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RESUMEN
Obijetivo: fue examinar la relacion entre el uso de recursos virtuales y las estrategias
de ensefianza en un contexto educativo. Métodos: Este estudio se llevd a cabo a nivel
técnico bésico, a fin de generar conocimiento tedrico y cientifico sobre las variables
de interés, es decir, los recursos virtuales en la ensefianza. Se emplearon métodos
cientificos tecnoldgicos transversales y disefios no experimentales para recopilar y
analizar datos. La poblacion de estudio estuvo compuesta por estudiantes, con una
muestra de 82 participantes. Se administré un cuestionario disefiado para medir el
uso de recursos virtuales y se aplicaron técnicas de encuesta para recopilar
informacion relevante. Los resultados revelaron que la mayoria de los estudiantes
(50%) reportaron una baja utilizacion de los recursos tecnolégicos, lo que se reflejo
en un puntaje promedio de 21.10 en el cuestionario. Estos hallazgos indican una
tendencia hacia una baja integracion de los recursos virtuales en el proceso educativo.
En conclusion, los resultados sugieren que los estudiantes encuestados tienen una
baja utilizacion de los recursos virtuales en el contexto educativo. Esto podria tener
implicaciones significativas para el disefio y la implementacion de estrategias de
ensefianza que incorporen de manera mas efectiva el uso de tecnologias virtuales para

mejorar la experiencia de aprendizaje de los estudiantes.

Palabras clave: Recursos virtuales, estrategia, ensefianza.



ABSTRACT
The purpose oof thist studyes wast tot investigatet thet relationshiper betweener virtual
resources ander teaching strategies. Thisr studyer wasr conduceted at a basic technical
level with the goal of generating theoreticaly andy scientificer knowledger abouter
variables oof interester (virtual resourceser) usinger technological cross-sectional

scientificer methods ander nons-experimentaly designs.

The study population consisted of learners with a sample of 82 participants who
administered a questionnaire measuring the above variables using survey techniques.

The information was processed, analyzed and interpreted using appropriate statistics.

The results showed thater ther majorityer oof studentser (50%) had lower utilization oof
technologicaly resourceser, which was reflected in the average score of 21.10. From
this, it can be concluded that the students surveyed have low utilization of virtual

resources.

Keywords: Virtual resources, strategy, teaching.



INTRODUCCION

Hoy en dia, la industria educativa se encuentra en un contexto de continuo desarrollo
tecnoldgico, y los recursos virtuales se han convertido en una herramienta esencial para
enriquecer y mejorar el proceso de ensefianza. El enfoque de este estudio es explorar la
relacion entre los recursos virtuales y las estrategias de ensefianza para estudiantes de
educacion primaria, especificamente de la Institucién Educativa Integrada No. 15 —

20347 ubicada en Santa Maria, Huaura.

Integrar efectivamente los recursos virtuales en la practica educativa es a la vez un
desafio y una oportunidad para optimizar el proceso de ensefianza para hacerlo mas
dindmico, interactivo y adaptable a las necesidades individuales de los estudiantes. En
este sentido, este estudio tiene como objetivo investigar el uso y percepcion de los
recursos virtuales entre los estudiantes de educacion primaria de las instituciones

educativas antes mencionadas.

A través de una metodologia rigurosa, intentaremos analizar como el uso de los recursos
virtuales afecta las estrategias docentes de los docentes y como esta integracién afecta
los procesos de aprendizaje de los estudiantes. También se deben identificar posibles
desafios y oportunidades relacionados con la implementacion de recursos virtuales en

el contexto de la educacion primaria.

Este estudio no solo contribuye a ampliar el conocimiento tedrico sobre el uso de
recursos virtuales en la educacion primaria, sino que también proporciona ideas
practicas y sugerencias para mejorar la efectividad de las practicas docentes en el
contexto especifico de las instituciones de educacion integral del 15.°. - Santa Maria,

Huaura 20347



CAPITULO |

PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1.1 Descripcion de la realidad Probleméatica

Como sefald Ruiz (2017), en los tiempos modernos la tecnologia ha entrado en todos
los aspectos de la vida humanay cree que la tecnologia existe en todos los &mbitos, desde
el trabajo hasta el hogar. Los efectos son igualmente significativos en el sector educativo.
Por lo tanto, es importante entender que la tecnologia trae cambios en la educacion, lo
que significa que las partes interesadas en la educacién deben verla como una herramienta
para mejorar la calidad de la educacion. Calderdn (2016) ha destacado que: “Los sistemas
educativos de todo el mundo se enfrentan actualmente al desafio de integrar eficazmente
las tecnologias de la informacién y las comunicaciones (TIC) para dotar a los estudiantes

de las habilidades y conocimientos que necesitan para el siglo XXI.

Los recursos virtuales, entendidos como materiales didacticos disponibles en Internet
y creados mediante herramientas digitales, juegan un papel importante. Estos recursos se
definen como herramientas adaptadas a las necesidades de docentes y estudiantes y que
facilitan la implementacion de nuevas estrategias educativas, como los recursos

multimedia interactivos y el acceso abierto (Bereczki et al., 2021; Wen-Min et al., 2021).

El uso de estas herramientas de ensefianza en linea puede tener diferentes efectos en
profesores y estudiantes dependiendo de factores como el contexto cultural, la formacion
previa, los habitos laborales y disciplinarios, la relevancia de los contenidos y los métodos
de ensefianza virtual. Todos estos elementos juegan un papel crucial en el proceso de

ensefianza y aprendizaje en la era digital.



El uso de recursos virtuales presenta desafios a la hora de evaluar su impacto en el
aprendizaje y el desarrollo de habilidades esperado. Es importante contar con
diagndsticos precisos y herramientas adecuadas para evaluar diversos aspectos de un
entorno virtual (por ejemplo, aspectos de disefio, técnicos, pedagdgicos, organizativos y

de contenido).

Si bien los recursos virtuales ofrecen muchas oportunidades para mejorar la calidad y
la accesibilidad del aprendizaje, también presentan desafios y riesgos cuando se usan
apropiadamente, particularmente dependiendo del contexto y las circunstancias de los
estudiantes. Por ello, es importante pensar en como utilizar adecuadamente estos recursos

en el proceso de ensefianza.

Las tecnologias de la informacion y las comunicaciones desempefian un papel
fundamental a la hora de facilitar el aprendizaje a partir de recursos virtuales. Permiten a
las personas participar activamente en la sociedad y contribuir a la creacion de
conocimiento. Es importante que estos medios y conocimientos sean accesibles para
todos, incluidas las personas con discapacidad. La tecnologia debe desarrollarse en
armonia con la sociedad, adaptandose a las necesidades y particularidades de cada

individuo para promover la igualdad social y reducir las desigualdades existentes

Negre Bennasar (2003) enfatiza la importancia de implementar mecanismos que
garanticen la igualdad de acceso a las tecnologias de la informacién y la comunicacién
independientemente del estatus personal, econdmico, geografico o cultural de las

personas (p. 10).



La educacion combinada con recursos virtuales ofrece una forma mas estimulante y
motivadora de aprender contenidos que los métodos tradicionales. Tanto estudiantes
como docentes utilizan estos recursos en su vida diaria, 1o que aumenta su relevancia en
el proceso de ensefianza y aprendizaje. Es crucial que estos recursos sean flexibles y
facilmente adaptables para los estudiantes, dandoles la oportunidad de practicar su uso de

manera efectiva.

Segun el Instituto Nacional de Estadistica e Informacion (2019), una gran proporcion
de los hogares de nuestro pais utilizan servicios tecnoldgicos, siendo el 60% servicios de
telefonia movil y el 29% servicios de telefonia fija. Ademas, aumentd el uso de recursos
virtuales: el 6,5% utilizé servicios de Internet y el 9,5% utiliz6 computadoras. Este

aumento indica un mayor acceso a herramientas digitales en el pais.

Es importante destacar que muchos profesores se han visto obligados a adoptar
herramientas como Google Meet y Zoom. Esto demuestra la capacidad de los docentes
para adaptarse a las nuevas regulaciones e integrar estas tecnologias en la practica
académica para interactuar efectivamente con los estudiantes.

En el ambito educativo, los recursos virtuales proporcionados por la tecnologia juegan
un papel vital como estrategias para mejorar el proceso de aprendizaje. Estos recursos
pueden estimular y atraer la atencion de los estudiantes y promover la adquisicion de
contenidos de aprendizaje significativos (Calderon, 2016). Es importante que los recursos
virtuales se integren adecuadamente en la planificacion escolar y sean utilizados
eficazmente por profesores y estudiantes que participan directamente en el proceso

educativo.



Como sefialé Ruiz (2017), ara mejorar el aprendizaje de los estudiantes, es esencial
que las instituciones educativas utilicen eficazmente los recursos tecnoldgicos
disponibles (p. 4). Esto implica que tanto las escuelas como los estudiantes deben
adaptarse a los cambios tecnoldgicos y aprovechar al maximo los recursos virtuales para
enriquecer el proceso educativo.

Es importante enfatizar que los estudiantes actualmente tienen una variedad de
recursos disponibles para apoyar su rendimiento académico y ampliar sus conocimientos.
Algunos estudiantes tienen un conocimiento profundo de los recursos virtuales y los
utilizan con fines educativos, mientras que otros los utilizan con fines de entretenimiento.
Sin embargo, es importante promover el uso apropiado e intencional de estos recursos
para maximizar su potencial educativo.

En las Instituciones Educativas Integradas N° 15 — 20347 algunos estudiantes
presentan un desconocimiento generalizado sobre el manejo de recursos virtuales. La
pandemia de COVID-19 ha estimulado la transicion a la educacion virtual y ha puesto de
relieve que muchos estudiantes no estan familiarizados con una variedad de herramientas
tecnologicas. Se observaron dificultades para interactuar con plataformas virtuales,
participar en foros y utilizar blogs. Ademas, algunos estudiantes carecen de la capacidad
de utilizar programas basicos como Microsoft Word o Power Point y de utilizar las redes

sociales en clase.

