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I.INTRODUCCION

Prado, Garcia & Erazo, (2020) en su articulo, sostiene que, el propésito del estudio fue examinar
el impacto de Google Classroom, una plataforma digital, en docentes y estudiantes de dreas
rurales en Ecuador. Se buscaba determinar si las herramientas pedagdgicas proporcionadas por
la plataforma podian sustituir, total o parcialmente, las clases presenciales. La metodologia
utilizada fue descriptiva y no experimental, con un enfoque transversal. Los resultados arrojaron
que aproximadamente un tercio de la muestra afirmaron comprender las actividades propuestas.
Estos hallazgos indican que hay una proporcién considerable de alumnos que no logran
comprender las instrucciones presentadas por los docentes dentro de las plataformas de las
ocasiones. Por consiguiente, se sugiere que la institucidn priorice buscar nuevos métodos para
el fomento de aprendizaje cognitivos entre los alumnos. Se propone una iniciativa que
contempla medidas con propdsitos correctivos para el conjunto de instituciones que
implementaron sistemdticamente, asi como medidas preventivas para aquellas que tienen la
intencién de hacerlo en el futuro. Esta propuesta tiene como objetivo abordar las deficiencias
identificadas con el fin de una mejora continua en los procesos formativos en las zonas rurales.
(Barroso, Corzo, & Ardini, 2020) por su parte, afirma que el COVID-19 y las medidas
implementadas, como el Aislamiento Social Preventivo y Obligatorio (ASPO) y el Decreto
Presidencial N°297/2020, han generado una situacién excepcional que ha afectado de manera
inusual y desafiante el proceso de aprendizaje de los estudiantes. Por lo tanto, esta investigacion
se enfoca en analizar las experiencias de aprendizaje virtual con el objetivo de organizar la
comunicacién educativa en los procedimientos de ensefianza y aprendizaje. Ademads, busca
reconocer visiones y proyecciones a largo plazo en un sistema educativo caracterizado por la
turbulencia y la influencia medidtica.

Para lograr estos objetivos, se llevé a cabo un cuestionario aleatorio que se administré a
alumnos en los diferentes niveles educativos, los datos obtenidos de una muestra revelan la
existencia de tanto dreas de mejora como obstdculos que deben ser superados en el contexto
educativo. Ademds, la pandemia ha protundizado las problematicas preexistentes y ha generado
nuevos interrogantes en relacién a la promocién de una educacién que se compromete con el
completo desarrollo de los individuos y sus comunidades. Se busca una educacién que tome en
cuenta los cambios en el entorno y el avance tecnoldgico, al mismo tiempo que priorice a las

personas, sus libertades y capacidades.




Escuchar las voces de los jovenes estudiantes, quienes son actores fundamentales del sistema
educativo, y marcan el comienzo de la construccion de una educacién que, sin perder de vista
el pasado, se adapte a los desafios actuales y contribuya a la formacién social de manera
equitativa y justa para cada individuo. (Cardenas & Huaman 2020) El propésito de la
investigacion es de analizar como el uso de las herramientas virtuales como Classroom se
relaciona conjuntamente con la diversidad de formas de aprender por parte de los aprendices.
El enfoque metodolégico utilizado en esta investigacidn es el que considera la ruta cuantitativa,
empleando un disefio no experimental de tipo transversal correlacional. En lo referido a este
disefio, se representa la realidad del comportamiento de cada una de las variables en estudio,
evitando manipulacién alguna, dado que lo que se pretende es el estudio de estas tal cual se
manifiestan, ademds de analizarlas en vinculo o conxion. (Hernandez et al., 2010). El estudio
se desarrolld con estudiantes de la entidad educativa referida en el nombre de esta investigacion.
Los resultados obtenidos no revelaron una relacién importante entre el uso de la plataforma
Classromm y los estilos de aprendizaje que desarrollan los aprendices de la L.E en el afio 2019.
Los resultados mostraron un nivel de significancia de 0,215, que es mayor al valor de referencia
de 0, 05. Esto significa que no se puede rechazar la afirmacion de negar la relacién que puede
observarse entre las variables trabajadas.. (Alvarado, 2020) La investigacién se focalizé en la
evaluacién del impacto de la plataforma Classroom durante los procedimientos que implica
aprender en estudiantes secundarios , especificamente Educacién para el trabajo. El estudio se
llevé a cabo en la LLE. Ernesto Diez Canseco de Yanahuanca- 2020. El objetico era determinar
si el uso de la plataforma virtual tuvo algiin efecto positivo en la mejora del aprendizaje de los
estudiantes en dicha drea especifica.

La investigacion tiene como objetivo aplicar sus hallazgos para mejorar los procesos de
aprendizaje, lo que la clasifica como una investigacion de tipo aplicada. Ademads, utiliza un
disefio experimental de tipo cuasiexperimental, ya que busca establecer una relacién causal
entre las variables, aunque no cuenta con un grupo de control. La investigacién se desarroll6
con una muestra de 56 escolares de cuarto grado en el nivel secundario. Se utilizaron dos
instrumentos para recopilar los datos: un cuestionario de opinién con 15 preguntas y una prueba
de rendimiento con 20 preguntas. Ambos instrumentos fueron validados por expertos y
mostraron un nivel de confiabilidad adecuado, con coeficientes de 0,894 y 0,883 de manera

respectiva . las evidencias obtenidas revelaron la existencia afirmativa de manera significativa




de la influencia entre las variables analizadas, como se evidencia en la prueba de hipotesis,
donde el valor observado (/to = 13.416/) es mayor que el valor critico (/tc. = 1,673/).

En las LE. pertenecientes a la provincia de Utcubamba, afirmamos la primera experimentacién
, ante la existencia de la pandemia, la situacién inicial fue caracterizada por confusion e
incertidumbre, lo que llevé a implementar diversas estrategias pedagdgicas. Estas estrategias
incluyeron el envio de tareas virtuales basadas en las caracteristicas propuestas durante las
clases por videoconferencia. Al principio, hubo dificultades en la organizacién virtual y
respuestas diversas de los estudiantes, ya que era una experiencia nueva para todos, y requeria
establecer una plataforma tinica de trabajo.

Los docentes reconocen la importancia de obtener acreditacion institucional a través de un
sistema de ensefianza virtual para cumplir con los estindares dados por el Ministerio de
Educacion. Luego, se llevé a cabo una capacitacion en Google Classroom, una plataforma
virtual utilizada para gestionar el proceso de ensefianza. Como resultado, se implementaron
estrategias de ensefanza virtual especificas para cada nivel y drea, con el propésito de abordar
los problemas identificados. Estas acciones se llevaron a cabo para fomentar un entorno
colaborativo en la construccion del conocimiento. Dado el enfoque de este estudio, estas
medidas se consideraron adecuadas, el proyecto de estudio se caracteriza como descriptivo
exploratorio correlacional, dado el contexto excepcional en el que nos encontramos. En este
contexto, se vio la obligacién de realizar la transicién de la ensefianza presencial a la modalidad
virtual. En este sentido, resulta crucial investigar como la instalaciéon de plataformas virtuales
en las actividades formativas de los aprendices en el dmbito de la ejecucién de proyectos
asociados al emprendimiento social y econémico , detallando algunas caracteristicas propias
del conjunto estudiantil como el limitado uso de Excel, asi mismo del software . Se ha llegado
a la conclusién que la plana docente en su gran mayoria dominan de manera discreta las
herramientas virtuales que emplean con sus alumnos en su tarea académica- formativa., debido
a la carencia de habilidades técnicas necesarias para producir bienes de manera segura segtin
las normas establecidas. Esto ha resultado en un uso elemental y comtin de dichas herramientas,
Estas caracteristicas impactaron de manera positiva al usarlos eficaz y adecuadamente en las

actividades de los alumnos.




El problema general de la presente investigacion es el que a continuacion detallo: ;Cudl es la
relacion existente entre la Plataforma Classroom y la Gestion de proyectos de emprendimiento
econdmico o social en estudiantes secundarios correspondiente a I.E de la provincia de
Utcubamba, 20227

Respecto a los problemas especificos son los que se detallan: ;Cudl es la relacién que existe
entre la mencionada plataforma y las dimensiones Aplica habilidades técnicas y Trabaja de
manera cooperativa para lograr objetivos y metas durante la Gestion de Proyectos de

Emprendimiento Econémico o Social?

En cuanto al objetivo general: Determinar la relacion existente entre la Plataforma Classroom y la
Gestién de Proyectos de Emprendimiento Econdmico o Social en estudiantes secundarios
correspondiente a LE de la provincia de Utcubamba, 20227

,En cuanto alos Objetivos especificos tenemos:

Encontrar la relacion que existe entre la herramienta digital mencionada con la dimension Aplica
habilidades técnicas de la Gestion de Proyectos de Emprendimiento Econdmico o Social con los
estudiantes de la poblacion de estudio, y Establecer la relacion existente entre la Plataforma Classroom
y la dimensién Trabaja cooperativamente para lograr objetivos y metas de |a Gestidn de Proyectos de
Emprendimiento Econdmico o Social con estudiantes secundarios correspondiente a L.E de la
provincia de Utcubamba, 20227

Nuestro propdsito investigativo es precisamente la exploracion de la interrelacion que pueda
originarse entre la plataforma Classroom y la gestion de proyectos de emprendimiento
econdmico o social, que son conocimientos de gran importancia, asi mismo de vital
trascendencia, con el fin de superar el rendimiento de los procesos de aprendizaje y enseflanza
Precisamente la idea es potenciar las capacidades de habilidades de aprender a aprender , dado
que el objetivo es encontrar soluciones y desarrollar competencias laborales. El rol del docente
es fomentar la conciencia de los estudiantes sobre sus aprendizajes, lo que les permitira
interactuar con otros para colectiva y colaborativamente se encuentren propuestas de solucién

a diversidad de situaciones dificultosas que sucedan personal y socialmente..




