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PRESENTACION

Senor Presidente del Jurado

Senores miembros del Jurado

Al culminar nuestra formacidon profesional en la especialidad de Computacién e
Informatica en el Instituto de Educacion Superior Pedagdgico Publico “Azéangaro”
presentamos ante las autoridades y estimados compafieros la Tesis: Ambiente virtual
influye en el aprendizaje por competencia en los estudiantes del Cuarto grado de la

Institucion Educativa Secundaria “San Jeronimo™ de Asillo de la provincia de Azangaro,

2022.

Para el desarrollo integro de la investigacidn tuvimos el propdsito de llegar en
determinar la influencia del ambiente virtual en el aprendizaje por competencia en los
estudiantes del Cuarto grado “A” de la Institucion Educativa Secundaria “San Jeronimo”
de Asillo de la provincia de Azangaro, 2022. La investigacion es procesada teniendo
una poblaciéon de 97 estudiantes de cuarto grado, de los cuales tenemos la muestra
representativa corresponde a 20 estudiantes, seccion “A”, seleccionada de acuerdo con
el muestreo no probabilistico por ser una poblacién reducida. En el transcurso de la

investigacion se trabaja en el marco de la investigacion de tipo descriptivo explicativo.

El ambiente virtual es el espacio que se crea en Internet para propiciar el
intercambio de conocimientos entre docente — estudiantes y entre estudiantes, a partir
de plataformas que favorecen las interacciones entre estos usuarios para realizar un
proceso de aprendizaje que fortalezca las competencias y capacidades creativas y
reflexivas, basandose en todos los recursos y conocimientos que se le proporciona
durante el proceso ensefianza y aprendizaje de los estudiantes.

Las autoras
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RESUMEN
El presente informe de tesis denominado: “Ambiente virtual influye en el
aprendizaje por competencia en los estudiantes del Cuarto grado de la Institucién
Educativa Secundaria “San Jeronimo™ de Asillo de la provincia de Azangaro, 2022 se
realizé con el proposito de establecer la influencia que tiene el uso de ambiente virtual
en el aprendizaje por competencias que privilegia el pensamiento creativo y critico de

los estudiantes

Se trabajo con una poblacion de 97 estudiantes de ambos sexos del cuarto grado
de secundaria y una muestra de 20 estudiantes del grado indicado, seccion “A”,
establecido por muestreo no probabilistico. Se emple6 como metodologia general el
método cientifico y como métodos especificos tenemos el método explicativo, método
causal, método analitico, método sintético, métodos deductivos inductivos y método
estadistico. El tipo de investigacién es cuantitativo, no experimental; el disefio es
descriptivo - explicativo. La técnica e instrumentos de recoleccion de datos utilizadas
fueron técnica de la encuesta y el cuestionario como instrumento para las variables en

estudio.

Se lleg6 a la siguiente conclusion: Existe influencia del uso del Ambiente
Virtual sobre el Aprendizaje por Competencias de los estudiantes del cuarto grado
seccion “A” de la Institucion Educativa Secundaria San Jerénimo de Asillo. El valor de
x%=6,111 es superior a la y? = 5,99; ademas la significancia asint6tica 0,047<0,05. El
uso del Ambiente Virtual mayormente fue Bueno en 70% y en Aprendizaje por

Competencias se logro la categoria Regular en 60%.

Palabras clave: aprendizaje, competencias, plataforma, virtual



INTRODUCCION

La préactica pre profesional realizada en la Institucion Educativa Secundaria
“San Jeronimo” de Asillo, de la provincia de Azangaro, nos ha permitido indagar la
problematica en el proceso de ensefianza y aprendizaje en la competencia transversal.
Se desenvuelve en los entornos virtuales generados por las TIC, hecho que nos impulso
asumir interés en el uso de los Ambientes Virtuales, por eso, decidimos investigar la
influencia de esa variable sobre el Aprendizaje por Competencias en el area de

Educacidn para el Trabajo en los estudiantes de cuarto grado de secundaria.

Los Ambientes Virtuales son espacios disefiados para una educacion en linea,
mediados por tecnologias de la Informéatica y Comunicacion con practicas relacionadas
con los procesos de creacion, desarrollo, transferencia y uso de ambientes de
aprendizaje, donde convergen distintos medios, interacciones y representaciones de
conocimiento, para dar alternativas de solucion a los problemas de un contexto

especifico.

Por otra parte, las competencias son la columna vertebral del Curriculo
Nacional, movilizan un conjunto de capacidades para lograr un proposito actuando
pertinentemente, con principios, valores, con sentido ético (Minedu, 2016). Desde la
perspectiva del enfoque socio-formativo, las competencias son actuaciones integrales
ante retos, desafios y problemas del contexto, que exigen un sentido ético, integrando
cuatro saberes: el saber ser, el saber hacer, el saber convivir y el saber conocer bajo el
criterio de mejorar continuamente. Es necesario que las comunidades educativas
reflexionen al respecto, que se tenga claro qué es necesario para desarrollar
competencias en nuestros estudiantes, partiendo desde una misma autoevaluacion del

actuar del docente (Tobon, 2015).
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La investigacion se desarrolldé en un enfoque cuantitativo de tipo no
experimental y disefio descriptivo explicativo, se empled la técnica de la encuesta, cuyo
instrumento fue el cuestionario para cada una de las variables, con 12 items y
alternativas de respuesta en la escala: Bueno (3), Regular (2) y Deficiente (1), aplicado
a los estudiantes del cuarto grado “A” de secundaria de la Institucion Educativa
Secundaria “San Jeronimo” de Asillo, provincia de Azangaro, durante el periodo del

afo 2022.

Los resultados se ajustan a la metodologia de la investigacion, primero se ha
realizado la recoleccion de datos, luego, se sistematiz6 en la base de datos, con las que
se construyd tablas y figuras que permitieron el analisis e interpretacion de los
resultados. Para contrastar la hipotesis se empled la prueba no paramétrica de Chi
cuadrado de contingencia al 95% de probabilidad, al contrastar el valor de Chi calculada
con la Chi tabulada, se acepto la hip6tesis general planteada en el trabajo, es decir, que
los Ambientes Virtuales influyen en el Aprendizaje por Competencias de los
estudiantes. Finalmente, sefialamos que, la presente investigacion contribuye con
aportes tedricos y practicos para docentes, estudiantes y personas interesadas en el
campo educativo, en el sentido de que los ambientes virtuales se disefian con
intencionalidad educativa y se desarrollan bajo un soporte tecnoldgico. Su utilidad es
la de ejecutar sesiones de aprendizaje y el proceso evaluativo empleando los recursos
de las plataformas virtuales en el proceso de ensefianza y aprendizaje, para lograr
competencias y capacidades mediante los desempefios que privilegien los pensamientos

creativos y criticos de los educandos.

Las autoras



CAPITULO |
PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1.1. Realidad Problematica (Descripcion del problema)

Los problemas en el ambiente educativo tienen varios factores que inciden
directa e indirectamente en la formacion de los estudiantes que son medios importantes
para que se garantice en el aprendizaje por competencias para lo cual debe hacer un
ambiente favorable para los estudiantes. Haciendo un diagnostico preliminar se
distingue que la epidemia de Covid-19 ha obligado que las instituciones educativas
hayan desarrollado las labores escolares a distancia, esto ha generado apertura a una
nueva forma de labor escolar, destacando los ambientes virtuales que se han
improvisado, en los hogares de los estudiantes se inicié con muchas limitaciones, esto

hemos observado durante nuestras practicas pre profesionales.

De ahi nos hemos propuesto realizar la investigacion: Ambiente influye en el
aprendizaje por competencia en los estudiantes del Cuarto grado de la Institucion
Educativa Secundaria “San Jeronimo” de Asillo de la provincia de Azangaro, 2022.
En lo cual resalta las variables causa y efecto es decir el ambiente virtual influye en el

aprendizaje por competencias.
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Con el retorno a la normalidad luego del protocolo respectivo las aulas de las
instituciones educativas tienen que ser adecuadas que garantice la formacién de los
estudiantes del Cuarto grado “A” de la Institucion Educativa Secundaria “San

Jeronimo” de Asillo de la provincia de Azangaro.
1.2. Formulacion del problema

1.2.1. Problema general
¢Cdémo influyen el ambiente virtual en el aprendizaje por competencia de
los estudiantes del Cuarto grado “A” de la Institucion Educativa Secundaria “San

Jerénimo” de Asillo de la provincia de Azangaro, 2022?

1.2.2. Problemas especificos

a) ¢De qué manera influyen los medios del ambiente virtual en las
habilidades creativas de los estudiantes del Cuarto grado “A” de la

Institucion Educativa Secundaria “San Jeronimo” de Asillo de la provincia

de Azéngaro, 2022?

b) ¢En qué momento influyen la interactividad virtual en las habilidades
del pensamiento critico en los estudiantes del Cuarto grado “A” de la
Institucion Educativa Secundaria “San Jeronimo” de Asillo de la

provincia de Azangaro, 2022?

1.3. Objetivos de la investigacion
1.3.1. Objetivo general

Determinar la influencia del ambiente virtual en el aprendizaje por

competencia de los estudiantes del Cuarto grado “A” de la Institucién Educativa
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Secundaria “San Jeronimo” de Asillo de la provincia de Azangaro, 2022.

1.3.2. Objetivos especificos

a) Explicar la influencia de los medios del ambiente virtual en las
habilidades creativas de los estudiantes del Cuarto grado “A” de la
Institucion Educativa Secundaria “San Jeronimo” de Asillo de la

provincia de Azangaro, 2022.

b) Exponer la influencia de la interactividad virtual en las habilidades del
pensamiento critico de los estudiantes del Cuarto grado “A” de la
Institucion Educativa Secundaria “San Jeronimo” de Asillo de la

provincia de Azangaro, 2022.

1.4. Justificacion

Frente a la variedad de problemas que se presentan en la educacién del estudiante
se van agudizando con la prolongada enfermedad universal como el Covid-19 que ha
complicado enormemente en el aprendizaje de los estudiantes, tal como hemos
observado en los estudiantes del Cuarto grado “A” de la Institucion Educativa
Secundaria “San Jeronimo” de Asillo de la provincia de Azangaro. Siendo el ambiente
virtual un espacio que se convierte en un lugar importante en los estudiantes para

desarrollar su aprendizaje.

Para que se garantice la educacion de los estudiantes es necesario implementar
el espacio que sirva para propiciar el intercambio de conocimientos entre docente y
estudiantes, a partir de plataformas que favorecen las interacciones entre estos

mediante el uso permanente del internet para que se potencialice en los estudiantes su
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capacidad reflexiva, de relacionar ideas y resolver problemas, basandose en todos los
recursos y conocimiento que le proporcione durante el proceso ensefianza y

aprendizaje en la formacion escolar del estudiantes.

Consideramos que es justificada la investigacion porque demuestra plenamente
la influencia del ambiente virtual en el aprendizaje por competencia en los estudiantes

del Cuarto grado “A” de la Institucién Educativa Secundaria “San Jeronimo™ de Asillo.



CAPITULO 11
MARCO TEORICO

2.1. Antecedentes de la investigacion
2.1.1. Antecedente nacional
Escudero (2018) Tesis Entornos virtuales de aprendizaje y calidad
educativa de la Institucion Educativa Emblematica N° 6050 “Juana Alarcon de
Dammert”, Miraflores, 2017. Alma Mater del Magisterio Nacional de la
Universidad Nacional de Educacion Enrique Guzman y Valle. Para optar al
Grado Académico de Maestro en Ciencias de la Educacion con Mencion en

Educacién Tecnoldgica.

El principal objetivo de esta investigacion es determinar la relacién entre
los entornos virtuales de aprendizaje y la calidad educativa en estudiantes de
computacion e informatica de la Institucion Educativa Emblematica N° 6050
“Juana Alarcon de Dammert”, Miraflores, durante el 2017. La investigacion
realizada fue de enfoque cuantitativo, de tipo basico, de nivel correlacional, con
un disefio no experimental, de corte transversal. La poblacion estuvo conformada

por 225 estudiantes, y la muestra fue probabilistica constituida por 142 sujetos.
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Para el estudio de las variables: Entornos virtuales de aprendizaje, y calidad
educativa se emple6 como técnica de recoleccion de datos la encuesta que utilizd
como instrumentos el cuestionario, l10s mismos que previamente estuvieron
debidamente validados, con 6ptimos niveles de confiabilidad. Los resultados de
la investigacion demuestran que existe una relacion significativa (p = 0.000) en
el nivel de correlacion positiva considerable (r = 0.862) entre los entornos
virtuales de aprendizaje y la calidad educativa. Finalmente, las conclusiones
indican que: Existe relacion significativa entre los entornos virtuales de
aprendizaje y la calidad educativa en estudiantes de computacion e informatica
de la Institucion Educativa Emblematica N° 6050 “Juana Alarcén de Dammert”,
Miraflores, durante el 2017, con un nivel de significancia de 0.05 y Rho de

Spearman = 0.862 y p-valor = 0.000 < 0.05.

Estable las conclusiones siguientes: Con un nivel de confianza del 95%, se
concluye que: 1.- Se ha determinado que existe relacion significativa entre los
entornos virtuales de aprendizaje y la calidad educativa en estudiantes de
computacion e informatica de la Institucion Educativa Emblematica N° 6050
“Juana Alarcon de Dammert”, Miraflores, durante el 2017. (Con un p < 0.05)
encontrandose una correlacion Rho de Spearman = 0.771 correlacion positiva
considerable). 2.- Se ha establecido que existe relacion significativa entre la
calidad técnica de los entornos virtuales de aprendizaje y la calidad educativa en
estudiantes de computacion e informéatica de la Instituciébn Educativa
Emblematica N° 6050 “Juana Alarcon de Dammert”, Miraflores, durante el
2017. (Con un p < 0.05) encontrandose una correlacion Rho de Spearman =

0.664 correlacion positiva media). 3.- Se ha establecido que existe relacion
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significativa entre la calidad organizativa de los entornos virtuales de
aprendizaje y la calidad educativa en estudiantes de computacion e informatica
de la Institucion Educativa Emblematica N° 6050 “Juana Alarcén de Dammert”,
Miraflores, durante el 2017. (Con un p < 0.05) encontrandose una correlacion
Rho de Spearman = 0.677 correlacion positiva media). 4to. Se ha establecido
que existe relacion significativa entre la calidad comunicacional de los entornos
virtuales de aprendizaje y la calidad educativa en estudiantes de computacion e
informética de la Institucion Educativa Emblematica N° 6050 “Juana Alarcon
de Dammert”, Miraflores, durante el 2017. (Con un p <0.05) encontrandose una
correlacion Rho de Spearman = 0.730 correlacién positiva media). 5to.- Se ha
establecido que existe relacion significativa entre la calidad didactica de los
entornos virtuales de aprendizaje y la calidad educativa en estudiantes de
computacion e informética de la Institucion Educativa Emblematica N° 6050
“Juana Alarcon de Dammert”, Miraflores, durante el 2017. (Con un p < 0.05)
encontrandose una correlacion Rho de Spearman = 0.674 correlacién positiva

media).

Hace las recomendaciones siguientes: El desarrollo de la presente
investigacion, nos permite recomendar lo siguiente: 1.- Es inevitable desarrollar
en las instituciones de educacion bésica a nivel nacional, el uso de entornos
virtuales de aprendizaje, donde sea posible la ejecucion de procesos de
ensefianza para los docentes y el aprendizaje para los estudiantes, que permita
mejorar la calidad educativa de los servicios que se imparte, con un sentido de
pertinencia del modelo educativo. 2.- En la educacién basica a nivel nacional, es

sumamente preocupante la situacion que se presenta en relacién con los bajos
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niveles de rendimiento académico, situacidbn que no necesariamente es
responsabilidad de los estudiantes sino también por un carente uso de entornos
virtuales en su aprendizaje y su correspondiente calidad educativa, por ello, es
preciso recomendar se someta a evaluacion las variables, indicadores y aspectos
que se encuentren involucradas en esta problematica. 3.- Se debe promover en
los docentes, una politica institucional de soporte a los entornos virtuales de
aprendizaje, que promocione las buenas précticas de los docentes, las actividades
conjuntas con los directivos y la participacion conjunta en la toma de decisiones
de carécter pedagdgico, a fin de motivar y perfeccionar la labor y el
cumplimiento de los objetivos institucionales. 4to.- Si bien las investigaciones
transaccionales sobre los entornos virtuales de aprendizaje y la calidad educativa
tienen particular valor, es preciso recomendar se efectue trabajos longitudinales,
del tipo de investigacion — accion y otros de naturaleza cualitativa, sobre todo,
porque abriran nuevas perspectivas al respecto. 5ta.- Finalmente, la evaluacién
de los entornos virtuales de aprendizaje y la calidad educativa, desde la
percepcion de los estudiantes de educacion bésica, debe adquirir un grado de
rigor y versatilidad propios de una investigacion cientifica, a fin de evitar
distorsiones y superficialidades que tengan efectos contraproducentes.