Esta interrogante plantea la necesidad de realizar este estudio con el objetivo de
proponer alternativas para incrementar el nivel de uso de los recursos virtuales por parte
de los estudiantes y fortalecer las habilidades digitales. Estas habilidades son esenciales
para aprender y satisfacer las necesidades de la sociedad actual. El objetivo principal es

cerrar esta brecha digital y proporcionar herramientas que permitan a los estudiantes



adaptarse eficazmente a un entorno de aprendizaje virtual.

1.1. Formulacion del Problema
111 Problema General
¢Como se relaciona los recursos virtuales con las estrategias de ensefianza en
estudiantes del nivel primaria en la Institucion Educativa N° 15- 20347 —Santa

Maria- Huaura?

112 Problemas Especificos

e ; De qué manera las herramientas web se relacionan con la ensefianza en
estudiantes del nivel primaria en la Institucién Educativa N° 15-20347 -
Santa Maria — Huaura?

e ;De qué manera los medios audiovisuales se relacionan en la ensefianza

en estudiantes del nivel primaria en la Institucion Educativa N° 15-

20347 -Santa Maria — Huaura?

1.2.  Objetivos de la Investigacion
121.0Objetivo General
Determinar la relacion que existe entre los recursos virtuales con las estrategias
de ensefianza en estudiantes del nivel primaria en la Institucion Educativa N° 15-

20347 — Santa Maria - Huaura.

1.2.2 Objetivos especificos
Determinar la relacion que existe entre las herramientas web con la ensefianza en
estudiantes del nivel primaria en Institucién Educativa Integrada N° 15- 20347-

Santa Maria — Huaura.

Determinar la relacion que existe entre los medios audiovisuales con la ensefianza



en estudiantes del nivel primaria en la Institucién Educativa N° 15- 20347 -Santa

Maria — Huaura.

1.4 Justificacion de la investigacion

Justificacién social

Este estudio tiene legitimidad social ya que encontramos que los recursos virtuales no se
utilizan adecuadamente como herramientas de apoyo académico durante la ensefianza en
la escuela primaria. En este sentido, los sistemas educativos deben estar orientados a la
capacitacion para facilitar el uso efectivo de los recursos virtuales por parte de docentes

y estudiantes con fines académicos.

La construccidn de cursos con recursos virtuales como estrategia principal pretende lograr
mejores resultados en el proceso educativo. No se trata solo de familiarizar a los
educadores y estudiantes con estas herramientas, sino de ensefiarles como integrarlas de
manera efectiva en sus aulas para mejorar la comprension, la participacion y el

rendimiento académico.

Al satisfacer esta necesidad, nuestro objetivo es cerrar la brecha digital y garantizar que
todos los participantes en el proceso educativo tengan las habilidades necesarias para
explotar todo el potencial de los recursos virtuales. De esta manera, esperamos mejorar
la calidad de la ensefianza en las escuelas primarias y preparar a los estudiantes para

enfrentar los desafios de la sociedad actual y futura.
Justificacion tedrica

Este estudio se justifica teéricamente porque existen vacios de conocimiento sobre el uso
adecuado de los recursos virtuales en las escuelas distritales, provinciales y regionales. Si
bien existen estudios sobre esta variable, no se han encontrado investigaciones especificas

sobre los recursos virtuales como estrategia instruccional para estudiantes de primaria.



La falta de investigaciones objetivas sobre este tema en la regioén de Santa Maria resalta
la necesidad de estudios especificos de las instituciones educativas que puedan servir
como diagnostico para comprender y mejorar el nivel de uso de los recursos virtuales por
parte de los estudiantes de esta institucion educativa. Este estudio proporcionara una base
tedrica sélida para llenar este vacio de conocimiento y ayudara a desarrollar estrategias

efectivas para integrar recursos virtuales en los procesos de ensefianza primaria.
Justificacién practica

El fundamento practico de esta investigacion radica en la generacion de conocimiento
valioso a partir de las conclusiones y sugerencias derivadas del estudio sobre el uso de
recursos virtuales como estrategia de ensefianza entre los estudiantes de primaria de la
institucion educativa antes mencionada. Este conocimiento es fundamental como

referencia para comprender mejor esta problematica educativa.

La informacion recibida permitira a las autoridades del sector educativo, a la Unidad de
Gestion Educativa Local (UGEL) 09 y a la Direccion Regional de Educacion (DREL) en
la Region Provincias de Lima, asi como a los directores y docentes del colegio en
cuestion, tomar medidas inmediatas. Mejorar el uso adecuado de los recursos virtuales
por parte de los estudiantes. Estas medidas podran incluir la implementacion de
programas de formacion docente, la adquisicion de recursos tecnologicos apropiados y el
desarrollo de politicas educativas encaminadas a promover el uso efectivo de las
tecnologias en el proceso de ensefianza y aprendizaje. En Gltima instancia, se trata de
mejorar la calidad de la educaciéon y brindar a los estudiantes las herramientas que

necesitan para enfrentar los desafios del mundo moderno

Justificacién metodologica



La solidez metodoldgica de este estudio radica en el establecimiento de un camino
metodoldgico coherente y objetivo a lo largo de su desarrollo. Esto proporciona una guia
para que futuros investigadores interesados en este tema consideren las lineas de
investigacion propuestas en este estudio, incluyendo el tipo, nivel y disefio metodolégico

de investigacion utilizado.

Este estudio contribuiré al desarrollo de técnicas y herramientas rigurosamente validadas
que puedan utilizarse en futuros estudios con diferentes caracteristicas, pero centrados en
las mismas variables de interés. Esto contribuira al avance de la investigacion en ciencias
de la educacion y proporcionara herramientas y métodos para comprender mejor el uso
de recursos virtuales como estrategias de instruccion para estudiantes de escuela primaria.
En ultima instancia, esta justificacién metodoldgica asegura la calidad y utilidad no sélo
de la investigacion actual sino también de la investigacion futura en el campo.
1.5 Delimitaciones del estudio
Definicion del tema:

El trabajo de investigacion se centra particularmente en la investigacion presentada
en este proyecto, que tiene como objetivo mejorar la ensefianza mediante el uso de
recursos virtuales como estrategia didactica para garantizar una educacién de mayor
calidad a los estudiantes de educacién primaria.

Demarcacién de poblacion:
La poblacion considerada incluye a toda la comunidad educativa de la Institucion
Educativa Distrital de Santa Maria No. 15-20347, con especial énfasis en los docentes

de educacidn primaria, asi como en los estudiantes y sus padres de familia.

Limite de tiempo:



En concreto, el estudio se llevara a cabo entre abril y julio de 2023.

Definicion tedrica:

El marco tedrico de este estudio se centra en los fundamentos que subyacen a los
principios de los recursos virtuales y su aplicacion en la ensefianza a estudiantes de

educacion primaria.

1.5 Viabilidad del estudio
Evaluacion técnica:
Este trabajo de investigacion cumple con los lineamientos marcados por el Vicerrectorado
de Investigacion y la Facultad de Educacion y cumple con todos los requisitos técnicos
requeridos para su desarrollo.
Evaluacion del presupuesto:
El presupuesto de inversion necesario para la realizacion de la investigacion esta
debidamente asegurado por los investigadores, asegurando asi los recursos financieros
necesarios para la ejecucion de la investigacion.
Evaluacién ambiental:
Al tratarse de un estudio académico descriptivo, no se esperan efectos negativos sobre el
medio ambiente en ningun nivel tréfico natural.
Evaluacién socioeconémica:
Se han proporcionado los recursos financieros necesarios y existe un equipo de apoyo
ejecutivo y dedicado para asegurar la participacion mas relevante y efectiva en el

desarrollo de la investigacion desde una perspectiva socioeconémica

CAPITULO II



MARCO TEORICO

2.1 Antecedentes de lainvestigacion
2.1.1 Internacionales.

Neira et al. (2017), En su estudio titulado “El uso de recursos tecnologicos en
el aprendizaje de materias de lenguas por parte de alumnos de primer grado de
las escuelas urbanas rurales del municipio de Romeral (distrito séptimo) y de las
escuelas urbanas del municipio de Graneros (distrito sexto)”, El autor concluye

que se llegd a varias conclusiones importantes:

Los nifios de 6 y 7 afios se familiarizan con la tecnologia desde una edad
temprana, lo que hace que el manejo de aparatos técnicos sea muy apasionante

y motivador para el desarrollo de la clase.

El uso de recursos virtuales facilita la planificacion de estrategias de ensefianza,
la seleccion y evaluacion de materiales y el desarrollo de las habilidades de

lectura, escritura y comunicacion oral de los estudiantes.

El uso de recursos virtuales en diferentes contextos educativos transforma a los
estudiantes en protagonistas y disefiadores de su propio aprendizaje,

promoviendo asi un enfoque mas activo y participativo del proceso educativo.

Los administradores de instituciones educativas deben brindar oportunidades
de capacitacion adecuadas para todos los maestros y garantizar el acceso a los
mejores equipos, software y materiales para satisfacer las necesidades educativas

locales.

Morales, Infante-Moro, & Gallardo, (2019), Los autores sefialaron que al
evaluar la entrega e interaccién de entornos virtuales de aprendizaje y su
efectividad en el proceso de aprendizaje, encontraron que el 60% de los docentes

utilizaban recursos virtuales y tecnologicos. Sin embargo, también encontraron



que el 47% de los profesores encuestados no respondieron a las preguntas o
mensajes de los estudiantes dentro de las 24 horas. La falta de atencién por parte
de los docentes puede impactar negativamente las relaciones socioemocionales

entre docentes y estudiantes.

Venegas (2017), En su estudio titulado “Evaluacion del uso de recursos
digitales como apoyo a la ensefianza de las matematicas en educacion primaria”,
la autora realizd este estudio en forma de tesis para obtener el Doctorado en
Educacion de la Universidad de Salamanca, Espafia. Se obtuvieron varios

resultados importantes. finalmente:

Los estudiantes muestran claras preferencias por las escuelas que integran
tecnologias y recursos virtuales en las lecciones. Al analizar el uso de la
computadora como recurso de ensefianza en matematicas, se encontré que los
estudiantes utilizan la computadora para una variedad de actividades,
particularmente buscar informacion (73%), comunicarse con amigos (69,6%) y
jugar (65,2%). %). Sélo el 58,7% de los encuestados afirm6 que lo utilizaba para

hacer los deberes.