Los profesionales en educacion deben dominar diversas estrategias que se adapten a las
necesidades cognitivas y operativas de los alumnos, al igual que a las necesidades del contexto
social. Ademads, es necesario que adquieran destrezas para poder comprender la dindmica del
procedimiento productivo y su conexion con las transformaciones sociales. La investigacion
también busca demostrar la importancia de la plataforma Classroom en la administracion de
proyectos emprendedores tanto econdmicos como sociales, es fundamental adoptar un enfoque
intercultural al realizar actividades que reconozcan y aprecien las diversas perspectivas y
enfoques de percepcion e identificacion de problemas o necesidades.

En este sentido, cada alumno tendrd la responsabilidad de reconocer un inconveniente o
requerimiento basandose en sus propias vivencias e intereses. Mediante una conversacién
constructiva, podran presentar su postura y practicar una escucha atenta y analitica para elaborar
y crear un proyecto conjunto en beneficio de la comunidad. Esto demostrard que actualmente
y siempre el verdadero rol del maestro docente es generar las condiciones propicias para que
sus pupilos pongan en funcionamiento sus habilidades y puedan descubrir, construir y
desarrollar sus potencialidades. El objetivo es estimular adecuadamente estas habilidades y
formar individuos que no solo confien en si mismo sino por el contrario sean participes de su

propia iniciativa para poder enfrentar los diferentes retos académicos, personales y sociales

Somos convencidos que el presente proyecto investigativo proporcionard beneficios a la mismo
L.E. al tener conocimiento sobre la relevancia herramienta interactiva Classroom y su uso en la
creacion de novedosas metodologias pedagdgicas adecuadas, paraque le generen condiciones
favorables para que les posibiliten la adquisicién de habilidades asociadas precisamente con el
campo de Educacion orientado al Trabajo.

En lo relacionado con el marco tedrico, se describen antecedentes a nivel internacional que
respaldan la investigacion. Viasquez (2022) realizé una labor semejante para establecer la
correlacién existente entre la utilizacién de Google Classroom y el PEA en el campo de ciencia
naturales. La finalidad de esta plataforma tecnoldgica es impulsar la comprensién de los
estudiantes mediante la transformacion de los entornos educativos con recursos interactivos. En
consecuencia, el modelo educativo ha evolucionado hacia uno mas dinamico, donde las clases
expositivas ya no son la tnica opcién para los docentes, quienes ahora deben utilizar

plataformas informdticas.




La investigacion se clasifica como documental y descriptiva, utilizando un enfoque cualitativo
y de investigacién de campo, con una modalidad socioeducativa, se llevd a cabo un estudio
donde se recolectaron datos mediante una encuesta aplicada a los estudiantes utilizando un
cuestionario, y se realizaron entrevistas a expertos las materias tanto de tecnologia como de
informacidn, siguiendo estructuradamente una pista de trabajo debidamente.

Los resultados obtenidos revelaron que los profesores no utilizan Google Classroom y, como
resultado, carecen de conocimiento sobre los beneficios y aplicaciones que esta herramienta
ofrece en diversas asignaturas. En respuesta a esto, se elabord un manual didactico de Google
Classroom con el propdsito de manejar eficazmente la ensefianza de Ciencias Naturales y servir
como material educativo durante todo el afio escolar.

Por otro lado, Guevara y Picasso (2019) destacan que el uso de aplicaciones digitales ha
beneficiado los métodos de ensefianza en los ultimos afios. El de los aportes tecnologicos para
la educacion responde a la necesidad de aprovechar la informacién en una sociedad cada vez
mds demandante. Desde edades tempranas, los estudiantes ya tienen acceso a dispositivos
digitales. Por lo tanto, depender tnicamente de las clases tradicionales en el aula ya ni es una
opcion viable para los docentes.

Este experimento se llevé a cabo en la Benemérita Escuela Normal Federalizada de
Tamaulipas, con el objetivo de investigar el empleo de la plataforma educativa virtual Google
Classroom como apoyo al personal docente. Se busco determinar si los docentes la utilizaban
como alternativa para ensefiar diversos contenidos. Para recopilar datos, se aplicd un
cuestionario de opcidn multiple compuesto por 11 preguntas a 26 docentes de diferentes areas
de lainstitucién. Lainvestigacion serealizé en el ciclo académico 2018-2019, cuyos resultados
fueron la evidencia para comprobar insitu las limitaciones por parte de algunos miembros de la
plana docente del manejo de la plataforma en mencién, pues como se observa carecen de
conocimiento sobre el alcance que esta plataforma puede tener; consecuentemente, se colige
que es de alta necesidad que se superen estas carencias en los maestros, toda vez que la
tecnologia estd incorporada de manera normalizada en los procesos de aprendizajes escolar,

siendo, también una competencia de cardcter transversal en la educacién basica del Peri.

En otro contexto, Gémez (2020) destaca que Google Classroom es una herramienta dgil y facil
de usar que permite gestionar procesos educativos. En Google Classroom es posible centralizar

la gestidn educativa en un mismo sitio mediante la creacidn de clases, asignacion de tareas,




calificacion que represente al acceso del proceso educativo. En una investigacion realizada
utilizando un enfoque cualitativo, se propuso el manejo educativo de aulas virtuales en Google
como manera particular de administrar pedagégicamente en el proceso educativo a través de
entornos digitales. Participaron estudiantes de maestria en educacién de Ecuador. Como
resultado, se crearon aulas virtuales siguiendo una planificacién diddctica que empleaban
diversos recursos tecnolégicos como Prezi, SlideShare, Youtube y Educaplay. En conclusién,
se observaron ventajas significativas para los estudiantes, debido a que demostraron gran
participacion y dedicacion en los entornos virtuales, asi como un uso efectivo de herramientas
para trabajar de forma colaborativa.

Referente a los antecedentes nacionales citamos a: Arapa y Flores (2022) durante su estudio
investigativo, denominado: “Aplicacion del entorno virtual Google Classroom y su influencia
en el aprendizaje en el drea de Educacion para el Trabajo en los estudiantes del segundo afio de
Educacién Secundaria de la Institucién Educativa Comercio N°64, Pucallpa”. La teleologia se
dirigié al estudio del impacto del empleo de Google Classroom, , en el proceso de aprendizaje
de diferentes dreas; en especifico Educacion para el trabajo con aprendices de los dltimos ciclos
de la educacion basica. La investigacion siguié un disefio experimental cuasi-experimental al
cual se emplearon 2 grupos (GE y GC)cuya muestra correspondiente fue de 78 estudiantes.
Para recopilar datos, se empled la observacién como técnica y se administré una prueba escrita
como instrumento. Ademads, se utilizé el software SPSS para realizar andlisis de hipdtesis.

En una perspectiva global, se concluyé que la implementacién de la herramienta virtual Google
Classroom tuvo un impacto significativo en los PEA de los alumnos participantes en el area
evaluada, logrando que la mayorfa de la muestra lleguen a un nivel de logro destacado. Esto se
respalda con los resultados de la prueba hipotética U de Mann Whitney, donde se obtuvo como
p-valor =0,00 no alcanzando al valor que se espera respecto al llamado nivel de significancia
de 0,05 (p-valor=0.000>0.05); en tal sentido, se puede inferir fundamentalmente la necesidad
de la implementacién de una politica innovadora en el lugar en el que se trabajo el estudio y
que esta puede socializarse en otras entidades educativas para el bien de los estudiantes.

En la tesis presentada por Diaz (2018), se realiza un andlisis sobre la implementacién de la
herramienta virtual Google Classroom como estrategia diddctica que busca

se brinden las condiciones para mejorar el logro de la competencia 28 correspondiente a 1
curriculo nacional, la cual esta enfocado precisamente en las tecnologias de la informacion y

comunicacion, en estudiantes del tltimo grado del nivel primaria de educacién basica. Esta




investigacion se lleva a cabo en medio de la pandemia de Covid- 19, donde las clases se llevan
a cabo de manera virtual. Es importante examinar las modificaciones en las técnicas educativas
en el contexto virtual y su influencia para desarrollar las competencias en tecnologias

educativas asociadas a la informacién y comunicacion.

Para que este estudio se realice, se empled la metodologia de investigacidn-accidn y se plantean
los siguientes objetivos: “a) describir el nivel de desarrollo de la competencia TIC en los
estudiantes de 6to grado de primaria, b) evaluar el conocimiento y manejo de los estudiantes
respecto a la plataforma Google Classroom y sus herramientas, y ¢) identificar los beneficios

del uso de Google Classroom para el desarrollo de la competencia TIC en los estudiantes.”