Antecedente regional

Paja (2016). Tesis Desarrollo de un entorno virtual de educacion a
distancia basado en el uso del CMS Dokeos para la carrera técnica de
computacion e informética de IDAT Puno — 2016. Sustentada en la Universidad
Andina “Néstor Caceres Velasquez” en la Facultad de Ingenieria de Sistemas

Escuela Profesional de Ingenieria de Sistemas.
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El problema a tratar es la carencia y la no utilizacién de los entornos
virtuales de educacion a distancia, especificamente el desconocimiento de la
aplicacion de una herramienta denominada sistema de gestion de contenidos
Dokeos, la cual no se utiliza en nuestro entorno educativo local, para la
implementacion de entornos virtuales para la educacion a distancia en
instituciones de nivel superior o universitario, lo cual permitira difundir y
mostrar la utilizacion de la educacion a distancia como un complemento a la

educacién presencial mediante el CMS Dokeos.

Para la ejecucidon de la presente investigacion se ha tenido que utilizar un
tipo de estudio descriptivo, asociado a un disefio no experimental. Asimismo,
para la implementacion del entorno virtual de educacion a distancia se utiliz6 la
metodologia de desarrollo de prototipos. Como también se hizo uso de la
aplicacion de la técnica del analisis documental y observacion para la
recoleccion de datos. Finalizada la investigacion se ha podido llegar al siguiente
resultado concluyendo lo siguiente: Mediante el proceso de desarrollo de la
metodologia de prototipos se ha logrado mostrar y determinar el proceso de
desarrollo del prototipo de entorno virtual de educacion a distancia basado en el
uso del CMS Dokeos para la Carrera Técnica de Computacion e Informatica de
IDAT Puno — 2016, el cual brindara el servicio de ensefianza mediante el uso de
las TICs. Asimismo, se ha logrado analizar y disefiar el prototipo de entorno
virtual de educacion a distancia basado en el uso del CMS Dokeos para la Carrera
Técnica de Computacion e Informatica de IDAT Puno — 2016, mediante el cual
se ha determinado la funcionalidad de los procesos y la generacion de interfaces

con las que interactuaran los usuarios finales del entorno virtual de educacion a
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distancia. Y mediante el uso de la herramienta CMS Dokeos se ha logrado
implementar el prototipo de entorno virtual de educacion a distancia para la
Carrera Técnica de Computacion e Informatica de IDAT Puno — 2016, siguiendo

las fases de la metodologia de prototipos.

Se concluye en lo siguiente: 1.- Mediante el proceso de desarrollo de la
metodologia de prototipos se ha logrado mostrar y determinar el proceso de
desarrollo del prototipo de entorno virtual de educacion a distancia basado en el
uso del CMS Dokeos para la Carrera Técnica de Computacion e Informética de
IDAT Puno — 2015, el cual brindara el servicio de ensefianza mediante el uso de
las TICs. 2.- Se ha logrado analizar y disefiar el prototipo de entorno virtual de
educacién a distancia basado en el uso del CMS Dokeos para la Carrera Técnica
de Computacién e Informética de IDAT Puno — 2015, mediante el cual se ha
determinado la funcionalidad de los procesos y la generacion de interfaces con
las que interactuaran los usuarios finales del entorno virtual de educacion a
distancia. 3.- Mediante el uso de la herramienta CMS Dokeos se ha logrado
implementar el prototipo de entorno virtual de educacion a distancia para la
Carrera Técnica de Computacion e Informatica de IDAT Puno — 2015, siguiendo

las fases de la metodologia de prototipos.

Recomienda los siguiente: 1.- A los docentes y estudiantes de las
instituciones de educacion superior de la regién de Puno, consideren en utilizar
los entornos virtuales de educacién a distancia basados en Dokeos, para
beneficiar a su comunidad educativa y obtener mayores logros académicos, y
brindar nuevas formas de ensefianza basadas en TICs. 2.- A los directivos del

Instituto Superior Tecnoldgico IDAT de Puno, sugerir la implementacion de
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entornos virtuales de educacion a distancia para las diferentes carreras técnicas,
mediante la herramienta CMS Dokeos, que tiene un buen desempefio y se alinea
a las necesidades educativas actuales. 3.- Se recomienda hacer uso de la
herramienta CMS Dokeos para implementar entornos virtuales de educacion a

distancia en diferentes instituciones educativas.
Antecedente local

Calcina e lllacutipa (2021). Tesis Aula virtual en relacion con el
aprendizaje por competencias en los estudiantes del Cuarto grado “A” de la
Institucion Educativa Secundaria “Pedro Vilcapaza Alarcon” de la provincia de
Azangaro, 2021. Sustentada en el Instituto de Educacion Superior Pedagdgico
Publico “Azangaro” para optar al Titulo Profesional de Profesora en la

especialidad de Computacion e Informatica.

El propdsito es establecer la relacion del aula virtual con el aprendizaje
significativa de los estudiantes del Cuarto grado de la Institucion Educativa
Secundaria “Pedro Vilcapaza Alarcon” de la provincia de Azangaro, 2021. Con
la finalidad de dar cumplimiento a) Determinar la relacion de la plataforma
virtual con el enfoque por competencias de los estudiantes del Cuarto grado “A”
de la Institucion Educativa Secundaria “Pedro Vilcapaza Alarcon” de la
provincia de Azangaro, 2021 y b) Estimar la relacién de las herramientas en aula
virtual con los fundamentos del curriculo por competencias de los estudiantes
del Cuarto grado “A” de la Institucion Educativa Secundaria “Pedro Vilcapaza

Alarcon” de la provincia de Azangaro, 2021.

Teniendo para lo cual una poblacion de 194 estudiantes debidamente
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matriculados en el presente afio escolar 2021, de los cuales se considera la
muestra probabilistica de 29 estudiantes de la seccion del Cuarto grado “A”.
Corresponde al enfoque de investigacion cuantitativa, con el disefio no
experimental de tipo de investigacion correlacional. Se fundamenta en la
demostracion de la problematica de los estudiantes de la seccion del Cuarto
grado “A”, teniendo para ello como variable causa el aula virtual que esté
relacionada directamente con la variable dependiente del aprendizaje por

competencias.

Tiene como conclusion lo siguiente: 1.- Existe una correlacion positiva
débil del aula virtual en el aprendizaje significativo de los estudiantes del Cuarto
grado “A” de la Institucion Educativa Secundaria “Pedro Vilcapaza Alarcon” de
la provincia de Azangaro, siendo el valor “r” de Pearson igual a 0,15 y su
influencia es s6lo del 3%. Por lo tanto, el aula virtual constituye un medio
pedagdgico para el desarrollo del aprendizaje significativo de los estudiantes de
educacion secundaria. 2.- El aula virtual se relaciona de manera directa con el
aprendizaje por competencias de los estudiantes del Cuarto grado “A” de la
Institucion Educativa Secundaria “Pedro Vilcapaza Alarcon” de la provincia de
Azangaro. 3.- La plataforma virtual se relaciona de manera directa con el
enfoque por competencias de los estudiantes del Cuarto grado “A” de la
Institucion Educativa Secundaria “Pedro Vilcapaza Alarcon” de la provincia de
Azangaro. 4.- Las herramientas en aula virtual se relacionan de manera directa
con los fundamentos del curriculo por competencias de los estudiantes del
Cuarto grado “A” de la Instituciéon Educativa Secundaria “Pedro Vilcapaza

Alarcon” de la provincia de Azangaro.



26

2.2. Bases tedricas

2.2.1. Ambiente virtual

Un entorno virtual, se refiere a cualquier software, programa o sistema que
implementa, administra y controla multiples instancias virtuales. EIl software se
instala dentro de la infraestructura de TIC (Tecnologia de la Informacion y
Comunicacion) existente en una organizacién y se controla desde dentro de la
propia organizacion. El entorno virtual, es una herramienta que facilita el
desarrollo de una asignatura, la comunicacion entre estudiantes y docentes,
compartir diferentes recursos educativos y a la vez realizar actividades

académicas en linea.

Varias caracteristicas béasicas definen un EVA: Es un ambiente
electrénico, no material en sentido fisico, creado y constituido por tecnologias
digitales. Estd hospedado en la red y se puede tener acceso remoto a sus

contenidos a través de algun tipo de dispositivo con conexion a Internet.

Los espacios virtuales, son utilizados para mejorar el proceso de
ensefianza-aprendizaje, promover el desarrollo de habilidades interpersonales,
complementar la educacion presencial y facilitar el seguimiento del aprendizaje.
Entre sus beneficios se encuentran la calidad educativa del aprendizaje y la

motivacion.
2.2.1.1. Medios del ambiente virtual

Un medio de ambiente virtual es el conjunto de medios de interaccién
sincronica y asincronica, donde se lleva a cabo el proceso ensefianza y

aprendizaje, a través de un sistema de administracion de aprendizaje. Buzdn
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(2015), manifiesta que se resaltan los aspectos significativos del uso del medio
de ambiente virtual. En el desarrollo del mismo ambiente o espacio como
referencia presentamos las opiniones de Buzon (2015). “Entre las conclusiones
mas relevantes se destacan: La plataforma mas utilizada en las instituciones

educativas en tiempos no presenciales”. (p. 65)

Los entornos virtuales en las instituciones educativas son valorados como
muy adecuados y los principales usos que hacen es como complemento a la
gestion académica y administrativa, medio principal para el desarrollo del
proceso docente, complemento al proceso estudiante y a las actividades de
estudio independiente y de interaccion tutorial. Los medios de ambiente virtual
han tenido mucho impacto en el proceso de ensefianza y aprendizaje, en la

formacion de los estudiantes y en la gestion académica y administrativa.

Dentro de sus opciones representativas se destacan la flexibilidad y la
usabilidad, la integracion de todos los elementos y la flexibilidad tecnologica.
Buzon reitera al respecto (2015). “Los beneficios que aporta el medio de
ambiente virtual estan relacionados con la democratizacion del acceso a la oferta
educativa, la reduccion de costos con el uso de modelos educativos basados en
TIC” (P.72). La consolidacion en el medio de ambiente virtual, la mejora de la
calidad de los estudiantes y potenciacion del desarrollo de competencias para el

mundo laboral en el uso de la TIC.

Sefialan Cruz y Hiraldo (2018). La integracion de las herramientas
tecnoldgicas ha facilitado de manera significativa los progresos de la educacion
virtual, haciendo especial énfasis en el uso de recursos de interaccién sincrénica

y asincronica a través de un sistema de administracion de aprendizaje que facilita
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el adecuado desarrollo del curriculo propuesto y proporciona grandes ventajas al

proceso ensefianza y aprendizaje mediado por tecnologias virtuales.

Con el empleo de las TIC, y a partir de un modelo pedagdgico apropiado,
se hace necesaria la creacion de condiciones y facilidades donde el estudiante
pueda trabajar a su ritmo, pueda interactuar con profesores y alumnos con sus
pares y se pueda apropiar de conocimientos, desarrollar habilidades y adquirir
experiencias, para lo cual se utiliza el medio de ambiente virtual de aprendizaje
que responda a las necesidades de interaccion presencial y facilite el acceso a los

recursos didacticos en tiempos no presenciales.

Para Farias y Montoya (2019) el medio de ambiente virtual puede asumir
como la modalidad educativa caracterizada “el espacio o ambiente para el uso
de medios didacticos impresos y tecnoldgicos, a traves de los cuales se hacen
llegar los contenidos educativos a los estudiantes que los aprenden de manera
independiente” (P. 67, bajo unas condiciones de separacion total o parcial del

docente que los guia y orienta en su aprendizaje.

En tal sentido, en esta modalidad educativa se hace necesario un conjunto
de condiciones o circunstancias de caracter social que favorezcan el accionar de
elementos para el desarrollo de una actividad docente 0 mas bien de un entorno
de aprendizaje que propicie el aprendizaje independiente de los alumnos en

espacios como medio ambiente virtual.

2.2.1.1.1. Espacio virtual informatico

Lépez y Ledesma (2019), sefialan que, “Un medio ambiente o espacio de

aprendizaje virtual es el lugar donde la gente puede buscar recursos para dar
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sentido a las ideas y construir soluciones significativas para los problemas
virtuales” (p. 53). Pensar en la educacion como un medio ambiente destaca al
lugar o espacio donde ocurre el aprendizaje. Los elementos de un medio
ambiente de aprendizaje son: para el alumno, un lugar o un espacio donde el
alumno actla, usa herramientas y artefactos para recoger e interpretar

informacion, interact(ia con otros, etc.

Un ambiente de aprendizaje constituye un espacio propicio para que los
estudiantes obtengan recursos informativos y medios didacticos para interactuar
y realizar actividades encaminadas a metas y propositos educativos previamente
establecidos. Lopez y Ledesma (2019), sefialan que en términos generales se

pueden distinguir cuatro elementos esenciales en un ambiente de aprendizaje:

o Un proceso de interaccion o comunicacion entre sujetos que aprenden.

o Un grupo de herramientas o medios de interaccion.

o Una serie de acciones reguladas relativas a ciertos contenidos.

o Un entorno o espacio en donde se llevan a cabo dichas actividades

virtuales.

Para Suarez (2018). El disefio de espacio educativo y el disefio de interfaz.

Los elementos constitutivos de los ambientes virtuales de aprendizaje son:
a) Medios de interaccion

Mientras que la interaccion en los ambientes de aprendizaje no habituales
es predominantemente; la interaccion en los ambientes virtuales se da, por ahora,
de manera predominantemente virtualmente, sin embargo ésta puede ser

multidireccional (a través del correo electronico, video-enlaces, grupos de
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discusidn, etc. en donde la informacién fluye en dos o més sentidos, a manera de
didlogo), o unidireccional (principalmente a través de la decodificacion o lectura
de los materiales informaticos, en donde la informacién sélo fluye en un sentido

emisor-receptor.
b) Los recursos

Si bien en los ambientes no virtuales de aprendizaje los recursos suelen ser
principalmente impresos (textos) o escritos (apuntes, anotaciones en la pizarra o
pizarron), en los ambientes virtuales los recursos son digitalizados (texto,
imagenes, hipertexto o multimedia). En ambos casos (presencial o virtual) se
puede contar con apoyos adicionales como bibliotecas, hemerotecas, bibliotecas

virtuales, sitios web, libros electrénicos, etc.
c) Los factores fisicos

Aunque los factores ambientales (iluminacion, ventilacion, disposicion del
mobiliario, etc.), son muy importantes en la educacion presencial, en los
ambientes virtuales de aprendizaje dichas condiciones pueden escapar al control
de las instituciones educativas y docentes; sin embargo, siguen siendo
importantes. Si el ambiente virtual de aprendizaje se ubica en una sala especial
de computo, es posible controlar las variables del ambiente fisico. En caso
contrario, las condiciones dependen de los recursos o posibilidades del
estudiante o del apoyo que pueda recibir por parte de alguna institucion y

ubicarse a las circunstancias que se presentan.

Por otro lado, los espacios virtuales informatico pueden contribuir a hacer

mas confortable un ambiente de aprendizaje al estimular los sentidos a través de
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otros medios como la musica o imégenes que contribuyen a formar condiciones

favorables.

d) Las relaciones Psicoldgicas

Las relaciones psicoldgicas se median por la computadora a través de la
interaccion. Es aqui donde los espacios virtuales informatico actuan en la
mediacion cognitiva entre las estructuras mentales de los sujetos que participan
en el proyecto educativo. Para nosotros, éste es el factor central en el aprendizaje

virtual.

