Eli UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

ESCUELA DE POSGRADO

PROGRAMA ACADEMICO DE MAESTRIA EN
ADMINISTRACION DE LA EDUCACION

Entornos virtuales como espacios para el proceso ensefianza
aprendizaje, en estudiantes de la Escuela Superior de Formacién

Artistica Publica-Bagua

TESIS PARA OBTENER EL GRADO ACADEMICO DE:

Maestro en Administracion de la Educacion

AUTOR:
Davila Fernandez, Yosu Niber (ORCID: 0000-0001-7370-7427)

ASESOR:
Dr. Fernandez Cueva, Amado (ORCID: 0000-0002-5307-3583)

LINEA DE INVESTIGACION:

Gestion de la Calidad de Servicio

CHICLAYO - PERU
2021


file:///C:/Users/Lenovo/Downloads/TESIS%20RIVERA%2023%20DE%20ENERO%202021.docx
https://orcid.org/0000-0001-7370-7427
https://orcid.org/0000-0002-5307-3583

DEDICATORIA

A Dios por guiar mis pasos hasta el final de
este camino y por darme la fortaleza para
terminar este trabajo de investigacion. A
mis padres, por estar conmigo en cada
momento brindandome su apoyo y amor

incondicional.

Yosu.



AGRADECIMIENTO

A la Universidad César Vallejo, por ser la
institucion que nos brinda la oportunidad de
concluir estudios de post grado que, conlleva de
manera reservada, pero significativa a la mejorar
nuestra vida profesional. Porque con sus sabios
conocimientos y  experiencia  profesional,
presidiendo y mediando los aprendizajes de
manera positiva, logrando mejorar el nivel
profesional de los participantes en la maestria. Al
Dr. Amado Fernandez Cueva, asesor de la tesis
de investigacion, quien nos apoyé con el
asesoramiento desinteresado y pertinente para

la elaboracion del trabajo de investigacion.

El autor



INDICE

CARATULA ..o e oo e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e eaeaeas i
DEDICATORIA bbb i
AGRADECIMIENTO ...ttt ettt tees et s eses et ess st ses s s ss e s ese s s st st s s s s e s se s snsebesennnnsenees iii
INDICE ...ttt ettt ettt ettt ettt s s s iv
INDICE DE TABLAS. .....cooeeteeeeeeteeeeteee ettt ettt s sttt ae et eassteseea et eesstenssaete s aneassaerens v
INDICE DE FIGURAS ..ottt ettt ettt s sttt et eas st ess et s e s aesssaete s esensatens Vi
RESUMEN ...ttt e e e e s s et e e e e e e e e e e et bbb e e e e eeeeeeanneeees Vil
F Y S 2 ¥ G PP PTPPPTPPPPPPP viii
I, INTRODUCCION .....cooiiieeceeteceeeee ettt ea ettt et sestessasere e saeanseeneas 1
1. MARCO TEORICO. ..ottt ettt et ete s aeaneaene s 4
M. MARCO METODOLOGICO. .....cooviiieieteectee ettt 16
3.1. Disefioy Tipo de INVESHIGACION ........cceiiiiiiiiieiie et 16
3.2.  Variables y operacionalizacCion. ............cocciuiiiiiee et icciiiee e 17
3.2.1.  Definicidn CONCEPLUAL...........uviiiiieee e 17
3.2.2.  DefiniCiON OPEraCiONal..........cocuiiiiiiiiiiei e 18
3.3.  Poblacion, MUESIIE0 Y MUESHIA .......ccccuuiiee e 18
3.4. Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos ............cccevvveeeiieeiniee e, 19
3.5, PrOCEIMIENTOS. ...cuiiiiiiiieitit ettt 19
3.6.  Métodos de andalisis de datOsS ...........coiiiiiiiiiiiiie e 20
T A X o = Tod (0 1 =Y i [o o 1 TP UPTRRRRPP 20
V. RESULTADOS ...ttt e ettt e et e et e st e e eebessesebnnnnnes 21
V. DISCUSION......ciitieiieceeeetet ettt ettt ettt ettt ee st ese et ere s atenn e 30
VI. CONCLUSIONES. ... 36
VII.  RECOMENDACIONES ......oitititititititieiittiiieeittieeeeeeeeaeseeseseesssseesessseessssssssssssessssssennnes 37
VI PROPUESTA . et e et e et e e e e st b e e e e e e e e e e e nannbeeeas 38
REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS........couiiieiteeeeee st eee et eees st st tess e te e snenn e e 41
F NN | @ ST PPRPPPPPTPPPPPPPIN 46



INDICE DE TABLAS

Tabla 1. Resultados por categorias del nivel de satisfaccion del
proceso de ensefianza aprendizaje de los estudiantes de la

Escuela Superior de Formacion Artistica Publica, Bagua......

Tabla 2. Resultados estadisticos del nivel de satisfaccion del proceso
de ensefianza aprendizaje obtenidos de los estudiantes de
la Escuela Superior de formacion Artistica Publica de Bagua-

Tabla 3. Resultados por categorias del nivel de satisfaccion del
proceso de ensefianza aprendizaje en su dimension volitiva

obtenidos por los estudiantes de la muestra de estudio........

Tabla 4. Resultados por categorias del nivel de satisfaccion del
proceso de ensefianza aprendizaje en su dimension volitiva

obtenidos por los estudiantes de la muestra de estudio........

Tabla 5. Resultados por categorias del nivel del nivel de satisfaccion
del proceso de ensefianza aprendizaje en su dimension
afectiva obtenidos por los estudiantes de la muestra de

BSIUAIO ettt

Tabla 6. Resultados por categorias del nivel de utilizacion los entornos
virtuales en el proceso de ensefianza aprendizaje de los
estudiantes de la Escuela Superior de Formacion Artistica

Pablica, Bagua............coiiiiiiii i

21

23

24

25

27



INDICE DE FIGURAS

Figura 1. Resultados por categorias del nivel de satisfaccion del
proceso de enseflanza aprendizaje obtenidos de los
estudiantes de la Escuela Superior de Formacion Artistica
Publica de Bagua- 2021..........ccuoviiiiiiiiiiiiieee e

Figura 2. Resultados por categorias del nivel del nivel de satisfaccion
del proceso de ensefianza aprendizaje en su dimension
volitiva obtenidos por los estudiantes de la muestra de
ESTUAIO .

Figura 3. Resultados por categorias del nivel del nivel de satisfaccion
del proceso de ensefianza aprendizaje en su dimension
cognitiva obtenidos por los estudiantes de la muestra de

BSIUAIO. e

Figura 4. Resultados por categorias del nivel del nivel de satisfaccion
del proceso de ensefianza aprendizaje en su dimension
afectiva obtenidos por los estudiantes de la muestra de

LY (U0 | [0 T

Figura 5. Resultados por categorias del nivel de satisfaccion del
proceso de enseflanza aprendizaje obtenidos de los
estudiantes de la Escuela Superior de formacion Artistica
Plblica de Bagua- 2021 .........cccoiviiiiiiiiiii e,

Figura 6. Sintesis grafica de la propuesta ...............cccvveiiiiiiiinannnn..

22

25

26

28

Vi



RESUMEN

En la Escuela Superior de Formacion Artistica Publica de Bagua, existen
inconvenientes para el uso de la tecnologia en el aprendizaje, por parte de los
estudiantes y docentes, trayendo como consecuencia que varios alumnos hayan
optado por no continuar con sus estudios, razones suficientes que motiva a
realiza el presente estudio cuyo objetivo general es proponer un modelo didactico
utilizando los entornos virtuales para mejorar el proceso de ensefanza
aprendizaje en los estudiantes de educacion de la Escuela Superior de Formacién
Artistica de Bagua — 2021, dicho estudio es de tipo descriptivo propositivo, dirigido
a 25 estudiantes, a quienes se les aplicd un cuestionario para diagnosticar el
grado de satisfaccion con relacion a los procesos de ensefianza aprendizaje en
entornos virtuales, cuyos datos fueron analizados e interpretados, llegando a
concluir que los estudiantes de la Escuela Superior de Formacion Artistica Publica
de Bagua, en su mayoria presentan un nivel de satisfaccion deficiente (8) y
regular (11), lo que sirvio como punto de partida para elaborar la propuesta de un
modelo utilizando los entornos virtuales teniendo como fundamento teorico la
teoria constructivista y las comunidades de aprendizaje virtual, el mismo que fue

validado mediante juicio de experto.

Palabras Clave: Entornos virtuales, ensefianza, aprendizaje, ensefianza

aprendizaje.
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ABSTRACT

In the Higher School of Public Artistic Training of Bagua, there are inconveniences
for the use of technology in learning, by students and teachers, resulting in several
students having chosen not to continue with their studies, sufficient reasons that
motivate The present study is carried out, the general objective of which is to
propose a didactic model using virtual environments to improve the teaching-
learning process in education students of the Higher School of Artistic Training of
Bagua - 2021, said study is of a purposeful descriptive type, directed 25 students,
to whom a questionnaire was applied to diagnose the degree of satisfaction in
relation to the teaching-learning processes in virtual environments, whose data
were analyzed and interpreted, reaching the conclusion that the students of the
Higher School of Public Artistic Training of Bagua, most of them present a level of
satisfaction d efficient (8) and regular (11), which served as a starting point to
elaborate the proposal of a model using virtual environments based on
constructivist theory and virtual learning communities, which was validated by

judgment of expert.

Keywords: Virtual environments, teaching, learning, teaching learning.
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l. INTRODUCCION

Somos conscientes que, en la educacidn peruana, se debe promover un
aprendizaje continuo y en el trayecto de la vida, asi como el desarrollo de la
autonomia del alumno, en tal sentido, Peldez, et al. (2015) nos dicen que Las
propensiones originadas, esencialmente, en el ambito educativo superior se
fundamentan en cinco aspectos: calidad, cobertura, sociedad del conocimiento,

pedagogia, curriculo y pertinencia segun establecen

A nivel latinoamericano, el crecimiento poblacional estd en continuo aumento
destacando la inclusién, como un punto necesario debido a que la educacion se
debe dar oportunidad a todos los ciudadanos. De la misma forma, la comunidad
del conocimiento también nos brinda oportunidades para proponer nuevas
tecnologias en la educaciéon actual y esta ocasionando cambios profundos en
todos los ambitos sociales y en paises a nivel mundial, propiciando el comienzo
de un nuevo paradigma que le denominan “sociedad del conocimiento y de la

informacion”.

Un proyecto de ensefianza a través de los entornos virtuales planteado por la
universidad Complutense, tiene relacion directa con las artes plasticas. Nos
referimos a un proyecto de innovacion educativa, que pretende integrar los Tic en
la ensefianza desde el primer ciclo. Se trata de la implementacién de un site
interactivo virtual para complementar las actividades practicas de las asignaturas
Introduccién al color y las bases de las artes visuales, aportando las ventajas de
los soportes interactivos multimedia dentro del campo de Educacion para el arte.
(Alvarez-Hevia & Figares, 2020)

Actualmente la sociedad del conocimiento estd ofreciendo oportunidades para
incluir la virtualidad en los contextos actuales educacionales, Es decir, se estan
realizando modificaciones que van desde la incorporacion de computadoras hasta
la instalacién de un sistema de redes y servicios digitales para los denominados

programas virtuales. (Carneiro, et al., 2021).

En tal virtud, ésta forma nueva de mirar la educaciéon no la comparamos con un
prototipo, ni de algo superficial, sino que es una situacién que va adquiriendo

mucho auge en las oportunidades académicas de las instituciones formativas y



gue se hace efectivo a partir de las necesidades y expectativas de los
estudiantes, las cuales se desean complacer a través de la utilizacion de
herramientas virtuales, de esta maneras, los nuevos entornos virtuales de
aprendizaje transforman el concepto tradicional de una educacién clasica y
establecen una ensefianza tecnolégica como opcion novedosa que beneficia un

contexto colaborativo y participativo de aprendizaje. (Area & Gonzales, 2015).

La pandemia COVID 19 y el aislamiento social obligatorio, esta acelerando los
procesos de transformacion digital de las entidades educativas de los diversos
niveles educativos, encontrando muchos inconvenientes para el uso de la
tecnologia en el aprendizaje, por parte de los estudiantes y docentes en todos los
niveles educativos (inicial, primaria, secundaria y superior) y esta siendo muy
complicado la adaptacion a los constantes cambios. Esa realidad, se esta
reflejando de manera muy notoria en los docentes y alumnos de la Institucion de
Formacion Artistica Publica de Bagua, ya que, al no poder asistir al desarrollo de
las clases presenciales, presentan serias dificultades al no tener el conocimiento
adecuado de la utilizacion de la tecnologia en los entornos y muchos de ellos han
optado por no continuar con sus estudios. Es en ese sentido que, se plantea el
siguiente problema de investigacion: ¢De qué manera los entornos virtuales
influyen en el proceso E-A en los alumnos de la Escuela Superior de Formacion

Artistica Publica de Bagua?

Desde la concepcidon metodolégico, el presente estudio se justifica en la medida
gue la educacién actual, ya no es suficiente una ensefianza centrada en
transmision de conocimientos en un aula tradicional, urge utilizar la informatica,

las Tic en el aprendizaje- ensefianza.

En el aspecto social, las relaciones existentes entre los seres humanos, producto
de las tic, afectan el modo de ser, conocer y actuar de cada persona, asi como las
estructuras sociales y culturales y el sector educativo también es parte de esas
transformaciones, por ello, la incorporacion de los entornos virtuales en el proceso
educativo, facilita y promueve la interaccion y socializacion de las ideas, saberes y
conocimientos que poseen cada uno de los participantes del proceso educativo,

dandole el caracter social a dichos entornos virtuales.



Desde la concepcién practica, la investigacion se fundamente en la importancia
de la virtualidad para nuestra educacion, puesto que en relacién a lo tecnologico
se manifiesta en la realidad cotidiana, estd presente con frecuencia en las
actividades cotidianas, y en consecuencia, la educacion no escapa del problema,
por eso, se hace necesario direccionar una perspectiva actual sobre la utilizacion
de los medios virtuales en la educacién y valorar su necesidad a nivel de la

educacion superior.

En lo tedrico, nuestra investigacion busca resaltar la necesidad de los entornos
virtuales en el asunto educativo, la forma como ha ido evolucionando, sus
caracteristicas y factores que la conforman, a través de un analisis minucioso de
los cambios, sus usos y aplicaciones dentro del ambito educativo. Para ello, se
toma como fundamento tedrico la teoria constructivista de Jean Piaget, teoria

cognitivista de Bandura y la del procesamiento de la informacién de Shannon.

En tal virtud, se plantea como objetivo general, proponer un modelo didactico
utilizando los entornos virtuales para mejorar el proceso de ensefanza
aprendizaje en los estudiantes de educacion de la Escuela Superior de Formacion
Artistica de Bagua — 2021.

De la misma manera, se plantean los objetivos especificos detallados de la

manera siguiente:

v Establecer el nivel de satisfaccion referido a los procesos de aprendizaje de
los alumnos de educacion de la Escuela Superior de Formacién Artistica

Publica de Bagua

v Describir como se esta utilizando los entornos virtuales en el proceso de

aprendizaje ensefianza con los alumnos.

v Disefiar un modelo didactico utilizando los entornos virtuales para mejorar el

aprendizaje ensefianza en los alumnos.

v' Validar la propuesta de un modelo didactico utilizando los entornos virtuales

a traves del juicio de expertos



ll.  MARCO TEORICO.

Respecto a los estudios de la presente investigacion, existen diversas

investigaciones, que se describen a continuacion:

Desde, el ambito internacional Rodriguez & Barragan (2017), en su estudio
titulado entornos virtuales para potenciar el proceso educativo, hacen uso del
enfoque cuantitativo-cualitativo, con un disefio descriptivo-explicativo, dirigido a
una muestra de veintidos alumnos de la carrera empresarial de Ingenieria de la
Sede Macas utilizando como técnicas e instrumento la encuesta y el cuestionario
respectivamente, llegando a concluir que con la utilizacién de las herramientas
virtuales se puede incluir mas a los estudiantes en las cuestiones de mejora de
sus aprendizajes y elevar su rendimiento escolar incidiendo en el desarrollo de
capacidades para el buen uso de los entornos virtuales, coincidimos con el autor
pues el presente estudio pretende también involucrar la virtualidad en el proceso

de aprendizaje - ensefianza de los estudiantes.