De las conclusiones obtenidas, se destaca un porcentaje considerable de los estudiantes que
cursan el ultimo grado lograron alcanzar el quinto nivel en el empleo de la competencia Tic.
Cabe mencionar que los alumnos ,a pesar de contar con un conocimiento inicial limitado acerca
de las herramientas de Google Classroom, pudieron comprender su uso a través de la
experiencia practica. Finalmente, se identificaron como beneficios principales del uso de esta
plataforma la mejor calidad en cuanto al contenido y el fomento del trabajo en equipo y
autonomia; asimismo, el mayor compromiso con el aprendizaje.

Precisamente, se puede comprender en un estudio de esta naturaleza que, independientemente
del contexto histdrico, el uso de las herramientas tecnolégicas para la ejecucion de los procesos
de tipo diddctico y de aprendizaje es insoslayable y perentorio, pues las exigencias de cara a la
educacion de los estudiantes en el futuro proximo requieren de la implementacion de las
herramientas motivo de esta investigacion.

En el trabajo de investigacion realizado por Chavez y Hoyos (2022), titulado "Plataforma
Classroom y el aprendizaje de Educacion para el Trabajo en estudiantes de Educacion
Secundaria de Chocope — Ascope — 2022", se disefié una propuesta de herramienta utilizando
Google Classroom Con el propdsito de viabilizar la adquisicién de conocimientos en el campo
educativo para estudiantes del nivel secundaria. Este trabajo se llevé a cabo después de
identificar deficiencias en el drea de educacion para el trabajo debido al contexto de la pandemia
de Covid-19, La modalidad de educacidn a distancia requirié una respuesta innovadora a través
del disefio de una propuesta. En esta investigacion de naturaleza cuantitativa, se adoptd un
enfoque descriptivo y propositivo, para lo cual se consideré como poblacion a 88 estudiantes

secundarios que cursan el tercer grado.




Se evalué mediante una prueba objetiva, y los resultados revelaron que el 58% de los
estudiantes obtuvo como nivel regular, el 11% quedaron en un nivel bajo y el 31% alcanzé un
nivel bueno. La mayoria de los alumnos se encontraba en nivel regular, lo que respaldé la
utilizacién de la plataforma Google Classroom como una manera de mejorar el proceso de
aprendizaje en CTA el afio 2021.

Respecto al trabajo de investigacion realizado por Cérdova (2019) titulado "La plataforma
virtual Classroom y la mejora en la percepcién del aprendizaje de los estudiantes de quinto ciclo
de la carrera de disefio publicitario del instituto superior tecnolégico Disefio y Comunicacion",
el propdsito de este estudio fue evaluar de que manera se manifiesta el empleo de Classroom
genera una mejora en cuanto a logro de aprendizajes en alumnos del curso disefio publicitario
de un determinado Instituto Tecnolégico de educacion; en el cual se tuvo que emplear un disefio
cuasiexperimental en el cual se seleccionaron intencionalmente los participantes del estudio. Se
aplicaron cuestionarios de valuacién antes y después del estudio al grupo comprendido por 60
aprendices, consecuentemente se realiz6 un andlisis de grificos de barras y andlisis de
correlacion. Segiin Vara (2015), los disefios cuasiexperimentales se usan para contrastar lasa
consecuencias de una variable independiente. Como conclusion, se determiné que “el uso de la
plataforma virtual Classroom mejora las competencias en el proceso de aprendizaje de los
estudiantes de quinto ciclo de la carrera de disefio publicitario en el instituto superior
tecnoldgico Diseflo y Comunicacién durante el afio 2019.”

Referente a los antecedentes regionales: En el trabajo de investigacion realizado por La Torre
(2020) realizado en el Cusco, “se tuvo como objetivo determinar el nivel de desarrollo de
competencias digitales en el drea de Educacion para el Trabajo en los profesores del ciclo
avanzado de la modalidad de educacién bdsica alternativa”. La investigacién se basé en un
enfoque cuantitativo, utilizando el método cientifico como metodologia y adoptando un disefio
descriptivo no experimental. La muestra consistid en 51 maestros de la educacién bdsica
alternativa, , utilizando escalas de Likert estandarizadas como instrumento.

La informacién recopilada se organizo en tablas y figuras, y se utilizé el software SPSS para
llevar a cabo pruebas estadisticas. De acuerdo con los resultados, que el avance de habilidades
digitales en la ensefianza del drea CTA correspondiente a la denominada educacién alternativa

basica en el Cusco en 2020 no es suficiente. Esta conclusion es apoyada en los datos obtenidos,




en la cual el 88.2% de los docentes menciond que solo utiliza ocasionalmente la bisqueda de
informacidn, presentaciones variadas y la creacién y uso de recursos virtuales.

Avilés (2021), Lo fundamental del proyecto investigativo es descubrir la interconexién que
pueda observarse entre Google Classroom y los procesos de EA en el drea de CTA con los
alumnos secundarios que culminan el dltimo afio en 2020. El enfoque metodolégico utilizado
fue basico, con un enfoque cuantitativo y un disefio no experimental. para el estudio se tuvo en
consideraci6n a 98 estudiantes como poblacién que cursan en la IEP San Antonio Marianistas
y se tomo a todos los alumnos como muestra censal. La encuesta fue la técnica utilizada para
recopilar los datos, y el cuestionario fue el instrumento utilizado. Como conclusién, “se aceptd
la hipétesis general de que Google Classroom se relaciona positivamente con el aprendizaje en
el drea de EPT, mostré a través del andlisis estadistico inferencial, que Google Classroom tiene
relacion positiva alta (Rho = ,746) y significativa (p valor=0.000 menor que 0.05) con el
Aprendizaje. Por medio del andlisis estadistico descriptivo se evidencié que la Variable Google
Classroom segiin los alumnos 95% percibe que se encuentra a un nivel alto. Asimismo, el 5%
consideran que se encuentra a un nivel medio. En cuanto la variable Aprendizaje en el drea de
EPT bajo la percepcion de los estudiantes de Sto de Secundaria el 75% de alumnos encuestados
perciben que el Aprendizaje se encuentra a un nivel alto. Asimismo, el 23% consideran que se
encuentra a un nivel medio y un 2% en un nivel bajo.”

Respecto a los fundamentos tedricos , se conceptualizan y definen aspectos relacionados con
las variables consideradas: Referente a la variable Plataforma Classroom presentamos teoria
que sustentan la utilizacién de este recurso presentando el sustento de la teoria Cognitiva: Segiin
Flore (2000), citado por Henao y Zapata (2001), dentro del dmbito tedrico del disefio de
materiales de instruccién en linea, existen diferentes enfoques, métodos y estrategias que
pueden aplicarse. Algunos de estos enfoques incluyen el uso de medios como los mapas
mentales y conceptuales, criterios para la motivacién y activacién de esquemas de
conocimiento previos. Estas herramientas pueden ser de gran utilidad y proporcionar una
orientacion valiosa para el disefio efectivo de materiales instructivos en entornos virtuales.
Los diferentes recursos como mapas, los organizadores visuales o del conocimiento o los
esbozos permiten evidenciar la manera cémo funcionan los procesos cognitivos de los seres
humanos, dado que cada persona representa de manera peculiar, es decir, seglin sus propios
esquemas mentales, la realidad que observa; sin embargo, la aludida peculiaridad no es

exclusiva; por el contrario, permite el influjo para formar o concebido gracias al rol mediador.
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Los medios visuales, como los mapas y otros organizadores graficos, estas herramientas
permiten visualizar y resaltar las conexiones y relaciones existentes entre las diferentes partes
de los contenidos que se imparten en la ensefianza. Por ejemplo, se pueden utilizar para ilustrar
la sinopsis textuales y las correspondientes interrelaciones de sus componentes. Estos recursos
graficos estdn en condiciones favorables de ser utilizados en presentaciones de inicio de una

concepto que corresponde a un entorno virtual.

En cuanto a los disefios de actividades de ensefianza en las redes, también se enfatiza el
constructivismo. Segiin Flore (2000), se pueden orientar estas actividades a partir de los
principios del constructivismo, el enfoque se centra en el protagonismo del alumno al construir
sus conocimientos propios en base al significado(Aprendizajes significativos) considerando la
interrelacion entre los pares consecutivamente La resolucién de situaciones dificultosas o
problematicas . cada individuo que aprende hace suyo una estructura mental y utiliza esta
estructura para dar sentido a su experiencia interactuando con el mundo real. En un entorno
virtual, Se considera la posibilidad de la inclusién de acciones que den a los estudiantes las
condiciones para que ellos mismo usen sus esquemas propios o estrategias personales de su
creacion o estilo, sus mapas, disefios o también organizadores grificos. De esta forma, los
estudiantes asumen la responsabilidad y la libertad de comprender un tema, generando una
representacion externa que refleje sus propias ideas y conceptos internos.