Segln Suarez (2018). Los elementos conceptuales de los ambientes

virtuales de aprendizaje son:

- El disefio instruccional. Se refiere a la forma en que se planea el acto
educativo. Expresa, de alguna manera, el concepto que se tiene del
aprendizaje virtual y del acto educativo. La definicion de objetivos y el
disefio de las actividades, la planeacion y uso de estrategias y técnicas
didacticas, la evaluacion y retroalimentacién son algunos de sus elementos,
dependiendo del modelo instruccional adoptado.

- El disefio de la interfaz. Se refiere a la expresion visual y formal del
ambiente virtual. Es el espacio virtual en el que han de coincidir los
participantes. Las caracteristicas visuales y de navegacion pueden ser
determinantes para una operacion adecuada del modelo instruccional. (p.

31).

2.2.1.1.2. Ambientes para aula virtual

El ambiente para aula virtual es un lugar para el sistema de software
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disefiado para facilitar a profesores la gestion de cursos virtuales para sus
estudiantes, especialmente ayudandolos en el desarrollo del curso. Segun
Montagud y Gandia (2018). El ambiente para aula virtual puede servir “como un
espacio para el progreso de los estudiantes, puede ser controlado por los
profesores y los mismos estudiantes. Originalmente disefiados para el desarrollo
de los cursos, vienen siendo utilizados como suplementos para cursos
presenciales” (p. 78). Estos ambientes para aula virtual, funcionan generalmente

en el servidor, para facilitar el acceso de los estudiantes a través de Internet.

De acuerdo a Montagud y Gandia (2018). Un ambiente para aula virtual,
“es el conjunto de entornos de interaccion, sincronica y asincronica, donde, con
base en un programa curricular, se lleva a cabo el proceso ensefianza-

aprendizaje, a través de un sistema de administracion de aprendizaje” (p. 54).
Parra (2017), plantea lo siguiente:

Una plataforma virtual flexible sera aquella que permita adaptarse a las
necesidades de los alumnos y profesores (borrar, ocultar, adaptar las
distintas herramientas que ofrece); intuitivo, si su interfaz es familiar y
presenta una funcionalidad facilmente reconocible y, por ultimo,
amigable, si es facil de utilizar y ofrece una navegabilidad clara y

homogénea en todas sus paginas. (p. 32).

Al respecto Turoff (2018), nos dice en tal sentido, se le puede definir

como:

El sistema de software disefiado para facilitar a profesores la gestién de

cursos virtuales para sus estudiantes, especialmente ayudandolos en el
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desarrollo del curso. EI ambiente para aula virtual puede seguir a menudo
el progreso de los estudiantes, puede ser controlado por los profesores y
los mismos estudiantes. Originalmente disefiados para el desarrollo de
cursos a distancia, vienen siendo utilizados como suplementos para cursos
presenciales. Estos ambientes para aula virtual funcionan generalmente en

el servidor, para facilitar el acceso de los estudiantes a traves de Internet.
(p. 45).

Las nuevas tecnologias de la informacién y la comunicacion ofrecen
diversidad de medios y recursos para apoyar la ensefianza; sin embargo, es la
tecnologia disponible el factor que debe determinar los modelos,
procedimientos, o estrategias didacticas. Sanchez y Prendes (2017). “El
ambiente para aula virtual debe inspirarse en las mejores teorias de la tecnologia
educativa y pedagogia. El simple acceso a buenos recursos no exime al docente
de un conocimiento riguroso de las condiciones que rodean el aprendizaje” (p.

69), o de una planeacién didactica cuidadosa.

Los componentes de estos ambientes para aula virtual incluyen
generalmente las plantillas para elaboracion y desarrollo de contenido, foros,
charla, y ejercicios tipo mudltiple-opcion. Los profesores completan estas
plantillas y después las publican para ser utilizados por los estudiantes. Nuevas
caracteristicas en estas herramientas incluyen blogs y RSS. Los servicios
proporcionados generalmente incluyen control de acceso, elaboracion de
contenido educativo, herramientas de comunicacion, y la administracion de

grupos de estudiantes.

Sanchez y Prendes (2017). Desde una perspectiva la meta del aprendizaje
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“es la construccién de conocimientos significativos. Aqui el valor agregado que
ofrece la Red (Internet) es una estructura que permite a los alumnos expresar sus
comprensiones a medida que se desarrollan los contenidos del curso” (p. 42).
Las diferentes metas de aprendizaje requieren distintos métodos de ensefianza.
Aungue la comprension es una meta importante, del ambiente para aula virtual,

debe implicar este tipo de habilidades cognitivas complejas.

Estos ambientes para aula virtual se basan en el principio de aprendizaje
colaborativo donde se permite a los estudiantes realizar sus aportes y expresar
sus inquietudes en los foros, ademas van apoyados de herramientas
multimediales que hagan mas agradable el aprendizaje pasando de ser
simplemente un texto en linea, a un entorno interactivo de construccion de

conocimiento.

Turoff. (2018). Actualmente, “las tendencias educativas se orientan a
esquemas de redes de estudiantes y académicos centrados en el aprendizaje y en
el trabajo colegiado con importantes demandas de comunicacion y acceso

efectivo a recursos de informacion” (p. 51).

Esto tiene su expresion en el modelo educativo que debe sustentar la
educacion en linea y lo cual implica un cambio sustancial en los paradigmas
tradicionales. Asimismo, debe impulsar una oferta educativa flexible, pertinente
y de mayor cobertura, basada en el estudiante que desarrolle competencias
académicas, para el trabajo y para toda la vida y que al mismo tiempo permitan
el logro de aprendizajes significativos incorporando el uso inteligente de las

tecnologias de la informacién y la comunicacion.
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Transformar los contenidos de un curso presencial para que pueda
utilizarse en un entorno virtual es una tarea compleja y larga que exige a los
docentes aprender nuevas habilidades tecnoldgicas, otras formas de organizar
contenidos, e, incluso, un nuevo estilo de ensefianza. Disefiar un curso virtual no
es colocar literalmente en la Red el programa y los contenidos de las clases que
se ofrecen de manera presencial. Es necesario adaptarlo a las herramientas

disponibles en un nuevo entorno del ambiente para aula virtual.

Sostiene Parra (2017). La incorporacion de las TIC “En la educacién a
través de la creacién de ambiente para aula virtual, aportan al proceso de
ensefianza, aprendizaje herramientas importantes como uso de videos
educativos, animaciones, simulaciones virtuales, foros interactivos, chat,
evaluaciones en linea entre otros” (p. 63), que le permiten a los estudiantes tener
mayor interactividad con la clase y facilita al docente la dinamizacion en la
ensefianza de los contenidos tematicos. Lo cual motivaria al fortalecimiento del
aprendizaje auténomo en los estudiantes, ya que podran tener de manera
permanente el acceso a toda la informacion y a todas las aplicaciones interactivas

creadas para las clases a través de la red de Internet.

Por tanto, los modelos educativos innovadores deben fomentar ambientes
de aprendizaje interactivos, sincronicos y asincrénicos, donde el docente se
encuentra comprometido con el aprendizaje de sus alumnos y cumple un papel
como asesor y facilitador, los estudiantes se convierten en actores de cambio con
habilidades y modos de trabajo innovadores en los cuales utilizan tecnologias de
vanguardia, materiales didacticos, recursos de informacion y contenidos

digitales.
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Sanchez y Prendes (2017). La propuesta metodoldgica para operar en los
ambientes para aula virtual, “ya que crear un ambiente de este tipo no es trasladar
la docencia de un aula fisica a una virtual, ni cambiar el pizarron por un medio
electrénico, o concentrar el contenido de una asignatura” (p. 53), en un texto que
se lee en el monitor de la computadora. Se requiere que quienes participan en el
disefio de estos ambientes deben conocer todos los recursos tecnoldgicos
disponibles (infraestructura, medios, recursos de informacion, etc.), asi como las
ventajas y limitaciones de éstos para poder relacionarlos con los objetivos, los

contenidos, las estrategias y actividades de aprendizaje y la evaluacion.

Sanchez y Prendes (2017). El ambiente para aula virtual “permite una
integracién de medios como texto, graficos, sonidos, animacién y video, o los
vinculos electronicos, no tienen sentido sin las dimensiones pedagdgicas que el
disefiador del ambiente puede darles” (p. 59). Sin embargo, el ambiente de
aprendizaje se logra ya en el proceso, cuando estudiantes y docentes
(facilitadores), asi como los materiales y recursos de informacion se encuentran

interactuando.

El ambiente para aula virtual se disefia e implementa con la Plataforma
Moodle. Una de las caracteristicas de Moodle es que es una herramienta de
cddigo abierto que permite desarrollar nuevos médulos que permiten adecuar la
plataforma tanto en términos de personalizar la interfaz, como de algo mucho

mas importante que es generar nuevas funcionalidades.
2.2.1.1.3. Ambiente cibernético virtual

El ambiente cibernético virtual, es un entorno de aprendizaje mediado por
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tecnologia, que transforma la relacion educativa, ya que la tecnoldgica facilita la

comunicacion y el procesamiento, en la distribucion de la informacion,

agregando a la educacién, nuevas posibilidades y limitaciones para el

aprendizaje. Los ambientes cibernético virtuales, son instrumentos de mediacion

que posibilitan las interacciones entre los sujetos y median la relacion de éstos

con el conocimiento, con el mundo, con las personas y consigo mismo. Segun el

autor Lopez (2014). Se plantea el esquema prototipo de un ambiente cibernético

virtual, el cual esté integrado de los siguientes componentes:

Tablén de noticias: util para la publicacién de las novedades que se
presenten en el curso.

Estructura de la clase: provee tanto la estructura del contenido del curso
como de las actividades educativas que se van a realizar.

Correo electronico: proceso comunicativo entre profesores y estudiantes.
Herramientas de conferencia: proveen a los estudiantes de posibilidades
para trabajos e intercambios colaborativos con relacién a un tépico del
curso.

Lista de clases y paginas de los estudiantes: permiten la creacién de listas
de distribucion en funcién del interés y motivacion de los estudiantes,
asimismo dan la posibilidad de alojar paginas web disefiadas y construidas
por los estudiantes dentro del ambiente virtual de aprendizaje.

Metadatos: informacion acerca de los objetos del ambiente virtual de
aprendizaje.

Tareas: son los trabajos que el profesor les asigna a los estudiantes dentro

del ambiente virtual de aprendizaje.
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Evaluaciones: herramientas que cubren el proceso de evaluacion del
estudiante.

Herramientas colaborativas sincronicas: permiten el desarrollo de trabajos
en conjunto entre estudiantes.

Recursos multimedia: permiten la operacion de micro-mundo dinamico de
aprendizaje.

Carga y descarga de archivos: permite a los estudiantes la construccion de
sus propios materiales.

Calendario: permite la agenda, monitoreo y control de las actividades
desarrolladas en el curso.

Herramientas de busqueda: permiten procesos de navegacion del
estudiante a través de la red.

Modelo de navegacion: es el mapa de navegacion del estudiante en el curso
(p. 80).

En la relacion entre entornos virtuales de aprendizaje, ambiente

cibernético virtual, escenarios y disefios de aprendizaje, de ahi que Lopez (2014),

destaca los siguientes:

- Espacio virtual de aprendizaje: estos pueden ser:

- Aulas de un centro educativo, en la ensefianza presencial.

- Sitios en Internet, en la ensefianza no presencial, virtual o e-
learning.

- La combinacién de ambos, en la ensefianza mixta o b-learning. (p.

45).

Segun Denyer y Furnemont. (2018). El disefio de aprendizaje:
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Define y planifica la actuacion de todos los elementos que participan en
las relaciones didacticas: rol de profesores y estudiantes, actividades que
hay que realizar, escenarios, y relaciones entre roles, actividades y

escenarios en el ambiente cibernético virtual.

- Escenarios: parte del espacio virtual de aprendizaje, donde se realiza
un Unico proceso de aprendizaje.

- Plataformas e-learning (plataforma educativa web o entorno virtual
de ensefianza y aprendizaje): es una aplicacién web que integra un
conjunto de herramientas para la ensefianza-aprendizaje en linea,
permitiendo una ensefianza no presencial (e-learning) y/o una
ensefianza mixta (b-learning), donde se combina la ensefianza en
Internet con experiencias en la clase presencial. El objetivo
primordial de una plataforma e-learning es permitir la creacion y
gestion de los espacios de ensefianza y aprendizaje en Internet,
donde los profesores y los alumnos puedan interaccionar durante su

proceso de formacion. (p. 84).

En este sentido se puede definir el ambiente cibernético virtual, como la
organizacion del espacio, la disposicién y la distribucién de los recursos
didacticos, el manejo del tiempo y las interacciones que se dan en el aula. Es un
entorno dindmico, con determinadas condiciones fisicas y temporales, que

posibilitan y favorecen el aprendizaje.

Lopez (2014). También se define un ambiente cibernético virtual, como el
escenario donde se desarrollan condiciones favorables de aprendizaje, que

contempla, entre otras.
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- Las condiciones materiales necesarias para la implementacion del
curriculo.

- Las relaciones interpersonales basicas entre profesores y estudiantes.

- La organizacién y disposicion espacial del aula.

- Las pautas de comportamiento que en ella se desarrollan.

- Los roles que se establecen.

- Las actividades que se realizan. (p. 55).

Para mayor referencia presentamos a Méndez. (2020), quien destaca las

modalidades y formas que se desarrollan los cursos para estudiantes en ambiente

cibernético virtual:

a).

b).

Educacion presencial: la educacion presencial o convencional, como su
nombre lo indica; se exige y requiere de una presencia obligatoria en el aula
para poder dirigir el aprendizaje por medio del profesor, quien en su funcion
mas tradicional explica, aclara, comunica ideas y experiencias. Es mas,
destacan los siguientes:
- Permitir que los propios estudiantes adquieran un ritmo de
aprendizaje.
- Desarrollar la autonomia del estudiante.
- Tanto el profesor como el estudiante comienzan a adquirir un papel
mas activo en el aprendizaje cibernético.
Educacién semipresencial: suele hablarse de blended learning o educacion
semipresencial, para referirse a procesos educativos que requieren la
presencia del estudiante y procesos que no la requieren. El término indica

que es un sistema o proceso educativo donde el estudiante no asiste
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diariamente al centro de estudios, solamente una vez por semana, al mes o

con mayor tiempo como en tiempos de Pandemia. (p. 81).

Esa semipresencialidad en el aula, es para compartir, preguntar, etc., las
inquietudes o trabajos realizados durante la semana anterior. No es un sistema
totalmente a distancia, ni totalmente presencial, es una combinacién de ambos y

la misma realidad educativa de nuestras regiones la ha suscitado y privilegia.

También la semipresencialidad es considerada como un modelo en el que
realiza una prudente combinacion de las técnicas de educacion presencial
(tutorias, seminarios, coloquios, convivencias, etc.) con las técnicas de
educacién a distancia (unidades didacticas, cuadernillos de pruebas de

evaluacion, grabaciones radiofonicas o audiovisuales, etc.).

c). Educacion a distancia: la educacién a distancia es una forma de ensefianza,
donde los estudiantes y profesores no requieren asistir fisicamente al lugar
de estudio. En este tipo de sistema de ensefianza, el estudiante recibe el
material de estudio por correo postal, correo electronico u otras

posibilidades, que el profesor o la institucién le envia.

También se puede definir la educacién a distancia como un sistema de
aprendizaje donde las acciones del profesor estan separadas de las del estudiante.
El estudiante trabaja solo o en grupo guiado por los materiales de estudio
preparados por el docente, que se encuentra en lugar distinto de los estudiantes,
quienes, sin embargo, tienen la oportunidad de comunicarse con los docentes
mediante la ayuda de uno o mas medios, tales como la correspondencia, teléfono,

television, radio, chat. La educacion a distancia puede estar combinada con
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diferentes formas de reuniones cara a cara.

La educacién a distancia ha sido definida desde las diferentes perspectivas
durante los ultimos afios. Una de estas dice es la aplicacion de
telecomunicaciones y dispositivos electronicos que permiten a los estudiantes

recibir una instruccion que se origina en un lugar distante.

Separacion entre profesor y estudiante: la separacion en términos
geograficos: los profesores estan en un lugar y los estudiantes en otro. La
definicién también implica la separacién de profesores y estudiantes en el
tiempo. Por lo tanto, los estudiantes acceden a la informacion dada por el
profesor en momentos diferentes o en cualquier momento que a estos les resulte

cémodo. Hay varias formas de ambiente cibernético virtual, entre ellas destacan:

- Telecomunicaciones interactivas: la interaccion puede ser sincrénica
0 asincrénica, es decir, puede producirse al mismo tiempo o en
tiempos distintos.