Con el 50% de los estudiantes logrando las metas planteadas para cada tema en
clase, se identificaron recursos digitales para apoyar el proceso de ensefianza y

aprendizaje de las matematicas.

Evidentemente, la seleccion de recursos digitales representa un importante
compromiso de tiempo para los docentes. Buscar, seleccionar y evaluar
materiales didacticos en Internet no es una tarea facil ni inmediata y requiere
mucho tiempo. Por lo tanto, es crucial seleccionar recursos digitales que sean
valiosos tanto para los profesores de primaria como para el propio proceso de

ensefianza.



De la Guardia et al. (2021), El estudio destaca la importancia de una
colaboracién institucional adecuada para crear y disefiar entornos virtuales de
aprendizaje internos y recursos educativos digitales abiertos que faciliten la
educacion virtual. Un estudio de Sprenger & Schwaninger (2021) compar6
cuatro tecnologias de aprendizaje digital: sistemas de respuesta en el aula,
conferencias virtuales, realidad mévil y chat en el aula. Los comentarios en el
aula tienen la tasa de aceptacion mas alta, seguidos del chat en clase, la realidad
virtual movil y las videoconferencias. Aunque los estudiantes calificaron
positivamente todas estas herramientas antes y después de su uso, la realidad

virtual mavil fue una excepcion.

Por otro lado, Sumaimi & Susilawati (2020) afirmaron que las tecnologias
digitales enfrentan desafios importantes para mejorar el aprendizaje.
Recomiendan promover y optimizar el acceso a Internet de los estudiantes y el

uso de una variedad de dispositivos, tanto dentro como fuera del campus.
Nacionales

Valencia & Otalora Luna & Cocunubo Suarez (2018) El principal objetivo
de los investigadores en su estudio fue identificar los puntos de mas relevancia
respecto al analisis de entornos virtuales para emplearlos en la ensefianza
utilizando los estandares 1SSO 9126, 145898 y 2500-SsQuaRE. Luego de una
busqueda exhaustiva a traves de indagaciones para luego analizarlas detallado
respecto a la inclusion y exclusion de ellos, han sido seleccionados 70
documentos que tienen relacién con la evaluacion de sitios web educativos,
usabilidad web, entornos virtuales de aprendizaje, programas académicos asi
como el analisis de utilizaciones en paginas web. Se hizo el reconocimiento de

las ocho caracteristicas con la frecuencia estadistica mas alta y las consolidaron



en una propuesta para el estandar 25000 SQuaRE.

Los resultados indican un interés creciente en implementar entornos virtuales
de ensefianza y aprendizaje y resaltan la necesidad de evaluar estos recursos
virtuales para determinar si cumplen con los objetivos de ensefianza
establecidos. Ademas, concluyeron que para evaluar eficazmente los entornos
virtuales de ensefianza y aprendizaje se deben tener en cuenta cuatro aspectos
pedagogicos: modelo, contenido, evaluacion, interfaz de usuario y herramientas.
Los autores proponen un modelo para determinar el uso adecuado de los

entornos virtuales de ensefianza.

Turpo (2018). En el estudio titulado “El uso de recursos TIC en las carreras
de estudio del campo de la comunicacion en el IES Santa Rosa de Puno”, los

investigadores concluyeron lo siguiente:

La mejora del proceso de ensefianza y aprendizaje esta influenciada por una
variedad de factores, incluido el uso apropiado y creativo de los recursos TIC,
asi como la educacion y capacitacion continua de los docentes en el uso efectivo

de estos recursos en el proceso de aprendizaje.

Los lideres institucionales deben centrarse en el liderazgo educativo,

promover una comunicacion efectiva y brindar apoyo a las practicas educativas.

Es importante promover la reflexion colectiva sobre los procesos y resultados
del aprendizaje, y comprometerse a mejorar la ensefianza y el aprendizaje v el
uso eficaz de las TIC, con miras a traducirlos en mejores resultados de

aprendizaje para los estudiantes.

Los acuerdos de convivencia deben ser pactados democraticamente con los

estudiantes, enfatizando la importancia del uso relevante y responsable de las



TIC en el aula.

Humpire (2017)., Los autores del estudio en el articulo titulado “El impacto
de la utilizacion de recursos tecnoldgicos en el aprendizaje significativo entre
educandos de primer afio de primaria en instituciones educativas 40208 Padre

Francois Delatte, Socabaya-2017" concluyen lo siguiente:

Durante cada sesion de aprendizaje, se observa a los estudiantes de primer afio
utilizando los recursos tecnoldgicos apropiados para cada actividad del aula. Los
recursos tecnologicos mas utilizados son el procesamiento de textos, las
actividades Flash interactivas y las presentaciones de video y diapositivas en la
computadora portatil XO. Vale la pena sefialar que el impacto de las actividades

interactivas en los estudiantes de primer afio alcanza el 100%.

El estudio encontrd que los recursos tecnoldgicos utilizados en el curriculo
tuvieron un impacto positivo en los estudiantes de primer grado de primaria. La
evaluacion realizada lo confirmd: el 96,6% de los estudiantes completaron los

contenidos de aprendizaje recomendados por sus profesores.

En resumen, los recursos tecnoldgicos se estdn convirtiendo en aliados
importantes para lograr un aprendizaje significativo en los estudiantes de primer

afo.

2.2. Basestedricas

2.2.1 Definicion de recursos virtuales

Al no existir un concepto formal unificado, la forma en que se describen y
tratan los recursos educativos virtuales depende de los autores que los estudian
o disefian. Segun Pinto, Gomez y Fernandez (2012), estos recursos también se

conocen como “objetos digitales de aprendizaje, materiales digitales de



aprendizaje, libros de texto electronicos, recursos educativos digitales”. Sin
embargo, para este estudio optamos por referirnos a ellos como “recursos
educativos virtuales” por la relevancia de este nombre, que también es utilizado

por otros investigadores y autores.

Area (2019), Segln el marco conceptual, los recursos virtuales utilizados en el
proceso de ensefianza y aprendizaje pueden considerarse recursos digitales,
recursos tecnoldgicos y recursos educativos digitales. Con base en esta
evaluacion, se define recurso virtual como cualquier elemento contenido en un
formato digital que permite la visualizacion y almacenamiento de iméagenes,
sonidos y elementos interactivos en dispositivos electronicos con el fin de
mejorar los procesos de comprension y motivacion del aprendizaje de los

estudiantes.

Garcia (2004 citado por Cruz y Martinez (2014, p. 175), los recursos virtuales
se definen como “métodos, canales, medios y maneras que posibilitan procesos
de ensefianza y aprendizaje valiosos y significativos para los estudiantes”. Por
otro lado, Rengifo (2012) lo describe como “cualquier material digital que los
docentes utilizan para enfatizar, reforzar, acompariar y evaluar aun mas el
proceso educativo” (p. 12). Con estos planteamientos y caracteristicas, el autor
Area (2019) sostiene que los recursos virtuales tienen caracteristicas
tecnologicas, pedagogicas y pedagdgicas unicas en comparacion con los
recursos educativos tradicionales. Esto facilita que los estudiantes accedan a
los materiales en cualquier momento y lugar y les permite buscar, explorar y
analizar informacién a través de representaciones virtuales, gamificacion o

enfoques de aprendizaje basados en juegos.



De esta evaluacion se puede concluir que los recursos virtuales despiertan el
interés de los estudiantes y les permiten no s6lo aprender contenidos
conceptuales, sino también adquirir habilidades procedimentales y actitudes o
valores. Los recursos virtuales representan una nueva forma de presentacion
multimedia cuya interaccion incluye iméagenes, sonido y video digital y que
requiere computadoras, dispositivos mdviles y conexiones digitales para

funcionar. (Zapata, 2012).

2.2.2 Funciones de los recursos virtuales
Segln Sanchez (2012, citado en Cruz y Martinez, 2014), los recursos virtuales

cumplen las siguientes funciones pedagdgicas en el proceso de ensefianza:

Funcién Motivacional: La necesidad de captar la atencion de los estudiantes
e involucrarlos en contenidos educativos mediante el uso de elementos
visuales, tactiles, colores, sentimientos y movimientos.

Funcion estructurante: Los recursos virtuales ayudan a organizar la
ensefianza y el aprendizaje estableciendo conexiones y jerarquias entre
diferentes elementos de contenido, promoviendo la comprensién de la realidad
y el conocimiento.

Funcién de enseflanza rigurosa: Su objetivo es conectar el contenido
educativo con los objetivos de ensefianza y proporcionar herramientas y
actividades para ayudar a los estudiantes a alcanzar estos objetivos.

Funcion de facilitacion del aprendizaje: Permitir que los estudiantes
adquieran conocimientos de forma eficaz y sostenible proporcionandoles
recursos y herramientas que se adapten a su estilo de aprendizaje y necesidades

personales.



Funcién de apoyo al profesorado: Ayudar a los profesores a optimizar tiempo

y recursos para que puedan centrarse en el seguimiento y evaluacion del

proceso de ensefianza, al mismo tiempo que les proporciona materiales y

actividades complementarias para enriquecer su practica docente.

Los recursos virtuales que cumplen las funciones méas importantes son:

a) Sistema Multimedia

El término multimedia se ha utilizado desde la década de 1960 para
describir una combinacién de medios como video, sonido, cine y
musica. Hoy en dia, el término multimedia abarca varias formas de
mezclar elementos, como video animado, iméagenes fijas, texto y
sonido. Ademas, incluye un conjunto de herramientas y técnicas para
almacenar, manipular, proyectar y transmitir los datos que forman la

base de estas ideas (Poole, 1999, citado en Valverde, 2016).