Referente a las definiciones de Plataforma Classroom, Seglin Sudrez (2016), es una
herramienta facil de usar y versatil que brinda un sélido respaldo tanto a los docentes como a
la direccién de tareas. Con Classroom, los profesores pueden administrar sus clases, asignar
tareas, evaluar el rendimiento, proporcionar retroalimentacion y acceder a todo desde una tinica
plataforma. Esta plataforma permite a los usuarios trabajar en cualquier momento y desde
cualquier lugar, incluso desde dispositivos mdviles. Tanto profesores como estudiantes pueden
acceder a las tareas, materiales del curso y comentarios, ya sea desde una computadora o un
dispositivo mévil. Ademds, se ofrece la posibilidad de compartir documentos en los que todos
los estudiantes pueden colaborar en tiempo real y proyectarlos en la pizarra para facilitar un
debate eficiente.

Por otro lado, Arias y Restagno (2014) afirman que la Plataforma Classroom es una plataforma
virtual educativa que no requiere ningin tipo de inversién econdmica. Surge como una

iniciativa de Blendeg Learning, una empresa de Google, y ofrece la oportunidad de continuar
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el aprendizaje de forma semipresencial. Esta aplicacion simplifica y agiliza la distribucion de
trabajos, permitiendo que los docentes evaliien el contenido de manera instantinea. Ademads,
genera las condiciones favorables para la creacion de las llamadas aulas virtuales en la casas de
estudios y brinda herramientas para que los miembros puedan laborar al exterior de las L.E.

Respecto a las dimensiones que son consideradas para la Plataforma Classroom son las que
detallamos a continuacion: Foros virtuales, la Unesco (2015) Enfatiza la naturaleza de los foros
virtuales como entornos de comunicacion en linea, donde se fomenta el debate, la colaboracién
y el consenso de ideas, se destaca que son herramientas que permiten a los usuarios publicar
mensajes en cualquier momento, siendo visibles para otros usuarios que ingresen
posteriormente y puedan leerlos y responder. Esta forma de comunicacién se conoce como
asincrénica debido a su falta de simultaneidad en el tiempo. Esta cualidad hace posible mantener
una comunicacién continua con individuos lejanos, sin la necesidad de coordinar horarios de
acceso, superando de esta manera las limitaciones de tiempo que se presentan en la
comunicacién en tiempo real (como el chat, el cual necesita que los participantes estén
conectados simultineamente). Ademds, al dilatar los ciclos de interaccién en el tiempo, se
favorece la reflexion y la elaboracién de mensajes mas maduros.

En relacion a los debates virtuales, la Unesco (2015) describe que se trata de un foro
desarrollado de manera asincrénica donde una variedad de participaciones se dan moderadas
en un intervalo de tiempo, para la discusién de algiin tema propuesto previamente. Este tipo de
comunicacién proporciona un espacio de interaccién donde los participantes ponen en prictica
sus habilidades comunicativas, siguiendo estrategias y metodologias que son definidas en sus
programas de estudios de los profesores . Como consecuencia, desde una perspectiva
académica, se establece un entorno de interaccion formal.

En relacion a las herramientas digitales en el proceso educativo, tienen una funcién importante
en las actividades, evaluacién y coevaluacion. Estas plataformas realizan procesos que
anteriormente se realizaban mediante impresiones y presentaciones individuales en diferentes
medios. Ahora se convierten en un tinico medio virtual social que mejora.

Ademds, se destaca la utilidad de las tareas y los cuadernos virtuales, ya que permiten
almacenar todo el material proporcionado por los profesores de cada curso de manera rapida y
conveniente en formato digital, complementando el material fisico disponible.

Por 1ltimo, se menciona que el libro virtual se refiere a la versién de modo digital respecto a

libros impresos
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De igual modo se utiliza el término "libro electrénico” para referirse a la diversidad de
dispositivos portatiles que se emplean para la lectura y generan las condiciones favorables para
que se puedan descargar y dar lectura a la diversidad de digitalizaciones de libros.

La utilizacion de una plataforma educativa en la ensefianza presencial ofrece diversas ventajas
que contribuyen al éxito académico. Permite una comunicacién constante entre profesores y
estudiantes, brindando un canal abierto para intercambiar informacién y brindar apoyo.
Ademads, permite el acceso a la informacion relacionada con el drea, disponible en todo
momento y desde cualquier lugar. Los estudiantes pueden enviar sus trabajos en linea,
almacendndolos de forma segura. La plataforma estimula el debate y la discusidn a través de
correos, foros y chat, promoviendo el proceso de aprendizaje colaborativo y fomentando la
participacion activa de los alumnos, se brinda una opcion para desarrollar las habilidades y
competencias informédticas. familiarizando a los alumnos con las tecnologias de la informacién.
El uso de recursos digitales de mensajerfa instantinea también puede generar interés en los
estudiantes, haciéndoles considerar la asignatura como atractiva. Ademds, el uso extendido de
la plataforma puede impulsar la formacién de comunidades puedan compartir recursos o
colaborar proyectos conjuntos. En resumen, la plataforma educativa enriquece la experiencia
de aprendizaje, promoviendo la comunicacidn, el acceso a la informacién, el debate, el mejoras
de habilidades y destrezas , y la creacion de una comunidad educativa.

En el entorno educativo, el docente juega un papel esencial como mediador consiste en facilitar
la relacidn entre los contenidos y la actividad constructiva de los estudiantes. Sus funciones y
responsabilidades pueden clasificarse en cuatro categorias principales: pedagégica, social,
administrativa y técnica.

Desde la perspectiva pedagdgica, el tutor actiia como facilitador, aportando conocimiento
especializado, focalizando la discusion en aspectos criticos, formulando preguntas y
respondiendo a las contribuciones de los participantes. Asimismo, brinda coherencia a las
discusiones y sintetiza los puntos destacados, resaltando los temas emergentes.

En cuanto al aspecto social, el docente requiere habilidades para crear una atmdsfera
colaborativa que fomente la formacién de una comunidad de aprendizaje. Esto implica
promover la interaccion entre los estudiantes, el trabajo en equipo y la colaboracién mutua.

En términos técnicos, el docente debe asegurarse de que los participantes se sientan comodos

utilizando el software necesario para el entorno virtual. En caso necesario, proporciona apoyo
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y asistencia técnica para resolver cualquier dificultad que puedan encontrar.

En la dimensiéon administrativa, el docente debe tener conocimientos sobre el software
utilizado, lo que le permitird generar subconferencias, crear grupos de trabajo y gestionar
mensajes dentro de la plataforma. Esto implica la capacidad de mover o eliminar mensajes y
organizar de manera efectiva los recursos y las actividades del curso.

Es de suma importancia resaltar que el rol principal del docente en esta nueva era es de
proporcionar de instrumentos al estudiantes para el logro de su propio aprendizaje. Sin
embargo, al final del curso, también es fundamental realizar un analisis de las experiencias
obtenidas para identificar los factores que facilitaron u obstaculizaron el proceso. El objetivo
es fortalecer el nivel educativo, tomando en cuenta los aprendizajes adquiridos durante el
desarrollo del curso.

En cuanto a la segunda variable relacionada con la Gestion de proyectos de emprendimiento
econémico o social, analizaremos los diferentes fundamentos tedricos que sustentan el
desarrollo del darea de Educacion para el trabajo en el desarrollo de la EA; para explicar las
teorias nos apoyaremos en la perspectiva humanista, resulta fundamental la conexién entre la
educacion y el trabajo, dado que a través del trabajo el ser humano expresa su identidad, sus
emociones y su sentido de ser. El trabajo no es un mero complemento de la persona, sino que
es su forma de existir y desarrollarse; a través del trabajo, se logra la realizacién personal.
Valcdrcel (1.973; 285) refuerza su propuesta al expresar: "El trabajo es una manifestacién vital
y al mismo tiempo una forma de interpretar nuestra propia vida". El trabajo desempefia un papel
fundamental en el proceso de formacién. La educacion para el trabajo tiene como objetivo
garantizar un mayor conocimiento de la identidad personal y las capacidades individuales, asf
como una comprension critica mds profunda de los avances en la civilizacién tecnoldgica.
También busca capacitar a las personas para adaptarse de manera efectiva a las demandas de
profesionalizacién en su entorno sociocultural, lograr una mejor integracion en la sociedad y
desarrollar destrezas que promueven la comprensién del proceso productivo complejo y su
interaccion con las transformaciones sociales.

Las dimensidn de nuestra segunda variable son: Dimensidn Socio — politica; La educacidn para
el trabajo busca empoderar a las personas y hacerlas participes en la sociedad latinoamericana.
Tiene un propdsito politico al promover la humanizacién y personalizacidn de los individuos,
permitiéndoles integrarse plenamente en su entorno.

El acto de educar en si mismo es considerado un acto politico, ya que implica la aplicacién de
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un modelo predeterminado de sociedad que puede ser alcanzado histéricamente. En palabras
de Vigano (1983), "Educar es de por si un acto politico, en tanto implica un modelo previamente
establecido de la sociedad que es realizable en la practica".