- Conectar a estudiantes, recursos e instructores: este punto hace
referencia a que hay instructores que interactdan con los estudiantes

y que hay recursos disponibles que permiten que haya aprendizaje.

2.2.1.2. Interactividad virtual

2.2.1.2.1. Condiciones en la plataforma virtual

Las condiciones en la plataforma virtual de aprendizaje es el espacio que
se crea en Internet para propiciar el intercambio de conocimientos entre
instituciones educativas y estudiantes, a partir de plataformas que favorecen las

interacciones entre estos usuarios para realizar un proceso de aprendizaje. Para
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lo cual nos dice Larico. (2020). Las condiciones en la plataforma virtual
“comprenden como un sistema o software que proporciona el desarrollo y
distribucion de diversos contenidos para cursos on-line y asignaturas

semipresenciales para estudiantes en general” (p. 62).

Entonces, efectivamente, las condiciones en la plataforma virtual es un
ambiente virtual, disefiado para ayudar a profesores y tutores a gestionar
materiales de estudios tanto complementarios como para cursos que

exclusivamente se desarrollan en Internet.

Larico (2020). Su objetivo principal es crear una verdadera aula en
Internet, trayendo a la pantalla del alumno una nueva experiencia de aprendizaje,

donde es posible:

Realizar actividades programadas.
- Intercambiar ideas.
- Tener acceso a diversos materiales de las disciplinas estudiadas.

- Acompafiar su progreso en el curso virtual a desarrollarse. (p. 71).

Segun Larico (2020). A continuacion, las principales caracteristicas de esta
modalidad de estudio. Por ser un ambiente virtual, los profesores y alumnos no

necesitan trasladarse a otro lugar dar y recibir clases:
a) Flexibilidad de horarios

Para las condiciones de la plataforma virtual en la ensefianza se puede tener
acceso en cualquier momento a los contenidos, de acuerdo al interés y

disponibilidad del alumno.

De esta forma, él es el responsable por hacer sus horarios de estudio, lo
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que, a pesar de exigir organizacion, facilita enormemente el proceso de

aprendizaje.
b) Evaluaciones virtuales

Lo mas comun en los cursos online es la realizacion de pruebas de forma

virtual, o sea, dentro del ambiente virtual de aprendizaje.

Los profesores normalmente definen un periodo para la realizacion de
pruebas, que puede ser de horas o dias, y los alumnos responden a través

del propio sistema.
c) Espacio para el dialogo

En este espacio, los alumnos pueden escribir sus dudas, criticas o
sugerencias y los responsables por el curso pueden tener acceso a ellas para
responderlas. Ademas, permite la comunicacion entre los alumnos, lo que
enriquece el aprendizaje y también ayuda a la resolucion de dudas y

problemas. (p. 75).

Lopez (2014). Es decir, estos foros sirven para crear un clima de aula,

donde hay intercambio de conocimientos, experiencias y crecimiento.

“Las condiciones en la plataforma virtual de aprendizaje favorecen la
inclusion digital de alumnos y profesores, ademas de estimular la ensefianza
semipresencial, haciendo las clases mas dinamicas” (p. 78). Para los profesores,
estos ambientes posibilitan diferentes tipos de aprendizaje: cooperativo,

orientado al didlogo, por proyectos y por desafios/problemas/casos.

Ademads, actian como un soporte para el desarrollo de practicas

pedagdgicas multidisciplinarias, permitiendo difundir informacién a un gran
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namero de personas al mismo tiempo, sin limites geogréaficos. Lépez (2014).
“Finalmente, son espacios donde proporcionan informacién en el mismo se
desarrollan las actividades virtuales, haciendo posible la actualizacion,
almacenamiento, recuperacion y distribucion de contenido de forma

instantanea” (p. 83).

Ya para los alumnos, los aportes comienzan en el espacio al proporcionar
acceso facil a la informacion, pues no se depende de un espacio ni tiempo fijo.
Los estudiantes tienen la libertad de estudiar en su propio ritmo,

independientemente de donde estén.

También, pueden compartir datos y la produccién de conocimientos de
forma colectiva, ampliando su experiencia educativa y estimulando la

colaboracion entre sus compafieros.
2.2.1.2.2. Plataforma para herramientas pedagdgicas virtuales

Durante la labor educativa son las que engloban diferentes tipos de
herramientas destinadas a fines docentes. “Su principal funcién es facilitar la
creacion de entornos virtuales para impartir todo tipo de formaciones a través de
internet sin necesidad de tener muchos conocimientos de programacion de las

sesiones de aprendizaje en pedagogia digital”. (Martinez, 2017, p. 127).

Las plataformas para herramienta pedagogica virtual pueden ser utilizadas
como parte del proceso formativo de evaluacién permitiendo al docente
retroalimentar a los estudiantes en materias y temas donde presente deficiencias
de aprendizaje o ayudar al estudiante a reconocer sus progresos y avances en el

aprendizaje, entre las mas destacadas tenemos:
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Segln Martinez (2017). Tenemos:

a) Creacion de Infografias didacticas. La infografia como herramienta
de comunicacion, ofrece a los usuarios la posibilidad de asimilar mucha
informacion en poco tiempo, la cual resultaria tediosa y complicada de
entender a través de un texto escrito. En otros tiempos pensamos que
realizar o hacer una infografia como herramienta era dificil de hacer,
aunque sean muy Utiles en mostrar y ordenar informacion a través de
ilustraciones para su compresion, en la actualidad gracias a los avances
tecnoldgicos ya no son dificiles porque existen en la red muchos softwares
dedicados exclusivamente a la creacion de estas herramientas Utiles para
el docente y alumno.

b) Canva: es un software para hacer infografia y disefios almacenado en
la nube, este programa esta disefiado para personas no disefiadores ya que
cuenta con una interfaz muy sencilla de usar, también permite crear
contenidos web y otras, entre las ventajas mas resaltantes tenemos que es
una aplicacidn gratuita, y cuenta con una gran biblioteca de imagenes para
trabajar. Otras herramientas para la elaboracién de infografias son:
Picktochart, Venngage, Mapas virtuales.

c) Creacibn de mapas conceptuales. Segin Del Pezo. (2016),
manifiestan “que un mapa conceptual es una forma de mostrar
graficamente conceptos y relaciones existentes entre esos conceptos. Uno
de los organizadores gréaficos mas conocidos es el mapa conceptual” (p.
32). Los conceptos ordenan de manera visual y las relaciones se anotan en

las lineas que unen los conceptos. EI mapa completo demuestra los
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conceptos clave y las relaciones que los unen formando interrelaciones, Es
una herramienta o aplicaciéon muy popular que sirve para la creacion de
mapas conceptuales.

d) Creacion de albumes digitales, Segun Del Pezo. (2016), “el album
ofrece grandes oportunidades para el aprendizaje, pues es un recurso
accesible a las aulas y que combina texto e imagen” (p. 38). También,
sefiala que puede haber &lbumes narrativos, en donde texto e imagen
interactan en el mismo porcentaje; asi como albumes gréficos en donde
se da prioridad a lo visual. Unas aplicaciones populares en el ambito
educativo son: PowerPoint.

e) Calaméo: Esta herramienta permite realizar publicaciones interactivas
como revistas, libros, albumes, y otras publicaciones digitales cuenta con
una interfaz sencilla y facil de usar ya sea por el docente y estudiante.

f) Creacidn de historietas, Del Pezo. (2016), menciona que la historieta
es una representacion iconografica secuencial de una narracion o una
historia; de un didlogo entre varios personajes, reales o imaginarios. Para
la creacion de historietas se puede utilizar diversos programas entre los
mas versatiles tenemos al Power Point y Calaméo, siendo el primero de
facil desarrollo pudiendo dividirse cada diapositiva en vifietas e integrando
fotografias y texto para enriquecerlo una vez culminada la elaboracion se
puede publicar en formato PDF, y subirlo a Calameo para publicarlo o
compartirlo a los demas.

g) Creacion de videos. Para Méndez. (2020), “el uso del video en el aula

facilita, por tanto, la construccion de un conocimiento significativo dado
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que se aprovecha el potencial comunicativo de las iméagenes” (p.76), los
sonidos y las palabras para transmitir una serie de experiencias que
estimulen los sentidos y los distintos estilos de aprendizaje en los alumnos.
También los videos son una de las formas mas comunes que los alumnos
utilizan para su aprendizaje o auto retroalimentase en algin tema o materia
de su interés.

h) YouTube: Para Méndez. (2020). El YouTube es un sitio web para
compartir videos subidos por los usuarios a través de Internet, por tanto,
es un servicio de alojamiento de videos. “El término proviene del Inglés
"you", que significa td y "tube", que significa tubo, canal, pero se utiliza
en argot como "television”. Por lo tanto, el significado del término
YouTube podria ser "ta transmites™ o "canal hecho por ti" (p. 87). Esta
herramienta es utilizada a nivel mundial para subir videos de diversos
temas culturales, deportivos, historia, humor, educacion etc., el docente y
estudiante puede encontrar una infinidad de videos educativos.

i) Edpuzzle: es una herramienta que permite crear videos con dialogos o
simplemente crear dialogos, encuestas y preguntas asociadas a un video ya
sea de su autoria o no, y que se activan cuando el archivo multimedia llega
a un lugar o tiempo determinado por quien edita las intervenciones, es
decir, gracias a esta herramienta, el docente puede crear instrumentos de
evaluacion con notas de audio, que se insertaran y visualizaran durante la

reproduccion del video por el estudiante. (p. 133).

Para poder ingresar a esta plataforma es necesario que la persona se

registre y cree una cuenta como docente luego enviar los enlaces a sus alumnos
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para visualizar los videos. Esta herramienta también sirve como una herramienta

evaluativa ya que registra quién ha visto el video y las respuestas dadas a cada

pregunta, con esto el docente lleva un control sobre el avance de los estudiantes,

asi mismo se puede dar retroalimentacion automatica al termino de las preguntas.

a).

b).

Socrative: esta herramienta segun Méndez. (2020). “Fue creada en EE.UU.
como una herramienta para el aprendizaje durante la sesion formativa, esta
herramienta también tiene una aplicacion para uso en celulares y tabletas,
entre las ventajas mas destacadas tenemos” (p. 91) se puede crear preguntas
extensas como las de comprension de lectura, también para acceder a esta
herramienta los alumnos no necesitan tener correo electronico basta con

recibir el enlace (WhatsApp) enviado por el docente para participar.

Kahoot: ademas de ser gratuita permite al usuario generar cursos con los
estuantes para reforzar el aprendizaje de una manera méas ludica, también
permite crear cuestionarios 0 encuestas de respuesta mdltiple, con esta
herramienta también se puede jugar on line a través de la opcion Challenge,
permitiendo al usuario completar el juego en otro momento y a su ritmo, en
la parte evaluativa el puede obtener los resultados de los estudiantes de sus

logros y avances teniendo una vision mas general de cada alumno.
2.2.1.1.3. Recursos digitales en la plataforma virtual

Los recursos digitales en la plataforma virtual son los usos de herramientas

analogicas y localizadas en las aulas virtuales hacia el uso de recursos digitales

distribuidos y compartidos en repositorios de la Web (portales educativos,

editoriales, etc.) y puestos a disposicion de los alumnos a través de las
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plataformas de teleformacién fundamentalmente.

De acuerdo con Bello (2016). Entre las principales herramientas digitales
que pueden ser utilizados tenemos los siguientes: ambiente con los recursos

digitales en la plataforma virtual:

Los recursos digitales en la plataforma virtual, es un sistema que permite
la ejecucion de diversas aplicaciones bajo un mismo entorno, dando a los
usuarios la posibilidad de acceder a ellas a través de Internet. Esto quiere
decir que, al utilizar un recurso digital, el usuario no debe estar en un
espacio fisico determinado, sino que s6lo necesita contar con una conexion
a la Web que le permita ingresar a la plataforma en cuestion y hacer uso

de sus servicios. (p. 59).

Aunque cada uno de los recursos digitales en la plataforma virtual se puede
presentar con diferentes caracteristicas, lo habitual es que permitan la interaccién
de los alumnos entre si y con los profesores. Para esto, cuentan con diversas vias

de comunicacién, como chat, foros, etc.

Segun Castillo (2018). En el presente estudio mencionaremos sobre los
principales recursos digitales en la plataforma virtual educativas que son

gratuitas con lenguaje en espafiol, entre las principales tenemos:

a) Edmodo: el Edmodo es una plataforma educativa gratuita, sencilla que
entre sus virtudes esta el facil intercambio de documentos, fotografias,
mensajes entre otros, similar al uso de una red social, asi mismo esta
plataforma pedagdgica utiliza la psicologia del juego ya que su entorno

educativo se basa en juegos dindmicos también maneja una mecanica
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similar al de un aula presencial.

Esta plataforma maneja tres tipos de perfiles (profesor, estudiante, padres)
el primero crear, administrar, grupos o aulas virtuales ademas de subir
archivos, disefiar asignaciones, calificar etc., el segundo perfil puede
descargar archivos, consultar, enviar archivos o documentos a comparieros
o al profesor ingresar a grupos creados por el profesor etc., el tercer perfil
puede ingresar a la plataforma para ver los progresos, realizar consultas al
docente, o ver los avances y calificaciones de su hijo. Como hemos
descrito esta plataforma tiene muchas ventajas ademés de ser muy segura
con los datos personales y otros.

b) Google Classroom: esta plataforma educativa es gratuita creada por
Google en multiples idiomas entre ellas el espafiol, esta herramienta
educativa permite gestionar una aula colaborativa es decir de intercambio
de archivos ya sea fotografica, documentos digitales, videos, entre otros,
entre sus virtudes estan que es de facil manejo, gratuita, y el docente puede
dejar tareas, permite organizar los recursos en carpetas distintas, tiene una
aplicacion para celular, por lo que se puede acceder desde cualquier lugar
y desde cualquier dispositivo, basta con tener como requisito un correo
Gmail.

¢) Schoology: la plataforma educativa Schoology ha surgido como un
sistema de gestion educativa que le apuesta a la creacion de redes de
aprendizaje basadas en la nube, ofreciendo las herramientas necesarias
para gestionar un aula en linea a través de una interfaz similar a la de una

red social. La plataforma Schoology ofrece los servicios de una plataforma
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educativa tradicional para gestionar cursos, estudiantes, recursos,
actividades; pero también, brinda diversas herramientas de comunicacion

y la posibilidad de integrar aplicaciones externas. (p.164).

Cabero (2018). Se puede elegir esta plataforma por su facilidad de uso,
tanto para docentes como para estudiantes. “Ademas de ser totalmente gratuita,
dispone de aplicaciones moviles que permite al alumno recibir el
acompafiamiento incluso desde su celular o Tablet. EI modelo de educacién que
han concebido los creadores de Schoology se fundamenta en el aprendizaje

colaborativo” (p. 76), de alli la denominacion de red social para el aprendizaje.

a) Moodle: segun Correa. (2019), tenemos: “Acrénimo de Modular Object
Oriented Dynamic Learning Environment (Entorno de Aprendizaje
Dindmico Orientado Objetos Modular), Moodle es una aplicacion que
pertenece al grupo de los Gestores de Contenidos Educativos (LMS,
Learning Management Systems), conocidos como Entornos de
Aprendizaje Virtuales” (p. 45), se puede decir que Moodle es un paquete
de software para la creacién de cursos y sitios Web basados en Internet, es
decir una aplicacion para gestionar y crear plataformas educativas, asi
también gestionar y gestionar los recursos de los docentes estudiantes,
ademas permite la comunicacion entre todos los implicados (alumno y
profesor) es de facil uso y con un interfaz sencillo.

b) Google Drive: es un programa gratuito basado en la Web que sirve para
crear documentos en linea con la posibilidad de compartirlo y colaborar a
un grupo, incluye un procesador de textos, una hoja de calculo, programa

de presentacion basico, un editor de formularios destinados a encuestas y
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un editor de dibujos en linea. También se puede usar como un potente
almacén de archivos online, este es un espacio virtual en la nube, asi
mismo permite guardar diferentes tipos de informacion como textos,
imagenes, videos, entre otros, en este espacio virtual el alumno o docente
puede crear carpetas y sub carpetas los que pueden ser visualizados por
otras personas al que se les da el acceso, para acceder a esta herramienta
el usuario solo debe tener una cuenta Gmail.

c) WhatsApp: esta aplicacion es el de mayor uso en la actualidad por su
facilidad y flexibilidad en su manejo, sirve para enviar y recibir mensajes
instantaneos ya sea en la Pc o en un teléfono inteligente asi mismo sirve

para el intercambio de audios, videos y fotografias. (p. 79).