Las caracteristicas mas comunes de los multimedia son las siguientes:

e Integracion de gréficos, texto escrito, imagenes (estaticas o

dinamicas) y sonido.

o Digitalizacion de contenidos.

e La interactividad permite a los usuarios participar activamente en

experiencias multimedia

Segun Marqués (2011), las caracteristicas ideales de cualquier enfoque

pedagdgico de los sistemas multimedia son las siguientes:

Facilidad de uso e instalacion: Un sistema multimedia debe ser facil de

usar e instalar para permitir un acceso rapido y sencillo a sus funciones.



Autoexplicativos: Deben ser intuitivos y autoexplicativos para que los

usuarios puedan entender su funcionamiento sin instrucciones complicadas.

Relevancia: Deben abordar aspectos relevantes y dificiles del plan de

estudios, contribuyendo al aprendizaje significativo de los estudiantes.

Versatilidad: Deben ser adaptables a una variedad de entornos educativos,

abiertos, programables e integrarse con otras herramientas y recursos.

Calidad de los entornos audiovisuales: Deben proporcionar una adecuada
calidad visual, técnica y estética, aprovechando las diferentes tecnologias de

pantalla actuales.

Calidad del Contenido: Debe contar con una base de datos actualizada y
de alta calidad que proporcione informacion precisa y relevante para el

proceso de ensefianza y aprendizaje.

Navegabilidad e interactividad: Deben permitir una navegacion fluida y
una interaccion activa por parte de los usuarios, promoviendo una

experiencia de aprendizaje dindmica y atractiva.

b) Software Educativo

Segun Marqués (1996, citado en Valverde, 2016), el software educativo
se define como una aplicacion informatica destinada a ser utilizada
como herramienta didactica, cuya finalidad es imitar el proceso de
ensefianza realizado por el docente y presentar conceptos de
conocimiento. de tal forma que: procesos cognitivos. Se centra en el
proceso de ensefianza y aprendizaje y busca satisfacer las necesidades

de la poblacion estudiantil de acuerdo a un plan educativo establecido.



En este sentido, Marqués (2011) considera que el software educativo
debe cumplir con diversas caracteristicas para ser considerado de
calidad:

- Facilidad de uso: Debe ser autodidacta, facil de utilizar y explicar,
evitar distracciones y facil de instalar y comprender.

- Navegabilidad: Debe ser interactivo, con un entorno de
navegacion intuitivo y una buena gestion de las interacciones entre
usuarios y aplicaciones.

- Adaptabilidad: Debe ser capaz de adaptarse facilmente a
diferentes situaciones y usuarios, e integrarse facilmente en
diferentes medios y entornos educativos.

- Calidad del contenido: Debe contener informacion exacta, veraz
y actualizada, sin errores ni datos desactualizados.

- Capacidad de motivacion: el contenido del software debe ser
motivador y rico, promover el aprendizaje significativo y estimular
el deseo de aprender y descubrir.

- Fomentar el autoestudio: El entorno de software debe fomentar
la iniciativa y la autonomia de los estudiantes, promoviendo asi la
creatividad y la innovacion.

- El potencial de los recursos didacticos: Debes utilizar recursos
didacticos actualizados para promover el aprendizaje y mejorar la

experiencia educativa de tus alumnos.

¢) Herramientas Web

Segun Rodriguez (2017), las herramientas web son aplicaciones y



programas disponibles en linea que pueden ser utilizados libre y
facilmente por diferentes personas. Estas herramientas estan a
disposicion del publico y permiten el intercambio de conocimientos e
informacion.

Segun Cabero (2007, citado en Paredes, 2017), las herramientas de red

tienen las siguientes caracteristicas:

- Abstraccion: se refiere a que la materia prima que utilizan estas
herramientas es informacion que puede presentarse en diversos
formatos como visual, auditivo, audiovisual, textual, estatico y

movil.

- Conexiones: Son diversas formas de conexiones a nivel de
hardware y comunicacion que permiten la creacion de nuevas

formas de expresion y comunicacion.

- Interactividad: se refiere a una situacién en la que el control de
la comunicacion esta méas centrado en el receptor, quien juega
un papel importante en la estructuracion del mensaje y en el

desarrollo del papel del emisor.

Ademas, segin Cabero (2007, citado en Paredes, 2017), las

herramientas de red tienen las siguientes caracteristicas:

- Velocidad: Rompen las barreras del espacio y el tiempo,
permitiendo una adquisicién y comunicacion de informacion

rapida y flexible.

- Creacion de nuevos lenguajes de expresion: Proporcionan



nuevas formas de expresion y comunicacién, como la
multimedia y la hipermedia, aumentando asi las capacidades de

los ordenadores y los lenguajes multimedia.

La ruptura de la linealidad expresiva: la informacién tiende
a organizarse hipertextualmente en lugar de linealmente, lo que
requiere de construir el discurso, trasladar el peso de la
comunicacion del autor al texto y el desafio de gestionar y
estructurar la informacién de manera no lineal. El significado
cambia segun la navegacion de hipertexto realizada por el

destinatario.

Diversidad: Esto significa que no existe una Unica tecnologia,
sino una variedad de opciones para elegir, o que nos permite
adaptarnos a las necesidades y preferencias especificas de
nuestros usuarios.

Novedad: Indica que el proceso de innovacion tecnoldgica
ocurre tan rapidamente que muchas veces excede la capacidad
del entorno educativo para absorberlo por completo. Esto
significa que cuando una tecnologia se introduce en la
educacion, es posible que haya quedado obsoleta debido a
nuevas versiones o desarrollos.

Parametros de alta calidad, imagen y sonido: Se refiere a la
calidad de la informacion transmitida por la tecnologia digital,
incluidas las sefiales visuales, de audio y de datos. Los avances

significativos en el hardware de comunicaciones han ayudado a



mejorar la calidad de las experiencias multimedia y las

interacciones en linea.

2.2.3. Importancia de los recursos virtuales en la educacion.

Ayuda a desarrollar el conocimiento académico y mejorar la educacion de
apoyo al brindar acceso a una amplia gama de informacion y recursos
educativos.

Mejora diversas perspectivas al permitir la presentacion visual, auditiva y
textual de informacion y promover la comprension desde multiples angulos.
Permite la contextualizacion del conocimiento y el aprendizaje vinculando
conceptos abstractos con situaciones concretas y ejemplos de la vida real.
Sirve como apoyo a la intervencion proporcionando ayudas didacticas e
indicadores que promueven la comprension y el proceso de aprendizaje.
Permite la interaccion entre estudiantes y profesores a través de preguntas,
debates y actividades compartidas, fomentando el didlogo y activando la
participacion.

Fortalece la conciencia situacional al brindar oportunidades para aplicar el
conocimiento a situaciones de la vida real.

Fomentamos una cultura de aprendizaje fomentando la exploracion, la
experimentacion y el descubrimiento activo del conocimiento.

Fomentan la practica reflexiva proporcionando herramientas para revisar,
analizar y evaluar el proceso de aprendizaje en si y desarrollar estrategias para
mejorar el rendimiento académico en todos los aspectos del conocimiento.
(Diaz, 2005)

Gomez y Macedo (2011) Algunos de los factores importantes

relacionados con la importancia de las maquinas virtuales incluyen:



Exploracion: La amplia disponibilidad de informaciéon y recursos
digitales en dispositivos electronicos permite tanto a profesores como a
estudiantes explorar y acceder a una variedad infinita de contenidos
educativos.

Experiencia: El uso de recursos virtuales permite nuevas experiencias de
aprendizaje y socializacién a través de la comunicacion bidireccional y el
debate con pares, teniendo en cuenta el ritmo individual de cada estudiante.
Colaboracion y participacion: Los recursos virtuales promueven la
colaboracidn entre los estudiantes y fomentan la participacion activa en el
proceso de aprendizaje. Ademas, los estudiantes pueden gestionar su

propio tiempo y recursos segun sus preferencias y capacidades.

En cuanto a los tipos de recursos virtuales, Alvarez (2010) y Garcia (2017)
proponen tipos que incluyen:

Television digital y video: El video es un medio que permite la
comunicacion audiovisual y expresa ideas, conceptos e informacion
relevante para una variedad de areas curriculares.

El autor identifica cuatro cualidades importantes de la television digital y el video
en el contexto educativo:

Relevancia de la informacién: Se refiere a la importancia y pertinencia de los
temas tratados, explicaciones y conceptos presentados en el contenido
audiovisual.

Estructura y presentacién de la informacién: Esta cualidad hace referencia a
la calidad de las unidades informativas, incluyendo sonidos e imagenes claras y
efectivas que faciliten la comprension de los significados y mensajes

transmitidos.



Incorporacion de facilitadores de aprendizaje: Consiste en la inclusion de
diferentes elementos que ayuden al proceso de aprendizaje, como mapas
conceptuales, esquemas graficos, resimenes, actividades interactivas, y otros
materiales complementarios que enrigquezcan la comprensién del contenido.
Uso adecuado de las emociones: Implica la capacidad de utilizar elementos
emocionales en la presentacién del contenido, como la escenificacion de la
leccion, el andlisis de la presentacion, la valoracion de los protagonistas o
personajes, y la evaluacion de los sentimientos mostrados, todo ello con el fin de
generar una experiencia emocionalmente significativa y satisfactoria para los
espectadores
Estos son algunos tipos de recursos virtuales que pueden utilizarse como
materiales de apoyo en el proceso de ensefianza y aprendizaje:
Material de apoyo: actividades de aprendizaje que utilizan recursos
educativos para promover la interactividad y la participacion de los
estudiantes con el contenido.
Curso en linea: Programa educativo estructurado que se ofrece a traves de
una plataforma informatica o sitio web y pretende cubrir un programa de
estudio completo.
Paquetes didacticos: Conjunto de materiales didacticos estructurados segun
objetivos de aprendizaje y destinados a facilitar el proceso de ensefianza y
aprendizaje.
Multimedia: Conjunto de materiales compuestos por texto, graficos, sonidos
y animaciones en formato digital utilizados para enriquecer y diversificar los
contenidos educativos.
Objetos de Aprendizaje: Recursos educativos reutilizables, interoperables y

accesibles disefiados para apoyar el proceso de aprendizaje en diferentes



contextos y plataformas.
Libro Electréonico: Documento electronico que proporciona informacion
sobre temas o conceptos especificos relevantes para un area de estudio en
particular y proporciona una alternativa digital al formato impreso tradicional.
Video Instructivo: Medio electronico que utiliza iméagenes y audio para
brindar informacién y apoyar el proceso de ensefianza y aprendizaje,
brindando una experiencia audiovisual interactiva.
2.2.4. El docente en el uso de los recursos virtuales
Los recursos virtuales utilizados por los docentes juegan varios roles
importantes en el proceso educativo:
Facilitar el aprendizaje: Los materiales virtuales pueden servir como apoyos
que mejoren el aprendizaje de los estudiantes y fomenten la creatividad y la
innovacion tanto en entornos presenciales como virtuales.
Disefio y desarrollo de experiencias de aprendizaje: Los docentes utilizan
recursos virtuales para disefiar y desarrollar experiencias de aprendizaje y
evaluaciones que se adapten a la era digital y ensefien contenidos y habilidades
que sean relevantes para el entorno actual.
Promover modelos de trabajo en la era digital: Los docentes con habilidades
digitales ayudaran a los estudiantes a prepararse para los desafios del mundo
actual cambiando sus actividades de aprendizaje a modelos de trabajo y
aprendizaje adaptados a la era digital.
Promover la responsabilidad y la ciudadania digital: el uso de recursos
virtuales puede promover la alfabetizacion digital entre los estudiantes y
ensefarles a ser ciudadanos responsables y éticos al utilizar la tecnologia y los

medios digitales.