En decir, la Educacién para el Trabajo busca no solo proporcionar conocimientos y habilidades
relacionados con el dmbito laboral, sino_también promover una transformacién social. Su
enfoque politico se basa en la creencia de que la educacién desempefia un rol fundamental en
la construccién de una sociedad justa equitativa. El Ministerio de Educacién se encarga de la
administracion de Proyectos de Emprendimiento Econémico o social (2016) El curriculo
secundario pone mayor ¢énfasis en una sola competencia, la cual se denomina "Gestioén de
Proyectos de Emprendimiento Econdmico o Social". Se destaca la importancia de esta
competencia cuando el estudiante aplica una idea novedosa de manera eficiente y efectiva,
movilizando recursos, actividades y técnicas para alcanzar objetivos, tanto a nivel individual
como colectivo para resolver, necesidades no satisfechas o problemas econémicos y sociales.
La educacion busca fomentar en el estudiante un enfoque cooperativo, donde se le insta a
desarrollar una alternativa de solucion a una necesidad o problema existente en su entorno. Esto
implica crear un bien o servicio que aborde dicha problematica, validando las ideas con posibles
usuarios y seleccionando la opcién mds pertinente y viable.

Una vez seleccionada la idea, el estudiante debera crear una estrategia que le permita
implementarla, identificando los recursos y las actividades necesarias para su ejecucion.
Ademads, se necesitaran habilidades técnicas para producir o proporcionar el producto o servicio
concebido.

Es de suma importancia que en desarrollo , el estudiante debe actuar resaltando al ética,
adaptabilidad, perseverancia e iniciativa. Asimismo, es fundamental evaluar los procesos y los
resultados obtenidos con el objetivo de tomar decisiones que contribuyan a mejorar o innovar
en la solucién propuesta.

Ministerio de Educacién (2016) En el Programa Curricular de Educacién Secundaria, la
competencia "Gestion de Proyectos de Emprendimiento Econdmico o Social" se define como
la combinacién de habilidades que incluyen la creacién de propuestas de valor. El alumno debe
generar alternativas creativas e innovadoras mediante la identificacion de necesidades
insatisfechas o problemas sociales. La evaluacion de la pertinencia de las soluciones propuestas
se logra mediante la validacion de las ideas con la poblacién destinataria y la evaluacion de la

posibilidad de implementar opciones viables mediante el establecimiento de criterios para elegir
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la alternativa mds adecuada. Por ultimo, el estudiante debera disefiar una estrategia para llevar
a cabo su idea, estableciendo objetivos y metas, evaluando los recursos disponibles y
planificando las actividades necesarias para alcanzarlos.

La aplicacién de habilidades técnicas implica el uso de herramientas y programas digitales, asi
como el diseiio de métodos y estrategias para ejecutarlos procesos de produccién de manera
efectiva. Es necesario seleccionar o combinar de manera adecuada estas técnicas, métodos y
herramientas, teniendo en cuenta los requisitos fijados, eficacia y criterios de calidad.
Trabajar de manera cooperativa implica unir la labor de todos para lograr la meta en comiin.
Esto requiere organizar el trabajo en equipo considerando las habilidades tnicas de cada
miembro, asumiendo responsabilidad por los roles y tareas asignados y desempeiidandose de
manera efectiva y eficiente. También implica reflexionar sobre la experiencia de trabajo, tanto
propia como la de los demds, para crear un ambiente positivo. Esto implica ser tolerante ante
alguna idea negativa y respetar los diferentes puntos de vista y llegar a consensos en las ideas
propuestas.

La evaluacion de los resultados de un proyecto emprendedor involucra determinar de qué
manera los resultados obtenidos, ya sean parciales o finales, lograron los deseados cambios en
la resolucién del problema o la necesidad identificada. Los datos recopilados se emplean para
tomar decisiones y realizar mejoras en el disefio del proyecto. Ademads. implica examinar los
posibles efectos en el entorno ambiental y social, y desarrollar ticticas que fomenten la
sostenibilidad del proyecto a largo plazo.

Definicién de términos bdsicos: Plataforma Classroom, Sudrez (2017) sefiala que Google
Classroom es una herramienta de ficil manejo y dindmica que ayuda tanto a los profesores
como a la administracién en la administracion y organizacién de trabajos escolares. Mediante
esta herramienta, los profesores pueden gestionar asignaturas, tareas, calificaciones y
retroalimentaciones desde una sola plataforma. El propdsito central de Google Classroom es
simplificar el proceso de envio y recepcion de archivos entre los estudiantes y profesores.

En cuanto a los foros virtuales, la Unesco (2015) destaca que son escenarios de comunicacion
en linea donde se anime el desarrollo del debate, consenso de ideas y concertacién. Los usuarios
pueden publicar mensajes en cualquier momento, y estos quedan visibles para que otros
usuarios que ingresen posteriormente puedan leerlos y responder. Esta forma de comunicacion

se conoce como asincrénica debido a su falta de simultaneidad en el tiempo.
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La participacion en debates virtuales, segiin la Unesco (2015), implica un foro asincrénico en
el cual diferentes participantes, bajo la moderacién de un moderador, intervienen regularmente
y dentro de un tiempo limitado para discutir sobre un tema previamente propuesto.

En relacion a los cuadernos virtuales, la Unesco (2015) los considera como una forma de
almacenar todo el material proporcionado por los profesores de cada curso en formato digital,
ademds del material fisico. Esto permite a los estudiantes acceder de manera rapida y
conveniente a todo el contenido.

El libro virtual, también conocido como libro electrénico, segiin la Unesco (2015), es la una
versidn electrénica de un libro en formato impreso. Se refiere tanto a los archivos digitales de
libros como a los dispositivos de lectura portdtiles utilizados para descargar y leer estas
versiones digitalizadas.

Ademads, la gestion de proyectos de emprendimiento econdmico o social implica la
planificacion, organizacion y ejecucidn de iniciativas emprendedoras que tienen como objetivo
generar impacto econdmico o social. Esto implica identificar oportunidades, disefiar estrategias,
movilizar recursos y evaluar los resultados obtenidos; Segtin el Programa Curricular de
Educacion Secundaria del Ministerio de Educacion (2016), el desarrollo de esta competencia
se da cuando los estudiantes ponen en practica una técnica creativa, usando de manera eficiente
y efectiva los procedimientos y recursos necesarios para lograr sus objetivos y metas personales
o grupales, con el fin de abordar una necesidad insatisfecha.

De acuerdo con el mencionado documento curricular, la capacidad de generar propuestas de
valor implica la habilidad de proponer soluciones novedosas y productivas, a través de la
apertura de un producto o puede ser servicio , para un problema social dentro de su entorno.
También implica evaluar la relevancia de estas soluciones, validando las ideas con los
individuos que se verdn beneficiados, asi como la viabilidad de las propuestas basadas en
criterios de seleccién. Finalmente, incluye el disefio de una estrategia que facilite la ejecucién
de la idea, estableciendo objetivos, teniendo en cuenta los recursos disponibles.

Segiin la programacién del Curriculo de Secundaria del Ministerio de Educacion (2016), las
competencias que tienen que ver con el empleo adecuado de las herramientas tecnoldgicas se
fundamentan en la necesidad de aplicarlas en diferentes contextos escolares y en la vida
cotidiana, permitiendo que tanto a nivel de docencia como en cuanto a los escolares, este

dominio se convierta en destreza debidamente aplicada los aprendizajes.
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En cuanto a trabajar en equipo para el logro de las metas y objetivos, es necesario que todos
pongan de su parte de manera individual para alcanzar un objetivo comiin, tal como se sefala
en el Programa Curricular de Educacién Secundaria del Ministerio de Educacién (2016). Esto
implica organizar el trabajo de equipo considerando las virtudes de cada integrante para este lo
integre en el beneficio del grupo. Ademads, se requiere responsabilidad de cada uno en el
desarrollo de las tareas designadas, y desempefiarse de manera eficiente y eficaz.

Asimismo, el referido curriculo de educacién secundaria, evaluar los resultados de un proyecto
de emprendimiento implica evaluar de qué manera los resultados lograron producir cambios
esperados en el problema identificado. Para ello, es necesario utilizar la informacién obtenida
durante la ejecucion del proyecto y utilizarla para realizar mejoras en el disefio del proyecto.
Las hipétesis de investigacién las presentamos a continuacién; Hipétesis general: Existe una
relacion directa entre la Plataforma Classroom y la Gestion de Proyectos de Emprendimiento
Econdémico o Social en estudiantes de Educacion Secundaria en instituciones educativas de la
provincia de Utcubamba, 2022. Las hipdtesis especificas son: Existe una relacion directa entre
la mencionada herramienta digital y la dimensién Aplica habilidades técnicas de la Gestion de
Proyectos de Emprendimiento Econémico o Social en la referida poblacion estudiantil.
También, existe una relaciéon directa entre la Plataforma aludida y la dimensién Aplica
habilidades técnicas de la Gestién de Proyectos de Emprendimiento Econémico o Social en los
alumnos secundarios . Finalmente, existe una relacion directa entre el mencionado recurso
digital y la dimension Trabaja cooperativamente para lograr objetivos y metas de la Gestion de

los mencionados trabajos en los estudiantes de la poblacidn en estudio.
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1II. METODOLOGIA

2.1~ De acuerdo con Hernandez (2014, pp. 157), el objeto de estudio de esta investigacion es
correlacional, ya que busca establecer la relacién entre dos variables con el propésito
tedrico de contribuir al conocimiento y promover una sociedad mds justa, especialmente
en relacion con la convivencia escolar.
En términos de su naturaleza, la investigacion es cuantitativa, ya que implica el analisis e
interpretacién de datos obtenidos a través de instrumentos como cuestionarios virtuales y
andlisis documental de informacién. Esta eleccion de métodos se debe a la coyuntura actual
en la que nos encontramos.
En cuanto a su alcance temporal, la investigacion se considera transversal, ya que se
realizard en un momento especifico.
En cuanto a la orientacion que asume, se trata de una investigacion orientada a la
comprobacién, donde se busca constatar teorias existentes.
En cuanto a los métodos de investigacion, se empleara el enfoque cuantitativo. En cuanto
al disefio de investigacién, se utilizard un enfoque no experimental, descriptivo
correlacional de corte transversal, segiin lo propuesto por Hernandez (2014) en su obra

"Metodologia de la Investigacion" junto con Ferndndez y Baptista.

