrumentos aplicados.

Figura 5

Niveles de la dimensidn gestion de recursos medido en estudiantes de secundaria

de la Institucion Educativa de Rosario

N

Malo Regular Bueno
4
Nota. Construida con los datos de la tabla 8.

Descripcion. Segun la Tabla 8 y Figura 5 se identifica que (14) estudiantes califican
en un nivel regular a la dimensién gestion de recursos en un 46.67% , mientras que
el 10.0% de (3) estudiantes lo considera malo y el 43.33% de (13) estudiantes lo

califica de bueno.
3.3.2 Resultados de la variable EPT

Andlisis descriptivo de la variable EPT con sus respectivas dimensiones.

Tabla 7

Descriptivo de la variable aprendizaje en el drea de EPT medido en estudiantes de

secundaria de la Institucion Educativa de Rosario
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Nivel Frecuencia Porcentaje
Bajo 10 33.3%
Regular 9 30.0%
Bueno 11 36.7%
Total 30 100.0%

Nota. Base de datos de los instrumentos aplicados.

Figura
Niveles de la variable aprendizaje en el drea de EPT medido en estudiantes de

secundaria de la Institucion Educativa de Rosario

Malo Regular Bueno
Nota. Construida con los datos de la tabla 9.

Descripcion. Segiin la Tabla 9 y Figura 6 se identifica que (11) estudiantes califican
en un nivel bueno a la variable aprendizaje en el drea de EPT en un 36.67%,
mientras que el 30.0% de (9) estudiantes lo considera regular y el 33.33% de (10)

estudiantes lo califica de malo.

Tabla 8

Descriptivo de la dimension gestion de proyectos medido en estudiantes de

secundaria de la Institucion Educativa de Rosario

Nivel Frecuencia %

Bajo 5 16.7%
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Regular 12 40.0%
Bueno 13 43.3%

Total 30 100.0%

Nota. Base de datos de los instrumentos aplicados.

Figura 7

Niveles de la dimension gestion de proyectos medido en estudiantes de secundaria

de la Institucion Educativa de Rosario

Malo B Regular Bueno
4
Nota. Construida con los datos de la tabla 10.

Descripcion. Segiin la Tabla 10 y Figura 7 se identifica que (13) estudiantes
califican en un nivel bueno a la dimensién gestién de proyectos en un 43.3%,
mientras que el 16.67% de (5) estudiantes lo considera malo y el 40.00% de (12) de

estudiantes lo califica de bueno.

Tabla 9

Descriptivo de la dimension gestion de entornos virtuales medido en estudiantes de

secundaria de la Institucion Educativa de Rosario

Nivel Frecuencia %o

Bajo 6 20.0%
Regular 13 43.3%
Bueno 11 36.%

Total 30 100.0%
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Nota. Base de datos de los instrumentos aplicados.

Figura 8

1

Niveles de la dimensidn gestion de entornos virtuales medido en estudiantes de

secundaria de la Institucion Educativa de Rosario

Malo @ Regular Bueno
4
Nota. Construida con los datos de la tabla 11.

Descripcion. Segin la Tabla 11 y Figura 8 se identifica que (13) estudiantes

califican en un nivel regular a la dimensidn gestion de entornos virtuales en un

43.3%, mientras que el 20.00% de (6) estudiantes lo considera regular y el 36.67%

de (11) estudiantes lo califica de bueno.

Tabla 10

Descriptivo de la dimensién gestion de aprendizaje auténomo medido en

estudiantes de secundaria de la Institucion Educativa de Rosario

Nivel Frecuencia %
Bajo 9 30.0%
Regular 10 33.3%
Bueno 11 36.7%
Total 30 100.0%

Nota. Base de datos de los instrumentos aplicados.

Figura 9

Niveles de la dimensidon gestion de aprendizaje auténomo medido en estudiantes de
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secundaria de la Institucion Educativa de Rosario

Malo Regular

Nota. Construida con los datos de la tabla 12.

Bueno

Descripcion. Segin la Tabla 12 y Figura 9 se identifica que (11) estudiantes

califican en un nivel bueno a la dimensién gestion de aprendizaje autébnomo en un

36.67%, mientras que el 33.33% de (10) estudiantes lo considera regular y el

30.00% de (9) estudiantes lo califica de malo.