Compromiso con el desarrollo profesional y el liderazgo: los maestros pueden
utilizar medios virtuales para desarrollar ain mas su profesion, participar en
comunidades de aprendizaje y liderar iniciativas para mejorar el uso de la
tecnologia en el aprendizaje de los estudiantes.

2.2.6. Los entornos virtuales en la ensefianza.

La ensefianza en un entorno virtual presenta una variedad de desafios y
oportunidades que impactan el desempefio académico de los estudiantes. Los

aspectos importantes a considerar incluyen:

Identificacién de estudiantes: los maestros deben poder identificar a los
estudiantes y adaptar las estrategias de instruccion a las necesidades

individuales de cada estudiante.

Area de estudio: Elegir un area de estudio adecuada para un entorno virtual es
fundamental para garantizar que el contenido sea relevante y apropiado para el

medio digital.

Herramientas de ensefianza: Los docentes deben familiarizarse con las
herramientas disponibles en los entornos virtuales y seleccionar aquellas que

sean mas efectivas para el aprendizaje de los estudiantes.

Requisitos de evaluacion: Es importante establecer criterios de evaluacion
claros para medir de manera objetiva y justa el progreso de los estudiantes en

un entorno virtual.

Papel de los docentes: El papel de los docentes es crucial en un entorno virtual
ya que deben guiar, motivar y apoyar a los estudiantes en su proceso de

aprendizaje y brindar retroalimentacién constructiva.



Comunicacion entre evaluadores: Fomentar la comunicacion entre
estudiantes es crucial para promover el aprendizaje colaborativo y el

intercambio de ideas en un entorno virtual.

Los beneficios de ensefiar en un entorno virtual incluyen flexibilidad y
facilidad de uso, asi como la capacidad de brindar retroalimentacion rapida.
Pero también existen desafios, como la posibilidad de mecanizar tareas y
fragmentar el trabajo. Los docentes deben ser conscientes de estos aspectos y
trabajar para mitigar sus efectos negativos, con énfasis en maximizar las

oportunidades de aprendizaje para los estudiantes.

El proceso de ensefianza en un entorno virtual requiere de un enfoque
sistemético por parte del docente. Esto incluye revisar y ajustar el plan de
estudios educativo, seleccionar estrategias y herramientas apropiadas, evaluar
el progreso de los estudiantes y crear un marco educativo sostenible.
actividades de formacion. Es importante que los profesores establezcan una
estrecha conexion entre la metodologia de ensefianza y el disefio de la
evaluacion. Esto se debe a que se pueden crear contenidos de aprendizaje

apropiados y de alta calidad entre los estudiantes.

Para determinar la calidad de la ensefianza y el aprendizaje en entornos
virtuales, los docentes deben utilizar materiales de referencia disponibles en
estos entornos que representen actividades relacionadas con las que se
consideran ensefiadas. Segun Martinez Valcarcel & Villalustre (2013), la
estructura de un entorno virtual proporciona areas importantes para el
aprendizaje, incluyendo comunicacion, contenidos, informacion y recursos.

Estas areas brindan informacion valiosa sobre el proceso de ensefianza y



2.2.5.

aprendizaje y permiten a los docentes evaluar y mejorar continuamente sus

practicas docentes en entornos virtuales” (pag.8).

Funciones de los entornos virtuales en la ensefianza aprendizaje.

Los entornos virtuales representan un cambio significativo en el paradigma
educativo debido a la popularidad de las computadoras y el papel de Internet
en la sociedad actual. Al combinar computadoras e Internet, estos entornos
brindan un espacio interactivo en el que se pueden aplicar diversas estrategias

de ensefianza seguin nuevos modelos educativos.

Segun Delgado Ferndndez & Solano Gonzéalez (2009), los entornos virtuales se
definen como entornos sociales virtuales que utilizan estrategias alternativas
de enseflanza y aprendizaje a través de Internet. Por otro lado, Mufioz Carril &
Gonzélez Sanmamed (2009) describen los espacios virtuales o de aprendizaje
a distancia como espacios en los que se lleva a cabo el proceso de ensefianza-
aprendizaje. Este entorno se desarrolla sobre la base de una plataforma de e-
learning y utiliza herramientas de tecnologias de la informacion y las

comunicaciones (TIC) para su funcionamiento.

Una plataforma de aprendizaje a distancia, también Ilamada plataforma de
aprendizaje electronico, es un sistema informatico que aloja una variedad de
aplicaciones virtuales configuradas para lograr objetivos educativos
especificos. Estas plataformas proporcionan un entorno estructurado para la
interaccion entre estudiantes y profesores, asi como para entregar contenido
educativo y realizar actividades de aprendizaje. (Gémez Collado, Contreras

Orozco, & Gutiérrez Linares, 2016).



Segln Francisco (2012), el desarrollo efectivo de entornos virtuales requiere

que se cumplan ciertas condiciones organizativas. Estas condiciones son:

Establecer lineamientos claros para todos los procesos: Es importante
establecer politicas y procedimientos que guien el trabajo de todos en la
organizacion, desde los gerentes hasta el personal de soporte, asegurando una

direccion clara y consistente al implementar entornos virtuales.

Construir una cultura de planificacion de la practica docente: Se debe promover
entre los docentes la importancia de planificar sus actividades docentes en
entornos virtuales, adaptando sus estrategias pedagogicas a este medio y

garantizando una ensefianza eficaz y coherente con los objetivos educativos.

Apoyar a los docentes en la transicion a la virtualidad: Es necesario brindar
capacitacion y recursos adecuados para que los docentes puedan adaptar y
utilizar eficazmente herramientas y tecnologias virtuales en su préactica

pedagdgica, asegurando asi su desarrollo profesional continuo.

Proporcionar espacios de reflexion y metaaccion: Se deben crear instancias en
las que la direccion, el equipo docente y el personal de soporte técnico puedan
reflexionar sobre su trabajo en entornos virtuales y fijar metas de mejora
continua, fomentando asi una cultura de evaluacion y promoviendo el

aprendizaje organizacional.

Promover una cultura de sistematizacion de procesos: Es importante
documentar y sistematizar los procesos desarrollados en entornos virtuales para

facilitar su replicacion, seguimiento y mejora continua.



Desarrollar un concepto de evaluacion como un proceso constructivo y
colectivo: La evaluacion en entornos virtuales debe verse como una
herramienta de aprendizaje y mejora continua, involucrando a todos los actores
relevantes en el proceso y promoviendo una cultura de retroalimentacion y

colaboracion.

Involucrar a la direccion en los procesos de seguimiento y evaluacion de la
calidad: La alta direccion de la organizacion debe participar activamente en el
seguimiento y evaluacion de la calidad de los entornos virtuales, asegurando

que se cumplan los estandares establecidos y se alcancen las metas educativas.

Para lograr la calidad en el uso de entornos virtuales, es necesario desarrollar e
implementar herramientas y practicas que favorezcan su disefio, construccion,
validacion y aplicacion. Ademaés, es importante entender que la mejora
continua es un proceso fundamental en la educacion que requiere una constante

evolucion y adaptacion de las practicas organizacionales.

Garcia (citado en Francisco, 2012) destaca diez puntos necesarios para el
desarrollo de este proceso:
Basar todas las practicas en teorias educativas sélidas.

Reconocer la validez y aplicabilidad (con adaptaciones) de los principios
pedagdgicos clasicos que sustentaron la ensefianza tradicional presencial en el

contexto de la ensefianza virtual.
Esté preparado para adaptarse a los cambios.
Superar la resistencia personal, interna y externa al cambio.

Realizar investigaciones que fortalezcan las propuestas de cambio, consoliden



las mejores practicas existentes y garanticen disefios y propuestas futuras bien

articuladas.
Formacion del profesorado y de todas las personas implicadas.
Planificar cuidadosamente como herramienta de reflexién y accion.

Someter a las instituciones, programas, cursos y profesores a una evaluacion

continua de la calidad.
Participar activamente en redes tanto a nivel institucional como personal.

Defender las posibilidades de la educacidn a distancia ante lideres

institucionales, sociales y politicos mediante argumentacion razonada.

Garcia, Ruiz & Dominguez (2007), Los espacios virtuales se caracterizan por
la implementacion de estrategias de comunicacion que promueven el desarrollo
de relaciones dentro de la comunidad virtual de aprendizaje. En estos entornos
las interacciones, experiencias y emociones de los estudiantes se apoyan en
espacios interactivos coherentes y basados en valores como la honestidad, el
buen hacer, la responsabilidad, la autonomia, el respeto, el esfuerzo, la
participacion, la colaboracién, la multiculturalidad, la amistad y la ética y la
Estética. aspectos. Los autores sostienen que estos valores se hacen evidentes
en los modelos de e-learning a través de las oportunidades de interaccion e

interaccion que brindan las tecnologias digitales.