Onrubia, (2016), en su investigacion aprendiendo y ensefiando en entornos
virtuales: con actividades conjuntas, apoyo pedagdgica y deconstruccién del
conocimiento, afirma que para comprender la estructura del aprendizaje en
entornos virtuales implica, afirmar que lo que el alumno viene aprendiendo no es
reproduccién o una copia de lo que en su contexto social se le admite como un
conjunto de contenidos a aprender. Utiliza el método cualitativo y como
instrumento principal una encuesta, llegando a concluir que el aprendizaje a
través de los entornos virtuales, no se concibe como una mera transcripcion de
los contenidos externos al cerebro del alumno, sino como una situacion de

deconstruccion individual de los contenidos.

Garcia, et al.,, (2015), en su investigacion buenas practicas en los entornos
virtuales de E-A. en el mejoramiento de la educacién de la Universidad de La
Habana, en Cuba, quienes hicieron uso del método de resolucién de problemas
(RP) dirigido a una muestra de 40 estudiantes, concluyendo que las puntuaciones
encontradas sobre el rendimiento de los alumnos involucrados que participaron en
la investigacion fueron reflejadas en el promedio final del curso de pedagogia
introductiva, obteniéndose como resultados en la variante virtual a distancia una

media aritmética de 4,5; en la semipresencialidad, de 4,2 y en la presencialidad
4



fue de 4,3. Un alumno suspendié la asignatura y otros tres aprobaron la

evaluacion extraordinaria aplicada.

De los resultados podemos inferir que no hubo un comportamiento esencialmente
distinto en el rendimiento académico de los estudiantes participantes en sus
modalidades ofertadas y la variedad trabajos propuestos propiciaron a los actores
realizar las selecciones en total concordancia con sus intereses, exigencias y a
los docentes ir modificando sus labores en funcién de los requerimientos de los

alumnos, ya sea para retroalimentar y en otros casos para modificar.

Guana-Moya, et al., (2015), en su trabajo sobre los entornos virtuales en los
procesos de aprendizaje y ensefianza, tuvo como eje principal el uso la
herramienta digital Perish, herramienta que permitidé recoger informacion
pertinente de una gran cantidad de documentos relacionado a los entornos
virtuales de E-A y la educacién virtual, llegando a concluir que el uso de las
tecnologias es de mucha importancia como competencia transversal en la
educacion para potenciar el proceso de E-A, variadas herramientas virtuales
permiten utilizar interesantes y novedosas técnicas, asi como también medios y
estrategias metodologias creativas e innovadoras, las mismas que permitirdn una
especializacion continua del profesor, todo ello en paralelo con la mision y vision

como puntos de partida para la mejora educativa.

Rodriguez & Barragén (2017), en su trabajo de investigacion realizado sobre los
entornos virtuales se fundamenté en un enfoque cuali - cuantitativo, tipo
explicativo descriptivo, en el que se utilizaron métodos como el histérico légico
para cumplir con un estudio que nos conlleve a reconocer la sintesis del problema
referido con el empleo de los entornos virtuales, teniendo como muestra un
nuamero de veintidés estudiantes de la facultad de ingenieria empresarial de
Macas a quienes se les aplicé las técnicas de observacion cientifica y encuestas
a docentes y alumnos, obteniendo como resultado principal que el estudio de
estrategias focalizadas a la resolucion de problemas de modo grupal e individual,
asi como también, el trabajo colectivo colaborativo, basados en una eficiente
gestion de los contenidos y de la informacién utilizando los entornos virtuales de
ensefianza, permitieron potenciar el nivel de rendimiento colectivo e individual de

los alumnos, mejorando su aprendizaje, y con una positiva actitud hacia el tema

5



investigativo y su aplicacion en la vida profesional futura. En sintesis, podemos
argumentar que con el uso de las TIC podemos implicar significativamente a los
alumnos en su aprendizaje y elevar su rendimiento escolar potenciando sus

capacidades para la administracion de la virtualidad.

Verdezoto & Chavez (2018), realiz6 un trabajo de investigacion destacando la
importancia de las herramientas virtuales en el desarrollo de su aprendizaje
utilizando la plataforma virtual e-learnig en las universidades de Ecuador en su
trabajo hizo uso del enfoque cuantitativo y de tipo descriptivo, se valié del método
documental bibliografico y de la encuesta como técnica; puesto que como
muestra se incluyé a 256 estudiantes de dos universidades de Loja y las

Américas.

La investigacion destaca que las herramientas virtuales nos permiten minimizar de
espacio y tiempo que pudieran interferir el acceso a la educacion; permite al
estudiante tener el rol participativo y activo en su proceso de aprendizaje, en
consecuencia, las estructuras e-learning nos proporcionan canales de evaluacion
y gestion de los conocimientos de los alumnos. Ademas, las fuentes de
informacion se tornan méas propicias para los estudiantes; existen lugares para el
intercambio de informacion y espacios virtuales para tener acceso a materiales y
actividades didacticas diversas, tal es caso que el estudio individual que ejerce el
estudiante de forma, flexible, colaborativa y auténoma lo conlleva hacia un
aprendizaje significativo que lo ayuda a resolver situaciones de la vida real de la

academia y de su vida personal.

Aguilar & Otuyemi (2020), destaca la relevancia de los medios virtuales en los
niveles formativos del nivel superior como ciencia, educacién y tecnologia. Su
trabajo tuvo el objetivo de determinar la relevancia de los medios virtuales en el
proceso educativo superior y para su trabajo utilizd el método de andlisis
documental, llegando a finiquitar que en este trabajo se visualiza la informacién
pertinente en relacién al concepto de «entorno virtual» tomando como base
diversos autores, comparando ideas y encontrando diferencias y similitudes, lo
cual concluye que las herramientas virtuales son aplicaciones tecnoldgicas o

entornos de comunicacion que brindan conformidades de aprendizaje



entretenidas a los estudiantes, los mismos que tienen la destreza para interactuar

con materiales y contenidos pertinentes para fomentar el aprendizaje.

Concha (2018), destaca el fortalecimiento del aprendizaje colaborativo a través
del uso de entornos virtuales y en los estudiantes del ciclo primero en la carrera
de ciencias politicas de la Universidad San Martin de Porres 2016. El objetivo fue
establecer la correlacion entre los entornos virtuales y el aprendizaje colaborativo
en los estudiantes incluidos en la investigacion lo cual utiliz6 un enfoque
cuantitativo, disefio  correlacional, de nivel descriptivo, la poblacién esta
conformada por alumnos del ciclo primero de la facultad de ciencias politicas, la
muestra se defini6 de manera no probabilistica intencional, la técnica empleada
fue la encuesta la misma que sirvio para recolectar informacion y como
instrumento para recolectar informacion utilizaron el cuestionario disefiado a
escala de Likert llegando a la conclusion principal que la utilizacion de los
entornos virtuales se relacionan de manera positiva con el aprendizaje
cooperativo en alumnos de la facultad de ciencias politicas de la Universidad de
San Martin de Porres, tal como se muestra en los resultados obtenidos al
contrastar la hipétesis, en la cual, la correlacion de Pearson muestra una
significancia equivalente a 5% lo cual resulta ser significativa en el nivel 0,01 (2
colas), donde p< 0.05 en conclusién se rechaza la (Ho) y se acepta la hipétesis

alternativa (Ha).

Arévalo (2018), propone una estrategia didactica para aportar en la mejora de
procesos de E — A en entornos de aprendizaje virtuales en la regibn Lambayeque,
teniendo como objetivo en su trabajo la propuesta de un modelo que contribuya a
la potenciar los procesos de E-A en entornos virtuales en la Universidad Sefior de
Sipan de la Regién Lambayeque en su modalidad a distancia, tomando como
base una poblacién de 670 alumnos en sus diez carreras profesionales que oferta
la carrera de ciencias empresariales de la misma Universidad; Los resultados,
mostraron que los estudiantes inmersos en la investigacion se encuentran en un
30 % insatisfechos con la labor del tutor virtual y con la metodologia de
ensefianza empleada, asi como también con el uso de la plataforma virtual
existente en la institucion con los materiales y medios empleados que no son los

mas idoneos y adecuados para propiciar el logro de competencias.



Onrubia (2016), en su estudio fundamenta las ideas del constructivismo de Jean
Piaget. y el aprendizaje utilizando los entornos virtuales como medio de
construccion del conocimiento para describir el proceso de aprendizaje en los
medios virtuales como un proceso de formacion del conocimiento implica
determinar que lo que el estudiante aprende a través de las herramientas virtuales
no es solamente una reproducciéon o copia de lo mismo en esa realidad se le
demuestra como habilidad a aprender, sino una reconstruccion de los contenidos

mediados por la estructura cognitiva del que aprende.

Aguilar & Otuyemi (2020), coinciden que en consecuencia el aprendizaje a través
de la virtualidad no se concibe como simple transposicion o traslacion de los
contenidos exteriores al cerebro del alumno, sino como un sistema de
construccion individual de esas capacidades ejecutadas a partir, de un amplio
repertorio de capacidades que forman la organizacién cognitiva del estudiante
como las capacidades, habilidades elementales cognitivas, conocimientos
especificos de dominio, autorregulacion, capacidades metacognitivas, estrategias
de aprendizaje, expectativas, factores afectivos, representaciones mutuas, metas
y motivaciones ya que las habilidades mentales constructivistas que el estudiante
al orientar en practica esta gama de compendios, se convierte en fundamental
clave para el aprendizaje, y la eficacia de tal actividad mental constructivista, por
lo expuesto, se conforma como clave esencial para la eficacia del aprendizaje y
las actividades que el estudiante ejecuta en el proceso de aprendizaje que le
conduce a realizar una actividad mental constructivista, no todas las actividades

mentales cognitivas es deseable ni destacable para los aprendizajes de calidad.

La teoria constructivista atribuye gran protagonismo a las actividades mentales
constructivistas del estudiante en su proceso formativo tienen variados e
interesantes implicancias para un aprendizaje mas refinado de la forma como se
capta a través de los entornos virtuales y las acciones desde la forma de ensefar
para promover el aprendizaje teniendo en cuenta que una de las acciones es las
diferencias entre la “estructura psicolégica” y la “distribucion légica” del contenido
lo cual nos dice que la organizacién de los contenidos envia a la estructura interior
el material de aprendizaje de propio, y puede concebirse inalterable en los

contextos, aprendices y situaciones.



Lépez-Cantos (2015), desde esta concepcion afirma que la insuficiencia de una
vision del modelo de los medios virtuales de E-A virtuales dirigida solamente en la
organizacion de insumos, sin considerar las particularidades de los alumnos a los
gue va dirigido y las dinamicas de evolucion y cambio de las particularidades en el

contexto peculiar de las situaciones de aprendizaje.

Otra acepcion de la teoria constructivista con respecto al aprendizaje virtual, es la
accion de que lo que el alumno elabora y va a construir en los entornos virtuales
de E-A considera, por lo menos 2 tipos diferentes de representaciones lo cual por
una parte son representaciones relacionadas al significado de los contenidos
motivo del aprendizaje y por de otro, las representaciones relacionadas al sentido
e importancia de lo que tiene para aprender esos contenidos, sobre las causas
para realizarlo, las falencias que ese aprendizaje implica y las implicancias que

presupone para la concepcién de si mismo como aprendiz.

Los dos tipos de caracteres se estructuran acorde con lo manifestado, de manera
contextual, ludica y situada, en virtud imparte en cada instante el aprendiz: El
sentido y el significado que el estudiante construye no estan, estrictamente, en el
material materia de aprendizaje, su construccion no se mantiene fijado por el

disefio de dicho material (LOpez-Cantos 2015).

Otra teoria que fundamente la presentacion investigacion, es la teoria cognitiva
social que indica que los seres humanos se fortalecen de sus entornos sociales
tal como se define en la teoria de Bandura, la funcionalidad humana es definido
como una variedad de interacciones mutuas entre factores emocionales,
individuales, y situaciones del ambiente, conociendo que los conocimientos se
organizan a nivel cognitivo como un conjunto de simbolos que sirven como
sustento para la accion, el proceso de aprendizaje es una accion de elaboracién
de datos en la que el aprendizaje de concreta en el acto mediante la realizacion
real y de forma inherente al utilizar materiales electronicos impresos, observar
modelos, escuchar instrucciones y como resultado de la conducta son
puntualmente interesantes las conductas que ocasionan resultados novedosas se

conservan y las que conducen al decepcién se descartan. (Guerri, 2021).

Resulta importante también hablar del enfoque teérico del procesamiento de la

investigacion considerado como un modelo de la comunicacion, tratado por
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Shannon, quien sostiene que la informacion a través de mensajes, ingresa al
principio y se traduce en un coédigo propicio de un sistema determinado de
emision, luego se conducen por un medio comunicativo (ondas de luz, impulsos
eléctricos, ondas de radio) y en el otro extremo deben decodificarse para su
recepcion. Los sonidos ruidosos (ejemplo la estatica,) pueden modificar la
originalidad de los mensajes durante la transmision, previo a arribar a su lugar de
origen. La teoria informatica toma dicho modelo. Las unidades de informacion son
denominadas "pizca", que consiste en una habil adecuacion del modo familiar de
hablar sobre minimas proporciones de informacion, y es contraccion de "digito
binario” en inglés - Holik, Federico. 2016. "Teoria de la informacion de Claude E.
Shannon”. (Holik, 2016)

También tomamos como fundamento pedagdgico la teoria de las Comunidades
de aprendizaje virtual (CAV). Por su parte Silvio (1999) afirma: “Las comunidades
virtuales son un conjunto de redes interactivas, conductoras y dinamicas del
aprendizaje por medio de un patrén de sus miembros como agentes de nuevos

conocimientos.

Rubio (2006), aclara que “Las comunidades de aprendizaje virtuales constituyen
una respuesta especifica a las necesidades de conocer en la Sociedad de la
Comprension, desarrollando de manera activa la comunicacion y propiciando la
unificacion de lo que ocurre en el medio ambiente, externamente del salon, en el
proceso de E-A, propiciando la busqueda del interés por ensefiar y aprender,
motivando la colaboracion de todos los inmersos en el paso de la
adquisicion de conocimientos 'y buscando la invencion y las exitosas

experiencias como estrategias para ilustrarse

Hablar de entornos virtuales, es hacer mencién a los métodos de servicio del
aprendizaje (learning management system Ims), que han sido visualizados como
sitio de referencia (o elemento critico) de algun programa de e-learning (siemens,
2004), circunscritos los entornos de aprendizaje virtual, los mismos que se
desenvuelven en un espacio determinado interiormente en la red y se organizan
en una continuidad de contenidos, elaborados a raiz de una variedad de

herramientas, con la intervencidon de un tutor, docente o instructor.
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A partir la iniciativa de diversos autores, los entornos virtuales se refieren a
un ambiente, medio o lugar en la red, en la cual es prudente implantar una
interaccién e intercambio de informacion entre los alumnos - usuarios y profesor.
De la misma forma, en dicho espacio se ubican los recursos disponibles y
materiales didacticos para el perfeccionamiento de los procesos educativos
(Cedefio & Murillo 2019)

En comparacion con lo referido, los «medios virtuales» ademas se definen como
recursos que son inherentes al trabajo docente y a la gestion, dado que fortalecen
los términos de E-A y constituyen la creacion de actividades pedagdgicas
destinadas a sacar provecho de conocimientos actuales y a la adquisicion de los
contenidos (L6pez & Ortiz, 2018).

El “entorno virtual”’, ademas se vincula con la naturaleza educativa que maneja
herramientas virtuales de la red para la realizacion de acciones idénticas a las que
suceden en los salones normales, 6sea, que permiten la organizacion de
tematicas y la implementacion de actividades para estimular el aprendizaje de los
alumnos, de tal forma que ellos se convierten en esencias de aprendizaje (Lépez
& Ortiz, 2018).

La idea de “entorno virtual”’, ademas es definido como un lugar en la Web que
origina el aprendizaje en forma permanente de diversos temas y admite el camino

a la informacion y al conocimiento (Guafa, et al., 2015).

Varios autores coinciden en reconocer algunas particularidades imprescindibles
gue un entorno virtual en educacion superior debe tener actividades adecuadas y
de acorde a la necesidad establecida por los ensayistas, entre estas
particularidades destacan la estandarizacién, escalabilidad la colaboracion,
interactividad, flexibilidad, (Guafia et al., 2015).