<
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Donde:
M = Profesores de la provincia de Utcubamba
Ox = Plataforma Classroom
Oy = Gesti6n de Proyectos de Emprendimiento Econémico o Social
R = Relacion entre las variables de estudio.
Poblacién, muestra y muestreo, la presente investigacién tendrd como poblacién a 50
docentes de Educacién Secundaria de la provincia de Utcubamba, para realizar dicha
investigacién, la muestra estard conformada por 30 docentes de Educacién Secundaria de
la provincia de Utcubamba, se utilizo el muestreo aleatorio simple

22 - Técnicas e instrumentos para la recopilacién de datos, segiin Torres, Paz y Salazar (2021),

para que un trabajo investigativo pueda considerarse cientificamente vilido debe basarse
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en informacion verificable que respalde lo que se pretende demostrar mediante la hip6tesis
formulada. Para lograr esto, es necesario realizar un proceso planificado de recoleccién de
datos, con objetivos claros sobre el nivel y la profundidad de la informacién a recopilar.
En este articulo se presentan una serie de criterios a considerar para disefiar la herramienta
de recoleccion de informacion y los métodos de recoleccion que garantizardn resultados
confiables en la investigacion.

En este caso especifico, se utilizé la técnica de la encuesta como método de recopilacién
de datos. La encuesta consiste en aplicar un cuestionario a una muestra de individuos con
el objetivo de obtener informacién sobre opiniones, actitudes y comportamientos de los
ciudadanos. Las preguntas formuladas abarcan uno o varios temas y se selecciona una
muestra de personas siguiendo criterios cientificos que garantizan que sea representativa
de la poblacion general de la cual proviene (Pobea, 2015).

El instrumento empleado fue el cuestionario, el procedimiento en cuestidn es ampliamente
reconocido en las ciencias sociales como un método tradicional para recopilar y
documentar informacién. Su flexibilidad lo convierte en una herramienta invaluable tanto
para investigar como para evaluar a individuos, procesos y programas de formacién. Se
trata de una técnica de evaluacién capaz de abarcar tanto aspectos cuantitativos como
cualitativos. Lo que lo hace especial es su capacidad para obtener la informacién deseada
de los participantes involucrados, se lleva a cabo de manera menos profunda e impersonal
que en una enfrevista cara a cara. Al mismo tiempo, permite consultar a una amplia
poblacién de manera rdpida y econémica (Garcfa, 2003).

El objetivo de este cuestionario disefiado para evaluar la Plataforma Classroom es recabar
informacion acerca del aspecto de participacion en los espacios de discusion, debates y
actividades asignadas. El cuestionario se compone de quince interrogantes en los que se
ofrecen miiltiples alternativas de respuesta, tales como siempre, casi siempre, a veces, casi
nunca y nunca. Estas respuestas nos permitirdn recolectar datos acerca del grado de
involucramiento de los usuarios en cada una de estas esferas vinculadas a la plataforma.
Por otro lado, el cuestionario para evaluar la Gestion de Proyectos de Emprendimiento
Econémico o Social tiene como propdsito recolectar informacién acerca de la variable de
participacion a través de las dimensiones de aplicar destrezas técnicas y colaborar de forma
cooperativa para alcanzar los objetivos y metas propuestas. Este cuestionario también se

compone de un total de 15 preguntas,en las cuales se presentan opciones de respuesta como
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"siempre", "casi siempre", "a veces", "casi nunca" y "nunca". Estas respuestas nos
permitirdn obtener datos sobre el nivel en el cual los participantes ponen en préctica
habilidades técnicas y trabajan de manera conjunta para lograr los objetivos y metas
establecidas en el emprendimiento en cuestion.

2.3.- Analisis de datos de informacion, Después de establecer el problema de investigacion,
las hipétesis, el disefio de investigacion y la seleccidn de la muestra correspondiente, se
procedid a planificar el proceso de recoleccién de datos. La obtencién de datos reales fue
fundamental para abordar el problema de investigacion planteado en las etapas iniciales del
proceso.

Para llevar a cabo el andlisis de los datos, es necesario definir el problema, familiarizarse
con los datos, identificar el conjunto de datos éptimo, realizar un andlisis reproducible,
cuestionar el andlisis y presentar los resultados en miiltiples formatos.

Para realizar el andlisis de los datos, se siguié los siguientes pasos: codificacién y
calificacién. La informacién se recolectd utilizando un instrumento de medicién y se
asignaron cédigos a cada uno de los sujetos de la muestra. La calificacién implicé asignar
un puntaje o valor basado en los criterios establecidos en la matriz del instrumento de
recoleccidn de datos. Tabulacion de datos. Durante este proceso, se generd una base de
datos que contiene los cédigos de los sujetos de muestra, y se aplicaron estadisticos para
conocer las caracteristicas de la distribucion de los datos, acorde a la naturaleza de la
investigacion. Se utilizé el software SPSS version 25, junto con una serie de técnicas
estadisticas que permitieron abordar el problema planteado.

En cuanto a la estadistica descriptiva, se proporcioné una descripcién de la tendencia
central, las frecuencias y las tablas con sus respectivas representaciones graficas. Esto
contribuy6 a comprender y analizar el comportamiento de cada variable estudiada.

En cuanto a la estadistica inferencial, se llevd a cabo la prueba de hipétesis, lo que permitié
responder al problema planteado mediante el rechazo o la aceptacidn de la hipétesis nula.
Para evaluar el nivel de relacion, se considerd el coeficiente de correlacion basado en los
valores obtenidos en la prueba de normalidad.

La Validez, se refiere al nivel de representatividad de un instrumento en relacién a un
dominio especifico del contenido que se desea medir. Se busca determinar en qué medida
los items o preguntas de un instrumento reflejan el universo completo de contenido de la

caracteristica o rasgo que se desea medir. Responde a la pregunta de cudnto representa el
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comportamiento seleccionado como muestra del universo que se intenta representar
(Corral, 2010).

Antes de comenzar el trabajo de campo, es esencial evaluar la confiabilidad del
cuestionario realizando una prueba piloto con un grupo reducido de la poblacion. Esta
prueba piloto debe garantizar las mismas condiciones de realizacion que el trabajo de
campo real. Se recomienda seleccionar un pequefio grupo de personas que no formen parte
de la muestra elegida, pero s{ tengan caracteristicas similares a la poblacién objetivo del
estudio, generalmente entre 14 y 30 individuos. De esta manera, podemos estimar la
confiabilidad del cuestionario (Corral, 2010).

2 4 - Aspectos éticos de nuestro proyecto investigativo, al desarrollar el estudio actual, se tomé
en consideracion el siguiente marco ético de investigacién: La investigacién se realizé con
gran seriedad, y los participantes deben comprender y seguir los principios de respeto por
las personas, beneficencia y justicia. Ademds, se proporcioné informacién vilida y
confiable después de analizar los datos recopilados. Para que una investigacion sea
considerada cientifica, se tomé en cuenta principios y valores fundamentales.