Los entornos virtuales se pueden disefiar para cumplir una variedad de
objetivos de capacitacion y adaptarse a las necesidades y preferencias de cada

instructor en su aplicacion especifica.



Principales funciones de los Entornos Virtuales:

Funcion Concepto

El contenido de los entornos virtuales se caracteriza
Informativa por el uso de aplicaciones como bases de datos y
simuladores  para  proporcionar  informacion

estructurada sobre la realidad.

: Ademas, proporcionan a los estudiantes
Instructiva

instrucciones  detalladas para facilitar la
consecucion de los objetivos formativos y contienen
elementos disefiados para despertar su interés y
animarles a participar activamente en las

actividades propuestas.

Asimismo, son responsables de verificar que los

. estudiantes estén logrando las metas educativas

Motivadora
establecidas, al mismo tiempo que promueven la
generacion de nuevos conocimientos y brindan

herramientas para tal fin.

Evaluadora Debido a que la ambigiedad no se puede expresar,
los entornos virtuales tienen como objetivo
desarrollar las habilidades de los estudiantes en esta
area al mismo tiempo que promueven el aprendizaje

de lenguajes informaticos como la programacion.

Investigadora Ademas, existen aplicaciones que mejoran el proceso
de aprendizaje mediante el uso de herramientas de

entretenimiento como simuladores y juegos.

Finalmente, la gestion continua incluye la actualizaci

Expresiva técnica de los entornos para asegurar su adaptacion a



avances y cambios tecnologicos.

Los entornos virtuales también brindan la oportunidad de
Metalingliistica ~ aprender ciertos lenguajes informaticos, como la

programacion.

Adicionalmente, en estos entornos existen aplicaciones que

potencian el proceso de aprendizaje mediante el uso de

Ludica o - . .
dispositivos de entretenimiento como simuladores y juegos.
Asimismo, se gestionan continuamente las actualizaciones
técnicas del entorno para garantizar que van al ritmo de los
Innovadora avances tecnoldgicos y las necesidades cambiantes de los

usuarios.

Tomado de Marqués (1998, p.40)

2.2.8. Elementos de un Entorno Virtual en la ensefianza aprendizaje
Lopez Rayon, Ledesma Saucedo y Escalera Escajeda (2009) propusieron que
los entornos virtuales se construyen sobre cinco elementos fundamentales:
usuarios, curriculo, expertos, sistemas de gestion del aprendizaje, acceso,

infraestructura y conectividad.

Usuario: Este componente representa a la persona que participa en el proceso
de aprendizaje, es decir, el estudiante. Los estudiantes son los principales
actores del entorno virtual porque son quienes se benefician directamente del
proceso educativo. La plataforma virtual te permite desarrollar
significativamente tus habilidades, adquirir conocimientos y mejorar tus

habilidades.



El plan de estudios se refiere a lo que se aprende y representa el plan o
lineamientos que establece una institucion educativa para definir metas y como
alcanzarlas. La calidad de un area de aprendizaje estd estrechamente
relacionada con el desarrollo curricular y la forma en que los docentes lo

implementan (West, 2018).

Los expertos son un grupo multidisciplinar encargado de desarrollar todos los

contenidos formativos a disposicién de los usuarios del entorno virtual.

2.2.4 Evaluacion de los Entornos Virtuales en la ensefianza
Evaluar un entorno de ensefianza virtual presenta diversos desafios ya que no
se trata sélo de medir el rendimiento acadéemico de los estudiantes sino también
de crear un entorno de reflexion e investigacién. Este entorno crea desafios
relacionados con las identidades de los estudiantes, las areas de evaluacion, las
herramientas disponibles, los criterios de evaluacion, los roles docentes y la
comunicacion entre evaluadores (del Moral Pérez & Villalustre Martinez,

2013).

Barbera Gregori (2006) enfatiza que los docentes deben ser conscientes de las
ventajas (como la flexibilidad y la facilidad para brindar retroalimentacion) y
las desventajas (como la posible mecanizacion de las tareas y la presentacion
de trabajos fragmentados) de la evaluacién. en un entorno virtual. Esto le guiara

a través de las tareas de evaluacion.

Por otro lado, segun Del Moral Pérez y Villalustre Martinez (2013), la

evaluacion del aprendizaje en entornos virtuales implica un proceso sistematico



que requiere que los docentes revisen los modelos de ensefianza utilizados. Esto
le permite seleccionar estrategias y herramientas adecuadas para monitorear el
progreso de los estudiantes y proporcionar un marco soélido para las actividades
de capacitacion. Ademas, los docentes deben garantizar un vinculo fuerte entre
los métodos de ensefianza utilizados y el disefio de las evaluaciones,

garantizando asi la relevancia y calidad de las evaluaciones realizadas.

2.3 Definicidn de términos basicos
Aprendizaje:
Proceso mediante el cual adquirimos conocimientos, habilidades, actitudes o valores,
ya sea de manera consciente o inconsciente, como resultado de la experiencia, la
instruccion, el estudio o el entrenamiento.
Ensefianza:
Actividad realizada por un individuo con el propdsito de facilitar el aprendizaje de
otros. Implica la transmision de conocimientos, habilidades o valores de un individuo
(el docente) a otro (el estudiante) de manera organizada y estructurada.
Herramientas Web:
Son aplicaciones o servicios disponibles en la web que proporcionan funcionalidades
para realizar diversas tareas, como crear, compartir, comunicarse, colaborar, entre
otras. Ejemplos comunes incluyen editores de texto en linea, plataformas de gestion
de proyectos, redes sociales, etc.
Plataforma Virtual:
Es un entorno digital en linea que proporciona herramientas y recursos para la
interaccion, colaboracidn y aprendizaje a través de internet. Las plataformas virtuales
pueden incluir sistemas de gestion del aprendizaje, redes sociales, foros de discusion,

entre otros.



Recursos Virtuales:

Son elementos digitales o en linea que se utilizan para apoyar el proceso de ensefianza
y aprendizaje. Pueden incluir material educativo multimedia, como textos, iméagenes,
videos, simulaciones, actividades interactivas, entre otros.

Redes Sociales:

Son aquellas plataformas realizadas a traves de linea que hacen posible a quienes lo
utilicen que puedan estructurar perfiles individuales, asi como poder entablar una
comunicacién con otros usuarios, como también pueden compartir contenido,
participar en conversaciones y formar comunidades en linea con intereses comunes.
Sistema Multimedia:

Es un sistema informatico que integra diferentes tipos de medios, como texto,
imagenes, audio, video y animaciones, para presentar informacién de manera
interactiva y enriquecida.

Software Educativo:

Son programas informaticos disefiados especificamente para apoyar la etapa de
ensefianza y aprendizaje. Pueden incluir partiendo desde las aplicaciones simples de
practica y ejercicios hasta entornos virtuales de aprendizaje complejos.

Tecnologia Virtual:

Se refiere a cualquier tecnologia que crea o simula un entorno digital o virtual. Esto
puede incluir realidad virtual, realidad aumentada, entornos virtuales de aprendizaje,
entre otros. Ademas son utilizadas en una variedad de campos, incluyendo
entretenimiento, educacion, medicina, disefio y entrenamiento, entre otros. Ofrecen
nuevas formas de interactuar con la informacion y el contenido digital, y estan
transformando la manera en que experimentamos y comprendemos el mundo que nos

rodea.



2.4. Formulacion de la hipdtesis
2.4.1 Hipotesis General

Los recursos virtuales se relacionan directamente con las estrategias de
ensefianza en los estudiantes del nivel primaria en la Institucion Educativa

Integrada N° 15- 20347- Santa Maria — Huaura.

2.4.2 Hipotesis especificas
Las herramientas Web se relacionan de manera positiva con la ensefianza en los
estudiantes del nivel primaria en la Institucion Educativa Integrada N° 15-

20347- Santa Maria — Huaura.

Los medios audiovisuales se relacionan positivamente con la ensefianza en los
estudiantes de la primaria de la Institucion Educativa Integrada N° 15- 20347 -

Santa Maria — Huaura.

2.5 Operacionalizacion de las variables

Variable independiente: Recursos virtuales

NO
Dimensiones Indicadores Categorias Intervalos
Items
-Utiliza la Tv educativa. 0-1
Herramientas - Uso de la computadatora 5 | Bajo Medio 5 '3
Web - Uso del proyector Alto )
multimedia 4-5
. -Uso de correro electronico 0-1
Medios .
Audiovisuales [ FOr0 virtual 5 2-3
-Redes sociales 4-5




Variable dependiente: Estrategia de Ensefianza

0o
Dimensiones Indicadores I t:;lms Categorias Intervalos
Ens?rircl)zrzgse los -Funciones de los Entornos Virtuales 5 Deficiente 2 é
virtuales -Elementos de los Entornos Virtuales Regular Eficiente 4.5

Evaluacion de la
ensefianza de los
Entornos Virtuales

-Herramientas de los

Virtuales

Entornos

-Evaluacion de los Entornos Virtuales

Deficiente
Regular Eficiente

sAN O
oo -




3.1.

CAPITULO I

METODOLOGIA

Disefio metodoldgico

El estudio empled un disefio no experimental utilizando un modelo descriptivo
transversal. Segun Hernandez et al. (2014), este tipo de investigacion no manipula
variables, sino que simplemente observa fendmenos para analizarlos en términos de su
ocurrencia, extension o patrones. El objetivo de este disefio de investigacion es
comprender el alcance de una variable de interés (recursos tecnoldgicos) en una
poblacion determinada. Las soluciones que corresponden a este tipo de disefio son las

siguientes:
Tipo de estudio: No experimental. Forma: seccion transversal. Objetivo: Descriptivo.
Manipulacion de variables: Sin manipulacion. Método: Observar el fenémeno.

Proposito: Analizar la ocurrencia, nivel o patron de una variable de interés. Poblacion:

una poblacion especifica. Métodos: Descripcion y analisis de datos observacionales.