Consecuentemente, se aceptan otras particularidades comunes de los medios
virtuales en la educacién universitaria, entre estas se encuentran la comunicacion,
autoaprendizaje  usabilidad, funcionalidad, ubicuidad, accesibilidad, e

interconexién (Cando. et al., 2017).

Otros estudiosos convienen en que los entornos virtuales son manejados

esencialmente para explotar y mejorar el proceso de E-A, extendiendo la calidad a
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través del uso de los instrumentos que incluyen y que se disponen como soporte
didactico (Cando. et al., 2017).

Por otro lado, un entorno virtual de ensefianza aprendizaje se utilizan para
propiciar y promover el incremento de habilidades sociales a través de la
interaccion entre docentes y estudiantes, teniendo como respuesta un trabajo
coordinado y en equipo entre entes participantes, todo esto mediante las

dinamicas grupales y el trabajo colaborativo (Marzoa-Rején, 2016).

La gran trascendencia de los medios virtuales en la formacién universitaria radica
en la buena utilizacibn de los entornos que sirva como ayuda virtual para
complementar la educacion presente, rescatando informacién, organizando
medos educativos en formatos digitales (textos, imagenes, audio, juegos,
simulacros, etc.), distribuyéndola, y teniendo acceso a ellos en el momento
oportuno para distintos fines, como, para los debates, la realizacién de

discusiones en linea relacionado a temas de trascendencia (Blanco & Anta, 2016).

La buena utilizacion de los medios virtuales se distingue por otorgar autonomia
para el aprendizaje, accesibilidad y rapidez, flexibilidad y disponibilidad en cuanto
a espacios disponibles y tiempo, en la produccion de materiales e informacion
(Cedefio, et al., 2019).

En estos tiempos, utilizamos las TIC en varias circunstancias de la vida diaria, por
ende para el propio aprendizaje y asi de tal forma, la idea de entorno virtual nos
admite comprender de qué manera utilizamos las TIC al momento de hacer uso
en las redes de manera libre, permitiendo de ésta forma que recordemos la
jerarquia que permite tener en consideracion el momento tecnoldgico y social en
el cual nos desenvolvemos al realizar una reflexion sobre los medios virtuales de

aprendizaje (Rodriguez, et al., 2019).

Para una mejor comprension, los entornos virtuales se dimensionan en una
dimensién educativa o pedagdgica y dimension tecnoldgica, las mismas que se
integran y complementan entre si, adicionalmente considero la dimension

Directiva

Fundamentamos la teoria de las comunidades virtuales basados en la Resoluciéon

Viceministerial N.° 085-2020-MINEDU, ante la ensefianza a distancia y la fase de
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emergencia, la educacion tubo un giro de lo presencial a lo virtual lo que se
fundamentd que el aprendizaje virtual que se aprovechd de conocimientos y se
desplegé de capacidades, obtenidas y demostradas en el trabajo del estudiante a
través de la educacion a distancia en distintas &reas, lo cual se considero tres
ejes en su aprendizaje: interaccion en el docente y estudiante por diferentes
medios de entornos virtuales y plataformas, colaboracién en educacién, labores
gue facilitan al estudiante a obtener tecnolégicos que asi pueda desplegar sus
competencias en grupo y poder demostrar sus trabajos, habilidades diseifiadas
por el maestro, estudiante y del estudiante relacionado al tema desde el uso de
herramientas de la plataforma virtual, que admitan generar seguridad en los

trabajos de aprendizaje.

La ensefianza - aprendizaje, segun el Ministerio de Educacion en el libro la ruta
del aprendizaje R M. N° 556-2014 (2016) indic6 que la ensefianza es una
transformacion relativamente de la conducta, pensamiento o afecto de todo
individuo, a causa de la experiencia y su accion consecuente del entorno en que
se ubica con otras personas diligentes de forma virtual utilizando tecnologia para

la ensefanza.

La dimension tecnolégica, se conforma por las aplicaciones o herramientas
tecnoldgicas con las cuales esta elaborado el entorno, las mismas herramientas
se aprovechan de infraestructura o soporte para el mejoramiento de las
propuestas educativas, difieren segun un tipo de entorno virtual a otro, sin
embargo, de manera general, se dice que se dirigen a posibilitar cuatro acciones
elementales en referencia a la publicacibn de materiales con las propuestas de
actividades, interaccion o comunicacién entre los miembros del equipo, la
organizacion de la asignatura. y la colaboracion para la ejecucién de tareas

grupales.

La dimension educativa de un entorno virtual de aprendizaje esta identificada por
el espacio de E -A que se plantea en su contexto, la misma que nos indica que se
trata de un espacio social y humano, especialmente solicito, fundamentado en el
intercambio de ideas que se genera entre los alumnos y el docente a partir del

planteamiento y solucién de actividades pedagdgicas.
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El proceso ensefianza aprendizaje, es definido como el lugar en el cual el
protagonista esencial es el estudiante y el docente desempefa una labor de
facilitador y mediador del proceso de aprendizaje. Constituyen los alumnos
quienes cimientan su propio conocimiento en base a la lectura, los aportes de sus
experiencias de aprendizaje y la meditacion sobre ellas, de compartir sus
experiencias y reflexiones con el profesor y sus pares. En este contexto, se
procura que el estudiante se regocije del aprendizaje y se sienta comprometido

con él para la vida. (Alvarado, et al., 2018).

La formacion por Ecured (2019), es el grupo de conocimientos que ocupa en
pedagogia como canje colectivo y principalmente personal que percibe de la

disciplina psicosocial con la finalidad en la educacion.

Gonzales (2020) indica que los educadores sociales son practicos con personas
gue apoyan a otras personas de una limitacion social. Su objetivo es perfeccionar
a los estudiantes vulnerables con la participacion colectiva, los docentes trabajan
con individuos diferentes de precoz edad, de recursos economicos y con

discapacidad.

Quintero (2018) ensefid la directiva de derechos normativo y corporativo con la
conclusién concreta de un decisivo plazo, lo cual dejo a los dirigentes

competentes una incumbida eleccidn de la forma de los medios apropiados a fin.

Las dimensiones del proceso de E — A bajo las cuales se sustenta el proceso de
E-A, las podemos clasificar en:

La volitiva segun Guzman (2020) indica que esta dimension se fundamenta en la
guerencia de un individuo en torno a su voluntad o deseo de edificar
conocimientos, esto significa su veracidad de reproduccién de conocimiento del
ser humano ayudando en su fuerza de voluntad para su aprendizaje. Cuando el
nivel de comprensién es bueno para los saberes previos logrados del alumno.
Para Bacigalupi (2018), no se encuentra abandonado de la psiquica, no muestra
paciencia de ningun ejemplo de ausencias perennemente es establecido y se

muestra en trabajo activa al realizar sucesos de forma voluntaria”.

La cognitiva tratado de Lujan (2016), afirma que Piaget definioé la cognitiva como

una accién gue esta en coherencia con el discernimiento indicando en un proceso
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del cual aprendemos de manera sistematica a utilizar el lenguaje, la percepciéon y
la memoria en la planificacion y en la resolucién de problemas. Ante esta accion,
debemos tener en cuenta que estamos con estudiantes con quienes debemos

interactuar por diversos medios para generar los aprendizajes.

La afectiva, Gonzales (2020), afirma que la emocién organiza en la actualidad un
apartado muy significativo en la Psicologia Educativa, Psicologia Evolutiva, de
formacion del menor ha estado continua en el progreso de su vida, su objetivo es

la columna integral sin descuidar el aspecto afectivo, el manejo de las emociones.
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MARCO METODOLOGICO.

3.1 Disefio y Tipo de investigacion

Teniendo en cuenta el objetivo general del presente estudio de investigacion
que consiste en proponer un modelo didactico utilizando los entornos
virtuales para optimizar los procesos de E-A en los estudiantes de educacion
de la Escuela Superior de Formacion Artistica Publica de Bagua - 2021, se
ubica en un tipo de estudio propositivo descriptivo, tomamos como referencia
a (Bernal, 2010) quien indica que los modelos descriptivos, resefian,
muestran, identifican o describen hechos, rasgos, situaciones o
particularidades de un objeto de estudio, 0 se disefian prototipos, modelos,
productos, guias, etc., a la vez no se brindan razones o particularidades de
la situacion, los fendmenos o circunstancias, como es visible, nuestro
estudio propone el disefio de una propuesta teniendo en la representacion
de la problematica estudiada en relacion al proceso de ensefianza
aprendizaje, indicando que no va a ser aplicada por lo tanto esperamos

respuestas en la variable problema.

En relacion al tipo de estudio desarrollado en nuestra investigacion, se le
asigna el disefio descriptivo — propositivo no experimental sintetizado en el

siguiente esquema:

T

|

R-—0X—=P = R

Donde:

R: Realidad inicial del proceso de ensefianza - aprendizaje

OX: Evaluacion de la problematica real del nivel de satisfaccion del proceso
de E-A

P: Propuesta de un modelo didactico utilizando los entornos virtuales
T: Fundamento tedrico de la propuesta.

R: Situacion que se espera lograr sobre el proceso de E-A
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3.2.Variables y operacionalizacion.

»= Variable Independiente: Entornos virtuales

» Variable Dependiente: Proceso de ensefianza aprendizaje

3.2.1. Definicién conceptual

Variable: Entornos virtuales

Definicidn conceptual. Un «entorno virtual» hace referencia a un ambiente,
espacio o medio en la red, donde existe la posibilidad de establecer una
interaccion y comunicacion entre los usuarios, el docente y los estudiantes.
(Cedeiio, 2019).

Variable: Proceso de ensefianza aprendizaje.

Se entiende como el espacio donde el ente principal es el alumno y el
profesor desempefia una labor de mediador o facilitador del proceso de
aprendizaje. Son los alumnos los que reconstruyen el conocimiento a partir
de la lectura, al aportar sus experiencias, al poner en discusién sus puntos
de vista con sus pares y el profesor y reflexionar sobre las experiencias

El proceso de E-A sera evaluado mediante un cuestionario la misma que
consta de 15 preguntas planteadas en las dimensiones volitiva, afectiva y
cognitiva.

Los indicadores que permitirdn evaluar el proceso de E-A son: superacion de
obstaculos, regulacion del proceso, capacitacion tecnoldgica, aprendizaje
autbnomo, comunicacion virtual, uso de entornos virtuales, uso del tic en el
aula, dominio de tecnologias, disponibilidad de la tecnologia, disefio de
actividades con tic. ambientes virtuales adecuados, comunicacion online,

trabajo en equipo, actividades agradables, intercambio de informacion
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3.2.2. Definicion operacional

Variable: Entornos virtuales

Definicion operacional: Para este trabajo se entiende como modelo didactico
a un disefio con objetivos pedagdgicos planteados mediante el uso de los
entornos virtuales como metodologia adecuada que nos permita lograr
interaccién pertinente entre alumno y profesor, de igual manera lograr que
los alumnos formalicen con el desarrollo de competencias contenidas en el
curriculo. Por ende, es necesario plantear una propuesta de acuerdo con las
exigencias de los alumnos y considerando los multiples procesos propios de
los medios virtuales.

Variable: Proceso de ensefianza aprendizaje

Definicion operacional: El nivel de satisfaccion del proceso de E - A se
evaluara a través de la aplicacion de un cuestionario diagndéstico con 15
items para resolver los mismos que servirA para evidenciar en forma
individual el nivel de comprension de los alumnos, es decir el nivel de logro
de competencias y el desempefio de los profesores en los procesos
instaurados, en las politicas y en la satisfaccion de los alumnos que

conforman la muestra.
3.3.Poblacién, muestreo y muestra

En nuestro trabajo hemos considerado como poblacién a todos los alumnos
de la Escuela Superior de Formacion Artistica Publica Bagua — 2021 en un

total de 50 estudiantes.

Por tratarse de una Escuela de Educacion Superior y estar conformada por
una poblacién pequefa, la muestra lo establecen los alumnos de la

especialidad de muasica en un total de 25 estudiantes

Para establecer la extension de la muestra empleamos el muestreo no
probabilistico intencional a criterio del investigador tomando como base las
facilidades para aplicar de los instrumentos de evaluacion. Por su parte,
(Gallardo 2017) refiere que el muestreo no probabilistico intencional es poco

confiable y el méas trasversal, en el cual los componentes son tomados a
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partir de consideraciones voluntarias de cada autor del trabajo de

investigacion.
3.4. Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

Teniendo en consideracion el fin que se desea conseguir en este trabajo, se
utilizé como técnica de trabajo de campo, de analisis documentario y como
técnica confiable la encuesta, técnica que resultd factible para estudiar
cualquier hecho o caracteristica que las personas estén con predisposicion a
informar. Permiti6 conocer la influencia de la utilizacion de los entornos

virtuales en el proceso de E- A en cada uno de los alumnos de la muestra

Los instrumentos utilizados fueron el cuestionario diagnéstico que es un
instrumento que incluyé una variedad de preguntas planteadas que se
alcanzan a los estudiantes quienes contestaron por en el momento en forma
redactada. El instrumento nos facilité identificar el nivel de satisfaccion del
proceso de E-A de los alumnos. El instrumento se elaboré teniendo en
cuenta las dimensiones descritas y en base a los indicadores propuestos se
planted la Ficha para el experto. Instrumento de validacién que permitié
poner en contacto con expertos en el tema y que valiéndose de su experticia
en el andlisis de instrumentos de evaluacion aportaron favorablemente en

emitir su opinidn y apreciacion respecto al tema.
3.5. Procedimientos.

Para recoger los datos se parti6 del andlisis documentario de las actas de
evaluacion teniendo en cuenta el desarrollo de las competencias y luego de
la elaboracion de un cuestionario diagnostico sobre el nivel de satisfaccion
en el proceso de aprendizaje ensefianza que se aplicé a los estudiantes que
forman la muestra, mencionado instrumento nos permitird identificar el
problema de estudio y a tomando como referencia los datos recolectados
para luego disefar la propuesta del modelo didactico utilizando los entornos
virtuales para mejorar el proceso de E - A basados en la teoria
constructivista y las comunidades de aprendizaje virtual que tan luego fue

validado mediante juicio de los expertos.
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3.6. Métodos de andlisis de datos

Los resultados fueron analizados valiéndonos de la estadistica descriptiva y
el software estadistico SPSS version 19. Los puntajes se organizaron en
graficos y cuadros tomando criterios convenientes considerando valores
numéricos y porcentajes para luego ser analizados e interpretados.

Finalmente haciendo uso de los resultados y de los estudios realizados por

otros investigadores de estudio se procedi6 a su interpretacion.

3.7. Aspectos éticos

Confidencialidad

Investigar implica recopilar datos referentes a personas y grupos, 1os mismos
que se utilizan para revelarlos a terceros, lo cual puede causar perjuicio o
incomodidad (Piscoya, 2018) por ello, en el presente trabajo de investigacion
es una obligacion brindar la proteccidon de la identidad de los alumnos en
relacion al nivel de satisfaccion del proceso de ensefianza aprendizaje que
participan como informantes.

Veracidad

Por naturaleza, las investigaciones deben exigir seriedad, rigurosidad
cientifica y ética, en consecuencia, nuestro trabajo se ampara en criterios de
verdad de fuentes informativas que garanticen objetividad practica y teorica

para trabajos investigativos futuros.
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IV. RESULTADOS

4.1. Descripcion de resultados del cuestionario.

En la recoleccién de datos de este trabajo se aplicé un cuestionario a los alumnos
de la Escuela Superior de Formacién Artistica Publica, Bagua. con el fin de
diagnosticar el nivel de satisfaccion del proceso de E — A que muestran los
alumnos inmersos en la investigacion, éstos datos se reflejaron en las tablas y
figuras, luego después someterlos al andlisis e interpretacion a partir de las
frecuencias de los puntajes que determinaron el nivel de satisfaccién porcentual,
las medidas de tendencia central (promedio) de dispersion (desviacion estandar y
coeficiente de variabilidad), éstos resultados se tomaron como insumo para el
disefio de nuestra propuesta referida en un modelo didactico utilizando los

entornos virtuales, resultados que se muestran a continuacion:

Tabla 1

Resultados categorizados del nivel de satisfaccion del proceso de ensefianza
aprendizaje de los estudiantes de la Escuela Superior de Formacion Artistica

Publica, Bagua.