Para Bello (2016). Su denominacion de WhatsApp procede de un juego de

palabras de la lengua inglesa, “donde utilizan “What’s up?”, traduce en “;Qué

hay de nuevo?”, también se utiliza la palabra “App” para referirse a una

“application” es decir una aplicacion, como resultado de combinacion de estas

palabras: “What’s Up?” y “App” derivdo en WhatsApp” (p. 89), una aplicacion

de mensajeria que sirve para estar en contacto con otras personas.

Los profesores o docentes pueden utilizar esta aplicacibn como una

herramienta de comunicacion entre colegas, alumnos o padres, este recurso

permite realizar el seguimiento o envio de actividades entre integrantes del grupo

0 de manera individual.

a) Facebook: es una de las redes sociales mas utilizadas y conocidas a
nivel mundial, para Bello (2016), como toda red social “con esta aplicacién

podemos conectarnos o comunicarnos con amigos, familiares, compafieros
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de trabajo, entre otros, a partir del 2016 esta herramienta permitio a
menores (a partir de 13 afos), crear y acceder a esta red social” (p. 92),
entre las principales funciones tenemos: creacion de eventos y grupos,
recurso de mensajeria, creacion de péaginas, entre otras que van
incorporandose anualmente, en el aspecto de uso pedagdgico esta red
permite motivar a los estudiantes por su entorno amigable, interactivo e
innovador, ademas de interactuar entre los miembros de la comunidad
educativa, con la simple creacidn de un grupo cerrado podemos crear un
proyecto o una actividad donde el docente y alumnos pueden subir
fotografias intercambiar , enlaces de documentos, videos y otras
evidencias de trabajo colaborativos que el docente puede obtener y
aprovechar para su labor.

b) Telegram: esta red social es una aplicacion de inmediata mensajeria
entre personas que comparten la misma aplicacion podemos decir segin
Bello (2016), que “Telegram es similar al WhatsApp, con algunos
atributos mejores que el WhatsApp, entre los que destacamos los mega
grupos es decir puedes crear grupos con mas integrantes que el que te
permite WhatsApp” (p. 98), su almacenaje de archivos y otros ya no es en
el teléfono mavil sino en la nube de Telegram por tanto no ocupa espacio
en el celular, la velocidad y la seguridad son buenas, esta opcion
contribuye a crear comunidades profesionales de aprendizaje o de interés
comun. Hay muchas posibilidades de uso educativo, es decir el alumno
puede enviar enlaces de audios almacenados en Poscat, ya que en esta

aplicacion se puede reproducir contenidos de otras aplicaciones, ademas la
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velocidad de reproduccion de videos y mensajes rapidos.

c) Zoom: es una plataforma que permite realizar videoconferencias, o
reuniones en linea, para utilizar esta plataforma, el requisito es obtener una
cuenta electrénica, en estas reuniones se puede interactuar hasta con 100
personas pero con un tiempo ilimitado, asi mismo entre las ventajas
tenemos que el usuario puede grabar la reunién, o video conferencia se
puede compartir también se puede compartir con los demas la pantalla del
usuario en tiempo real el cual es ventajoso para realizar trabajos de tutoria
y ayuda en tiempo real, esta plataforma también tiene aplicacion para
celular inteligente o tabletas permitiendo reuniones sincronas entre

estudiantes y docentes.

d) Google Meet: segtn Bello (2016), manifiesta que al igual que Zoom,
Google Meet es la aplicacion de videoconferencias de Google, para
navegadores web y dispositivos maviles, enfocada al entorno laboral y que
sustituye a Google Hangouts, dentro de G-Suite, el pack de aplicaciones
de Google para profesionales. Google Meet” (p. 106), se pueden hacer
videoconferencias de forma fiable, sencilla y sin interrupciones para que
tu equipo se mantenga en contacto. Se pueden organizar llamadas con
hasta 150 participantes y grabar video llamadas en Google Drive para que

las vean los miembros del equipo que no puedan asistir regularmente.
2.2.2. Aprendizaje por competencia
2.2.2.1. Habilidades creativas

Las habilidades creativas en la competencia es el comportamiento mental que
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genera procesos de busqueda y descubrimiento de soluciones nuevas y factibles en
todos los dmbitos de la vida. Segun Marin. (2017). Las habilidades creativas en la
competencia, entendida como “conjunto de capacidades socio-afectivas y habilidades
cognoscitivas, psicoldgicas y motrices, que permiten a la persona llevar a cabo de
manera adecuada una actividad, un papel, una funcion, utilizando los conocimientos,

actitudes y valores que posee” (p. 73).

Por otro lado, las habilidades creativas en la competencia, es una aptitud para
enfrentar eficazmente una familia de situaciones anélogas, movilizando a conciencia
y de manera a la vez rapida, pertinente y creativa, multiples recursos cognitivos: saber,
capacidades, micro competencias, informaciones, valores, actitudes, esquemas de
percepcion, de evaluacion y de razonamiento Marin. (2017). “En linea con esta
apreciacion, se entiende la competencia como la capacidad para enfrentarse con
garantias de éxito a una tarea en un contexto determinado la competencia hace
referencia a una capacidad y ello implica que la competencia” (p. 78), es algo que

poseemos en potencia y que se manifiesta cuando es necesaria.

De tal manera como dice Mufioz. (1994). Los componentes fundamentales de

las competencias y son:

El saber (conocimientos), el hacer (habilidades) y el ser (actitudes y valores).
Para una mejor comprension de los componentes de las competencias, es decir
de los atributos que causan desempefios superiores, los conocimientos y las
habilidades se encuentran en la parte superior, en la superficie, mientras que en
la parte méas profunda del iceberg se encuentran el rol social, la imagen de si

mismo, los rasgos y motivos. (p. 73).
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Las habilidades creativas en la competencia, a través de esta analogia se pueden
apreciar, tanto los componentes de una competencia, como la importancia que para su
desarrollo tienen los niveles mas profundos. Los conocimientos y las habilidades son
mas faciles de adquirir y desarrollar, requiriendo menos tiempo y esfuerzo en general.
Por su parte, el rol social, la autoimagen y los rasgos son mas dificiles de fortalecer y,

por tanto, requieren de mas tiempo y esfuerzo.

Con las habilidades creativas en la competencia, se debe lograr una capacidad
para resolver problemas que se aplica de manera flexible y pertinente, adaptandose al
contexto y a las demandas que plantean situaciones diversas, la competencia no se
limita a los aspectos procedimentales del conocimiento, a la mera posesién de
habilidades y destrezas, Matos (2010). Sino que se ve acompafiada necesariamente de

elementos tedricos y actitudinales:

Lograr que los problemas a los que se enfrenta el alumno tengan un sentido

para él.

- Motivar al alumno a que use su potencial creativo.

- Concientizar al alumno acerca de la importancia que tiene utilizar la
creatividad en la vida cotidiana.

- Estimular la curiosidad del alumno e invitarlo a analizar los problemas

desde diferentes perspectivas, asi como redefinirlos de una manera

adecuada.
2.2.2.1.1. Aprendizaje basado en competencias

En la actualidad no existe una definicion universalmente aceptada del

término competencia; al respecto De Bono (2017), manifiesta “que hay acuerdo
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en que la competencia se puede concebir como el desempefio efectivo al integrar
y activar a conciencia todo tipo de recursos cognitivos, esto es, informaciones y
saberes, para enfrentar eficazmente situaciones complejas bajo cierto contexto”
(p. 82). En este entendido, el aprendizaje basado en competencias significa
establecer las competencias que se consideran necesarias en el mundo actual y

que, desde luego, no pueden ser determinadas, es decir.

De Bono (2017), Con relacién a este tipo de aprendizaje, argumenta lo
siguiente: “Es un enfoque de ensefianza-aprendizaje que, con base en un perfil
escolar, establece los conocimientos y competencias que se desea adquieran los
estudiantes y que busca desarrollar, en forma progresiva, su autonomia y su

capacidad de aprender a aprender” (p. 99).

Consiste en desarrollar las competencias genéricas y las competencias
especificas, con la intencién de que el estudiante no solo adquiera conocimientos
cientificos y técnicos, sino que los integre con sus actitudes y valores y, sobre

todo, que los apligue en contextos diversos y complejos.

En una pedagogia por competencias el discurso esto significa la
eliminacién del método expositivo o de clase tradicional por parte del docente,
siempre y cuando se logre aprendizaje y no simplemente la recepcion pasiva de
informacién. En ese sentido, docentes y estudiantes deben asumir otro rol. Ruiz.
(2017). Sostiene que “En lo que a los docentes se refiere, y de acuerdo con la

misma, la accion educativa consiste en lo siguiente:

- Orientar, rectificar y hacer modelar el proceso de realizar la tarea, es decir,

ya no se trata de dar la clase como discurso. Si se espera que los estudiantes
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resuelvan una tarea y demuestren un desempefio especifico, la clase debe
ocuparse para la realizacién de dichas actividades con la intervencion
regulada e informativa del docente y asi lograr que el estudiante modele el
proceso de resolucion de la tarea acorde con los resultados de aprendizaje
esperados.

- Aportar, hacer encontrar o hacer construir, lo que significa que al docente
le corresponde discernir, segin los objetivos de aprendizaje trazados,
cuando es conveniente proporcionar los recursos al estudiante o si es
preferible orientarlo para que €él los busque o en qué momento crear las

condiciones para que los alumnos construyan dichos recursos. (p. 74).

Asi, pues, la ensefianza determina que el nuevo rol del docente esta
orientado a la creacion de condiciones favorables para la construccién
personalizada de las competencias; ser facilitador de oportunidades de
crecimiento; pensar en el qué, como y para qué se quiere que aprendan los
alumnos; promover y fortalecer el aprendizaje autébnomo, y dedicar las sesiones
presenciales al aprendizaje cooperativo, al debate y a la construccion del

conocimiento.

Ruiz. (2017). Por otro lado, “rol del estudiante se centra en el desempefio,
en solucionar situaciones cada vez complejas. Una situacion compleja no
significa necesariamente que sea dificil complicada, sino que hace alusion a que
intervienen se relacionan diferentes tipos de variables:” (p. 81), cognitivas,
contextuales, procedimentales, valores y actitudinales, por mencionar algunas.
De acuerdo con enfrentarse y solucionar este tipo de situaciones, se favorece a

lo siguiente: aprendizaje integrador de conocimientos complejos y vitales que
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incluye conocer y formar al aprendizaje de forma integral a partir de las
diferencias existentes en los individuos en cuanto a sexo, constitucion fisica,
salud, estilos cognitivos, estrategias que utiliza, considerar los aspectos
emocionales y motivacionales que ejercen de potenciador u obstaculizador de la

tarea.

Como ya se ha mencionado, el aprendizaje basado en competencias es el
objeto altimo de todo proceso de aprendizaje es estar capacitado para enfrentar
y resolver, de la mejor manera posible, situaciones complejas en diferentes
contextos. El aprendizaje basado en competencias implica transitar en diferentes
etapas que van desde la identificacion del problema o tarea hasta su resolucién
0 ejecucion. Segun Santaella. (2016). alumno como solucionador de situaciones,

considera las siguientes etapas:

La identificacion de lo que constituye el problema o la tarea para prever la
accion gue habra de enfrentar; es decir, identificar el entorno en el que se
presenta el problema, recoger los datos y materiales adecuados para la
solucion, distinguir qué tipo de actuacion se requiere, ademas de saber
explicar cdmo resolvera la situacién atendiendo los posibles riesgos y

planificando los tiempos para la resolucion del problema.

- La identificacion, busqueda y movilizacién de los recursos necesarios; lo
que permite al estudiante revisar su repertorio de acciones para proponer

alternativas de solucion a un problema determinado.

- Los recursos o procesos, que conduce al estudiante a particularizar lo que

ha modelado en la fase anterior para aplicar sus conocimientos a
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situaciones similares o diferentes. (p. 153).
Entre ellas destacan segun Villalobos (2009).

a). Competencias genéricas: las competencias genéricas son aquellas que
son comunes a cualquier actividad (capacidad de aprender, de tomar
decisiones, de disefiar proyectos, habilidades interpersonales, por
mencionar algunas) y que fungen como medio o herramienta para obtener
un determinado fin. Villa y Poblete. (2017). Las competencias genéricas,
“son competencias genéricas instrumentales, interpersonales y sistémicas.
En este documento se abordaran concretamente dos de las competencias
instrumentales: las de pensamiento creativo y las de pensamiento préctico”
(p. 65).

b).Competencia de pensamiento creativo: la creatividad es bésica en
todos los &mbitos. El pensamiento creativo permite la busqueda de
alternativas y oportunidades; puede ser entendido como la capacidad de
pensar, imaginar y actuar de manera diferente. Ser creativo implica aportar
un nuevo significado o finalidad a una labor, encontrar nuevos usos,

resolver problemas e incorporar valor.

Se sabe que el pensamiento creativo sigue un proceso ldgico, ordenado y
sistematico; sigue un camino que al inicio es incierto y desordenado, con
idas y vueltas. Segun Villalobos. (2019). Se caracteriza por la generacion
“de gran cantidad de ideas que en primer momento pueden parecer
insolitas o descabelladas; se dan pasos que en apariencia no conducen a
ningun lado: muchas veces reina, sobre todo en sus inicios, el caos y la

incertidumbre” (p. 24). Sin embargo, hay que comprender que lo descrito
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anteriormente es parte del proceso y que, al final, este termina en una fase

de claridad y enfoque.

La competencia de pensamiento creativo es el comportamiento mental que
genera procesos de busqueda y descubrimiento de soluciones nuevas y
factibles en todos los @ambitos de la vida. Cuando un estudiante o un grupo
es capaz de situarse ante un problema y verlo desde diferentes &ngulos y
perspectivas, se abren las posibilidades y pueden encontrarse soluciones

originales y creativas.

El dominio de esta competencia esta estrechamente relacionado con los
otros tipos de pensamiento: reflexivo, analégico, analitico y sistémico; asi
como con la capacidad de observacion, de establecer relaciones con la
resolucion de problemas y toma de decisiones, y con un espiritu
emprendedor, de creatividad, innovacién, flexibilidad y apertura a otros

puntos de vista, por mencionar tan solo algunos rasgos.

¢) Competencia de pensamiento practico: el pensamiento practico es
utilizado en la vida cotidiana para adaptarse a las nuevas situaciones que
se presentan en el entorno o bien para resolverlas; es el modo de pensar

dirigido a la accion. (p. 60).

El desarrollo de la competencia de pensamiento préctico resulta
imprescindible en la formacion permanente del estudiante, dado que lo prepara
para enfrentar situaciones reales en las que no basta con aplicar recetas o
férmulas, sino que se tienen que tomar decisiones argumentadas y en funcién de

los recursos disponibles. Zabala y Arnau. (2017). El planteamiento de
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situaciones reales, “como base para el aprendizaje, es fundamental para el
desarrollo de la competencia de pensamiento practico. Su dominio, asimismo,
estd estrechamente relacionado con otros tipos de pensamientos: deliberativo,
creativo, reflexivo y analitico; asi como con la planificacion” (p. 75, gestion por
objetivos, orientacion al logro, automotivacion, espiritu emprendedor,

resolucion de problemas y toma de decisiones, entre otros.

2.2.2.1.2. Capacidades creativas en la competencia

Las capacidades creativas en la competencia son aquellas habilidades,
capacidades y conocimientos que una persona tiene para cumplir eficientemente
determinada tarea. Segiin Martinez. (1997). Las capacidades creativas “en la
competencia son caracteristicas que destaca alguien en un determinado campo.
No solo incluyen aptitudes tedricas, sino también definen el pensamiento, el

caracter, los valores y el buen manejo de las situaciones problematicas” (p. 98).