3.3.3 Prueba de normalidad

Primero se desarrolla la prueba de normalidad para detectar el estadigrafo a utilizar

en el cumplimiento de los objetivos planteados.

(1]
Tabla 11

Prueba de normalidad de las variables plataforma Classroom y aprendizaje en el

drea EPT con sus respectivas dinmensiones

Shapiro-Wilk

Estadistico gl Sig.
Aspectos pedagdgicos J758 30 <001
Herramientas de Classroom 792 30 <001
Gestidn de recursos 754 30 <001
Plataforma Classroom 760 30 <001
382 30 003

Aprcndizﬁe en el area EPT

Nora: Base de datos de SPSS V28
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Descripcion. Segun la Tabla 13 se identifica la prueba de normalidad Shapiro-Wilk,

es una prueba que se encarga de identificar la distribucién de las variables y con

ello lograr seleccionar el estadigrafo adecuado para encontrar la correlacién de

variables, es por ello que se genera la prueba para la variable

aprendizaje en el drea

EPT y plataforma Classroom con sus dimensiones (aspectos pedagdgicos,

herramientas de Classroom y gestion de recursos).

Ante ello, la hipétesis contrastada seg’a la prueba de Shapiro-Wilk presenta

significancia inferior al 0.05, demostrando que se rechaza la hipétesis nula y se

infiere que las variables tienen distribucién libre (distribucién no normal). El

resultado permite identificar que el estadigrafo mas adecuado para poder calcular las

correlaciones planteadas en los objetivos es la correlacién por

3.3.4 Prueba de correlacion a las variables y dimensiones

Tabla 12

rangos de Spearman.

Prueba estadistica de Rho de Spearman para plataforma classroom y los niveles

de aprendizaje en educacidn para el trabajo

Aprendizaje en

educacion para el trabajo

Coeficiente de correlacién 0875
Aspectos pedagégicos  Sig. (bilateral) <001
30
Coeficiente de correlacion 0.897#:*
Herramientas
Sig. (bilateral) <001
Classroom
N 30
Coeficiente de correlacion 0.869%*
Gestion de recursos Sig. (bilateral) <001
30
Coeficiente de correlacion 0.894 %
Plataforma Classroom  Sig. (bilateral) <001
N 30

*% La correlacién es significativa en el nivel 001 (bilateral)

Nota. Base de datos de SPSS V 28
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Descripcion. Segin la Tabla 14 se demuestra que la variable Platatorma Classroom
y el aprendizaje en EPT presentan una relacién positiva y significativa, ello se
evidencia por el coeficiente de correlacién cuyo grado es alto. Asimismo, las
dimensiones de la plataforma Classroom (aspectos pedagoégicos, herramientas
classroom y gestion de recursos) siguen la misma direccién de correlacion
encontrada con grado alto y significancia menor al 0.05, implicando aceptar la
hipétesis de investigacion.

3.2 Prueba de hipotesis

3.2.1 Para las variables plataforma classrroom y aprendizaje en Educacion para
ne] Trabajo

- Formulacién de hipétesis

Ho1: No existe relacion entre la Plataforma Clasgroom y el aprendizaje en educacion
para el trabajo en estudiantes de secundaria de la Institucién Educativa de Rosario,
2022.

Hoi: ro1 =0
Ha1: Existe relacion entre la Plataforma Classaom y el aprendizaje en educacion
para el trabajo en estudiantes de secundaria de la Institucién Educativa de Rosario,
2022.

Hai: ta1>0
- Estadistica de contraste
Rho de Spearman, por la presencia de distribucion libre.

- Nivel de significancia

- Resultados

Tabla 13
Prueba de contrastacion dﬁre.{m‘irin entre la variable plataforma Classroom y
aprendizaje en Educacion Para el Trabajo en estudiantes de secundaria de la

Institucion Educativa de Rosario, 2022

r o P Sig
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(0.894:* 0.05 <001 Si existe relacion

Nota. Construido con los datos de la tabla 12.
- Decision

En la Tabla 15 se identifican los resultados del estadigrafo Rho de Spearman que
permite contrastar la hipGtesis nu& Para poder satisfacer la condicion de existencia
de relacion, se tiene que cumplir que el valor de significancia tenga que ser menor
a 005 y en la Tabla 15 se evidencia un valor de significancia de <001; lo que
significa el rechazo de Ho y se infiere que existe relacion entre plataforma

Classroom y aprendizaje en EPT.