El siguiente esquema corresponde a estetipo de disefio:

El diagrama representativo es el siguiente:



Ox

Oy

M: Muestra de investigacion

Ox: Observacion sobre los Recursos Virtuales
Oy: Observacion sobre estrategia de ensefianza

r: Relacion entre las variables

3.1.1. Tipo de Investigacion

Este estudio es fundamental porque tiene como objetivo encontrar nuevas areas de
conocimiento e investigacion de variables de interés, en este caso recursos
virtuales. El objetivo principal de este estudio es generar conocimiento tedrico en
el campo de la educacion y contribuir a su desarrollo epistemolégico. En otras
palabras, el estudio se centra en ampliar la comprension tedrica de los recursos
virtuales y sus aplicaciones en la educacion y no necesariamente apunta a
aplicaciones préacticas inmediatas. Este enfoque de investigacion fundamental es
fundamental para avanzar en la comprension de los fundamentos teoricos y
conceptuales que sustentan las précticas de instruccion relacionadas con el uso de

recursos virtuales (Valderrama, 2013).

3.2. Poblacion y Muestra

Poblacion:

La poblacion esta constituida por todos los estudiantes del nivel primaria de la



Institucion Educativa Integrada N° 15-20347 del distrito de Santa Maria.

Poblacion estudiantil

Nivel Cantidad
Estudiantes matriculados al Primaria 127
2023
Total 127

Muestra:

La muestra estd constituida por todos los estudiantes matriculados al 2023, de los

grados, 4to, 5to y 6to grado de primaria, siendo un total de 82 como se detalla:

H M TOTAL
4to Grado 14 9 23
5to Grado 12 15 27
6to Grado 15 17 32
Total 82

3.3. Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

En el estudio se aplicardn técnicas e instrumentos cuantitativos de recoleccion de
datos. Entre estas técnicas se encuentra la evaluacion o medicidn, la cual se realizara
mediante el uso de un inventario. Este instrumento consistira en una serie de preguntas
disefiadas para conocer la apreciacion u opinion de los estudiantes sobre los recursos

virtuales.

Ademas, se empleara la técnica de Observacidn, utilizando un cuestionario como

instrumento. Este cuestionario se utilizara para recopilar datos que evaluen la calidad



3.4.

de la ensefianza que reciben los estudiantes de nivel primaria en la Institucion

Educativa Integrada N° 15- 20347 del distrito de Santa Maria.

Por otro lado, se llevara a cabo un andlisis documental, utilizando un formato de
analisis de registro de evaluacion como instrumento. Este analisis se centrara en revisar

documentos relevantes relacionados con el tema de estudio.

Teniendo en cuenta los procedimientos descritos, las técnicas a utilizar seran las

siguientes:

Encuesta dirigida a los estudiantes del nivel primario.

Aplicacion del cuestionario sobre recursos virtuales y la ensefianza.

Utilizacion de fichas técnicas de estadistica para el analisis de datos cuantitativos.
Realizacion de fichaje durante el estudio para el andlisis bibliogréafico y documental.

Técnicas para el Procesamiento de la Informacion
El procesador estadistico Statistical Package for the Social Sciences (SPSS) Version

17 se utilizara para el analisis de datos e interpretacion de los mismos en el estudio.

Se llevard a cabo una prueba de hipotesis utilizando la Prueba de Chi cuadrada para

analizar aspectos cualitativos.
En cuanto a los aspectos éticos del estudio, se garantizara lo siguiente:

Todos los pasos del proceso de investigacion y los resultados obtenidos seran

fidedignos y representativos de la realidad estudiada.

Cualquier ajuste necesario al proyecto de investigacion serd abordado y comunicado

oportunamente para mejorar la validez y confiabilidad del estudio.

Estas medidas éticas aseguran la integridad y la calidad del estudio, asi como el respeto

por los participantes y la exactitud de los resultados obtenidos.






CAPITULO IV
RESULTADOS
4.1. Analisis de los resultados

Tabla 1: Nivel de uso de los recursos virtuales en la ensefianza por los estudiantes

Alternativas Rangos Frecuencia Porcentaje
Bajo [0 - 24> 38 50%
Regular [24 - 48> 28 36%
Alto [48 - 72] 16 14%
Total 82 100%

X B 22,10

S 13,32

Nota: Autoria propia

USO DE LOS RECURSOS VIRTUALES

50%

50%
40%
30%
20% 14%

10%

m[0-24>BAJO M[24-48>REGULAR [48 - 72] ALTO

0%
[0 - 24> BAJO [24 - 48> REGULAR [48 - 72] ALTO

Figura 1 Analisis
Se puede apreciar, al respecto que los hallazgos generales logrados al aplicar las
interrogantes para establecer el nivel de uso de recursos tecnoldgicos entre los
educandos que integran la muestra, determina que: 38 educandos que equivalen el 50%

de ellos han presentado un bajo nivel de uso de recursos tecnolégicos; 28 interrogados



que equivalen el 36% han presentado un regular nivel de uso de recursos tecnologicos;
y 16 equivalentes al 14% de interrogados, denotan un alto nivel de uso de recursos
tecnoldgicos.

Al respecto se puede determinar que los referidos educandos han presentado un bajo
nivel de uso de recursos tecnolégicos.

Tabla 2: Nivel de uso de medios audiovisuales en la ensefianza en estudiantes.

Alternativas Rangos Frecuencia Porcentaje
Bajo [0-8> 35 50%
Regular [8 - 16> 30 38%
Alto [16 - 24] 17 12%

Total 82 100%
X 7,95
4,21

Nota: Autoria propia.

50%

20% 38%

40%

30%

20% 12%

10% ’

0%

[0-8>BAIO  [8-16>REGULAR  [16-24] ALTO
m[0-8>BAIO M[8-16>REGULAR  [16-24] ALTO

Figura 2 Nivel De Uso De Medios Audiovisuales Por Estudiantes

Se puede apreciar que, de acuerdo a los hallazgos logrados en cuanto al uso de las
interrogantes para tener conocimiento respecto al nivel de uso de medios audiovisuales en

los educandos que integran la muestra, se observa que: 35 interrogados equivalentes al



50% de ellos han presentado un bajo nivel de uso de medios audiovisuales; 30
interrogados equivalentes al 38% de ellos denotan un regular nivel de uso de medios

audiovisuales; y 17 interrogados (12%) presentan un alto nivel.

En ese sentido, se determina que os educandos referidos han presentado un bajo nivel de

uso de medios audiovisuales.

Tabla 3: Nivel de uso de software en la ensefianza en los estudiantes.

Alternativas Rangos Frecuencia Porcentaje
Bajo [0-8> 36 48%
Regular [8 - 16> 28 40%
Alto [16 - 24] 18 12%

Total 82 100%
X 7,62
S 5,02

Nota: Autoria propia.

50%
45%
40%
35%
30%
25%
20%
15%
10%

5%

0%

12%

[0 - 8> BAJO [8 - 16> REGULAR [16 - 24] ALTO

H[0-8>BAJO M[8-16>REGULAR ' [16-24] ALTO

Figura 3 Uso Del Software En Los Estudiantes

Analisis



De acuerdo a los hallazgos logrados, se aprecia que al haberse aplicado las respectivas
interrogantes para adquirir conocimiento respecto al nivel de uso de tipos de software en
los educandos, se observa que: 36 interrogados (48%) presentan nivel bajo; 28 (40%)
presentan un regular nivel; y 18 (12%) presentan nivel alto. En ese sentido, en
concordancia a la media aritmética de 7,62 puntos es preciso sostener que los educandos
presentan un bajo nivel de uso de tipos de software.

Tabla 4: Nivel de uso de herramientas web en la ensefianza en los estudiantes

Alternativas Rangos Frecuencia Porcentaje
Bajo [0-8> 35 46%
Regular [8 - 16> 30 40%
Alto [16 - 24] 17 14%

Total 82 100%
X 7,52
S 5,14

Nota: Autoria propia.

50%
40%
30%

14%
20% =

10%

[0- 8> BAIO [8- 16> REGULAR [16 - 24] ALTO

0%

m[0-8>BAJO ®[8-16>REGULAR [16 - 24] ALTO

Figura 4 Nivel de uso de herramientas web en la ensefianza en los estudiantes

Analisis



Al respecto, se presentan los hallazgos logrados debido a la aplicacion de las
interrogantes efectuada a los integrantes de la muestra para adquirir conocimiento
respecto al nivel de uso de herramientas web, en ese sentido se observa que: 35
interrogados (46%) han presentado nivel bajo en el uso de herramientas web; 30 (40%)
presentan un nivel regular en el uso de herramientas web; y 17 (14%) denota un nivel
alto en el uso de herramientas web. En consecuencia, se establece basdndose en la
media aritmética de 7,52 puntos que sostiene que los educandos han presentado un bajo

nivel

4.2. Contrastacion de las hipotesis

Hipdtesis general.

Ho: Los recursos virtuales no se relaciona directamente con las estrategias de
ensefianza en los estudiantes del nivel primaria en la Institucion Educativa Integrada

N° 15-20347-Danta Maria-Huaura.20334— Huaura.

Hi: Los recursos virtuales se relacionan directamente con las estrategias en los
estudiantes del nivel primaria de Institucion Educativa Integrada N° 15-20347- Santa
Maria-Huaura.20334— Huaura.

Tabla 5: Hipotesis General

Recursos Estrategia de
virtuales ensefianza

Rho de Spearman Recursos  Coeficiente de 1,000 914™
Virtuales  correlacion
Sig. (bilateral) . ,000
N 82 82
Estrategia  Coeficiente de 914™ 1,000
de correlacion
ensefianza
Sig. (bilateral) ,000

N 82 82




**_La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).

Interpretacion: al respecto se puede evidenciar que, el coeficiente de correlacion es
0,914, indicando la existencia de una fuerte correlacion positiva entre los recursos
virtuales y las estrategias de ensefianza. Ademas, el valor p (nivel de significancia) es
0,000, inferior a 0,05, evidenciando que la relacion encontrada es estadisticamente

significativa.