Las capacidades creativas en la competencia son adquiridas mediante el
aprendizaje y la formacion de las personas; son una herramienta fundamental
para el ejercicio en el campo donde son necesarias dichas competencias.
Combinan las destrezas y la capacidad en desempefiar una funcion de forma
efectiva y transversal en el tiempo, generalmente definida en el ambito

profesional o de produccién.

Las capacidades creativas en la competencia son definidas segun el area

en la cual son ejecutadas.

Rodriguez (1997). Existen varios tipos de competencias que pueden ser

divididas en competencias basicas, competencias genéricas y competencias
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especificas:

a). Competencias bésicas: las competencias basicas, o también llamadas
competencias para la vida, ayudan al individuo a insertarse adecuadamente
en un determinado contexto social como, por ejemplo, la adaptacion, el

respeto y la tolerancia. Suele asociarse a valores universales.

b) Competencias genéricas: las competencias genéricas son también
definidas como competencias basicas. Stemberg (2017). Son
“competencias genéricas aquellas que son Utiles en todo tipo de profesion
o trabajo como, por ejemplo, el trabajo en equipo, la pro-actividad, la
empatia o la creatividad” (p.31).

c) Competencias especificas: las competencias especificas se refieren a
aquellas que son necesarias en un &mbito profesional o en un area

especifica. Segin Romo (2017). Algunas de ellas son:

- Competencias del estudiante: son aquellas definidas en el marco de
un trabajo escolar que determinan el desempefio y la eficiencia

educativa como, por ejemplo, motivacion, conocimiento y habilidad.

- Competencias del docente: son las definidas para la transmisién de
conocimiento en forma efectiva. Algunas competencias docentes son
la organizacion y animacion de situaciones para el aprendizaje, la
gestion del progreso del alumno y la capacidad de informar e

implicar a los apoderados sobre el aprendizaje de sus hijos.

- Competencias comunicativas: son aquellas que demuestran la

capacidad de comunicar de manera eficaz respetando reglas tanto
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gramaticales como aquellas en el &mbito de la linglistica (Iéxicas,

fonéticas y semanticas). (p. 76).

2.2.2.1.3. Habilidades creativas del pensamiento

Para tener una serie de habilidades creativas del pensamiento, se necesita
primero tener cierto dominio de un tema en especifico, y esto lo hace una lectura
frecuente, asi como un estudio detallado del tema en cuestion. Gervilla. (2017).
“Para despertar el desarrollo de habilidades creativas del pensamiento, las
instituciones educativas deben fomentar una ensefianza que se adapte a la forma

de ser de los jovenes y el resto de los estudiantes” (p. 29).

Pero esto no se gesta de manera unilateral desde las casas de estudio,
también se debe fomentar la cooperacion entre los entes del estado y las
organizaciones no gubernamentales para promocionar una metodologia que
logre despertar las habilidades creativas del pensamiento al publico en general,
es decir, que hayan personas con pensamiento critico y reflexivo de la realidad

que los rodea.

La creatividad, denominada también inventiva, pensamiento original,
imaginacidn constructiva, pensamiento divergente o pensamiento creativo, es la
generacion de nuevas ideas 0 conceptos, 0 de nuevas asociaciones entre ideas,
que habitualmente producen soluciones originales. Marin. (2018). El
pensamiento creativo “es un don que tienen todas las personas para generar
habilidades creativas del pensamiento, algunas mas desarrolladas que otras
debido a factores culturales o genéticos, que actua la forma que encuentran

soluciones nuevas ante los problemas que se presenten” (p. 61), y en conjunto
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con el pensamiento critico, que complementa el lado derecho del hemisferio

cerebral.

El pensamiento creativo, por lo tanto, consiste en el desarrollo de nuevas
ideas y conceptos. Se trata de las habilidades creativas del pensamiento de
formar nuevas combinaciones de ideas para llenar una necesidad. Martinez.
(2018). Por lo tanto, “el resultado o producto del pensamiento creativo tiende a
ser original. En dicho pensamiento influyen la creatividad, la cual se puede
aprender, desarrollar y depende del nivel de importancia que le asigne cada quien

su ampliacidon de pensamientos”. (p. 73).

Las ideas creativas del pensamiento son un conjunto de herramientas que
ayudan a la persona a tener mejores opciones de resolver problemas o estudiar
de una mejor manera. El desarrollo de habilidades creativas del pensamiento
debe incentivarse en los méas pequefios y hasta en los mas grandes, es decir, en
estudiantes de nivel basico, pasando por alumnos de bachillerato, hasta personas
que cursen estudios superiores en universidades o para obtener certificado o

titulo en algun estudio de post-grado.

Actualmente, el desarrollo de las habilidades creativas del pensamiento,
son fundamentales para lograr una educacion de alto nivel y lograr que los
estudiantes aprendan a aprender y aprendan a pensar de un modo critico, flexible
y autorregulado con el fin de enfrentarse y adaptarse a los retos de la sociedad
de la informacién y del conocimiento, inmersa en continuos cambios Yy

caracterizada por su diversidad y su complejidad.

Las habilidades creativas del pensamiento vinieron para quedarse ya que
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viene presentandose como una alternativa valida para buscar animar a los
estudiantes adquirir mas conocimientos, ya que la educacion tradicional, aunque
no es mala, no esta adaptada a los gustos y deseos de los estudiantes, asi como

sus preocupaciones.

Las habilidades creativas del pensamiento, ademéas de ubicar técnicas y
métodos que ayuden a los docentes y maestros a impartir los conocimientos
dentro de la clase, buscan a su vez desarrollar en los estudiantes una serie de
aptitudes que van mas alld de aprenderse conceptos de manera arbitraria, y
Ilevarlos a que se apropien de los saberes para ayudarlo contribuir a cambiar la

realidad que los rodea.

Las personas creativas poseen unos rasgos comunes que les permiten
desarrollar habilidades creativas del pensamiento, con mayor facilidad, y con
ciertos rasgos que las diferencian del resto de la poblacion, algunos de estos

rasgos son: segun a Romo (2017), son los siguientes:

a) Area cognoscitiva: la fineza de percepcion: Este rasgo es identificado
como atencion educada para ir captando lo significativo. Imaginacién: La
capacidad de crear o generar imagenes a partir de datos.

- Curiosidad intelectual: Es la apertura a la experiencia y flexibilidad
y la capacidad de riesgo mental.

- Capacidad de discriminacion: La capacidad para distinguir los datos
relevantes de los irrelevantes y a no conformarse con recetas ya
hechas.

b) Area afectiva: entre ellas tenemos los siguientes:

- Autoestima: el inseguro o el que no tiene una sana autoestima o una
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confianza en su propio valor y capacidad, nunca arriesga para buscar
nuevas respuestas porque no cree que pueda aportar nada.

- Libertad: para crear es necesario no cefiirse a reglas rigidas, sino
darse la oportunidad de buscar, de explorar libremente.

- Pasion: para ser creador, hay que ser capaz de entusiasmarse con la
propia busqueda.

- Audacia: necesita la audacia para creer en su idea y explotarla
afrontando las consecuencias.

- Profundidad: una personalidad que se queda en lo superficial no es
capaz de crear de forma auténtica.

¢) Area volitiva: se clasifican en:

- Tenacidad: si no tiene la suficiente tenacidad, se rendira ante la
primera critica y no explotara a fondo las posibilidades de su idea.

- Tolerancia a la frustracion: es necesario que supere los fracasos y
siga buscando; de lo contrario, no volvera a arriesgar.

- Capacidad de decision: la naturaleza de la creatividad exige saber

como moverse y qué decisiones tomar en un momento oportuno.
(p.31).
2.2.2.2. Habilidades del pensamiento critico

2.2.2.2.1. Pensamiento critico reflexivo en el aprendizaje por competencias

La sociedad actual viene atravesando cambios trascendentales en todos los
aspectos del quehacer educativo; nuestros habitos y valores de vida se van
modificando de manera casi imperceptible pero irreversible. Rodrigo (2018). Es

asi como “los cambios sociales, politicos, tecnologicos, economicos, culturales
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configuran nuevas formas de convivencia social, cultural. La evolucion del
proceso social marca transito de la sociedad industrial a la sociedad de la
informacion y de esta a la sociedad de conocimiento” (p. 53). La sociedad
experimenta un incesante proceso evolutivo, caracterizado por el transito de una
sociedad industrial, de la sociedad moderna, con una produccion industrial
masificada y con la mayor cantidad de unidades producidas por el surgimiento
de una sociedad post moderna, la sociedad de la informacion o sociedad del
conocimiento, lo que implica formar a los estudiantes con vision del

pensamiento critico reflexivo en el aprendizaje.

Entonces segun Rodrigo (2018). “El pensamiento critico es denominado
en la literatura cognitiva con distintas acepciones, desde las que lo definen como
mecanismo para pensar mejor que permite recolectar, interpretar, evaluar y
seleccionar informacion con el proposito de tomar decisiones” (p.78). Vale decir,
el aprendizaje critico reflexivo que permite razonas de la mejor manera sobre un

objetivo determinado.

Por otro lado, se entiende el pensamiento critico reflexivo en el
aprendizaje, lo consideran como un tipo de pensamiento auto-dirigido que busca
fundamentar el conocimiento, cuestionando la forma en que es asimilado en la
estructura cognitiva, tomando como base la consideracion de los puntos de vista
de los demas para incorporarlos a nuestra forma de pensar. Pero, también este
tipo de aprendizaje permite una construccion del conocimiento producto del

cuestionamiento de distintos argumentos consolidados.

Sin embargo, cuando se trata del pensamiento critico reflexivo en el

aprendizaje, estamos de acuerdo con Galvez. (2017). cuando dice “que el
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pensamiento critico es valioso, solo es una parte el conjunto del pensamiento y
no debe estar aislado de la reflexion y la creatividad, ya que la critica irreflexiva
es destructiva y no es funcional en las relaciones”. (p.65). Es decir, es necesaria
la capacidad de pensar criticamente, junto con la correspondiente habilidad de
pensar creativa y constructivamente. No se trata de criticar, sino de criticar
reflexiva y argumentativamente con la finalidad de mejorar lo que se esté
criticando, se debe resaltar, que el pensamiento critico reflexivo no se desarrolla
individualmente, sino que depende de otras formas de analisis como la reflexion

y la creatividad lo que permite pensar de manera critica.

2.2.2.2.2. Enfoque por competencias en el aprendizaje activo

El enfoque por competencias en el aprendizaje activo es un modelo
educativo basado en la ensefianza de conocimientos de tal forma que se sitten
en el contexto determinado para el que son utiles. De esta manera, lo aprendido
se entiende como Util y necesario, ya que esta pensado para ayudar a los alumnos

a enfrentarse a situaciones del mundo real.

Seguln Fullan (1997), las competencias deben ser consideradas como parte
de la capacidad adaptativa cognitivo-conductual que es inherente al ser
humano, las cuales son desplegadas para responder a las necesidades
especificas en contextos socio histéricos y culturales concretos, lo que
implica un proceso de adecuacion entre el sujeto, la demanda del medio y
las necesidades que se producen, con la finalidad de poder dar respuestas

y/o soluciones. (p. 47).

Por lo tanto, Frade. (2019). afirma “que el enfoque educativo por
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Competencias conlleva a movilizacion de los conocimientos, a integracion de
los mismos de manera holistica, asumiendo que la gente aprende mejor si tiene

una vision global del problema que requiere enfrentar” (p. 60).

Sin embargo, un modelo educativo basado en competencias debe tomar en
cuenta que él mismo conlleva a una transformacion o elaboracion continua de
las ideas y las creencias, lo que implica una innovacion importante, que va a
resultar en un cambio, por lo que precisa que las personas encargadas de su
implementacién redisefien el significado de lo que es el aprendizaje, lo que
implicard conflictos y desacuerdos que no so6lo son inevitables, sino

fundamentales para el cambio exitoso.

La competencia se define como segin Minedu (2017), como la facultad
que tiene una persona de combinar “la capacidades a fin de lograr propésitos
especificos en situacion determinada, actuando de manera pertinente y con
sentido ético. Asimismo, ser competente es combinar también determinadas
caracteristicas personales, con habilidades socioemocionales que hagan mas
eficaz su interaccion con otros” (p. 71). Esto le va a exigir al individuo
mantenerse alerta respecto a las disposiciones subjetivas, valoraciones o estados
emocionales personales y de los otros, pues estas dimensiones influiran tanto en
la evaluacion y seleccidn de alternativas, como también en su desempefio mismo

a la hora de actuar.

Es asi que, Fullan (1997). Dice “se puede entender por competencia el
conjunto de conocimientos, habilidades y actitudes que se aplican en el
desempefio de una funcion productiva o académica”. (p.64). Las Competencias

deben ser consideradas como parte de la capacidad adaptativa cognitivo-
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conductual que es inherente al ser humano, las cuales son desplegadas para
responder a las necesidades especificas que las personas enfrentan en contextos
socio histéricos y culturales concretos, lo que implica un proceso de adecuacion
entre el sujeto, la demanda del medio y las necesidades que se producen, con la

finalidad de poder dar respuestas y/o soluciones a las demandas planteadas.
Para Frade (2019). Refiere de la manera siguiente:

Estas demandas pueden tener dos érdenes: las sociales (que deberian ser
priorizadas en el contexto que enfrenta la humanidad en la actualidad) y
las individuales. Por lo anterior, el modelo educativo debe procurar
organizar la ensefianza con la finalidad que los educandos logren
desarrollar capacidades para resolver problemas, tanto a nivel social como

personal (p.83).
2.2.2.2.3. Componente del enfoque por competencias

Segun Tobon (2017), los componentes del enfoque “por competencias son
capacidades que un estudiante tiene para llevar a cabo objetivos concretos
generando el desarrollo de habilidades o aptitudes en su ejecucion y realizacion”
(p. 78). Los componentes del enfoque por competencias implican integrar el
conocimiento, las habilidades y actitudes en la formacion de cada profesional

mediante la formacioén holistica.

Jiménez y Lopera. (2018). Refieren que “la globalizacién, la sociedad del
conocimiento y los cambios socio- econdmicos, impulsaron el surgimiento del
modelo por los componentes del enfoque por competencias, el cual surge como

una respuesta a la necesidad de mejorar la sistematizacion de los saberes” (p 24),
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para generar un enlace entre las necesidades sociales de un pais y la orientacion

curricular en las instituciones educativas.

Asi refieren Lopez y Molina (2018). En este sentido “la nueva concepcion
del proceso de ensefianza aprendizaje requiere de la participacion activa de
profesores y estudiantes, donde el profesor asumira un rol de facilitador y el actor
principal serd el estudiante, como protagonista de sus saberes” (p.76). Existe
diversidad de definiciones de los componentes del enfoque por competencias, a
continuacidn, algunas de ellas importantes para el desarrollo de la presente

investigacion:

Por su parte, Ricolfe y Escriba (2017), definen a los componentes del
enfoque por competencias como “la expresion de capacidades complejas del
estudiante para pensar y actuar segun el contexto en el que se encuentre” (p.
119). Son los conocimientos y destrezas psicomotrices de comunicacién, toma
de decisiones y las actitudes para llevar a cabo acciones y tareas especificas con
un determinado grado de dominio. En los componentes del enfoque por
competencias, son aspectos comunes de una materia o disciplina para todos los
estudiantes, y que son necesarios practiquen y dominen para graduarse y ejercer

la profesion.

Por lo mencionado, Tobodn. (2017), los componentes del enfoque por
competencias “adquiridas en un contexto de aprendizaje que el estudiante debe
asumir con compromiso y responsabilidad para su propio desarrollo profesional
y personal. En este proceso de aprendizaje se integra el saber ser, el saber
conocer y el saber hacer” (p. 63), lo cual le brinda al estudiante habilidades que

le permitiran afrontar de manera efectiva y eficaz comportamientos que



74

contribuyan a lograr su equilibrio personal social y afectivo, considerando sus

necesidades personales, la autonomia intelectual, la conciencia critica, el espiritu

de reto y la creatividad.

Vale resaltar y destacar lo dicho por Tobon. (2017), en los componentes

del enfoque por competencias los siguientes:

Condicién de calidad: conjunto de pardmetros que buscan asegurar la
calidad de la accion.

Competencia: es el desempefio general ante una determinada area
disciplinar, estudiantil o social.