La relacion encontrada en una muestra de 30 estudiantes, segtin la Tabla 13 es
directa porque se obtiene un signo positivo en el coeficiente de correlacién y su
grado es fuerte, debido a que tiene un valor de 0.894, es decir, que la plataforma

Classroom se relaciona en un 89.4% con el aprendizaje en EPT.

3.2.2 En la dimension aspectos pedagagicos y el aprendizaje en educacion para el
abajo

- Formulacién de hipétesis
Ho: No existe relacion entre la dimension aspectos pcdagé&'cos y el aprendizaje en
educacion para el trabajo en estudiantes de secundaria de la Institucién Educativa
de Rosario, 2022.
Hoi: 101 =0

Hi: Existe relacion entre la dimensién aspectos pcdagégiﬁ)s y el aprendizaje en

educacién para el trabajo en estudiantes de secundaria de la Institucién Educativa
de Rosario, 2022.

Hai: ra1 >0
- Estadistica de contraste
Rho de Spearman, por la presencia de distribucién libre.

- Nivel de significancia

- Resultados

Tabla 14
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Prueba de contrastacion dﬁelac‘irirz entre la dimension aspectos pedagdgicos y
aprendizaje en educacidn para el trabajo en estudiantes de secundaria de la

Institucion Educativa de Rosario, 2022

1
r o g Sig
0.875%* 005 <001 Si existe relacion
Nota. Construido con los datos de la tabla 12.
- Decision

En la Tabla 16 se identifican los resultados del estadigrafo Rho de Spearman que
permite contrastar la hiptesis nu& Para poder satisfacer la condicion de existencia
de relacion, se tiene que cumplir que el valor de significancia tenga que ser menor
a 005 y en la Tabla 16 se evidencia un valor de significancia de <001; lo que
significa el rechazo de Ho e inferir que existe relacidn entre aspectos pedagdgicos
y aprendizaje en EPT.

La relacién encontrada en una muestra de 30 estudiantes, segtin la Tabla 14 es
directa porque se obtiene un signo positivo en el coeficiente de correlacién y su
grado es fuerte, debido a que tiene un valor de 0.875. es decir, que los aspectos
pedagdgicos se relacionan en un 87.5% con el aprendizaje en EPT.

3.2.3 En la dimension herramientas Classroom y el aprendizaje en educacion para
| trabajo

- Formulacién de hipétesis

Ho: No existe glacién entre la dimension herramientas de Classroom y H
aprendizaje en educacion para el trabajo en estudiantes de secundaria de la
Institucion Educativa de Rosario, 2022.

Hoi: r01 =0

Hi: Existe relacion entre la dimensidn herramientas de Clasgroom y el aprendizaje
en educacion parael trabajo en estudiantes de secundaria de la Institucién Educativa
de Rosario, 2022.

Hai: ra1 >0
- Estadistica de contraste
Rho de Spearman, por la presencia de distribucién libre.

- Nivel de significancia
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- Resultados

Tabla 15
Prueba de contrastacion de re!ar_‘iﬁ entre la dimension herramientas de
Classroom y aprendizaje en educacion para el trabajo en estudiantes de secundaria

de la Institucion Educativa de Rosario, 2022

r o P Sig
0.897#* 0.05 <001 Si existe relacion
Nota. Construido con los datos de la tabla 12.
- Decision

En la Tabla 17 se identifican los resultados del estadigrafo Rho de Spearman que
permite contrastar la hipGtesis nua Para poder satisfacer la condicion de existencia
de relacion, se tiene que cumplir que el valor de significancia tenga que ser menor
a 005 y en la Tabla 17 se evidencia un valor de significancia de <001; lo que
significa el rechazo de Ho e inferir que existe relacién entre herramientas de
Classroom y aprendizaje en EPT.