MUESTRA DE ESTUDIO

CATEGORIAS

F %
Deficiente (15 - 32) 8 32,0
Regular (33 - 47) 11 44,0
Bueno (48 - 62) 6 24,0
Excelente (63- 75) 0 0,0
TOTAL 25 100

Nota. Cuestionario aplicado a la muestra de estudio 2021

En la tabla 1 se verifica que los alumnos de la Escuela Superior de Formacion
Artistica Publica de Bagua, el 32,0% (8) se encuentran en la categoria en
deficiente con relacion al nivel de satisfaccion del proceso de ensefanza

aprendizaje; sin embargo, el 44,0% (11) de los estudiantes, se ubican en la
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categoria regular, y el resto 24,0% (6) de los alumnos se ubicé en la categoria de

logro bueno y ninguno se ubico en la categoria excelente.

Del andlisis general de los resultados registrados en el diagnéstico realizado a los
estudiantes de la Escuela Superior de Formacion Artistica Publica de Bagua, se
interpreta que la mayoria de los estudiantes inmersos en la investigacion
evidencian tener un nivel bajo y regular en relacion al nivel de satisfaccion del
proceso de E-A atribuible al poco interés de los profesores en el desarrollo de
proyectos de innovacién y la aplicacion de estrategias didacticas utilizando los
entornos virtuales, plataformas educativos y comunidades de aprendizaje virtual

gue promuevan el desarrollo de competencias.

Figura 1

Resultados por categorias del nivel de satisfaccion del proceso de ensefianza
aprendizaje obtenidos de los estudiantes de la Escuela Superior de Formacion
Artistica Publica de Bagua- 2021
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Nota. La figura muestra los resultados del nivel de satisfaccién del proceso de

ensefianza aprendizaje de los estudiantes. Fuente cuestionario 2021
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Tabla 2

Resultados estadisticos del nivel de satisfaccion del proceso de ensefianza
aprendizaje obtenidos de los estudiantes de la Escuela Superior de Formacién
Artistica Publica de Bagua- 2021

ESTADIGRAFOS MUESTRA DE ESTUDIO
X 37,60
S 13,22
C.V. 35,15

Nota: Cuestionario aplicado a la muestra de estudio 2021

En la tabla, en relacién a los estadigrafos se observa que el promedio fue de
37,60 puntos, resultado que refleja que el nivel de satisfaccion del proceso de
ensefianza aprendizaje obtenidos de los estudiantes de la Escuela Superior de
Formacion Artistica Publica de Bagua presentan un nivel bajo que segun la media

aritmética se ubican en la categoria regular nivel de desarrollo de ensefianza.

En relacion a la desviacién estandar (S) que muestran los alumnos inmersos en el
presente trabajo es de 13,22 puntos; puntaje que nos indica que los datos
obtenidos en las puntuaciones de cada uno de los alumnos estan alejados en

relacion a la media aritmética.

En relacion al coeficiente de variabilidad (C.V.) encontrado en la aplicacion del
cuestionario a los alumnos de inmersos, fue de 35,15% lo que significa que las
puntuaciones registradas por cada uno de los alumnos inmersos en la
investigaciéon son heterogéneas dentro de la categoria regular del nivel de

satisfaccion del proceso de ensefianza aprendizaje
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Tabla 3

Resultados por categorias del nivel de satisfaccion del proceso de ensefianza

aprendizaje en su dimension volitiva obtenidos por los estudiantes de la muestra

de estudio.
Dimensién Categoria F %
Deficiente 8 32,0
Regular 11 440
Volitiva Bueno 5 20,0
Excelente 1 04,0
Total 25 100.00

Nota. Cuestionario aplicado a la muestra de estudio 2021

En la tabla 3 en relacién a la dimension volitiva, se evidencia que los estudiantes
de la Escuela superior de Formacion Artistica Publica de Bagua, el 32,0% (8) se
ubica en la categoria en deficiente; sin embargo el 44,0% (11) se ubico en la
categoria en regular, el 20,0% (5) de los alumnos lograron se ubicaron en la
categoria bueno, y solamente el 4,0% (1) se ubicaron en la categoria excelente,
éstos datos nos ayudan a confirmar la existencia el poco deseo de acumular
conocimientos, esto quiere decir la escasa capacidad de conocimiento de los
estudiantes y docentes para colaborar con su esfuerzo para el aprendizaje. Pues
lo volitivo se logra cuando se valora el conocimiento y se tiene un nivel alto por los

saberes previos del educando.
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Figura 2
Resultados categorizados del nivel del nivel de satisfaccion del proceso de
ensefianza aprendizaje en la dimensién volitiva registrado por los estudiantes de

la muestra de estudio.
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Nota. La figura muestra los resultados del nivel de satisfaccion del proceso de

ensefianza aprendizaje de los estudiantes. Fuente cuestionario 2021

Tabla 4

Resultados categorizados del nivel del nivel de satisfaccion del proceso de
ensefianza aprendizaje en su dimension cognitiva registrados de los estudiantes

de la muestra de estudio

Dimension Categoria F %
Deficiente 11 440
. Regular 10 40,0
Cognitiva
Bueno 4 16,0
Excelente 0 00,0
Total 25 100.00

Nota. Cuestionario aplicado a la muestra de estudio 2021

En la presente tabla, en relacién la dimension cognitiva, se evidencia que los
estudiantes de la Escuela superior de Formacion Artistica Publica de Bagua el

44,0% (11) logré ubicarse en el nivel deficiente; en tanto el 40,0% (10) logro
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ubicarse en la categoria regular y el resto 16,0% (4) se ubicaron en la categoria
de bueno; datos que nos muestran dificultades para utilizar la memoria, el
lenguaje, la percepcion, la resolucion de problemas y a planificar. Ante esta
situacion se debe incidir en la adquisicion, integracién, profundizacion y aplicacion
significativa del conocimiento por parte de los alumnos inmersos en la

investigacion.

Figura 3
Resultados por categorias del nivel del nivel de satisfaccion del proceso de
ensefianza aprendizaje en su dimension cognitiva obtenidos por los estudiantes

de la muestra de estudio
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Nota. La figura muestra los resultados por dimension del nivel de satisfaccion del

proceso de ensefianza aprendizaje de los estudiantes. Fuente cuestionario 2021
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Tabla 5
Resultados por categorias del nivel del nivel de satisfaccion del proceso de
ensefianza aprendizaje en su dimensién afectiva obtenidos por los estudiantes de

la muestra de estudio

Dimensién Categoria F %
Deficiente 7 28,0

Regular 12 48,0

Afectiva Bueno 4 16,0

Excelente 2 8,0

Total 25 100.00

Nota. Cuestionario aplicado a la muestra de estudio 2021

En la tabla que antecede en referencia a la dimension usa estrategias, se
observa que los alumnos incluidos en la muestra, el 28,0% (7) se ubicaron en la
categoria deficiente en relacion al nivel de satisfaccion del proceso de E-A en su
dimensién afectiva; sin embargo el 48,0% (12) alumnos, lograron ubicarse en la
categoria regular, el 16,0% (4) se ubicaron en la categoria de bueno y solamente
el 8,0% (2) se ubicaron en la categoria excelente, resultados que nos permiten
deducir que las dificultades para solucionar los problemas de forma tranquila,
conductas disruptivas. Estas deficiencias no so6lo redundan en las relaciones con
sus comparfieros o profesores, sino que se transforman, en la mayoria de los
casos, en un auténtico lastre para su vida profesional y académica y germen
principal del fracaso escolar. En consecuencia, que no debemos descuidar la

enseflanza de dichas habilidades

27



Figura 4
Resultados por categorias del nivel del nivel de satisfaccion del proceso de
ensefianza aprendizaje en su dimensién afectiva obtenidos por los estudiantes de

la muestra de estudio
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Nota. La figura muestra los resultados por dimension del nivel de satisfaccion del

proceso de enseflanza aprendizaje de los estudiantes. Fuente cuestionario 2021

Tabla 6
Resultados por categorias del nivel de utilizacion los entornos virtuales en el
proceso de ensefanza aprendizaje de los docentes de la Escuela Superior de

Formacion Artistica Publica, Bagua.

MUESTRA DE ESTUDIO

CATEGORIAS

F %
Deficiente (15 - 30) 4 40,0
Regular (31 - 45) 5 50,0
Bueno (46 - 60) 1 10,0
Excelente (61- 75) 0 0,0
TOTAL 10 100

Nota. Cuestionario aplicado a la muestra de estudio 2021
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En la tabla 6 se evidencia que los docentes de la Escuela Superior de Formacion
Artistica Publica de Bagua, el 40,0% (4) se encuentran en la categoria en
deficiente respecto al nivel utilizacion los entornos virtuales; de igual forma el
50,0% (5) de los docentes lograron ubicarse en la categoria regular, y el restante
10,0% (1) de los docentes se ubico en la categoria de logro bueno y ninguno se

ubico en la categoria excelente.

De esta informacion registrados en el la aplicacion del instrumento a los docentes
de la Escuela Superior de Formacién Artistica Publica de Bagua, se puede
determinar que en su mayoria los inmersos en la investigacibn muestran tener un
nivel bajo y regular respecto al nivel utilizacion los entornos virtuales atribuible a
inconvenientes para el uso de la tecnologia en el aprendizaje, por parte de los
alumnos y docentes. Esa realidad, se est4 reflejando de manera muy notoria en
los alumnos y docentes de la Escuela Superior de Formacion Artistica Publica,
Bagua, ya que, al no poder asistir al desarrollo de las clases presenciales,
presentan serias dificultades al no tener el conocimiento adecuado del uso de las
tecnologias en los entornos virtuales y muchos de ellos han optado por no
continuar con sus estudios.

Figura 5

Resultados por categorias del nivel de satisfaccion del proceso de ensefianza
aprendizaje obtenidos de los estudiantes de la Escuela Superior de Formacién
Artistica Publica de Bagua- 2021
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Nota. La figura muestra los resultados del nivel de satisfaccion del proceso de

ensefianza aprendizaje de los estudiantes. Fuente cuestionario 2021
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V. DISCUSION

Luego aplicar el cuestionario, los resultados obtenidos de los estudiantes del de la
Escuela Superior de Formacion Artistica de Bagua, son analizados objetivamente
teniendo en cuenta objetivos especificos, las teorias y estudios previos que lo

fundamentan y es como sigue:

En relacion al objetivo especifico 1 que consiste en diagnosticar el grado de
bienestar en relacién a los procesos de ensefianza aprendizaje de los estudiantes
de la Escuela Superior de Formacion Artistica Publica de Bagua. podemos
deducir que del total de 25 alumnos que se incluyen en la muestra de estudio, el
porcentaje mas sobresaliente se encuentra en la categoria deficiente en un 32,0%
(8) y regular mostrado por el 44,0% (11), pero solo el 24,0% (6) logro ubicarse en
la categoria bueno, éstos resultados reafirman la claridad del problema en
referencia al nivel de satisfaccion del proceso de E — A atribuible al poco interés
de los profesores en el desarrollo de proyectos de innovacion y la aplicacion de
estrategias didacticas utilizando los entornos virtuales, plataformas educativos y
comunidades de aprendizaje virtual que promuevan el desarrollo de
competencias, por ello, la incorporacién de los entornos virtuales en el proceso de
aprendizaje ensefianza, posibilita y promueve la interaccion y socializacion de las
ideas, saberes y conocimientos que poseen cada uno de los integrantes del

proceso educativo, dandole el caracter social a dichos entornos virtuales.

Asi mismo podemos indicar que los resultados mas negativos se evidencian en la
dimensién cognitiva, tal como lo muestran los estudiantes de la Escuela Superior
de Formacién Artistica Publica de Bagua quienes en un 44,0% (11) lograron
ubicarse en el nivel deficiente; en tanto el 40,0% (10) logré ubicarse en la
categoria regular y el resto 16,0% (4) se ubicaron en la categoria de bueno; datos
que nos demuestran con claridad las dificultades para utilizar la memoria
considerando las herramientas virtuales, el lenguaje virtual para compartirlo con
los estudiantes, la percepcion, la resolucién de problemas y la planificar sobre
todo utilizando los medios virtuales sobre todo en éstos tiempos de necesidad y

de emergencia. Ante esta situacion se debe incidir en la adquisicion, integracion,
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profundizacién y aplicacion significativa de los conocimientos utilizando los

entornos virtuales por parte de los docentes inmersos en la investigacion.

Nuestros resultados también son coincidentes con los de Arévalo (2018), quien
propone una estrategia didactica para aportar en la mejora de procesos de E — A
en entornos de aprendizaje virtuales en la regibn Lambayeque, teniendo como
objetivo en su trabajo. la propuesta de un modelo que contribuya a la potenciar
los procesos de E-A en entornos virtuales en la Universidad Sefior de Sipan de la
Regién Lambayeque en su modalidad a distancia, cuyos resultados, mostraron
gue los estudiantes inmersos en la investigacion se encuentran en un 30 %
insatisfechos con la labor del tutor virtual y con la metodologia de ensefianza
empleada por los docentes, en comparacion con un 32% de nuestra investigacion,
asi como también con el uso de la plataforma virtual existente en la Institucion
con los materiales y medios empleados que no son los mas idéneos y adecuados

para propiciar el logro de competencias.

En relacion al objetivo especifico 2, donde se pretende describir como se esta
utilizando los entornos virtuales en el proceso de E-A con los docentes de
educacion de la Escuela Superior de Formacion Artistica Publica de Bagua
podemos decir que después de efectuar el andlisis a los docentes que integran la
investigacion, se pudo determinar que los docentes de la Escuela Superior de
Formacion Artistica Publica de Bagua, el 40,0% (4) se ubican en la categoria
deficiente en relacion al nivel utilizacién los entornos virtuales; en tanto que el
50,0% (5) de los inmersos en la investigacion, se ubicaron en la categoria regular,
y el resto 10,0% (1) de profesores lograron ubicarse en la categoria de logro

bueno y ninguno logré ubicarse en la categoria excelente.

Segun datos encontrados en el estudio aplicado a los docentes de la Escuela
Superior de Formacion Artistica Publica de Bagua, podemos afirmar que la mayor
parte de los inmersos en la investigacion muestran tener un nivel bajo y regular en
relacion al nivel utilizacion los entornos virtuales atribuible a inconvenientes para
el uso de la tecnologia en el aprendizaje, por parte de los docentes. Esa realidad,
se esta reflejando de manera muy notoria en docentes de la E. S. F. A. P, de

Bagua sobre todo en la dimension pedagogica, ya que, al no poder asistir al
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desarrollo de las clases presenciales, presentan serias dificultades al no tener el
conocimiento adecuado del uso de las Tic en la virtualidad y muchos de ellos han

optado por no continuar con sus estudios

Por su parte los estudiantes manifiestan que los docentes no se estan brindando
orientacion a los estudiantes utilizando los espacios de interaccion virtual o foros,
puesto que no se dispone de estrategias para mejorar el trabajo colaborativo en
alumnos utilizando ambientes virtuales. Se evidencian dificultades para resolver
dudas referidas a materiales didacticos, contenidos y actividades de aprendizaje
utilizando entornos virtuales, por lo que se hace necesario aportar experiencias a
través de los medios tecnoldgicos que ayuden al proceso de construccion del
conocimiento ademas disefiar actividades o situaciones de aprendizaje virtuales

de acuerdo a los requerimientos de los estudiantes

En este sentido, los entornos virtuales aportan protagonismo en el proceso de
enriguecimiento y modernizacion de la educacion y extiende el acceso a nueva
informacion, captando el interés del alumno y del docente, facilitando de esta

forma, el proceso educativo

Nuestra problematica también es reflejada por Onrubia (2016), quien precisa que
implementar el aprendizaje en los entornos virtuales presupone, especificamente,
afirmar que lo que “el alumno aprende no es meramente copia o calco que se le
presenta en su entorno como un simple contenido que tiene que aprender,
concluye que la virtualidad, por tanto, no se entiende como una simple
transposicion o traslacion de una gama contenidos a su mundo exterior a la mente

del alumno, sino como un proceso de construccion personal de dichos contenidos

De la misma forma concordamos con Aguilar & Otuyemi (2020), quienes
coinciden que el aprendizaje a través de la virtualidad no se concibe como simple
transposicion o traslacion de los contenidos exteriores al cerebro del alumno, sino
como un sistema de construccion individual de esas capacidades ejecutadas a
partir, de un amplio repertorio de capacidades que forman la organizacion
cognitiva del estudiante: capacidades habilidades elementales cognitivas,

conocimientos especificos de dominio, de autorregulacion, capacidades
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metacognitivas, estrategias de aprendizaje y expectativas, factores afectivos,

representaciones mutuas metas y motivaciones

Con respecto objetivo especifico 3 referido al disefio un modelo didéactico
utilizando los entornos virtuales para mejorar los procesos de ensefianza
aprendizaje en los estudiantes podemos decir que para abordar la presente meta
se opto por elaborar una propuesta relacionada con la elaboracion de un modelo
didactico utilizando el entorno virtual, el mismo que consta de una secuencia de
acciones ordenadas y con fundamento para ser aplicadas con los alumnos en
diferentes escenarios y momentos, dicha propuesta tiene su base teorica en los
estudios del paradigma cognoscitivo social que plantea que los seres humanos
aprenden de sus entornos sociales, y que el desenvolvimiento humano se
considera como una variedad de interacciones mutuas entre conductas,
acontecimientos ambientales y factores personales. El aprendizaje se considera
como una accion donde se procesa informacion importante a partir de lo cual el
conocimiento se reorganiza a un nivel cognoscitivo con representaciones
simbdlicas que sirven de guia para la accion. El aprendizaje sucede en la accién a
través de la ejecucién real y de forma delegada al mirar modelos, atender

instrucciones y usar materiales electronicos o impresos.