Unidad de competencia: es el desempefio concreto ante una actividad en
un area especifica como lo estudiante en proceso de formacion.
Elementos de competencia: son desempefios ante actividades muy
precisas mediante los cuales se pone en accion la unidad de competencia.
Saberes esenciales: se describen los contenidos concretos que se requieren
en la parte cognoscitiva, afectivo — motivacional para realizar cada
elemento de la competencia y cumplir con los indicadores de desempefio
favorable.

Indicadores de desempefio: son criterios de idoneidad con la que se debe
Ilevar a cabo la unidad de competencia.

Evidencias: son las pruebas mas importantes que el estudiante debera
presentar para demostrar el dominio de la unidad de competencia.
Competencias basicas: son aquellas necesarias para vivir y sirven de
base para formar otras competencias que permitiran analizar, comprender

y resolver problemas de la vida diaria.
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- Las competencias especificas: aquellas propias de una profesion, las que
caracterizan a la carrera.

- Las competencias genéricas: referida a los conocimientos, actitudes,
habilidades y valores que se adquieren en un sistema de ensefianza y
aprendizaje educativo, base para incursionar en el mundo a académico a

nivel universitario. (p. 77).
2.3. Marco conceptual (Conceptos basicos de la investigacion)
2.3.1. Ambiente Virtual

Es el espacio que se crea en Internet para propiciar el intercambio de
conocimientos entre instituciones educativas y estudiantes, a partir de
plataformas que favorecen las interacciones entre estos usuarios para realizar un

proceso de aprendizaje.
2.3.2. Ambiente Virtual de Aprendizaje (AVA)

Es un sistema de software disefiado para facilitar a profesores la gestion de
cursos virtuales para sus estudiantes, especialmente ayudandolos en la
administracion y desarrollo del curso. El sistema puede seguir a menudo el
progreso de los principiantes, puede ser controlado por los profesores y los
mismos estudiantes. Originalmente disefiados para el desarrollo decursos a

distancia, vienen siendo utilizados como suplementos para cursos presenciales.
2.3.3. Aprendizaje

Es la asimilacion comprensiva y transformadora de contenidos
conceptuales, procedimentales y actitudinales que lleva a cabo el aprendiz en

interaccidn permanente con su medio y para el dominio gradual de este.
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2.3.4. Aprendizaje por competencia

Es un enfoque de la educacion que se centra en la demostracion de los
resultados de aprendizaje deseados como el centro del proceso de aprendizaje
del estudiante. Como han demostrado las competencias, los estudiantes

contindan progresando.
2.3.5. Competencias genericas

Logros esperados y establecidos en el plan curricular de la escuela de
Estudios Generales respecto a liderazgo, comunicacion oral y escrita, gestion del
aprendizaje y razonamiento etico, capacidad de investigacion basica,

pensamiento critico y creativo, trabajo en equipo.
2.3.6. Enfoque de competencia

Las actividades pedagégicas responden a un enfoque por competencias,
enfoque que deberd orientar toda situacion educativa, tanto en la modalidad a

distancia como en la modalidad presencial.
2.3.7. Entornos virtuales de aprendizaje

Un entorno virtual de aprendizaje es un espacio educativo alojado en la
web, conformado por un conjunto de herramientas informaticas que posibilitan

la interaccion didactica.
2.3.8. Formacion por competencia

Es entendida como un proceso de ensefianza y aprendizaje, que esta
orientado a que las personas adquieran habilidades, conocimientos y destrezas

empleando procedimientos o actitudes necesarias para mejorar su desempefio y
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alcanzar los fines de la institucion.
2.3.9. Habilidades creativas

Son aquellas que permiten un procesamiento aun mas fino, surge el
lenguaje con matices personales ligados a cierta originalidad; son Utiles para

pulir, refinar y perfeccionar una tarea.
2.3.10. Logro de competencias

Informacion brindada por los estudiantes sobre los resultados del
aprendizaje logrado en relacion a las competencias genéricas que establecen los

estudios generales.
2.4. HipOtesis
2.4.1. General

El ambiente virtual influyen de manera directa en el aprendizaje por
competencia en los estudiantes del Cuarto grado “A” de la Institucion Educativa

Secundaria “San Jeronimo” de Asillo de la provincia de Azéngaro, 2022.

2.4.2. Especificos

a) Los medios del ambiente virtual influyen de manera directa en las
habilidades creativas de los estudiantes del Cuarto grado “A” de la
Institucién Educativa Secundaria “San Jeronimo” de Asillo de la provincia

de Azangaro, 2022.

b) La interactividad virtual influyen de manera directa en las habilidades del

pensamiento critico de los estudiantes del Cuarto grado “A” de la Institucion



Educativa Secundaria “San Jerénimo” de Asillo de la provincia de

Azéngaro, 2022.

2.5. ldentificacion de variables

2.5.1. Variable Independiente
Ambiente virtual
2.5.2. Variable Dependiente

Aprendizaje por competencias
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2.6. Operacionalizacion de variables
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Variable
Independiente

Dimensiones

Indicadores

Escala de
Medicion

Ambiente
virtual

Medios del ambiente

virtual

Interactividad virtual

Espacio virtual informatico
Ambiente para aula virtual
Ambiente cibernético virtual

Condiciones en la plataforma
virtual

Plataformas para herramientas
pedagdgicas virtuales
Recursos digitales en la
plataforma virtual

Deficiente (1)

Regular (2)

Bueno (3)

Variable
Dependiente

Dimensiones

Indicadores

Escala de
Medicion

Aprendizaje
por
competencia

Habilidades
creativas

Habilidades del

pensamiento critico

Aprendizaje basado en
competencias

Capacidades creativas en la
competencia

Habilidades creativas del
pensamiento

Pensamiento critico reflexivo en
el aprendizaje por competencias
Enfoque por competencias en el
aprendizaje activo

Componente del enfoque por
competencias

Deficiente (1)

Regular (2)

Bueno (3)




CAPITULO I11
METODOLOGIA DE INVESTIGACION

3.1. Método de investigacion

Los métodos nos permiten la obtencién y elaboracion de los datos numéricos y
el conocimiento de los hechos fundamentales que caracterizan a los fendmenos
cientificos. EI método principal es: el método cientifico como método general de

investigacion.

Como métodos especificos tenemos: los métodos estadisticos cumplen una
funcién relevante, ya que contribuyen a determinar la muestra de sujetos a estudiar,
tabular los datos empiricos obtenidos y establecer las generalizaciones apropiadas a

partir de ellos.

Los métodos tedricos permiten la construccion y desarrollo de la teoria
cientifica, y en el enfoque general para abordar los problemas de la ciencia. Por ello
los métodos tedricos permiten profundizar en el conocimiento de las regularidades y

cualidades esenciales de los fendmenos.

Ademas, el método deductivo a inductivo que nos permite enfocar la
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investigacion de lo general a lo especifico. Otro es el método descriptivo explicativo

que da la razon de la causa y el efecto de la investigacion.
3.2. Tipo de investigacion

Por lo que, el tipo de la presente investigacion es descriptivo explicativo, segun
Sanchez y Reyes, (2006). Caracterizado visualmente. Se encuentra representada en el

siguiente diagrama (p. 189).

Y = (x)

Donde:
- Y es lavariable independiente: ambiente virtual

- Xes lavariable dependiente: aprendizaje por competencias

3.3. Disefio de investigacion

Se desarroll6 el proceso dentro del enfoque de investigacion cuantitativa, dado
las caracteristicas principales mediante la aplicacion del disefio de investigacién no

experimental.
3.4. Poblacién y Muestra
3.4.1. Poblacion

La poblacion de estudio fue comprendida por los estudiantes de la Institucion
Educativa Secundaria “San Jerénimo” de Asillo de la provincia de Azangaro,

debidamente matriculados en el afio escolar 2022.
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Tabla 1

Poblacion de estudiantes del cuarto grado de la Institucién Educativa Secundaria
“San Jeronimo” de Asillo.

ESTUDIANTES

N CRADO MASCULINO  FEMENINO _ TOTAL
1  Cuarto Grado “A” 10 10 20
2  Cuarto Grado “B” 11 09 20
3  Cuarto Grado “C” 12 09 21
4 Cuarto Grado “D” 07 08 15
5  Cuarto Grado “E” 13 08 21
Total 53 44 97
Nota: Nomina de Matricula Ano 2022, documento oficial de la I.LE.S. San Jeronimo”
de Asillo.

3.4.2. Muestra

La muestra es conformada por 20 estudiantes del cuarto grado, seccion “A” de
la Institucion Educativa Secundaria “San Jeronimo” de Asillo de la provincia de
Azangaro, obtenidos por muestreo no probabilistico, la misma es representada en la

siguiente tabla.

Tabla 2
Muestra de estudiantes del Cuarto grado “A”
N° GRADO ESTUDIANTES TOTAL
1 Cuar‘t‘o (Erado 20 20
A
TOTAL 20

Nota: Elaborada por las autoras de la investigacion 2022.

3.5. Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

De acuerdo con las caracteristicas del problema para la recoleccién de datos se
utiliz6 la técnica de la encuesta y como instrumento el cuestionario con preguntas

cerradas tipo escala Likert aplicadas a los estudiantes a investigar.
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3.6. Métodos de analisis de datos (Para la prueba de hipotesis)

La prueba de la Chi-cuadrada es un método Util que tiene como objetivo
comparar las frecuencias observadas (fo) y las frecuencias esperadas (fe), en un cuadro
de doble entrada Sanchez y Reyes, (2006). El valor del estadistico X? (Chi-cuadrada)

se representa por la siguiente formula:

a fo—fe:
pgtoh)

Donde:

X2 = Chi-cuadrada calculada
X = Sumatoria

f, = Frecuencia observada

f. = Frecuencia esperada o tedrica



CAPITULO IV
RESULTADOS DE LA INVESTIGACION

4.1. Resultados de la relacién entre variables

Tabla 3
Ambiente virtual y aprendizaje por competencias en estudiantes de Cuarto grado
“A” de la |ES “San Jeronimo” de Asillo, 2022.

Aprendizaje por competencias

Total
Deficiente  Regular Bueno
Recuento 1 5 0 6
Regular  Recuento esperado 0,3 3,6 2,1 6,0
Ambiente % del total 5,0% 25,0% 0,0% 30,0%
virtual Recuento 0 7 7 14
Bueno Recuento esperado 0,7 8,4 4,9 14,0
% del total 0,0% 35,0% 35,0% 70,0%
Recuento 1 12 7 20
Total Recuento esperado 1,0 12,0 7,0 20,0
% del total 5,0% 60,0% 35,0% 100,0%

Nota. - Elaborado con datos de los anexos 4y 5
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0% - Bueno Regular Deficiente
Bueno Regular Deficiente Categorias
Categorias
Figura 1. Categorias de ambiente Virtual Figura 2. Categorias de Competencias de Aprendizaje

Interpretacion:

De acuerdo con la tabla 3 y figura 1, en lo que respecta al uso del Ambiente
Virtual, se ha encontrado a 6 estudiantes (30%) que se encuentran la categoria Regular
y 14 estudiantes (70%) en la categoria Bueno. No se ha tenido estudiantes en el nivel

Deficiente.

La tabla 3 y figura 2, representa al Aprendizaje por Competencias, ahi se
aprecia a 12 estudiantes (60%) en la categoria Regular, 7 estudiantes (35%) en la

categoria Bueno y 1 estudiante (5%) en la categoria Deficiente.

Las interacciones mas frecuentes fueron: Uso del Ambiente Virtual Bueno y
Aprendizaje por Competencias Bueno en 35%; Uso de la Plataforma Virtual Bueno y

Aprendizaje por Competencias Regular en 35%.
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4.2. Resultados de la relacién entre dimensiones de las variables

Tabla 4
Medios del ambiente virtual y habilidades creativas de estudiantes de Cuarto
grado “A” de la IES “San Jeronimo” de Asillo, 2022.

Habilidades creativas

Deficiente Regular Bueno Total

Recuento 1 6 0 7
Regular  Recuento esperado 0,4 4.2 2,5 7,0
Medios del
% del total 5,0% 30,0% 0,0%  35,0%
ambiente
. Recuento 0 6 7 13
virtual
Bueno Recuento esperado 0,7 7,8 4.6 13,0
% del total 0,0% 30,0% 35,0% 65,0%
Recuento 1 12 7 20
Total Recuento esperado 1,0 12,0 7,0 20,0
% del total 5,0% 60,0% 35,0% 100,0%

Nota. - Elaborado con datos de los anexos 4y 5
Interpretacion:

De acuerdo con la tabla 4, en lo que respecta al uso de Medio del Ambiente
Virtual, se ha encontrado a 7 estudiantes (35%) en la categoria Regular y 13 estudiantes
(65%) en la categoria Bueno. No se ha tenido estudiantes en el nivel Deficiente. Los
resultados porcentuales tienen su respaldo en el desarrollo de los siguientes reactivos:
Uso de la pizarra de la Plataforma Virtual, planificacion de sesiones virtuales,
disponibilidad de los recursos didacticos en el aula virtual, organizacion de los temas

especificos, interfaz de la plataforma y uso de herramientas de la plataforma virtual.

En cuanto a las Habilidades Creativas se ha tenido: 12 estudiantes (60%) en la
categoria Regular, 7 estudiantes (35%) en la categoria Bueno y 1 estudiante (5%) en
la categoria Deficiente. Los aspectos desarrollados en esta dimension fueron:

Habilidad de generar muchas respuestas a una pregunta, habilidad para manipular y
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producir diferentes tipos de informacién mediante la plataforma virtual, identifica con
capacidad analitica e intuitiva, habilidad para crear ideas novedosas, habilidad para
construir un concepto y participa de manera espontanea, libre de presiones externas

mediante la plataforma virtual.

La interaccion con la més alta frecuencia fue: Medios del Ambiente Virtual

Bueno y Habilidades Creativas Bueno en 35%.
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Tabla 5
Interactividad virtual y habilidades del pensamiento critico de estudiantes de
Cuarto grado “A” de la IES “San Jeronimo” de Asillo, 2022.

Habilidades del pensamiento critico

Total
Deficiente Regular Bueno
Recuento 1 5 0 6
Regular Recuento esperado 3 39 1,8 6,0
Interactividad % del total 5,0% 25,0% 0,0% 30,0%
virtual Recuento 0 8 6 14
Bueno Recuento esperado 7 9,1 4.2 14,0
% del total 0,0% 40,0% 30,0%  70,0%
Recuento 1 13 6 20
Total Recuento esperado 1,0 13,0 6,0 20,0
% del total 5,0% 65,0% 30,0%  100,0%

Nota. - Elaborado con datos de los anexos 4y 5
Interpretacion:

Conforme se aprecia en la tabla 5, en el desarrollo de la Interactividad Virtual,
se ha tenido a 6 estudiantes (30%) en la categoria Regular y 134 estudiantes (70%) en
la categoria Bueno. No se ha tenido estudiantes en el nivel Deficiente. Los resultados
porcentuales tienen su respaldo en el desarrollo de los siguientes items: Plataforma
Virtual permite interrelacionarse con sus compafieros, compartir material multimedial,
realizar trabajos colaborativos, hacer uso del chat, acceder a los blogs educativos y

subir en la pizarra digital figuras tomadas con el teléfono celular.

En cuanto a las Habilidades del Pensamiento Critico, se ha tenido: 123
estudiantes (65%) en la categoria Regular, 6 estudiantes (35%) en la categoria Bueno
y 1 estudiante (5%) en la categoria Deficiente. Los aspectos desarrollados en esta
dimensién fueron: Buscar en las paginas Web nuevas evidencias cuando no esta

convencido de un argumento, cuestiona planteamientos de sus compafieros, desarrollo
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de puntos de vista a partir de ideas expuestas por otros, plantea ideas alternativas frente
a un hecho, toma decisiones con autonomia y demuestra capacidad para expresar y

defender sus ideas en ambientes de plataforma virtual.

La interaccion con la mas alta frecuencia fue: Interactividad Virtual Bueno y
Habilidades del Pensamiento Critico Regular en 40%, el mismo que representa a 8

estudiantes.
4.3. Prueba de hipotesis
Prueba de hipdtesis general
a). Planteamiento de la hipotesis

Hipotesis alterna Ha: Interactividad virtual influyen de manera
directa en las habilidades del pensamiento critico en los estudiantes
del Cuarto grado “A” de la Institucion Educativa Secundaria “San

Jeronimo” de Asillo de la provincia de Azangaro, 2022.