La relacién encontrada en una muestra de 30 estudiantes, segtin la Tabla 15 es
directa porque se obtiene un signo positivo en el coeficiente de correlacién y su
grado es fuerte, debido a que tiene un valor de 0.897, es decir, que las herramientas
de Classroom se relaciona en un 89.7% con el aprendizaje en EPT.

324 En la dimension gestion de recursos y aprendizaje en educaciéon para el
trabajo

- Formulacién de hipétesis

Eo: No existe relacion entre la dimension gestion de recuﬁos y el aprendizaje en
educacion para el trabajo en estudiantes de secundaria de la Institucion Educativa
de Rosario, 2022.

Hoi: o1 =0
Hi: Existe relacion entre la dimensidn gestion de recurﬁs y el aprendizaje en
educacidn para el trabajo en estudiantes de secundaria de la Institucion Educativa
de Rosario, 2022.

Hai: ra1 >0
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- Estadistica de contraste
Rho de Spearman, por la presencia de distribucién libre.

- Nivel de significancia

- Resultados

Tabla 16
Prueba de contrastacion dﬁrefac‘ifin entre la dimension gestion de recursos y
aprendizaje en educacidn para el trabajo en estudiantes de secundaria de la

Institucion Educativa de Rosario, 2022

r a p Sig
0.869%** 0.05 <001 Si existe relacion
Nota. Construido con los datos de la tabla 12.
- Decision

En la Tabla 18 se identifica el estadigrafo Rho de Spearman que permite contrastar
la hipétesis nula. Era poder satisfacer la condicién de existencia de relacidn, se
tiene que cumplir que el valor de significancia tenga que ser menor a 0.05 y en la
Tabla 18 se evidencia un valor de significancia de <,001; lo que significa el rechazo
de Ho e inferir que existe relacion entre gestion de recursos y aprendizaje en EPT.

La relacién encontrada en una muestra de 30 estudiantes, segiin la Tabla 16 es
directa porque se obtiene un signo positivo en el coeficiente de correlacién y su
grado es fuerte, debido a que tiene un valor de 0.894, es decir, que la gestion de

recursos se relaciona en un 86.9% con el aprendizaje en EPT.
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IV. DISCUSION

En este apartado se expone la discusion; respecto al objetivo especifico 1:
determinar la relacion que existe entre la dimensién aspectos pedagégicos y el
aprendizaje en educacién para el trabajo en estudiantes de secundaria. Segin lo
encontrado, estadisticamente a través de la correlacién por rangos de Spearman se
evidencia un valor de significancia de <,001; lo que significa el rechazo de Ho e inferir
que existe relacion entre aspectos pedagdgicos y aprendizaje en EPT. La relacién
encontrada en una muestra de 30 estudiantes es directa porque se obtiene un signo
positivo en el coeficiente de correlacion y su grado es fuerte, debido a que tiene un valor

de 0.875, es decir, que los aspectos pedagdgicos se relacionan en un 87.5% con el

aprendizaje en EPT.

El resultado anterior se refuerza con Gutierrez (2022) porque encuentra una
correlacion positiva entre gestion de los recursos con el aprendizaje a un nivel de 73.8%.
Se suma Negara (2018) porque considera que la plataforma Classroom en el 88.51% de
estudiantes es muy 1til para aprender; a su vez, es considerado como promotor de un

aprendizaje efectivo, por el 80.37%

También, refuerza Garcfa (2020) al considerar que mediante la plataforma Google
Classroom mejoran su comunicacion e interaccién en clases y fuera de clases. Mientras
que Huzco y Romero (2018) concluyen que la plataforma Google Classroom mejora
significativamente la interdependencia positiva, las destrezas de colaboracién y la
interaccién en las alumnas. Por lo tanto, son los aspectos pedagdgicos del uso de la

plataforma Google Classroom los que permiten un adecuado aprendizaje en el drea EPT.
En correspondencia al objetivo especifico 2: determinar laclacién que existe entre

la dimensién herramientas de Classroom y el aprendizaje en educacién para el trabajo
en estudiantes de secundaria. Segiin lo encontrado, estadisticamente a través de la
correlacion por rangos de Spearman se evidencia un valor de significancia de <,001; lo
que significa el rechazo de Ho e inferir que existe correlacién entre herramientas de
Classroom y aprendizaje en EPT. La relacién encontrada en una muestra de 30
estudiantes es directa porque se obtiene un signo positivo en el coeficiente de
correlacion y su grado es fuerte, debido a que tiene un valor de 0.897, es decir, que las