Creemos que nuestro modelo didactico es pertinente puesto que pretende
gestionar las herramientas virtuales WhatsApp, Google Meet y Zoom, para el
desarrollo de las unidades didacticas en los estudiantes de la Escuela Superior
de Formacion Artistica Publica de Bagua, asi mismo pretende capacitar a
estudiantes y docentes en las dimensiones de la gestion académica, sobre todo
en la dimensién cognitiva donde se encuentran las peores falencias para poner en
practica la gestion de las herramientas virtuales WhatsApp, Google Meet, Zoom y
finalmente disefar actividades de aprendizaje, mediante software especializado;

para la creacion de actividades y recursos que constituyen los cursos.

Para nuestra propuesta tomamos como fundamento tedrico la teoria
constructivista que atribuye gran protagonismo a las actividades mentales
constructivistas del estudiante en su proceso formativo ya que tienen variados e

interesantes implicancias para un aprendizaje mas refinado de la forma como se
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capta a través de los entornos virtuales y las acciones desde la forma de ensefar
para promover el aprendizaje. Una de las acciones es las diferencias entre la
estructura psicoldgica y la distribucion I6gica del contenido. La organizaciéon de los
contenidos envia a la estructura interior el material de aprendizaje de propio, y
puede concebirse inalterable en los contextos, aprendices y situaciones. (Lépez,
2015).

Asi mismo fundamentamos nuestra propuesta en una secuencia ordenada de
pasos, iniciando desde el disefio de la comunidad virtual, para luego proyectarse |
desarrollo e implementacion de la comunidad virtual para finalmente llegar a la
evaluacion sin dejar de lado nuestras metas que consisten en crear la primera
comunidad de aprendizaje virtual en la institucion educativa dedicada a compartir
estrategias e informacion para lograr aprendizajes autonomos en los estudiantes
en entornos de aprendizaje a distancia y mixtos. Lograr la participacion de la
mayoria de los miembros de la Institucion en base a los intercambios tematicos y
foros, y expandir la comunidad a otros docentes y especialistas interesados en las
tematicas abordadas por la comunidad de aprendizaje virtual, Fortalecer las
competencias de manejo de las TIC y trabajo colaborativo de los miembros de la
comunidad y desarrollar de proyectos de innovacién en material, aprendizaje

auténomo bajo un enfoque de una evaluacion formativa

También tomamos como fundamento pedagdgico la teoria de las comunidades de
aprendizaje virtual (CAV).que son un conjunto de redes interactivas para la
integracion y guias del aprendizaje mediante la dedicacion exponencial de sus
miembros como administradores del conocimiento, las mismas que constituyen
una respuesta concreta alas necesidades de aprendizaje en la Sociedad del
Conocimiento, promoviendo la integracion de lo que ocurre en el entorno,

potenciando la comunicacion y fuera del aula, en el proceso de E- A

Finalmente, para la propuesta tomamos las ideas de varios autores quienes
reconocen 5 cualidades necesarias para la utilizacion de los medios virtuales en la
educacion universitaria las mismas que deben ser concretadas respetando la
prioridad recomendada por los teéricos. Estas caracteristicas son: interactividad,

estandarizacion, colaboracion, flexibilidad, y escalabilidad (Blanco y Anta, 2016)

34



Con referencia al objetivo especifico 4 referido a Validar la propuesta de un
modelo didactico utilizando los entornos virtuales a través del juicio de expertos
podemos decir que para concretar este objetivo se recurri6 a personas
profesionales y con experticia en el manejo de las tecnologias, los mismos que
con su discernimiento analizaron cuidadosamente la propuesta, hicieron los

readaptes necesarios y procedieron a rubricar su aprobacion.

El modelo didactico utilizandolos entornos virtuales comprende tres dimensiones
gue son: pedagdgica que esta referida proceso de E — A que se desarrolla en su
interior. Esta dimension nos indica que se refiere de un contexto humano y social,
de caracter dinamico, que tiene como fundamento la interaccion que se genera
entre el profesor y los alumnos en base al planteo y resolucion de actividades
didacticas. La directiva alude a lo dificil de las tareas, acciones que permiten o
facilitan el funcionamiento eficiente de la escuela, basadas en una constante
coordinacion entre los actores, grado de dificultad de los trabajos, lapsos de
tiempo, materiales y recursos educativos y forma de planificacion de las
actividades escolares; a la conduccién del personal, capacidad de negociacion, el
uso del tiempo de los actores y de las actividades escolares; la administracion de
los materiales y recursos econdmicos de la escuela, para una buena ensefianza.
La tecnoldgica representada por las aplicaciones informaticas y las herramientas
virtuales o con las que esta disefiado el entorno escolar superior. Estas
herramientas las aprovechamos como soporte o también como infraestructura
para el afianzamiento de nuestra propuesta educativa sobre todo teniendo en

cuenta la educacion superior.
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VI.

1.

CONCLUSIONES

Después de la aplicacion del cuestionario a los alumnos de del Instituto
Superior de Formacion Artistica Publica de Bagua y tabulados los datos, nos
permiten reflejar la existencia dela problematica planteada del deficiente nivel
de satisfaccion del proceso de ensefianza aprendizaje , evidenciandose que
el 32,0% (8) de los inmersos en el presente estudio se ubican en la categoria
deficiente en relacién al nivel de satisfaccion del proceso de ensefianza
aprendizaje; sin embargo el 44,0% (11) de los estudiantes, lograron ubicarse
en la categoria de regular y solamente 24,0% (6) logr6 ubicarse en la

categoria bueno.

De los resultados generales encontrados en el diagndéstico realizado a los
docentes de la Escuela Superior de Formacion Artistica Publica de Bagua, se
podemos deducir que la mayor parte de los profesores materia de estudio
muestran poseer un nivel bajo y regular respecto al nivel utilizacion los
entornos virtuales atribuible a inconvenientes para el uso de la tecnologia en el
aprendizaje, por parte de los docentes y dificultades al no tener el
conocimiento adecuado del uso de las Tic y las herramientas virtuales

Se disefid el modelo didactico utilizando el entorno virtual, el mismo que
consta de una secuencia de acciones virtuales para ser aplicadas con los
alumnos en escenarios y momentos diferentes, mencionado propuesta tiene
su fundamento tedrico a la teoria cognoscitiva social y la teoria de las CAV
gue son redes interactivas para la integracidn educativa y fomentan el
aprendizaje mediante la preparacién de sus miembros como administradores
del conocimiento, las mismas que constituyen una respuesta concreta a las

necesidades de aprendizaje en nuestro mundo del conocimiento

El modelo didactico utilizando las herramientas virtuales fue sometido a la
apreciacion de expertos, para ello se tuvo que recurrir a profesionales idéneos
en el maneja de las tecnologias de la informacién y comunicacién, los mismos
gque con su amplia experiencia revisaron rigurosamente la propuesta,

propusieron los ajustes respectivos y procedieron a validar su aprobacion.
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VIl. RECOMENDACIONES

Recomendar a las facultades de educacion superior y a los institutos pedagogicos
incluir en los cursos sobre materiales y recursos educativos, el uso y manejo de
los entornos virtuales tomando como base las comunidades de aprendizaje

virtual.

Se debe seleccionar a los alumnos segun su vocacion y perfil profesional, accion
gue permitird mermar la interrupcion educativa. De igual manera se debe inducir a
un proceso de motivacion efectiva para lograr el acceso y los estudiantes puedan

navegar en la virtualidad a través de las diversas herramientas.

Se recomienda aplicar el modelo didactico que se propone en la investigacion,
considerando las fases de disefio propuesto, implementacién, desarrollo y
evaluacion, el mismo que servira para la mejora de la ensefianza aprendizaje. Asi
mismo se propone tener en cuenta los procesos sugeridos para seleccion y

evaluacion docente al momento de desempeniar su funcién como docente virtual.

Aplicar un proceso riguroso de seleccion y preparacion docente, a fin de lograr el
perfil adecuado del docente virtual capaz de aportar al logro de los aprendizajes
de estudiantes de los institutos de educacion superior, siendo el perfil del tutor
virtual de vital importancia para orientar y guiar a los alumnos y contribuirla mejora

de competencias y capacidades en cada experiencia de aprendizaje.
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VIIl. PROPUESTA

Los entornos virtuales disefiados en los servidores que brindan internet, en las
diferentes instancias, estan variando la forma en la que los usuarios y las
instituciones a nivel mundial, realicen sus trabajos, modificando la forma de
organizacion y la toma de medidas. Dentro de estas medidas esta la integracion
de la organizacion con los usuarios, empleados y proveedores; padres de familia,
docentes y estudiantes; permitiendo estas instituciones requieran de informacion y
por supuesto canales de comunicacion, para gestionar activos, integrar procesos,

gerenciar contenidos o desarrollar cursos on line.

La propuesta de modelo didactico utilizando los entornos virtuales para mejorar
los procesos de ensefianza aprendizaje en los alumnos de la Escuela Superior de
Formacion Artistica Publica de Bagua lo ejecutamos tomando como fundamento
tedrico la teoria constructivista y las comunidades de aprendizaje virtual, lo cual
implica proponer un conjunto de actividades utilizando las herramientas digitales
WhatsApp, Google Meet y Zoom, herramientas digitales que se adaptan a las
necesidades y condiciones socio econémicas del contexto hacen referencia a
programas informéaticos o software que ha sido disefiados para ayudar a las
personas, donde les permiten utilizar o aplicar el conocimiento y sus destrezas
para cumplir diversas actividades, ahorrando tiempo y esfuerzo. Actualmente, por
el avance tecnoldgico, las herramientas se agrupan formando paquetes o suites

informaticos.

Para el presente trabajo tomamos como fundamento pedagégico la teoria de las
Comunidades de Aprendizaje Virtual, al respecto Rubio (2006), aclara que: “Las
comunidades virtuales de aprendizaje constituyen una respuesta concreta a las
necesidades de aprendizaje en el mundo globalizado del Conocimiento,
promoviendo la integracion y destacando la comunicacién en el entorno, y
también fuera del aula, en desarrollo de la E-A, propiciando la exploracion del
interés por aprendery ensefar, beneficiando la participacion de la totalidad de
los integrantes en el desarrollo del aprendizaje y propiciando la innovaciony

las experiencias como técnicas de aprendizaje
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Dentro de las estrategias que conforman la propuesta tenemos:

Paso 1. Identificar de las necesidades formativas en la modalidad a
distancia, para construir una comunidad de aprendizaje virtual es necesario
manejar un vocabulario comdn que permita dar contexto al término comunidad
de aprendizaje virtual y sobre cuya base las y los miembros de la futura
comunidad establezcan las necesidades, aspiraciones, identifiquen los beneficios
de trabajar en linea y reconozcan la importancia de la comunidad de aprendizaje
virtual como facilitadora de intercambio de informacién, experiencias vy

conocimiento.

Paso 2: Formulacion del propésito, definicibn de etapas vy
actividades. El origen de una comunidad puede ser variado, por ejemplo, un
grupo de personas (docentes) empiezan a comunicarse para intercambiar
informacién entre ellos sobre el desarrollo de su trabajo, otro grupo de docentes
puede estar interesado en ofrecer su conocimiento y ayudar a otros mas noveles
en su labor. Otro grupo puede estar interesado en socializar experiencias, al
principio de manera informal y luego estableciendo un cronograma; otro grupo
puede surgir de la interaccién en las redes sociales, que permiten debatir y crear
grupos en los que concuerda una tematica interesante para ellos; también puede
surgir del interés explicito de una autoridad o grupo dentro de la institucion
educativa, que bajo una normativa o el propio interés busca abordar o resolver un

problema, compartir o desarrollar un proyecto.

Paso 3. Exploracion e identificacion de la plataforma o herramientas
digitales: Las herramientas digitales hacen referencia a programas
informaticos o software que ha sido disefiado para ayudar a las personas, donde
les permiten utilizar o aplicar el conocimiento y sus destrezas para cumplir
diversas actividades, ahorrando tiempo y esfuerzo. Actualmente, por el avance
tecnoldgico, las herramientas se agrupan formando paquetes o suites informaticos.
Entre las principales herramientas de apoyo de las actividades en una comunidad

de aprendizaje virtual se encuentran:

Paso 4: promocion y creacién: orientaciones para la formacién de la CAV en la

plataforma o herramienta digital seleccionada Las comunidades de aprendizaje
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virtual, tal como se precisa, se deben implementar mediante un variado namero
de herramientas, como foros redes sociales, o cualquier plataforma que admita un
trabajo colaborativo entre los diferentes actores de la comunidad. Podemos
agenciarnos de variados recursos que ayuden a concretizar una comunicacion
tanto asincrona como sincrona o una interrelacion de ambas. Debemos convenir
que, para utilizar las herramientas virtuales idoneas en la formacion de la CAV
estas tienen que ser evaluadas con antelacién. Asi, al utilizar tablas de valoracién
de aplicaciones y entornos, de tal manera que haya un consenso de las
herramientas virtuales a utilizar para no permitir el paso de una plataforma a otra
cuando la comunidad esta en proceso de formacion, por lo tanto, los promotores
de la comunidad mantengan la tranquilidad y aproximar los aspectos de
socializacion, motivacion e intercambio de las etapas iniciales de desarrollo de la
comunidad. Por lo expuesto no se quiere afirmar que una vez desighada la
herramienta no se pueda cambiar, sino que es pertinente evitar en los iniciales
meses de formacion estos cambios que pueden frustrar a los nuevos integrantes
al tener que captar nuevas herramientas, en vez de proyectarse a los propésitos

de la comunidad naciente.