Hipdtesis nula Ho: Interactividad virtual y no influyen de manera
directa en las habilidades del pensamiento critico en los estudiantes
del Cuarto grado “A” de la Institucion Educativa Secundaria “San

Jerénimo” de Asillo de la provincia de Azangaro, 2022.
b).  Nivel de significancia

a =0,05

G.L.=(f-1)*(c-1) = (2-1)*(3-1) =1*2=2

x%=5,99
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c).  Estadistico de prueba

Tabla 6

Prueba de Chi cuadrado: Medios del Ambiente Virtual y Habilidades
Creativas de los estudiantes de cuarto grado “4”

Sig. asintdtica

Valor gl
(2 caras)
Chi-cuadrado de Pearson 6,813? 2 0,033
Razon de verosimilitud 9,262 2 0,010
Asociacion lineal por lineal 6,473 1 0,011
N de casos validos 20

Nota. - Elaborado con datos de los anexos 4y 5
a). Regla de decision
Si y% > x2, se acepta la hipotesis alterna y se rechaza la hipétesis nula
Si y% < x?, se rechaza la hipotesis alterna y se acepta la hipdtesis nula
b).  Conclusion

Conforme se observa en la tabla 7 el valor de Chi Cuadrado y?2 =6,813
es superior a la )(tz(z,-o,os): 5,99; por lo que se rechaza la hipotesis nula

y se acepta la hipotesis alterna.

Interpretacion:

La significacion asintética 0, 033 < 0,05, por lo tanto, se concluye que, los
Medios del Ambiente Virtual influyen de manera positiva en las habilidades creativas
de los estudiantes del cuarto grado Seccién “A” de la Institucion Educativa San

Jerénimo de la ciudad de Asillo.
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a). Planteamiento de la hipétesis especifica 2

Hipotesis alterna Ha: Los medios del ambiente virtual influyen de
manera directa en las habilidades creativas de los estudiantes del
Cuarto grado “A” de la Institucion Educativa Secundaria “San

Jeronimo” de Asillo de la provincia de Azéngaro, 2022

Hipotesis nula Ho: Los medios del ambiente virtual no influyen de
manera directa en las capacidades creativas de los estudiantes del
Cuarto grado “A” de la Institucion Educativa Secundaria “San

Jeronimo” de Asillo de la provincia de Azéngaro, 2022.

b).  Nivel de significancia
a =0,05
G.L.=(f-1)*(c-1) = (2-1)*(3-1) =1*2 =2
x2=5,99

c). Estadistico de prueba

Tabla 7

Prueba de Chi cuadrado: Interactividad virtual y habilidades del
pensamiento critico de los estudiantes de cuarto grado “4”

Sig. asintética

Valor Gl
(2 caras)
Chi-cuadrado de Pearson 5,348? 2 0,069
Razoén de verosimilitud 7,111 2 0,029
Asociacion lineal por lineal 4,917 1 0,027
N de casos validos 20

Nota. - Elaborado con datos de los anexos 4y 5
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a) Regla de decision
Si x%2 > x?, se acepta la hipotesis alterna y se rechaza la hipdtesis nula
Si y% < x?, se rechaza la hipotesis alterna y se acepta la hipdtesis nula
b) Conclusién

Conforme se observa en la tabla 7 el valor de Chi Cuadrado yZ =5,348
es inferior a 1a x7(;,0,05)= 5,99; por lo que se rechaza la hipétesis

alterna y se acepta la hipdtesis nula.
Interpretacion:

La significacion asintética 0, 069 > 0,05, por lo tanto, se concluye que, la
Interactividad Virtual influyen en las habilidades de pensamiento creativo de los
estudiantes del cuarto grado Seccion “A” de la Institucion Educativa San Jerénimo de
la ciudad de Asillo, es decir que, dichas dimensiones no se relacionan entre si al 95%

de probabilidad.



CONCLUSIONES

Primera. — Existe influencia significativa del uso de los Ambientes Virtuales sobre el
Aprendizaje por Competencias de los estudiantes del cuarto grado seccion “A”
de la Institucion Educativa Secundaria San Jeronimo de Asillo. El valor de yZ=
6,111 es superior a la yf =5,99; ademas la significancia asintotica 0,047<0,05.
El uso del Ambiente Virtual mayormente fue Bueno en 70% y Regular en 60%

en Aprendizaje por Competencias (Tabla 3)

Segunda. — Existe influencia significativa de los Medios del Ambiente Virtual sobre
las Habilidades Creativas de los estudiantes del cuarto grado seccion “A” de la
Institucion Educativa Secundaria San Jerénimo de Asillo. EI valor de yZ=
6,813 es mayor a la y? = 5,99; ademas la significancia asintética 0,033<0,05
(Tabla 6). El uso de los Medios en el Ambiente Virtual mayormente fue Bueno

en 65% y Regular en 60% en Habilidades Creativas (Tabla 4)

Tercera. — Existe influencia significativa de la Interactividad Virtual sobre las
Habilidades del Pensamiento Critico de los estudiantes del cuarto grado
seccion “A” de la Institucion Educativa Secundaria San Jerénimo de Asillo. El
valor de y2=5,348 es inferior a la y? =5,99; ademas la significancia asintética
0,069>0,05 (Tabla 7). La Interactividad Virtual mayormente fue Bueno en 70%

y Regular en 65% en Habilidades del Pensamiento Critico (Tabla 5)



RECOMENDACIONES

Primera. — A los profesores de la Institucion Educativa Secundaria San Jerénimo de
Asillo, continuar utilizando los ambientes virtuales como complemento de las
clases presenciales, dado que su incidencia es positiva en el aprendizaje

creativo y critico — reflexivo de los estudiantes.

Segunda. — Al Director de la Institucion Educativa Secundaria San Jerénimo de Asillo,
realizar talleres de capacitacion para el reforzamiento del uso de ambientes
virtuales gratuitos como el Classroom y herramientas de la Plataforma Virtual
Google Meet y otros para el desarrollo de las sesiones de aprendizaje

sincrénicas y asincronicas.

Tercera. — A los profesores de la Institucion Educativa San Jeronimo de Asillo,
incorporar el uso del teléfono celular para subir figuras, imagenes y fotografias
a la plataforma virtual en tiempo real, con el proposito de desarrollar sesiones

de aprendizaje activas y motivadoras.
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ANEXOS



Jerénimo” de Asillo de la provincia de Azangaro, 2022.

ANEXO 1

i MATRIZ DE CONSISTENCIA
TITULO: Ambiente virtual influye en el aprendizaje por competencia en los estudiantes del Cuarto grado de la Institucion Educativa Secundaria “San

. DIMENSIO INSTRUMEN TIPOy

PROBLEMA OBJETIVO HIPOTESIS VARIABLES NES INDICADORES TOS DISERO

GENERAL GENERAL GENERAL 5;2??};2&’;?“5’"
¢Como  influyen el | Determinar la influencia | EI ~ ambiente  virtual Medios del Ambiente para aula TIPO DE
ambiente virtual en el | del ambiente virtual en el | influyen de manera directa ambiente virtual . INVESTIGACION
aprendizaje por | aprendizaje por | en el aprendizaje por virtual Ambiente cibernético TECNICA
competencia  de  los | competencia  de  los | competencia en los | INDEPENDIEN-TE virtual Encuesta
estudiantes del Cuarto | estudiantes del Cuarto | estudiantes del Cuarto . . Descriptivo explicativo
grado “A” de la Institucion | grado “A” de la Institucion | grado “A” de la Institucién Ambiente virtual Condiciones en la INSTRUMEN-
Educativa Secundaria | Educativa Secundaria | Educativa Secundaria Interactividad | plataforma virtual T0
“San Jerénimo” de Asillo | “San Jerénimo” de Asillo | “San Jerénimo” de Asillo virtual Plataformas para Cuestionario de | 1\« pE
de la provincia de |de la provincia de|de la provincia de herramientas pedagégicas preguntas INVESTIGACION
Azéangaro, 2022? Azéangaro, 2022. Azéngaro, 2022. virtuales

ESPECIFICOS ESPECIFICOS ESPECIFICOS Aprendizaje basado en Cuantitativo
) . . . . . - competencias
¢De qué manera influyen | Explicar la influencia de | @) Los medios del j . .
los medios del ambiente | los medios del ambiente | ambiente virtual influyen Habilidades Eagggdgge;scgeatlvas en No experimental
virtual en las habilidades | virtual en las habilidades | de manera directa en las creativas Habilic?a des creativas del
creativas de los | creativas de los | habilidades creativas de ensamiento
estudiantes del Cuarto | estudiantes del Cuarto | los estudiantes del Cuarto P POBLACION:
grado “A” de la Institucion | grado “A” de la Institucion | grado “A” de la Institucion Pensamiento critico )
Educativa Secundaria | Educativa Secundaria | Educativa Secundaria reflexivo en el . 97 estudiantes de cuarto
“San Jeronimo” de Asillo | “San Jerénimo” de Asillo | “San Jerénimo” de Asillo .- o TECNICA d
de la provincia de|de la provincia de|de la provincia de VARIABLE I;a:bllldades aprendizaje por Encuesta grado
Azéngaro, 2022. Azéngaro, 2022. Azéngaro, 2022. DEPENDIENTE € . competencias

: ) ) ’ o ) pensamiento Enfoque por INSTRUMENT

b) ¢En qué momento | b) Exponer la influencia | b) Lainteractividad virtual Aprendizaje por critico competencias en el e} MUESTRA
iqfluyen la intera(_:t_ividad de la interacti_v_idad virtual | influyen de manera directa competencias aprendizaje activo Cuestionario de | 20 estudiantes de cuarto
virtual en las habilidades | en las habilidades del | en las habilidades del Componente del enfoque preguntas grado, seccion “A”

del pensamiento critico
en los estudiantes del
Cuarto grado “A” de la
Institucién Educativa
Secundaria “San
Jerénimo” de Asillo de la
provincia de Azangaro,
2022?

pensamiento critico de los
estudiantes del Cuarto
grado “A” de la Institucion
Educativa Secundaria
“San Jeronimo” de Asillo
de la provincia de
Azéngaro, 2022

pensamiento critico de los
estudiantes del Cuarto
grado “A” de la Institucion
Educativa Secundaria
“San Jer6énimo” de Asillo
de la provincia de
Azéngaro, 2022.

por competencias

VALORACION:
Bueno (3)
Regular (2)
Deficiente (1)




INSTITUTO DE EDUCACION SUPERIOR
PEDAGOGICO PUBLICO “AZANG”ARO

ANEXO 2

INSTRUMENTOS DE INVESTIGACION N° 1

CUESTIONARIO SOBRE AMBIENTE VIRTUAL

Fecha

Institucion EdUCatiVa: ... ... o
Grado y SecciOn: ............ocoeeiiiiiii

INDICACIONES: Estimado estudiante macar con X el item que consideres la adecuada para ti, respecto
al ambiente virtual mejora en el aprendizaje por competencias en los estudiantes. Gracias por tus respuestas

sinceras.
Vi
NE ftems Deficiente | Regular Bueno
, ) (2) 3)
DIMENSION: MEDIOS DEL AMBIENTE VIRTUAL
1 | Utiliza con facilidad la pizarra de la plataforma
virtual Google Meet
2 | El docente planifica las sesiones virtuales de
acuerdo al contexto de la localidad
3 | La disponibilidad de los recursos didacticos en
el aula virtual fue oportuna
4 | Los recursos didacticos virtuales se encuentran
organizados en temas especificos
5 | Elinterfaz de la plataforma virtual es atractivo
6 | El uso de las herramientas de la plataforma
virtual es fécil
DIMENSION: INTERACTIVIDAD VIRTUAL
7 | La plataforma virtual permite interrelacionarte
con tus comparieros
8 | La plataforma virtual permite compartir la
presentacion material multimedia
9 | La plataforma virtual permite realizar trabajos
colaborativos
10 | La plataforma virtual permite hacer uso del chat
11 | Haciendo uso de la plataforma virtual se puede
acceder a los blogs educativos
12 | Laplataforma virtual permite subir en la pizarra
digital figuras tomadas con el teléfono celular
Valoracion
Deficiente =1
Regular =2

Bueno

=3




PEDAGOGICO PUBLICO “AZANGARO

ANEXO 3
INSTRUMENTO DE INVESTIGACION N° 2

CUESTIONARIO SOBRE COMPETENCIAS DE APRENDIZAJE

INStItUCION EdUCAtIVA: .. ..ot
Grado y Seccion: ............ocoeeiiiiii
Fecha: ...,

INDICACIONES: Estimado estudiante macar con X el item que consideres adecuada para ti, respecto al
ambiente virtual mejora en el aprendizaje por competencias en los estudiantes. Gracias por tus respuestas

sinceras.
V2
N° items Deficiente | Regular | Bueno
1) 2) ©)
DIMENSION: HABILIDADES CREATIVAS
1 | Practica en la plataforma virtual la habilidad de
generar muchas respuestas a una pregunta
2 | Dispone la habilidad para manipular y producir
diferentes tipos de informacion mediante la
plataforma virtual
3 | Identifica problemas con capacidad analitica e
intuitiva a través de la plataforma virtual.
4 | Tiene habilidad para crear ideas novedosas
mediante la plataforma virtual
5 | Tiene habilidad para construir un concepto
6 | Participa de manera espontanea, libre de
presiones externas mediante la plataforma virtual
DIMENSION: HABILIDADES DEL PENSAMIENTO CRITICO
7 | Haciendo uso de la plataforma virtual busca en
paginas web, nuevas evidencias cuando no esta
convencido de un argumento
8 | Cuestiona los planteamientos expuestos de sus
comparfieros mediante la plataforma virtual
9 | Desarrolla puntos de vista a partir de las ideas
expuestas por sus compareros
10 | Plantea ideas alternativas ante un determinado
hecho haciendo uso de la camara de plataforma
virtual
11 | Toma decisiones con autonomia sin dejarse
manipular por otros
12 | Demuestra capacidad para expresar y defender
sus ideas en ambientes de plataforma virtual
Valoracion
Deficiente =1
Regular =2

Bueno

=3




ANEXO 4
BASE DE DATOS DE LA VARIABLE AMBIENTE VIRTUALES
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ANEXO 5
BASE DE DATOS DEL APRENDIZAJE POR COMPETENCIAS
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~ ANEXO6
TABLA ESTADISTICA DE CHI CUADRADO

S8 IBLE BB REB/NR
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(Foto 1) Los Estudiantes realizan actividades del area en la plataforma

classroom.

(Foto 2) Los estudiantes desarrollan sus actividades académicas

cooperativamente
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m Estd tand Nilda Ruth Apaza .
9 Ests presentando e
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%) Herminla Condori mamani

Estas presentando para todos E

% Hlion Sucari Ceallo s+« Analy Hanceo Mamani
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%) Norma Alicia Diaz Mamani 1|t Pedro Ramos Mamani %) Alex dario Solorzano machaca
‘b — fee
Detalles de la reunion A ) o
meetgoogiecom comparte une ventans  [EREIEIRTRT IS Activar subtitulos Estés presentando
- 130
M £ Escribe aqui para buscar A © ﬂ n M C $ o ¢ AG o W02 Ll

( Foto 4) El docente practicante comparte sus conocimientos a los estudiantes
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O [5) Whatspp X | (0 Meet - gak-wagh-yor #x + (+] - (] X

C @ mestgoogle.com/gak-wdgh-yor [ :‘:

P Podro Ramos Mamani asti prosantando

€ Seleccionar texto Thswece

Fovan ol proceso, on cvo deben de i | 17 e
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Escribe o graba €0 un mus b iguisnts respuesta: Del resultado obsenide 8 iravis de los

b sndes logar? E A
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Dorls Alvarez B... Schiavio Mama...

‘ [#] Podro Ramos Mamani
|

13:35 | gak-wdgh-yor

@
W P Escibe aquipara buscar OO B - B R XU e |
(Foto 5) Docente practicante realiza sus sesiones a través de la plataforma
Google Meet.

(Foto 6) Los estudiantes realizan sus actividades académicas

responsablemente
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(Fotos 7) El docente practicante dirige la sesion correspondiente a los

estudiantes

R

(Foto 8) El Estudiante responde el instrumento responsablemente.
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(Foto 9) Docente practicante explica sobre el instrumento que se aplica en los

estudiantes.

(Foto 10) los docentes y estudiantes se organizan para el izamiento de la
bandera.