En este estudio en particular, se utilizaron fuentes primarias y secundarias, teniendo como
base el amor por la verdad, lo cual implica basar los resultados en evidencias verificables.
La honestidad se sostuvo al presentar los resultados en correspondencia con lo obtenido
durante el proceso de investigacion, sin distorsionar los datos en beneficio de intereses
personales o de terceras partes. Ademds, se mantuvo el respeto por la autoria, asi como la

contribucion al desarrollo de la humanidad..
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III: RESULTADOS

Variable de Plataforma Classroom

Tabla 1. Dimensiones: variable plataforma Classroom
A veces sigr?l::rc Siempre
Dimensién: Participa en foros 47% 47% 7%
Dimension :participacion en debates 33% 57% 10%
Dimensién : participacion en tareas 37% 47% 17%
Promedio Plataforma Classroom 39% 50% 11%

Fuente: Estudio sobre la plataforma Classroom ,Utcubamba — 2022

En la tabla n® 1 que se presenta, con su respectiva figura, es factible observar que la

variable “Plataforma Classroom™ logra una calificaciéon favorable, toda vez que al sumar

las alternativas de repuesta casi siempre y siempre el resultado es 61%, evidencidndose,

ademas, que la dimensidn “participacion en los debates” es la que mejor se perfila, dado

que el 67% la concibe positivamente.
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Figura 1. Dimensiones :Variable Plataforma Classroom

Siempre

m Casi
siempre

m A veces

Dimensién Dimensién Dimension
participacién en  participacién en  participacién en
las tareas debates foros

Fuente: Estudio sobre la plataforma Classroom y gestion de proyectos relacionadas
con emprendimiento economico o social, Utcubamba - 2022
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Tabla 2. Dimensiones: Variable gestion de proyectos de emprendimiento

econdmico o social

Casi .
A veces . Siempre
siempre

Dimensi6n habilidades técnicas 77% 23%
lene_nsmn trabajo cooperativo para logro de 13% 739 13%
objetivos y metas

Promedio ges.ti(’).n de proyec}:to.s relaci(?nados 2% 75% 18%
con emprendimiento econdémico- social

Fuente: Estudio sobre la plataforma Classroom y gestion de proyectos

En la tabla n° 2 que se presenta, con su respectiva figura, es posible observar que la
variable “Gestion de proyectos de emprendimiento econdémico o social” logra una
calificacién favorable, toda vez que al sumar las alternativas de repuesta casi siempre y
siempre el resultado es 93%, evidencidandose, ademas, que la dimensioén “habilidades

técnicas™ es la que mejor se perfila, dado que el 100% la concibe positivamente.

25




Figura 2. Dimensiones: Variable gestion de proyectos de emprendimiento economico o

social

Siempre

Casi
siempre

m A veces

Dimension trabaja Dimension
cooperativamente habilidades técnicas
para lograr objetivos y
metas
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Pruebas de normalidad

Tabla 3. La estadistica inferencial se utilizé con el fin de la determinacion de
alguna inteerelacion de las variables en estudio. Para ello, se realizo inicialmente la
evaluacion de el supuesto de normalidad utilizando la evaluacion de Shapiro-Wilk.
Esta prueba fue seleccionada debido a que la muestra era considerada pequefia, con un

tamafio igual o inferior a 30 (n < 30).

Normalidad (Shapiro-Wilk)

Kolmogorov-Smirnov* Shapiro-Wilk

Estadistico| gl Sig. |Estadfstico gl Sig.
Plataforma 309 30 000 754 30 000
Classroom
Gestion de 465 30 000 545 30 000
proyectos de
emprendimiento
econdémico o
social

a. Correccion: significacion de Lilliefors

Segiin lo publicado en la tabla 03 se evidencia respecto a la evaluacion de la normalidad
(Shapiro-Wilk) considerado para las variables del estudio ,siendo un valor que no
alcanzo al minimo esperado(0,05) .en referencia a la significancia bilateral |,
consecuentemente a los resultados obtenidos no existe un comportamieto normal de las
variables tratadas, lo que nos lleva a concluir que efectivamente que las operaciones
estadisticas para trabajar con las variables seria la evaluacion (Rho de Spearman) no

parametrica.

Prueba de hipdtesis general
Ho: No existe relacion directa entre la Plataforma Classroom y la Gestion de Proyectos
de Emprendimiento Econémico o Social con alumnos secundarios en L.E. de la provincia

de Utcubamba, 2022
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Hi: Existe relacion directa entre la Plataforma Classroom y la Gestioén de Proyectos de
Emprendimiento Econémico o Social en estudiantes de Educacion Secundaria en

instituciones educativas de la provincia de Utcubamba, 2022

Tabla 4. Relacion:Variables Plataforma Classroom y la Gestidn de Proyectos

de Emprendimiento

Gestion de proyectos
Plataforma | de emprendimiento
Classroom | econdmico o social
Rhode  Plataforma Coeflcw.r}tc de 1.000 140
Spearman Classroom correlacion
Sig. (bilateral) 459
N 30 30
Gestion de Coeflmc.ritc de 140 1.000
proyectos de correlacién
emprendimiento )
econémico o Sig. (bilateral) 459
social N 30 30

Fuente: Estudio sobre la plataforma Classroom y gestion de proyectos de
emprendimiento , Utcubamba - 2022

Al analizar la tabla niimero 4, se puede observar que se utilizé el examen correlacional
(Rho de Spearman) . El resultado asociado a la significancia bilateral ( p-valor=0.459),
lo que permite llegar a la conclusion de aceptacion de la hipétesis nula (HO),por
sobrepasar al minimo que se esperaba.es decir se niega la relacion directa entre las

variables consideradas

Este hallazgo también se refuerza con ele valor correlacional Rho= -0.140, por esta
razon se visualiza la existencia de una interrelacion inversa muy baja entre las variables

analizadas.

Pruebas de hipdtesis especificas
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HElo: No existe relacion directa entre la Plataforma Classroom y la dimensién Aplica
habilidades técnicas de la Gestion de Proyectos de Emprendimiento Econémico o Social

con estudiantes secundarios pertenecientes a la provincia de Utcubamba, 2022

HE1:: Existe relacion directa entre la Plataforma Classroom y la dimension Aplica
habilidades técnicas de la Gestion de Proyectos de Emprendimiento Econémico o Social

con estudiantes secundarios pertenecientes a la provincia de Utcubamba, 2022

Tabla 5.
Plataforma Habilidades
Classroom técnicas
Rho de Plataforma Coeflcle.rite de 1.000 o7
Spearman Classroom correlacién
Sig. (bilateral) 706
N 30 30
l-%ab%lldades Coeflcle.rite de o072 1.000
técnicas correlacion
Sig. (bilateral) 706
N 30 30

Fuente: Estudio: plataforma Classroom y gestion de proyectos de emprendimiento
economico o social, Utcubamba - 2022

Al analizar la tabla niimero 5, se detecta que se utilizé el examen correlacional (Rho
de Spearman) . El resultado asociado a la significancia bilateral ( p-valor= 0.706), lo
que permite llegar a la conclusion de aceptacion de la hipdtesis nula (HO)por
sobrepasar al minimo que se esperaba.(0.05) concluyendo la no existencia de la

interrelacion de las variables consideradas

Este hallazgo también se refuerza con el valor correlacional Rho= 0,072, por estarazon

se visualiza la existencia de una interrelacion muy baja de las variables en estudio.
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HEZ2o: No existe relacion directa entre la Plataforma Classroom y la dimensicn Trabaja

cooperativamente para lograr objetivos y metas de la Gestion de Proyectos de

Emprendimiento Econdmico o Social con alumnos secundarios en 1.E. de la provincia

de Utcubamba, 2022

HEZ21: Existe relacion directa entre la Plataforma Classroom y la dimension Trabaja

cooperativamente para lograr objetivos y metas de la Gestion de Proyectos de

Emprendimiento Econdmico o Social con alumnos secundarios en 1.E. de la provincia

de Utcubamba, 2022

Tabla 6.
Trabaja
cooperativanienie
Plataforma para lograr
Classroom | objetivos y metas
Rho de Iia‘qraﬁmna Caeﬁc‘eerlu’e de 1.000 0.000
Spearman Classroom correlacion
Sig. (bilateral) 1.000
N 30 30
Tmbajq » oeﬁc‘ier.:."e de 0.000 1.000
cooperativamente correlacicn
para lograr 3 L
objetivos y metas Sig. (bilateral) e
N 30 30

Fuente: Estudio sobre la plataforma Classroom y gestion de proyectos, Utcubamba -

2022
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Al analizar la tabla niimero 6, se detecta que se utilizo el examen correlacional (Rho
de Spearman) . El resultado asociado a la significancia bilateral ( p-valor=1.000), lo
que permite llegar a la conclusion de aceptacion de la hipdtesis nula (HO)por
sobrepasar al minimo que se esperaba.(0.05) concluyendo la no existencia de la
interrelacion de las variables consideradas "Plataforma Classroom" y la dimension
"Trabaja cooperativamente para lograr objetivos y metas" en el contexto de la Gestion

de Proyectos de Emprendimiento Econdmico o Social

Este hallazgo también se refuerza con el valor correlacional Rho= 0,000, por esta

razon se visualiza la existencia de una interrelacion nula de las variables en estudio.
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IV. DISCUSION

El anilisis de la relacién que pueda darse entre la plataforma Classroom conjuntamente
con la gestién de proyectos emprendedores econdmicos y sociales con estudiantes
secundarios de las [.E, donde se desarrolld esta investigacion, fue el objetivo central del

proyecto de investigacion

En relacién a la variable "Plataforma Classroom", Suarez (2016) describe esta
herramienta como dgil y de fécil uso, beneficiando tanto a profesores como a la
administracion en la asignacién y calificacion de tareas. Seguin el autor, los docentes
estin en condiciones de crear sus respectivas sesiones de clases ,asi mismo asignar
deberes , calificarlos, emitir opiniones y tener acceso a la totalidad de ellos desde un
tinico espacio o lugar. La poblacion involucrada en los aprendizajes, es decir docentes
y alumnos tienen la facilidad de acceder desde el lugar o dispositivo que tengan a su

alcance sea computador, celular, etc a Classroom.