herramientas de Classroom se relaciona en un 89.7% con el aprendizaje en EPT.
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Lo mencionado en el pdrrafo anterior, se refuerza con Gutierrez (2022) porque
encuentra una correlacion positiva entre las herramientas con el aprendizaje a nivel del
68.7%. Anade Gil y Peiia (2020) que la plataforma Google Classroom estd permitiendo
que las herramientas sirven de provecho para que los estudiantes logren aumentar su

autonomia en ensefianza-aprendizaje y promuevan la resiliencia de los aprendizajes.

También se refuerza con Garcia (2020) ya que considera que mediante la plataforma
Google Classroom los estudiantes emplean eficientemente el equipo y aula virtual. Esto
ha contribuido para Chavez y Hoyos (2022) que en 88 estudiantes presenten un nivel
regular en el aprendizaje a través de las herramientas digitales classroom, mientras que

s6lo un 31% logré tener un aprendizaje alto.

Finalmente, en cuanto al objetivo especifico 3: detcrainar la relacion que existe
entre la dimension gestion de recursos y el aprendizaje en educacion para el trabajo en
estudiantes de secundaria. Segin lo encontrado, estadisticamente a través de la
correlacion por rangos de Spearman se evidencia un valor de significancia de <,001; lo
que significa el rechazo de Ho e inferir que existe relacidn entre gestion de recursos y
aprendizaje en EPT. La relacion encontrada en una muestra de 30 estudiantes es directa
porque se obtiene un signo positivo en el coeficiente de correlacion y su grado es fuerte,
debido a que tiene un valor de 0.894, es decir, que la gestion de recursos se relaciona en

un 86.9% con el aprendizaje en EPT.

Este resultado es reforzado por Gutierrez (2022) debido a que identifica una
correlacion positiva entre la gestion de los recursos en el entornos virtuales con el
aprendizaje a un nivel de 51.7%. También, ello se evidencia en Negara (2018) porque
demostraron que la plataforma Google Classroom también promueve la facilidad de uso
(91.85%). Por lo tanto, la plataforma Classroom tiene recursos los cuales estdn

permitiendo un correcto aprendizaje dentro del area de EPT.

Por dltimo, en referencia al objetivo general: determinar la relacion que existe entre
la Plataforma Classroom y el aprendizaje en Educacion Para el Trabajo. Segin lo
encontrado, estadisticamente a través de la correlacion por rangos de Spearman se
evidencia un valor de significancia de <,001; lo que significa el rechazo de Ho e inferir
que existe relacion entre plataforma Classroom y aprendizaje en EPT. La relacion
encontrada en una muestra de 30 estudiantes es directa porque se obtiene un signo

positivo en el coeficiente de correlacién y su grado es fuerte, debido a que tiene un valor
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de 0.894, es decir, que la plataforma Classroom se relaciona en un 89.4% con el

aprendizaje en EPT.

Lo encontrado se&fuerza con Gutierrez (2022) porque encontr en estudiantes de
secundaria que existe correlacion positiva entre las variables analizadas con un nivel de
asociacion de 69.4%: concluyendo que la plataforma Google Classroom es un
contribuyente en brindar satisfaccién e interés por los aprendizajes. También agrega
Avilés (2021) que en 98 estudiantes, logré identificar una correlacion existente entre la

plataforma Google Classroom y el aprendizaje en el area EPT.

Por otro lado, se tiene a Gil y Pefia (2020) que en 30 estudiantes encontré que
desconocen el uso de la plataforma y la manera de obtener conocimientos con el uso de
ensefianza, pero con lo evidenciado concluyd que la implementacién de la plataforma
Google Classroom estd permitiendo que las herramientas sirven de provecho para que
los estudiantes logren aumentar su autonomia en enseflanza-aprendizaje y promuevan

la resiliencia de los aprendizajes.