Paso 5: Fortalecimiento de la comunidad de aprendizaje virtual: La informacion
gue se comparta en la comunidad de aprendizaje virtual debe responder al
propdsito de la misma, donde se tendra que invertir recursos de la comunidad

para producir contenido

Con el presente trabajo esperamos ser un aporte en la formacion de nuestros
alumnos, al manipular de estas herramientas virtuales en la mejora de actividades
de aprendizaje, implementando para las aulas virtuales, contribuyendo con la
labor realizada en el aula comun, potenciando la calidad de la E-A mediante el
mejoramiento de las competencias y capacidades de los estudiantes y docentes
en el uso de las tecnologias, incluyendo el software educativo como herramienta

pedagogica.
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ANEXOS

Anexo A. Matriz de operacionalizacion de las variables

VARIABLES DEFINICION DEFINICION DIMENSION INDICADORES ESCALA
CONCEPTUAL OPERACIONAL MEDICION
Pedagdgica - Solicita precisiones
- Cuenta con estrategias
- Resuelve dudas
_ Un «entorno virtual» se Plataforma de - Aporta experiencias
) Vanaple refiere a un espacio, ensefanza virtual - Monitorea el progreso Deficiente
independiente: | egio o ambiente enla | (elearning) mediante la - Participa en el disefio
red, donde es posible cual los profesores y - Participa en evaluacion Regular
establecer una alumnos disponen de Bueno
Entornos comunicacion e diversas herramientas Directiva - Administra el tiempo
virtuales interaccion entre los telematicas que facilitan - Comunicacion abierta Excelente
usuarios-alumnos y el el desarrollo de los - Programa accesible
docente. (Cedefio, 2019y | procesos de ensefianza - Planifica el proceso
otros. y aprendizaje. - Consulta fuentes
- Provee la calidad
- Identifica progreso
. - Comprende funcionamiento
Tecnoldgica

- Actividades formativas
- Navegacion en internet
- Uso de otros medios
- Trabajo colaborativo




VARIABLES DEFINICION DEFINICION DIMENSION INDICADORES ESCALA
CONCEPTUAL OPERACIONAL MEDICION
- Superacioén de obstaculos
- Regulacion del proceso
- Capacitacion tecnoldgica Deficiente
Volitiva - Aprend!zajg’aut(?nomo Regular
- Comunicacion virtual
Variable Es aquel que se produce Conjunto de actividades Bueno
dependiente: | de un modo intencionado, | que desarrollan docentes - Uso de entornos virtuales
tanto por parte del y alumnos, en los que se - Uso de las Tic en el aula Excelente
profesor como del alumno. establgce L-JI:]a - Dominio de tecnologias
Proceso Por ot.ra parte, los comunicacion, , Cognitiva - Disponibilidad de la
~ estudiantes deben permitiendo, encaminado .
ensefianza ¢ d 2 ed sn de | tecnologia
aprendizaje | °S'0rzarse y aprendera a'a edtcacion de fa - Disefio de actividades con
partir de las indicaciones personalidad de los Tic
dadas en clase y mediante | mismos en , -
. . - Ambientes virtuales
los recursos educativos. correspondencia.
: adecuados
(varios). L .
- Comunicacion online
Afectiva. - Trabajo en equipo

- Actividades agradables
- Intercambio de informacion




Anexo B: Instrumento
UNIVERSIDAD CEDAR VALLEJO

PROGRAMA ACADEMICO DE MAESTRIA EN ADMINISTRACION DE LA
EDUCACION

CUESTIONARIO APLICADO LOS DOCENTES DEL INSTITUTO SUPERIOR DE
FORMACION ARTISTICA PUBLICA DE BAGUA PARA RECOGER
INFORMACION SOBRE USO DE LOS ENTORNOS VIRTUALES

DATOS INFORMATIVOS

INSTITUCION FORMADORA : Universidad César Vallejo
FACULTAD : Educacion

ESCUELA : Post Grado

UNIDAD DE ANALISIS : ESFA - Bagua

NUMERO DE DOCENTES :
RESPONSABLE : Yosu Niber Davila Fernandez

I. PRESENTACION: Estimadas autoridades, soy estudiante del programa
académico de maestria en educacion de la Universidad “César Vallejo”.
Estamos realizando un trabajo de investigacion referente a los entornos
virtuales y su incidencia en el proceso de ensefianza aprendizaje, en tal
sentido solicitamos su valiosa colaboracion consistente en el desarrollo del
presente Instrumento.

1 OBJETIVO:

Objetivo: Describir como se esta utilizando los entornos virtuales en el
proceso de ensefianza aprendizaje con los estudiantes de educacion de la
Escuela Superior de Formacion Artistica Publica de Bagua

V. INTRODUCCION: Estimado poblador de acuerdo al objetivo sefialado,
mucho se le agradece responder las preguntas, necesitamos veracidad. Y
objetividad de la informacién. Muchas gracias

V. INSTRUCCIONES: Ante cada item marca con un aspa (X) la escala que
crea conveniente.

1 =Nunca |2 = casi hunca| 3 = A veces | 4 = Casi siempre 5= slempre




CUESTIONARIO PARA RECOLECTAR DATOS SOBRE UTILIZACION DE LOS

ENTORNOS VIRTUALES
N° ITEMS ESCALA
A.- DIMENSION PEDAGOGICA 112 1(3 |4 |5

1 Pregunta y solicita precisiones a los estudiantes en los foros
0 espacios de interaccidn virtual.

2 Cuenta con estrategias para desarrollar trabajo colaborativo
de estudiantes en ambientes de aprendizaje virtual.

3 Resuelve dudas surgidas en contenidos, materiales
didacticos
o actividades de aprendizaje utilizando entornos virtuales.

4 Aporta experiencias a través de los medios tecnolégicos que
ayuden al proceso de construccidn del conocimiento.

5 Monitorea el progreso de estudiantes utilizando estrategias
virtuales asignados bajo su responsabilidad

6 Participa en el disefio del ambiente virtual correspondiente
al curso y especialidad

7 Permite a los estudiantes evaluar el curso virtual desde el
principio hasta el final del curso.

8 Disefia actividades o situaciones de aprendizaje virtuales de
acuerdo a necesidades especificas de los estudiantes

B.- DIMENSION DIRECTIVA 1 (2 |3 |4 |5

9 Administra el tiempo en la organizacion de su actividad
docente en el entorno virtual.

10 | Mantiene comunicacion abierta con estudiantes, colegas y
directivos utilizando plataformas virtuales

11 | Elabora un programa virtual entendible y accesible a los
estudiantes.

12 | Planifica el proceso de ensefianza en la modalidad virtual de
acuerdo a las caracteristicas de los usuarios del curso

13 | Consulta diversas fuentes para apoyar los cursos (bases de
datos, bibliotecas virtuales, entre otros)

14 | Provee la calidad y cantidad de los recursos que se usan
(audio, texto, graficos, videos, animacion) en el curso

15 | Establece el calendario virtual del curso para entrega de
trabajos académicos.

16 | Logra una comunicacion con los estudiantes que aborde lo
académico y social.

C.- DIMENSION TECNOLOGICA 112 |3 |4 |5

17 | Identifica las funciones de programas basicos de la
computadora: procesador de textos, hojas de célculo y




presentaciones

18 | Propicia que los estudiantes comprendan el funcionamiento
técnico del entorno virtual.

19 | Utiliza un programa de texto, para escribir, copiar, pegar,
corregir, guardar e imprimir

20 | Realiza actividades formativas especificas por ejemplo guia
de
presentacion de un proyecto.

21 | Navega en Internet para encontrar la informacién
pertinente y acorde con la especialidad y tema.

22 | Usa multiples medios en sus cursos: texto, graficos, video,
wiki, blogs, entre otros.

23 | Promueve la participacion para el trabajo colaborativo en
foros, blogs, entre otros.

24 | Facilita técnicas para el trabajo intelectual en la red




Anexo C: Instrumento

UNIVERSIDAD CEDAR VALLEJO

PROGRAMA ACADEMICO DE MAESTRIA EN ADMINISTRACION DE LA

EDUCACION

CUESTIONARIO APLICADO LOS ESTUDIANTES DEL INSTITUTO SUPERIOR
DE FORMACION ARTISTICA PUBLICA DE BAGUA PARA RECOGER
INFORMACION SOBRE EL NIVEL DE SATISFACCION DEL PROCESO DE
ENSENANZA APRENDIZAJE

DATOS INFORMATIVOS

INSTITUCION FORMADORA : Universidad César Vallejo
FACULTAD : Educacion

ESCUELA : Post Grado

UNIDAD DE ANALISIS : ESFA - Bagua

NUMERO DE ESTUDIANTES : 25
RESPONSABLE : Yosu Niber Davila Fernandez

PRESENTACION: Estimadas autoridades, soy estudiante del programa
académico de maestria en educacion de la Universidad “César Vallejo”.
Estamos realizando un trabajo de investigacion referente a los entornos
virtuales y su incidencia en el proceso de ensefianza aprendizaje, en tal
sentido solicitamos su valiosa colaboracion consistente en el desarrollo del
presente Instrumento.

OBJETIVO:

Objetivo: Diagnosticar el grado de satisfaccion en relacion a los procesos
de ensefanza aprendizaje de los estudiantes de la Escuela Superior de
Formacion Artistica Publica de Bagua.

INTRODUCCION: Estimado estudiante de acuerdo al objetivo sefialado,
mucho se le agradece responder las preguntas, necesitamos veracidad. Y
objetividad de la informacion. Muchas gracias

INSTRUCCIONES: Ante cada item marca con un aspa (X) la escala que
crea conveniente.

1=muy malo | 2=malo | 3 =regular

4 = bueno 5= muy bueno




CUESTIONARIO PARA RECOLECTAR DATOS SOBRE EL NIVEL DE
SATISFACCION DEL PROCESO DE ENSENANZA APRENDIZAJE

N° ITEMS ESCALA
A.- DIMENSION VOLITIVA 2 (3 |4

1 Tus docentes te Inspiran para que superen obsticulos y
persistan en el dominio del aprendizaje virtual

2 Tus docentes te ayudan a regular el proceso de
aprendizaje a través del control del contexto, tiempo y de la
gestién del lugar de estudio

3 Las autoridades de la institucién capacitan a los docentes
en el uso de las Tecnologias de la informacion y la
comunicacion

4 Tus docentes disefian estrategias didacticas bajo entornos
virtuales para mejorar el desarrollo de su aprendizaje
autbnomo

5 se ha dirigido a un profesor, via e-mail, para aclarar dudas
sobre un trabajo o para expresarle ideas que no te
atreverias a decirle directamente
B.- DIMENSION COGNITIVA 2 (3 |4

6 Sus docentes utilizan en el proceso ensefianza aprendizaje
Herramientas Tecnologias de la informacion y la
comunicacion bajo entornos virtuales

7 Utiliza alguna TIC en el aula (iPad, Tablet, pizarra digital,
por ejemplo) para captar mejor la atencion del alumnado

8 ¢ Tus docentes expresan dominio en las tecnologias de la
informacién y la comunicacién?

9 las herramientas tecnologicas en la institucion estan
disponibles para desarrollar un proceso ensefianza-
aprendizaje bajo entornos virtuales

10 | Disefa actividades o situaciones de aprendizaje virtuales
de acuerdo a las necesidades especificas de los
estudiantes
C.- DIMENSION AFECTIVA 2 (3 |4

11 | Considera que los Entornos Virtuales de Aprendizaje
contribuyen a generar un ambiente adecuado para lograr
un Aprendizaje autbnomo

12 | Establecer comunicacion online con docentes 'y
compafieros de clase para realizar alguna actividad
académica y socioemocionales

13 | Ha tenido la oportunidad de trabajar en equipo fuera del
horario de clases con el apoyo del uso de las herramientas
tecnoldgicas

14 | Se utiliza la sala de informética para realizar actividades de
aprendizaje del contexto, agradables y significativas

15 | Les incitan a Compartir informacion y trabajos con los
demas estudiantes utilizando los entornos virtuales de
manera amigable




BAREMO ANALITICO POR DIMENSIONES DE L NIVEL DE SATISFACCION
DEL PROCESO DE ENSENANZA APRENDIZAJE

Obtencidén de resultados:

Para obtener los resultados se sumara el puntaje obtenido de cada itemy se
tendra en cuenta la siguiente escala:

= De 15 a 30 puntos se considera deficiente ensefianza aprendizaje
= De 31 a45 puntos se considera regula ensefianza aprendizaje
= De 46 a 60 puntos se considera buena ensefianza aprendizaje
= De 61 a 75 puntos se considera excelente ensefianza aprendizaje

El cuestionario sobre el nivel de satisfaccion del proceso de ensefianza

aprendizaje la encontraremos en los anexos.



Anexo D. Validacion de instrumento mediante criterio de expertos.

TITULO: Nivel de satisfaccion del proceso de ensefianza aprendizaje de los estudiantes del ISFAP - Bagua.

CRITERIOS DE EVALUACION

2 o
o 8 ] ; RELACION ENTREEL| 3 5
g Z INDICADORES iTEMS REk/A/fF:&'\éLEE'\'JFEZLA REDL|A|\/(|:|E?1':|(E5'|\‘\JT5ELLA RELACION ENTRE EL | {TEM Y LAOPCION g g
5:‘ S DIMENSION INDICADOR _|NDICADOR Y EL{TEM DEiI:]ESi:’uUr:Z'rI;?o()Ver § g
>| 5
sl NO sl NO sl NO sI NO | O =
Tus docentes te Inspiran para que superen obstdculos y X X X X
persistan en el dominio del aprendizaje virtual
- Superacion  de | Tus docentes te ayudan a regular el proceso de aprendizaje
obstéaculos a través del control del contexto, tiempo y de la X X X X
- Regulacidon  del | gestion del lugar de estudio
< proceso Las autoridades de la institucién capacitan a los docentes
w E - Capacitacion en el uso de las Tecnologias de la informacion y la X X X X
3 g tecnoldgica comunicacién
2 | | -Aprendizaje Tus docentes disefian estrategias diddacticas bajo entornos
E auténomo virtuales para mejorar el desarrollo de su aprendizaje X X X X
e - Comunicacién auténomo
N virtual se ha dirigido a un profesor, via e-mail, para aclarar dudas
<Zt sobre un trabajo o para expresarle ideas que no te X X X X
iz atreverias a decirle directamente
2 - Uso entornos | Sus docentes utilizan en el proceso ensefianza aprendizaje
"” virtuales Herramientas Tecnologias de la informacién y la X X X X
< | - Uso de las Tic en | comunicacidn bajo entornos virtuales
; el aula Utiliza alguna TIC en el aula (iPad, Tablet, pizarra digital, X X X X
® | - Dominio de | por ejemplo) para captar mejor la atencién del alumnado
8 tecnologias éTus docentes expresan dominio en las tecnologias de la X X X X
- Disponibilidad informacién y la comunicacién?
Las herramientas tecnoldgicas en la instituciéon estan X X X X




de tecnologia

disponibles para desarrollar un proceso ensefanza-

AFECTIVA

- Disefio de | aprendizaje bajo entornos virtuales
actividades con | Disefia actividades o situaciones de aprendizaje virtuales
Tic de acuerdo a las necesidades especificas de los estudiantes
- Ambientes Considera que los Entornos Virtuales de Aprendizaje
virtuales contribuyen a generar un ambiente adecuado para lograr
adecuados un Aprendizaje auténomo

- Comunicacion
online

- Trabajo en
equipo

- Actividades
agradables

- Intercambio de
informacién

Establecer comunicacién
compafieros de clase para
académica y socioemocionales

online con docentes y
realizar alguna actividad

Ha tenido la oportunidad de trabajar en equipo fuera del
horario de clases con el apoyo del uso de las herramientas
tecnoldgicas

Se utiliza la sala de informatica para realizar actividades de
aprendizaje del contexto, agradables y significativas

Les incitan a Compartir informacion y trabajos con los
demas estudiantes utilizando los entornos virtuales de
manera amigable

Grado y Nombre del Experto: Mg. Julio César Fernandez Cueva.

Firma del experto N° 01:




INFORME DE VALIDACION DEL INSTRUMENTO
TITULO DE LA INVESTIGACION:

Entornos virtuales como espacios para el proceso ensefianza aprendizaje,
en estudiantes de la Escuela Superior de Formacion Artistica Publica-Bagua
NOMBRE DEL INSTRUMENTO:

Entornos virtuales y su incidencia en el proceso de ensefianza aprendizaje de los

estudiantes de la Escuela de Formacion Artistica Publica de Bagua.

TESISTA:

Br: Yosu Niber Davila Fernandez

DECISION: Cumple con lo establecido

APROBADO: SI NO

X

OBSERVACIONES:

El presente cuestionario disefiado para ldentificar nivel de satisfaccion del proceso
de ensefanza aprendizaje de los estudiantes de la Escuela Superior de formacion
Artistica Publica de Bagua- 2021, tiene un alto grado de confiabilidad por lo que se

sugiere ser aplicado y obtener los resultados previstos.

Chiclayo, 20 de junio de 2021

Mg. Julio César Fernandez Cueva



Validacién de instrumento mediante criterio de expertos.

TITULO: Nivel de satisfaccion del proceso de ensefianza aprendizaje de los estudiantes del ISFAP - Bagua.