Por otro lado, Arias y Restagno (2014) mencionan que Classroom es una plataforma
educativa virtual que no requiere ningtin tipo de inversién econémica, desarrollada por
la empresa Google en el contexto del aprendizaje combinado (blended learning). Esta
aplicacion permite continuar con el aprendizaje, incluso en modalidad semipresencial.
Entre las funciones relevantes de Classroom se encuentran la facilidad para distribuir y
gestionar tareas, lo que facilita que los docentes puedan evaluar el contenido de manera

inmediata.

Es factible afirmar, entonces, que estas herramientas tecnolégicas viabilizan o canalizan
brindando las condiciones favorables para que los aprendices puedan desarrollar sus
competencias de cada area curricular de manera optima, puesto que motivan lo
dinamico, la autonomia y es accesible en cuanto a su manejo y a los costos inversion,
pues gratuita; también contribuye con el trabajo del docente al posibilitar una
organizacién adecuada de las labores y trabajos que tiene que planificar, evaluar y

retroalimentar.
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Dentro del marco Curricular del Ministerio de Educaciéon (2016), la variable "Gestion
de Proyectos de Emprendimiento Econdmico o Social" estd asociada a una competencia
especifica denominada "Gestiona Proyectos de Emprendimiento Econdmico o Social".
Esta competencia se caracteriza por la capacidad del estudiante para llevar a cabo una
idea creativa, utilizando de manera eficiente los recursos, técnicas y tareas que se
necesitan para que puedan cumplirse los propdsitos colectivos e individuales con el

objetivo de abordar o resolver una necesidad ya sea de orden personal o social

Dicha competencia implica que la clase estudiantil en su conjunto trabaje en forma
coordinada y cooperativa con fines de que pueda ser mds solido su propuesta de solucién
del equipo a la diversidad de situaciones problemiticas que adolezca el entorno personal
y social por medio de la creacién no solo de bienes si no también de servicios mutuos.
Ademas, se enfatiza la importancia de validar sus ideas con posibles usuarios, lo que
implica considerar la retroalimentacion y perspectivas de aquellos que se beneficiarian

de la propuesta emprendedora.

Los hallazgos de este estudio indican que no se encontré una directa relacion entre la
plataforma Classroom conjuntamente con la gestion de proyectos emprendedores tanto
econdmicos como sociales con estudiantes secundarios en estudiantes de Educacion
Secundaria en instituciones educativas de la provincia de Utcubamba durante el afio
2022. Estos resultados se basan en el andlisis estadistico no paramétrico Rho de
Spearman, que arroj6 un valor p de 0.459 corroborado con el resultado correlacional
(Rho =-0.140) Estos valores evidencian que la relacion inversa entre las variables en

estudio es muy baja.

Estos hallazgos coinciden fuertemente con los resultados logrados en su trabajo
Vasquez (2022) en su estudio investigativo respecto al empleo de Google Classroom
en los procedimientos de los aprendizajes de Ciencias Naturales en Educacién General
Bésica. En ese estudio, se concluyd que los maestros en aula no utilizaban Google
Classroom y tenfan poco conocimiento sobre sus beneficios y aplicacién en diferentes

asignaturas.

Se puede colegir que hay deficiencias o algin tipo de falencia en el empleo de las

herramientas tecnolégicas, sea por parte del docente o de los escolares, por lo que es de
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necesidad implementar estrategias que hagan factible que el dominio de estos recursos

sea absoluto en los agentes que confluyen en los procesos educativos.

No obstante, nuestros resultados difieren notablemente en comparacién con los de
Arapa y Flores (2022) cuando desarrollaron su estudio respecto a la aplicacién de
Google Classroom en el aprendizaje correspondiente al drea Educacion para el Trabajo
con alumnos secundarios del segundo grado. En ese caso, concluyeron que la aplicacién
de Google Classroom tuvo un impacto significativo llegando a obtener un 67% de
estudiantes, segtin la prueba de hipétesis U de Mann-Whitney, evidencidndose p-valaor

de 0.00, inferior al esperado de 0.05.

Ademis, nuestros resultados que obtuvimos en nuestro proyecto también contrastan
fuertemente con los obtenidos por Avilés (2021), que también realizo investigaciones
sobre Google Classroom y el Aprendizaje en Educacién por el Trabajo (EPT) con
estudiantes del ulltimo afio de estudios secundario, cuyos resultados también

evidenciaban la relacion positiva entre el uso de la plataforma de Google Classroom

con los aprendizajes en el area de CTA, aqui la correlacién fue positiva alta (Rho
0.746), ademas de significativa entre Google Classroom y el aprendizaje (valor p

0.000, menor que 0.05).

Ahora bien, que la relacién sea directa entre las variables, no significa que ambas se
comporten favorablemente, pues puede que sus direccionamientos sean negativos, pero
al ser uniformes u homogéneos en sus dindmicas, la relacion se torna positiva; en todo
caso, a mejor empleo de herramientas tecnoldgicas, mayor aprendizaje o mejor

concrecidn de lo que se emprende en educacion.

Concluyentemente podemos decir que , teniendo en consideracién los resultados que se
obtuvieron ,ademds de la contrastacién respectiva con trabajos investigativos similares
afirmamos que si bien el empleo eficiente de la plataforma Classroom actualmente es
una de las herramientas que favorecen muy significativamente durante los aprendizajes
, su éxito y nivel de influencia depende en gran medida del conocimiento que los
docentes tengan al respecto y sobre ello, es que los alumnos se veran motivados en su
adecuado uso que favorezca el desarrollo de sus competencias. Sin embargo, como ya

se ha demostrado con los resultados de nuestra investigacidn, tal herramienta
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mencionada no tiene impacto positivo durante la gestion de proyectos emprendedores,
ello porque los alumnos necesitan tener contacto directo con los recursos que estan

utilizando, los cuales no necesariamente se deben gestionar haciendo uso del Classroom.
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V: CONCLUSIONES

Después de realizar el andlisis estadistico utilizando la evaluacion no paramétrica (Rho de
Spearman), concluyendo la negacion de la existencia de relacion directa alguna entre el uso de
la Plataforma Classroom ,asi mismo durante la ejecucion de Proyectos de Emprendimientos
Econémicos o Sociales con aprendices secundarios que desarrollan sus aprendizajes en LE.
que pertenecen a la provincia de Utcubamba durante el afio 2022. Esto se evidencia por los
resultados obtenidos, donde se encontro el correspondiente p-valor( 0.459), corroborado con el

codigo correlacional( Rho = -0.140)

Asimismo, se concluyé con la negacion de la existencia de relacidn directa al hacer uso de la
Plataforma Classroom con la dimensién Aplicacion de habilidades técnicas durante la
ejecucion y gestion de proyectos emprendedores .economico-sociales con aprendices
secundarios de las I.E. pertenecientes a la provincia de Utcubamba durante el afio 2022. Esto
se respalda por los resultados obtenidos, evidenciasndose con el p-valor ( 0.706 )

complementandose con el codigo correlacional ( Rho= 0.072)

Finalmente, se llego a determinar la negacion de la existencia de relacion directa al usar
Plataforma Classroom conjuntamente con la dimension trabajo cooperativo con fines de lograr
cumplimiento de metas durante los proceso de gestion de emprendimientos economicos

sociales con estudiantes secundarios en instituciones educativas de la provincia de Utcubamba

en el aflo 2022. Esto se basa en los resultados obtenidos evidenciandose con el p-valor ( 1.000

) complementandose en el corrrelacional (Rho = 0.000).
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VI. RECOMENDACIONES

Las recomendaciones para las instituciones del nivel secundario dedicadas al que hacer
educativo en la provincia de Utcubamba que planifiquen y ejecuten actividades y
eventos educativos a modo de difundir y promover los beneficios de utilizar la
Plataforma Classroom durante la elaboracidn y ejecucion de proyectos emprendedores

relacionados con la economia y por ende con la sociedad

Ademds, se sugiere que los docentes que ejercen sus labores pedagégicas en las LLE. de
Utcubamba coordinen y participen en equipos de trabajos asociados al desarrollo de
aprendizajes que estén involucrados con el uso de la plataforma Clasroom . Estos
grupos servirfan como espacios de reflexién para discutir sobre la herramienta y las
técnicas virtuales, con el objetivo de fortalecer las habilidades necesarias con el

propdésito de potenciar competencias en el ares de Educacion para el Trabajo.

Es esencial ampliar la ensefianza sobre el empleo en las actividades de aprendizajes
asociados a la gestion de diferentes proyectos emprendedores en lo econémico y social
fundamentalmente en diferentes centros educativos en Utcubamba. Esto contribuira a
que mas personas adquieran conocimientos y apliquen estrategias relacionadas con la

plataforma, fomentando asi el desarrollo de habilidades laborales.

Para difundir los resultados de la investigacion, se sugiere utilizar redes confiables,
como la publicacion en una pagina web. Esto permitira que los profesores de distintos
grados tengan acceso a la informacién y puedan utilizarla como referencia en su

contexto especifico, contribuyendo asi al desarrollo de diversas habilidades laborales.
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