Consecuentemente, se aprecia el rechazo de la hipotesis nula (Ho) por cuanto no se
denota relacién entre si. Sin embargo, ha sido aceptada la hipétesis alternativa (Ha),

que supone un efecto directo entre ambas.

En resumen, con niveles de significantes del 5% y un nivel de confianza del 95%, se
aprecia la existencia de una influencia directa entre las variables sometidas a

procesamiento.

Hipdtesis especifica 1.

Ho: Las herramientas Web no se relacionan de manera positiva con la ensefianza en los
estudiantes del nivel primaria en la Institucion Educativa Integrada N° 15-20347-Santa

Maria— Huaura.

Hi: Las herramientas Web se relacionan de manera positiva con la ensefianza en los
estudiantes del nivel primaria en Institucion Educativa Integrada N° 15-20347-Santa

Maria-Huaura.



Tabla 6: Hipotesis Especifica 1

Herramientas Web Estrategia de
Ensefianza
Rho de Herramientas Coeficiente de 1,000 892
Spearman Web correlacion
Sig. (bilateral) . ,000
N 82 82
Estrategia Coeficiente de 892 1,000
de correlacion
ensefianza
Sig. (bilateral) ,000 :
N 82 82

**_La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).

Interpretacion: Al respecto se aprecia que el coeficiente de correlacion es de 0,914,
denota una fuerte correlacion positiva entre la utilizacion de ambas variables. De igual
forma, el valor p (nivel de significancia) es 0,000, inferior a 0,05, evidenciandose al

respecto que la relacion encontrada es significativa de manera estadistica.

Al respecto, se aprecia el rechazo de la hipotesis nula (Ho), toda vez que sostiene la
no existencia de relacion entre el empleo de dichas variables. Sin embargo, ha sido
aceptada la Hipotesis Alternativa (Ha), que determina la presencia de una relacién

directa entre ambas.

En ese sentido, con un nivel de significancia del 5% y un nivel de confianza del 95%,

se ha concluido la existencia de relacion positiva entre el empleo de ambas variables.

Hipdtesis especifica 2.



Ho: Los medios audiovisuales no se relacionan positivamente con la ensefianza en los
estudiantes del nivel primaria en la Institucion Educativa Integrada N° 15-20347-

Santa Maria-Huaura.

H1: Los medios audiovisuales se relacionan positivamente con la ensefianza en los
estudiantes del nivel primaria en la Institucion Educativa Integrada N° 15-20347-
Santa Maria-Huaura.

Tabla 7: Hipotesis Especifica 2

Estrategia de

Medios audiovisuales

ensefianza
Rho de Medios Coeficiente de correlacion 1,000 ,885**
Sig. (bilateral) . ,000
N 82 82
Estrategia Coeficiente de correlacion 885 1,000
de Sig. (bilateral) ,000
ensefianza
N 82 82

**_La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).

Interpretacion: se puede apreciar al respecto que, el coeficiente de correlacion es de
0,885, al respecto se aprecia la presencia de una fuerte correlacion positiva entre el
empleo de ambas variables. Asi mismo, el valor p (nivel de significancia) es 0,000,
que es inferior a 0,05, indicando que la relacion hallada es estadisticamente

significativa.

En ese sentido ha sido rechazada la hipétesis nula (Ho) por cuanto no existe relacion
entre el empleo de ambas variables. Sin embargo, ha sido aceptada la hipétesis

alternativa (Ha), que supone una interaccion directa entre ambas.



Concluyéndose al respecto, que se denota niveles significantes del 5% y de confianza

del 95%, afirmandose la existencia de una relacion positiva entre ambas variables

CAPITULO V

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES
5.1. Conclusiones

e Se concluyé que el nivel de uso de recursos tecnoldgicos como estrategias de
ensefianza entre los educandos de primaria de la Entidad Educativa Integrada Huaura
Santa Maria No. 15-20347 es bajo. Asi lo evidencia el valor medio de 22,10, lo que
demuestra que la gran parte de educandos interrogados (50%) se ubican en este nivel
de uso.

e También se puede observar que el nivel de uso de medios audiovisuales entre los
educandos interrogados de una misma institucion es bajo, con un valor promedio de
7,95. Esto refleja que la gran parte de educandos interrogados (50%) se encontraban
en este nivel de uso.

e Ademas, se encontrd que los niveles de empleo en las formas de software por parte
de los educandos eran bajo, con una media de 7,62. Esto sugiere que la mayoria de
los educandos encuestados (48%) se encontraban en este nivel de uso.

e El estudio encontrd que el uso de herramientas en linea por parte de los estudiantes
también fue bajo, con una media de 7,52. Esto sugiere que la gran parte de los

educandos encuestados (46%) se encontraban en este nivel de uso.

5.2. Recomendaciones
Se recomienda a los directivos de la entidad, discutir y tomar en cuenta los resultados de

este estudio. El objetivo es desarrollar un proyecto educativo que tenga como objetivo



mejorar la utilizacion de los recursos tecnoldgicos como estrategia didactica para la

ensefianza de los educandos.

Ademas, se recomienda a docentes, personal y estudiantes de la institucion
participar en talleres sobre el uso adecuado de los recursos tecnoldgicos o TIC.
Esto ayudara a mejorar su empleo y por tanto la etapa de ensefianza y aprendizaje

de los alumnos de primaria.

También se recomienda a los docentes promover el uso de plataformas de
educacion virtual como estrategias de ensefianza. Esto ayudara a fortalecer las

habilidades digitales de los educandos y mejorar la etapa de aprendizaje.

Finalmente, se recomienda a los docentes desarrollar cursos a través de
videoconferencias, foros virtuales, Wikipedia, etc. De esta manera, los
estudiantes aprenden a utilizar estas herramientas web y pueden utilizarlas en su

beneficio en cualquier area de estudio.
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ANEXO



INSTRUCCIONES: Estimados estudiantes, a continuacion, encontrardn una serie de
articulos sobre el tema de los recursos virtuales. Por favor responda objetivamente ya que de

ello depende el éxito de este estudio. Marca tu respuesta con una (X) en el campo de

Anexo 1

UNIVERSIDAD NACIONAL JOSE FAUSTINO SANCHEZ CARRION

FACULTAD DE EDUCACION

ESCALA DE LIKERT

VARIABLE A MEDIR: RECURSOS VIRTUALES

puntuacion.

Q v
z > 8 o
MEDIOS AUDIOVISUALES S P o 3
HERRAMIENTAS WEB o 2 > o
o
=
D
1 . -
Utiliz6 la television para presentar sus
exposiciones.
2 Utiliza una computadora para su trabajo.
3 Utiliza su computadora portatil como
herramienta para presentaciones.
4 Utilice un proyector multimedia para
presentaciones.
5 Se cumplen los requisitos necesarios para el
uso de proyectores multimedia en las clases.
6 Utiliza el programa PowerPoint para preparar
presentaciones.
7. ¢Ya tienes experiencia con un lenguaje de
programacion?
8. ¢Alguna vez ha utilizado software de
simulacion para aprender contenido
educativo?
9. Accede a contenidos educativos a través de
plataformas virtuales.
Utilice el correo electronico para compartir
10 informacion relevante en un contexto




académico.

11 Utilice la videoconferencia para mejorar la
comunicacién con sus colegas durante el
trabajo en grupo.

Los foros virtuales se utilizan como material

12 didactico.

13 ¢Alguna vez has iniciado un blog educativo?

14 Utilice el Wiki para buscar informacion sobre
tareas o eventos escolares.

15 Utilizar las redes sociales Facebook o
WhatsApp para intercambiar informacion
relevante en el area académica

16 Utiliz6 la television para presentar sus

exposiciones.

Las investigadoras



VALORACION:

Siempre 3 Casi siempre A veces 1 Nunca
CALIFICATIVO:
26 - 30 Muy bueno
21 -25 Bueno
16 - 20 Regular
00-15 Deficiente




UNIVERSIDAD NACIONAL JOSE FAUSTINO SANCHEZ CARRION

FACULTAD DE EDUCACION

ESCALA DE LIKERT

VARIABLE A MEDIR: ESTRATEGIA DE ENSENANZA
INSTRUCCIONES: Estimados docentes, a continuacion, encontraran una serie de puntos
sobre ESTRATEGIA DOCENTE. Por favor responda objetivamente ya que de ello depende
el éxito de este estudio de investigacion. Marque su respuesta con una (X) en los campos de

calificacion.

ESTRATEGIA DE ENSENANZA

BOUNN
S809A
aadwals

aadwsais 1seD

¢El entorno de ensefianza virtual cumple
con los estandares 'y  normas
internacionales?

2 ¢Los escenarios de entornos de ensefianza
virtual son adecuados para diferentes grupos
de estudiantes?

3 ¢El disefio de control y la presentacion de

la informacidn en el entorno de ensefianza
virtual son adecuados para personas con
discapacidad y dispositivos méviles?

4 ¢Crees que los materiales utilizados en el
entorno de ensefianza virtual son de alta
calidad y féciles de navegar?

5 ¢El disefio y presentacidn de informacién
audiovisual es apropiado para un entorno de
ensefianza virtual?

6. | ¢(Pueden los entornos Vvirtuales de

enseflanza y aprendizaje motivar e
interesar con éxito a ciertos grupos de
estudiantes?

7. ¢ Se puede identificar la retroalimentacién, la
retroalimentacion y la adaptabilidad en un
entorno de ensefianza virtual especifico para
las necesidades vy el estilo de aprendizaje de
cada estudiante?




¢Existe alineacion entre los objetivos,
actividades, evaluaciones y perfiles de los
estudiantes presentados en el entorno de
ensefianza virtual para demostrar la
adecuacion de los contenidos?

¢Cree que la calidad del contenido del
entorno de ensefianza virtual es consistente
con la autenticidad, la precision, el
equilibrio en la expresién de ideas y el nivel
apropiado de detalle?

Las investigadoras



VALORACION

Siempre Casi siempre 2 | Aveces Nunca
CALIFICATIVO
26 - 30 Muy bueno
21-25 Bueno
16 — 20 Regular
00-15 Deficiente