As{ Blimpo et al. (2020) manifiesta que existen evidencias sdlidas del efecto
positivo del programa asistido por computadora en el aprendizaje de los estudiantes,
aunque todavia existen ciertos inconvenientes como ¢l soporte técnico y la electricidad
en lugares alejados. Concluyendo, que los tomadores de decisiones deben de dar
prioridad a nuevas soluciones a los inconvenientes presentados, para brindar un respaldo

al uso de la tecnologia en el aula. Por lo tanto, también refuerza el estudio.

Se suma Ramadhani et al. (2019) al encontrar que la plataforma Google Classroom
permite aumentar significativamente el aprendizaje a comparacién de la ensefianza
convencional. Concluyendo que gracias a la plataforma Google Classroom los
estudiantes tienen nueva experiencia de aprendizaje que les permite desenvolverse tanto
en clase como fuera del aula. Ailade Negara (2018) que la platatorma Google Classroom
es una plataforma que estd cambiando la perspectiva de ensefianza en los estudiantes
permitiendo lograr mejores aprendizajes de una manera diferente de ensefianza. Por
dlt'ﬁo, Huzco y Romero (2018) en 48 alumnas obtuvo que existe un efecto significativo
en la utilizacién de plataforma Google Classroom para el aprendizaje, debido a que pasd
de tener un 32% de estudiantes con alto nivel de aprendizaje a tener el 80%.
Evidenciando con ello que la plataforma Classroom es una herramienta adecuada para

contribuir a evidenciar un adecuado aprendizaje en el area EPT.
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Y. CONCLUSIONES

Primera: Existe una correlacion positiva fuerte entre el uso de plataforma Classroom y
el aprendizaje, debido a que tiene un valor de 0.894%** es decir, que&i
plataforma Classroom se relaciona en un 89.4% con el aprendizaje en EPT en

estudiantes de secundaria de la Institucion Educativa de Rosario en el 2022.

Segunda: Existe una correlacion positiva fuerte entre los aspectos pedagdgicos con el
aprendizaje, debido a que tiene un valor de 0.875%** es decir, que los aspeca‘;
pedagogicos se relacionan en un 87.5% con el aprendizaje en EPT en

estudiantes de secundaria de la Institucion Educativa de Rosario en el 2022.

Tercera: Existe una correlacion positiva fuerte entre las herramientas de la plataforma
Classroom con el aprendizaje, debido a que tiene un valor de 0.895%** es
decir, que las herramientas de laﬁmlataforma Classroom se relacionan en un
89.5% con el aprendizaje en EPT en estudiantes de secundaria de la Institucion

Educativa de Rosario en el 2022.

Cuarta: Existe una correlacion positiva fuerte entre la gestion de recursos con el
aprendizaje, debido a que tiene un valor de 0.894*** es decir, que las
herramientas de la Hatafﬂrma Classroom se relacionan en un 89.4% con el
aprendizaje en EPT en estudiantes de secundaria de la Institucion Educativa de

Rosario en el 2022.
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VI. RECOMENDACIONES

Primera: Se sugiere que exista capacitacion por parte clelﬁinisterio de educacion y las
UGEL respectivas capacitaciones a profesores y estudiantes en la utilizacion
de la Plataforma Classroom, con el propésito de instruir hacia una educacion

digital segin meta visién al 2050.

Segunda: Segiin las actividades pedagdgicas Sﬁecomienda que sean los docentes los
que establezcan las pautas respectivas en cada sesion de aprendizaje en el drea
de EPT, es decir, proporcionar a los estudiantes retroalimentacidn y una

didactica tanto prictica como tedrica sobre la plataforma Classroom.

Tercera: Se recomienda sobre el uso de las herramientas Classroom que hagan uso de
los recursos que brinda la plataforma, en ese sentido trabajar de la mano con
todas las herramientas como Gmail, Meet, Drive, Chat, entre otros. La
promocion de estas herramientas permitird que se mejore las habilidades

digitales de los estudiantes y con ello se promueva un mejor aprendizaje

Cuarta: Referente a la gestion de recursos se recomienda que sean las instituciones las
que deban crear alianzas al entidades de educacién superior para que brinden
charlas a los estudiantes sobre las ventajas de la gestion de los recursos de la
plataforma Classroom, cuyo impacto a corto plazo sea el uso concurrente de este

entorno digital.
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