CRITERIOS DE EVALUACION

w 6 4
nl o . , , , RELACIONENTRE O
< E INDICADORES ITEMS RELACION ENTRE| RELACION ENTRERELACION ENTRE| EL ITEM Y LA 6 g
E s LA VARIABLE Y LA LA DIMENSION Y EL INDI(;ADOR Y OPCION DE 2 Z
< = DIMENSION EL INDICADOR ELITEM RE.SPUESTA (Ver E s
> a) instrumento) § §
Sl NO Sl NO Sl NO Sl NO o
Tus docentes te Inspiran para que superen obstaculos
y persistan en el dominio del aprendizaje virtual X X X X
- Superacion de | Tys docentes te ayudan a regular el proceso de
u obstaculgs aprendizaje a través del control del contexto, tiempo y
N - Regulacion del | de |a gestién del lugar de estudio X X X X
Q|+ proceso ., Las autoridades de la institucion capacitan a los
z C:) i ;iﬂi%tqc'on docentes en el uso de las Tecnologias de la X X X X
x| S gica informacion y la comunicacion
% - Aprendizaje Tus docentes disefian estrategias didacticas bajo
< autonomo | entornos virtuales para mejorar el desarrollo de su | x X X X
N - Comunicacion | aprendizaje auténomo
<Z,: virtual se ha dirigido a un profesor, via e-mail, para aclarar
Z dudas sobre un trabajo o para expresarle ideas que no X X X X
"(H te atreverias a decirle directamente
E S| - Uso entornos | Sus docentes utilizan en el proceso ensefianza
— | virtuales aprendizaje  Herramientas Tecnologias de la| x X X X
> | -Uso de las Tic | informacion y la comunicacion bajo entornos virtuales
Q| enelaula Utiliza alguna TIC en el aula (iPad, Tablet, pizarra
8 digital, por ejemplo) para captar mejor la atencién del X X X X
Alumnado




- Dominio de

tecnologias

¢ Tus docentes expresan dominio en las tecnologias de
la informacién y la comunicacion?

- Disponibilidad
de tecnologia
- Disefio de

Las herramientas tecnoldgicas en la institucién estan
disponibles para desarrollar un proceso ensefianza-
aprendizaje bajo entornos virtuales

actividades con
Tic

Disefa actividades o situaciones de aprendizaje
virtuales de acuerdo a las necesidades especificas de
los estudiantes

AFECTIVA

- Ambientes
virtuales
adecuados

Considera que los Entornos Virtuales de Aprendizaje
contribuyen a generar un ambiente adecuado para
lograr un Aprendizaje autbnomo

- Comunicacioén
online

- Trabajo en

Establecer comunicacién online con docentes y
comparieros de clase para realizar alguna actividad
académica y socioemocionales

equipo
- Actividades

Ha tenido la oportunidad de trabajar en equipo fuera
del horario de clases con el apoyo del uso de las
herramientas tecnolégicas

agradables
- Intercambio de
informacion

Se utliza la sala de informética para realizar
actividades de aprendizaje del contexto, agradables y
Significativas

Les incitan a Compartir informacién y trabajos con los
demas estudiantes utilizando los entornos virtuales de
manera amigable

Grado y Nombre del Experto:
Firma del experto N° O1:

Doctor en Educacion - Jimmy Gilberto Lucano Delgado

t

e

Dr. Jimmy Gilberto Lucano Delgado




INFORME DE VALIDACION DEL INSTRUMENTOTITULO DE LA
INVESTIGACION:

Entornos virtuales como espacios para el proceso ensefianza aprendizaje en

estudiantes de la Escuela Superior de Formacién Artistica Publica, Bagua

NOMBRE DEL INSTRUMENTO:

Entornos virtuales y su incidencia en el proceso de ensefianza aprendizaje

de los estudiantes de la Escuela de Formacion Artistica Publica de Bagua.
TESISTA:

Br: Yosu Niber Davila Fernandez

DECISION: Cumple con lo establecido

APROBADO: S| NO

OBSERVACIONES:

El presente cuestionario disefiado para ldentificar nivel de satisfaccion del
proceso de ensefianza aprendizaje de los estudiantes de la Escuela
Superior de formacion Artistica Publica de Bagua- 2021, tiene un alto
grado de confiabilidad por lo que se sugiere ser aplicado y obtener los

resultados previstos.

Chiclayo, 14 de julio del 2021

Dr. Jimmy Gilberto Lucano Delgado



VALIDACION DE INSTRUMENTO MEDIANTE CRITERIO DE EXPERTOS.

TITULO: Nivel de satisfaccion del proceso de ensefianza aprendizaje de los estudiantes del ISFAP - Bagua.

CRITERIOS DE EVALUACION

2
w g . ; RELACION ENTRE EL % %
S| 5 INDicADORES rews Tuansaieria | owewsonvel [{SACONENTE S Yoo | € 2
| 2 DIMENSION INDICADOR instrumento() er < c
> °
sI NO sI NO sI NO sI NO | O =
Tus docentes te Inspiran para que superen obstdculos y X X X X
persistan en el dominio del aprendizaje virtual
- Superacion  de | Tus docentes te ayudan a regular el proceso de aprendizaje
obstaculos a través del control del contexto, tiempo y de la gestion del X X X X
- Regulacion  del | lugar de estudio
< proceso Las autoridades de la institucién capacitan a los docentes
w E - Capacitacion en el uso de las Tecnologias de la informacion y la X X X X
E g tecnoldgica comunicacién
8 | @ | -Aprendizaje Tus docentes disefian estrategias didacticas bajo entornos
E autéonomo virtuales para mejorar el desarrollo de su aprendizaje X X X X
e - Comunicacién auténomo
N virtual se ha dirigido a un profesor, via e-mail, para aclarar dudas
<Zt sobre un trabajo o para expresarle ideas que no te X X X X
Z atreverias a decirle directamente
2 - Uso entornos | Sus docentes utilizan en el proceso ensefianza aprendizaje
w virtuales Herramientas Tecnologias de la informacion y la X X X X
§ - Uso de las Tic en | comunicacién bajo entornos virtuales
; el aula Utiliza alguna TIC en el aula (iPad, Tablet, pizarra digital, X X X X
®© | - Dominio de | por ejemplo) para captar mejor la atencién del alumnado
8 tecnologias éTus docentes expresan dominio en las tecnologias de la X X X X
- Disponibilidad informacién y la comunicacién?
Las herramientas tecnoldgicas en la instituciéon estan X X X X




de tecnologia
- Disefio de
actividades con

disponibles para desarrollar un proceso ensefanza-
aprendizaje bajo entornos virtuales

Disefia actividades o situaciones de aprendizaje virtuales

manera amigable

Tic de acuerdo a las necesidades especificas de los estudiantes X
- Ambientes Considera que los Entornos Virtuales de Aprendizaje
virtuales contribuyen a generar un ambiente adecuado para lograr X
adecuados un Aprendizaje auténomo
- Comunicacién Establecer comunicacién online con docentes vy
online compafieros de clase para realizar alguna actividad X
< | - Trabajo en | académica y socioemocionales
E equipo Ha tenido la oportunidad de trabajar en equipo fuera del
E_ﬂ - Actividades horario de clases con el apoyo del uso de las herramientas X
< agradables tecnoldgicas
- Intercambio de | Se utiliza la sala de informdtica para realizar actividades de X
informacién aprendizaje del contexto, agradables y significativas
Les incitan a Compartir informacion y trabajos con los
demas estudiantes utilizando los entornos virtuales de X

Firma del experto N° 01:

/A
Norv/ E,:/gé-%l PEREZ NAMUCHE

D.N{I. °18 138576

Grado y Nombre del Experto: Mg. Administracion de la Educacion - Norvil Eugenio Pérez Namuche




INFORME DE VALIDACION DEL INSTRUMENTO
TITULO DE LA INVESTIGACION:

Entornos virtuales como espacios para el proceso ensefianza aprendizaje
en estudiantes de la Escuela Superior de Formacion Artistica Publica,
Bagua

NOMBRE DEL INSTRUMENTO:

Entornos virtuales y su incidencia en el proceso de ensefianza aprendizaje

de los estudiantes de la Escuela de Formacion Artistica Publica de Bagua.
TESISTA:
Br: Yosu Niber Davila Fernandez
DECISION: Cumple con lo establecido

APROBADO: SI NO

OBSERVACIONES:

El presente cuestionario disefiado para ldentificar nivel de satisfaccion del
proceso de ensefianza aprendizaje de los estudiantes de la Escuela
Superior de formacion Artistica Publica de Bagua- 2021, tiene un alto grado
de confiabilidad por lo que se sugiere ser aplicado y obtener los resultados
previstos.

Chiclayo, 15 julio del 2021

A
Mg. Norvil Eigenio Pérez Namuche
Administracién de la Educacion
D.N.I. 18 1385 76



Anexo E. Modelo didactico utilizando los entornos virtuales para mejorar el
proceso de ensefianza aprendizaje en los estudiantes de la Escuela Superior
de Formacion Artistica Publica de Bagua.

|. DATOS INFORMATIVOS:

1.1. INSTITUCION FORMADORA : Universidad Cesar Vallejo

1.2. ESCUELA : Post Grado

1.3. UNIDAD DE ANALISIS : E.S.F.A.P - Bagua

1.4. GRADO : Educacion Superior

1.5. RESPONSABLES : Br. Yosu Niber Déavila Ferndndez

ll. PRESENTACION

Debido a la pandemia provocada por el Covid-19, la educacion ha
experimentado grandes cambios, haciendo un ajuste a la metodologia
tradicional y dar paso a la educacion virtual, implementado plataformas
digitales que han ganado espacios significativos para la construccion de
conocimientos. Tal es el caso de nuestro Pais, el Ministerio de Educacion se
vio en la necesidad de utilizar los entornos virtuales para continuar con las
actividades educativas. Sin embargo, se han presentado un sin nimeros de

factores que impiden que este método funcione en su totalidad.

Por tal motivo el presente estudio tiene como objetivo promover el uso de las
aplicaciones WhatsApp, Meet Google y Zoom para el fortalecimiento del
proceso de ensefanza-aprendizaje en las instituciones educativas del pais
Nacionales como particulares. Se presenta el uso de las aplicaciones
innovadoras como una opcion gratuita y de facil manejo para quienes no

pueden acceder al canal virtual efectuado por las autoridades educativas.

La propuesta de modelo didactico utilizando los entornos virtuales para
mejorar los procesos de ensefianza aprendizaje en los estudiantes de la
Escuela Superior de Formacion Artistica Publica de Bagua lo ejecutamos
tomando como fundamento tedrico la teoria constructivista y las Comunidades
de Aprendizaje Virtual, lo cual implica proponer un conjunto de actividades

utilizando las herramientas digitales



ll. JUSTIFICACION

En la actualidad, el mundo atraviesa por un proceso de globalizacion, de cambios
estructurales en la educacion y el intercambio de la informacion, los mismos que
requieren de docentes y estudiantes capaces de utilizar las nuevas tecnologias a
favor de la comunidad educativa, facilitando un mejor aprendizaje. La presente
investigacion tiene como propdsito implementar una plataforma virtual; para hacer
uso del aula virtual, con la finalidad de generar nuevos espacios y canales de
comunicacioén, en los estudiantes y docentes de la Instituto de Formacién Artistica

Publica de Bagua y de la comunidad educativa en general.

El trabajo adquiere relevancia porque al configurar y administrar el aula virtual, se
estard utilizando al inicio las herramientas digitales WhatsApp, Google Meet y
Zoom, es decir algunos de uso gratuito, ya que es software libre de cddigo
abierto. En este sentido, el costo de licencia de uso de software es cero, y
cualquier institucién educativa lo puede utilizar e implementar sus aulas virtuales,
y de esta manera mejorar nuestra calidad educativa. Ademas, esta plataforma

virtual se tiene que personalizar de acuerdo a los requerimientos del usuario.

En lo pedagdgico, como docente se va a contribuir en la formacion de nuestros
estudiantes, al tener de estas herramientas educativas en el desarrollo de
sesiones de aprendizaje, utilizando para ello el aula virtual, complementando el
trabajo realizado en el aula de clases. Mejorando la calidad de la ensefianza y
aprendizaje a través del fortalecimiento de las capacidades de los docentes y
estudiantes en el uso de las TIC, incorporando al software como herramienta

pedagdgica.

IV. FUNDAMENTACION TEORICA DE LA PROPUESTA

El presente estudio se fundamente en la teoria Constructivista de Piaget. El
aprendizaje virtual como proceso de construccion. Caracterizar el aprendizaje en
entornos virtuales como un proceso de construccion supone, esencialmente,
afirmar que lo que el alumno aprende en un entorno virtual no es simplemente
una copia o una reproduccion de lo que en ese entorno se le presenta como

contenido a aprender, sino una reelaboraciéon de ese contenido mediada por la



estructura cognitiva del aprendiz. (Onrubia, 2016 - Aprender y ensefiar en

entornos virtuales).

Otra teoria que fundamente la presentacion investigacion, es la Teoria
cognoscitiva social: Plantea que el aprendizaje ocurre en acto mediante la
ejecucion real y de forma vicaria al observar modelos, escuchar instrucciones y
utilizar materiales impresos o electronicos. Las consecuencias de la conducta son
especialmente importantes. Las conductas que producen consecuencias exitosas
se conservan y las que conducen al fracaso se descartan. (Ps. Marta Guerri “La

teoria del Aprendizaje Social de Bandura -2021).

Resulta importante también hablar del enfoque de la teoria del procesamiento
de la informaciéon: El paradigma de la comunicacién, desarrollado por Shannon,
establece que la informacion, en forma de mensaje, entra a la fuente y se
convierte a un codigo apropiado para un sistema de transmision determinado,
estos transitan por el canal de comunicacion (impulsos eléctricos, ondas de radio

u ondas de luz) y en el otro extremo deben descifrarse para su recepcion.

También tomamos como fundamento pedagdégico la teoria de las Comunidades
de Aprendizaje Virtual, al respecto Rubio (2006), aclara que: “Las comunidades
virtuales de aprendizaje constituyen una respuesta concreta alas necesidades
de aprendizaje en la Sociedad del Conocimiento, potenciando la comunicacion
y promoviendo la integracion de lo que ocurre en el entorno, fuera del aula, en el
proceso de ensefianza aprendizaje, fomentando la busqueda del interés por
ensefiar y aprender, favoreciendo la participacion de todos los integrantes
en el proceso de aprendizaje y buscando la innovacion y las experiencias

como estrategias para aprender



V. OBJETIVOS DEL PROGRAMA

Objetivo general

Mejorar el proceso de ensefianza aprendizaje de los estudiantes de la
Escuela Superior de Formacion Artistica Publica de Bagua, utilizando las
herramientas virtuales WhatsApp, Google Meet y Zoom propiciando su

formacion integral.
Objetivos especificos:

= Diagnosticar la problemética del proceso de ensefianza aprendizaje de
los estudiantes de la Escuela Superior de Formacion Artistica Publica de
Bagua

» Gestionar las herramientas virtuales WhatsApp, Google Meet y Zoom,
para el desarrollo de las unidades didacticas en los estudiantes de la
Escuela Superior de Formacion Artistica Publica de Bagua

= Capacitar a estudiantes y docentes en las dimensiones de la gestion
académica, para poner en practica la gestion de las herramientas
virtuales WhatsApp, Google Meet y Zoom.

» Disefar actividades de aprendizaje, mediante software especializado;
para la creacion de actividades y recursos que constituyen los cursos.

» Validar la implementacion de las herramientas virtuales WhatsApp,

Google Meet y Zoom, mediante la valoracion y juicio de expertos.

VI. ESTRATEGIAS DEL MODELO DIDACTICO

Paso 1: Identificacion de las necesidades de formacidnen la
modalidad a distancia: Para construir una comunidad de aprendizaje
virtual es necesario manejar un vocabulario comun que permita dar contexto
al término comunidad de aprendizaje virtual y sobre cuya base las y los
miembros de la futura comunidad establezcan las necesidades, aspiraciones,
identifiquen los beneficios de trabajar en linea y reconozcan la importancia de
la comunidad de aprendizaje virtual como facilitadora de intercambio de

informacién, experiencias y conocimiento.



Paso 2: Formulacién del propésito, definicibn de etapas y
actividades: El origen de una comunidad puede ser variado, por ejemplo,
un grupo de personas (docentes) empiezan a comunicarse para intercambiar
informacién entre ellos sobre el desarrollo de su trabajo, otro grupo de
docentes puede estar interesado en ofrecer su conocimiento y ayudar a otros
mas noveles en su labor. Otro grupo puede estar interesado en socializar
experiencias, al principio de manera informal y luego estableciendo un
cronograma; otro grupo puede surgir de la interaccién en las redes sociales,
que permiten debatir y crear grupos en los que concuerda una temética
interesante para ellos; también puede surgir del interés explicito de una
autoridad o grupo dentro de la institucion educativa, que bajo una normativa o
el propio interés busca abordar o resolver un problema, compartir o desarrollar

un proyecto.

Paso 3. Exploracion e identificacion de la plataforma o
herramientas digitales: Las herramientas digitales hacen referencia a
programas informaticos o software que ha sido disefiado para ayudar a las
personas, donde les permiten utilizar o aplicar el conocimiento y sus
destrezas para cumplir diversas actividades, ahorrando tiempo y esfuerzo.
Actualmente, por el avance tecnoldgico, las herramientas se agrupan
formando paquetes o suites informéticos. Entre las principales herramientas de
apoyo de las actividades en una comunidad de aprendizaje virtual se

encuentran:

Paso 4. Creacion y promocion: Orientaciones para la creacion de la
comunidad de aprendizaje virtual en la plataforma o herramienta digital
elegida Las comunidades de aprendizaje virtual, como se ha indicado, se
pueden crear a través de un numero variado de herramientas, como redes
sociales, foros o cualquier plataforma que permita una colaboracién entre los
distintos miembros de la comunidad. Puede utilizarse recursos que permitan
una comunicacion tanto sincrona como asincrona o una combinacién de
ambas. Debe recordarse que, para usar las herramientas informaticas
adecuadas en el funcionamiento de la comunidad de aprendizaje virtual estas

deben haber sido evaluadas previamente. Por ejemplo, al emplear una tabla



de valoracion de entornos y aplicaciones, de forma que haya un consenso de
las herramientas a usar para evitar una mudanza de una plataforma a otra
cuando la comunidad se esta formando y, por el contrario, los lideres
fundadores de la comunidad tengan la tranquilidad de abocar los aspectos de
motivacién y socializacion e intercambio de las primeras etapas de desarrollo
de la comunidad. Con esto no se quiere decir que una vez seleccionada una
herramienta no se pueda cambiar, sino que es preferible evitar en los
primeros meses de formacion estos cambios que pueden desincentivar a los
nuevos miembros al tener que aprender nuevas herramientas, en vez de

abocarse a los propésitos de la comunidad naciente.

Paso 5: Fortalecimiento de la comunidad de aprendizaje virtual: La
informacion que se comparta en la comunidad de aprendizaje virtual debe
responder al propésito de la misma, donde se tendra que invertir recursos de
la comunidad para producir contenido. En ese sentido, Estrada (2015)

enumera ocho consejos para la creacion de contenido:

1. Conocer al publico que usara el contenido, para ello se debe definir el
publico objetivo que haré uso del contenido.

2. Hablar el idioma del publico, implica conocer como se comunican los
docentes de la comunidad, de forma que el mensaje sea recibido de la

manera que se desea.

3. Ponerse en el lugar del publico, contestando a preguntas como: ¢ Qué gano
con este contenido? ¢ Este contenido es util para mi? ¢Me ayuda a resolver

algun problema educativo que enfrento?

4. Mantener una comunicacién abierta con los miembros de la comunidad. Se
debe hacer preguntas, pedir opinion y escuchar a los miembros de la
comunidad y mantener una escucha activa para tener idea sobre los

contenidos utiles.

5. Crear contenido para cada tematica de interés de la comunidad.
Determinadas tematicas pueden atraer a publicos diferentes dentro de la
comunidad, por lo que se debe combinar imagenes, videos, pddcast y

cualquier otro formato con el contenido para ese segmento de la comunidad.



6. Invertir en diferentes formatos. Se debe variar el formato del contenido que
se produce, e invitar a los miembros interesados en compartir a que lo
realicen de una manera 6ptima, de forma que llame la atencién y gane
relevancia (incluir imagenes, ilustraciones, videos, animaciones). Cuanto mas
se diversifiguen los mensajes, menos docentes encontraran el contenido

tedioso y participaran mas en la comunidad.

7. Crear contenido interactivo. Se puede hacer el esfuerzo para que las
experiencias con el contenido sean divertidas, interactivas o convertirse en
juegos. Este tipo de accion garantiza un optimo grado de interactividad y es

capaz de seducir al publico en una forma unica.

8. Ser humanos, es decir, no actuar como robots al contestar un mensaje, se
debe mantener cordialidad y educacion buscando auxiliar a la audiencia.
VIl. DIFICULTADES A SUPERAR:

Por muchas razones, se debe implementar un modelo didactico utilizando las

herramientas virtuales como:

» Es necesario conocer herramientas TIC que permitan desarrollar el

acompafiamiento a los estudiantes en la educacion a distancia.

= Conocer y aplicar estrategias para desarrollar la evaluacion formativa en

el contexto del aprendizaje a distancia.

= Haydificultades en el manejo de herramientas que motiven,

permitan dar seguimiento y retroalimentacion en una clase online.

= Existen problemas para mediar en el proceso de desarrollo de

competencias en los estudiantes.

= Se debe considerar un medio al que tengan acceso todos los
docentes y estudiantes: Uso de WhatsApp, Google Meet, Facebook, un

blog, Drive, etc.



VIII.

ORGANIZACION DE LAS ACTIVIDADES DEL PROGRAMA

ETAPAS | METAS ACTIVIDADES CRONOGRAMA
Motivacion Jornada de sensibilizacion para integrar una
) comunidad de aprendizaje virtual a nivel de I. E. a
Crear Ig primera través de una reunion.
comunidad de . -
aprendizaje virtual Dar a _conocer el pro_po§|to,_ obJetlvps .y metas de la
en la institucién comunidad de aprendizaje virtual e invitar a participar
educativa dedicada a los docentes.
a compartir Organizar y repartir funciones lideres y moderadores | Semana 1 y2.
estrategias e entre los miembros fundadores.
informacion para Seleccionar la plataforma virtual de trabajo y dar
Iogr,ar aprendlzi';qes soporte a los recién llegados.
Z::SQ%T,{%SS:]] 0s Socializar la .temética de trfibajo e iniciar la atencion
entornos de a las necesidades formativas de los docentes en
aprendizaje a base a la tematica.
distancia y mixtos. Recoger las expectativas y contestar interrogantes.
Socializacion Presentacién de las herramientas virtuales a los
docentes de la Escuela Superior de Formacién
Meta: “Lograr la Artistica Puablica de Bagua
participacion de la Difusion a través de los diversos medios de las redes
mayoria de los sociales.
miembros de la l. E. Publicacién de los primeros foros de interaccion a
base en los través de las herramientas virtuales elegidas.
intercambios Inicio del trabajo en la tematica de la comunidad de | Semana3y 4.
tematicos y foros, y aprendizaje virtual.
expancjlr la Invitacion a miembros de otras Instituciones de
comunidad a otros Educacion  superior 'y socializacion con los
docen_tes y estudiantes.
especialistas
interesados en las
teméticas abordadas
por la comunidad de
aprendizaje virtual”.
Intercambio Promover la participacion e intercambio de
informacion entre docentes y estudiantes.
Meta: “Fortalecer las Generar temas de discusion a través de los foros, de
competencias de acuerdo al propo6sito de la comunidad de aprendizaje
manejo de las TIC y virtual.
trabajo colaborativo Implementar ~ continuamente  actividades  de Semana 5y 6.
de los m|_e;mons de socializacion en las herramientas  virtuales
la comunidad”. seleccionadas.
Construccién Desarrollo de eventos de intercambio vy
promocién de la comunidad.
Meta: “Desarrollo de Recojo de las necesidades y expectativas de los
proyectos de docentes de la Escuela.
Innovacionen Planificacién y desarrollo de proyectos de aprendizaje
material, aprendizaje aulicos. Semana7y8

autébnomo y
evaluacion
formativa”.

Sistematizacion y publicacion de trabajos y proyectos.
Actualizar continuamente espacios e informacion.
Exploraciébn de nuevos recursos Yy tecnologias
para la comunidad de aprendizaje virtual.




IX. EVALUACION:

Para el buen funcionamiento de la comunidad de aprendizaje virtual y determinar
si cumple los objetivos para la cual fue creada, es necesario desarrollar
actividades de evaluacion. En Cabero (2006) indica que una comunidad virtual,
para ser exitosa, debe cumplir los siguientes aspectos: Accesibilidad, tanto a nivel
tecnoldgico como de capacidades de participacion de sus miembros. Asumir una
cultura de participacion y colaboracién de sus integrantes. Destrezas en el manejo
de la tecnologia basica por parte de los participantes. Metas definidas y conocidas
por todos. Reglas claras de funcionamiento. Forma de comportamiento positivo de

sus miembros.



Anexo F. Validaciéon de la propuesta mediante criterio de expertos.

Experto 1.

CRITERIO DE EXPERTO

l. DATOS GENERALES.

1.1. Apellidos y nombres del experto: Julio César Ferndndez Cueva
1.2. Grado Académico: Magister

1.3. Documento de identidad: 16616193

1.4. Centro de labores: Escuela de Formacion Artistica Publica de Bagua.

1.5. Denominacién del modelo a validar: Modelo didactico utilizando

herramientas virtuales

1.6. Titulo del modelo: Modelo didactico utilizando los entornos virtuales
y su incidencia en el proceso de ensefianza aprendizaje de los

estudiantes de la Escuela de Formacion Artistica Publica de Bagua.
1.7.  Autor del modelo didactico: Yosu Niber Davila Fernandez

En este contexto, lo(a) he considerado como experto en la materia y
necesito sus valiosas opiniones. Evalle cada aspecto con las

siguientes categorias.

E: Eficaz
PE: Poco eficaz

I: Ineficaz



. ASPECTOS DE VALIDACION DEL MODELO DIDACTICO:

CATEGORIAS
DIMENSIONES INDICADORES
E PE I
Consistencia en la estructura del modelo didactico N
utilizando los entornos virtuales
Contiene los elementos minimos de un modelo X
Planificacion didactico utilizando herramientas virtuales.
Pertinencia de los pasos que debe tener en cuenta en X
el uso de las herramientas virtuales
Responde al propdsito que se persigue con el estudio X
Pertinencia con las teorias que fundamentan el
s . . X
modelo didactico utilizando entornos virtuales.
Teodrica Concordancia del marco tedrico con los componentes
s . . X
del modelo didactico utilizando entornos virtuales
La propuesta desarrolla los procesos didacticos de
X
modelo de Van Heele
La propuesta desarrolla las estrategias para el buen X
Planificacion uso de los entornos virtuales
Las actividades y estrategias corresponden a cada X
dimension de la propuesta
Viabilidad para la aplicacién de las actividades y X
estrategias que conforman el modelo didactico

[ll.  OPINION DE APLICABILIDAD

(x) El modelo didactico puede ser aplicado tal como esta elaborado
( ) El modelo didactico debe ser mejorado antes de ser aplicado

Lugar y fecha: Chiclayo 16 de junio de 2021.

Mg. Julio César Fernandez Cueva




Experto 2.

CRITERIO DE EXPERTO

DATOS GENERALES.

2.1.

2.2.

2.3.

2.4,

2.5.

2.6.

2.7.

Apellidos y nombres del experto: Jimmy Gilberto Lucano Delgado
Grado Académico: Doctor

Documento de identidad: 40525988

Centro de labores: Escuela de Formacién Artistica Publica de Bagua.

Denominacién del modelo a validar: Modelo didactico utilizando

herramientas virtuales

Titulo del modelo: Modelo didactico utilizando los entornos virtuales
y su incidencia en el proceso de ensefanza aprendizaje de los

estudiantes de la Escuela de Formacion Artistica Publica de Bagua.
Autor del modelo didactico: Yosu Niber Davila Fernandez

En este contexto, lo(a) he considerado como experto en la materia y
necesito sus valiosas opiniones. Evalle cada aspecto con las

siguientes categorias.

E: Eficaz
PE: Poco eficaz

I: Ineficaz



IV.  ASPECTOS DE VALIDACION DEL MODELO DIDACTICO:

CATEGORIAS
DIMENSIONES INDICADORES
E PE I
Consistencia en la estructura del modelo didactico N
utilizando los entornos virtuales
Contiene los elementos minimos de un modelo X
Planificacion didactico utilizando herramientas virtuales.
Pertinencia de los pasos que debe tener en cuenta en X
el uso de las herramientas virtuales
Responde al propdsito que se persigue con el estudio X
Pertinencia con las teorias que fundamentan el
s . . X
modelo didactico utilizando entornos virtuales.
Teodrica Concordancia del marco tedrico con los componentes
s . . X
del modelo didactico utilizando entornos virtuales
La propuesta desarrolla los procesos didacticos de
X
modelo de Van Heele
La propuesta desarrolla las estrategias para el buen X
Planificacion uso de los entornos virtuales
Las actividades y estrategias corresponden a cada X
dimension de la propuesta
Viabilidad para la aplicacién de las actividades y X
estrategias que conforman el modelo didactico

V.  OPINION DE APLICABILIDAD

(x) El modelo didactico puede ser aplicado tal como esta elaborado
( ) El modelo didactico debe ser mejorado antes de ser aplicado

Lugar y fecha: Chiclayo 16 de junio de 2021.

Dr. Jimmy Gilberto Lucano Delgado




Experto 3.

CRITERIO DE EXPERTO

DATOS GENERALES.

3.1.

3.2.

3.3.

3.4.

3.5.

3.6.

3.7.

Apellidos y nombres del experto: Norvil Eugenio Pérez Namuche
Grado Académico: Magister

Documento de identidad: 18138576

Centro de labores: Escuela de Formacion Artistica Publica de Bagua.

Denominacién del modelo a validar: Modelo didactico utilizando

herramientas virtuales

Titulo del modelo: Modelo didactico utilizando los entornos virtuales
y su incidencia en el proceso de enseflanza aprendizaje de los

estudiantes de la Escuela de Formacién Artistica Publica de Bagua.
Autor del modelo didactico: Yosu Niber Davila Fernandez

En este contexto, lo(a) he considerado como experto en la materia y
necesito sus valiosas opiniones. Evalle cada aspecto con las

siguientes categorias.

E: Eficaz
PE: Poco eficaz

I: Ineficaz



VI.  ASPECTOS DE VALIDACION DEL MODELO DIDACTICO:

CATEGORIAS
DIMENSIONES INDICADORES
E PE I
Consistencia en la estructura del modelo didactico N
utilizando los entornos virtuales
Contiene los elementos minimos de un modelo X
Planificacion didactico utilizando herramientas virtuales.
Pertinencia de los pasos que debe tener en cuenta en X
el uso de las herramientas virtuales
Responde al propdsito que se persigue con el estudio X
Pertinencia con las teorias que fundamentan el
s . . X
modelo didactico utilizando entornos virtuales.
Teodrica Concordancia del marco tedrico con los componentes
s . . X
del modelo didactico utilizando entornos virtuales
La propuesta desarrolla los procesos didacticos de
X
modelo de Van Heele
La propuesta desarrolla las estrategias para el buen X
Planificacion uso de los entornos virtuales
Las actividades y estrategias corresponden a cada X
dimension de la propuesta
Viabilidad para la aplicacién de las actividades y X
estrategias que conforman el modelo didactico

VII.  OPINION DE APLICABILIDAD

(x) El modelo didactico puede ser aplicado tal como esta elaborado

() El modelo didactico debe ser mejorado antes de ser aplicado

Lugar y fecha: Chiclayo 16 de junio de 2021.

Mg. Norvil Eugenio Pérez Namuche
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Sefiora Doctora.
Mercedes Alejandrina Collazos Alarcon.

DIRECTORA DE LA ESCUELA DE POSGRADO-FILIAL CHICLAYO
CIUDAD.

ASUNTO: Autorizacién para realizar investigacion.

De acuerdo a la solicitud enviada por usted a mi despacho, le informo, que es
politica de la Escuela Superior de Formacion Artistica Publica Bagua, brindar todo el
apoyo a su personal que se encuentra laborando, para poner en practica investigaciones
que conlleven a la buena marcha de la organizacion, por lo que:

En mi calidad de Directora General AUTORIZO, a Yosu Niber Davila
Fernandez,identificado con DNI N° 43394427, estudiante del programa de maestria con
mencion en Administracion de la Educacion de la Universidad César Vallejo, el
desarrollo de la investigacion titulada “Entornos virtuales como espacios para el proceso
ensefianza aprendizaje, en estudiantes de la Escuela Superior de Formacion Artistica
Publica-Bagua”.

Comprometiéndome a brindarle todas las facultades correspondientes para el
desarrollo de su investigacion.

Es propicia la ocasion para expresar las muestras de mi especial
consideraciény estima personal.

Cordialmente.




