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RESUMEN

El proposito principal de este estudio fue establecer el nivel de utilizacion de
plataformas digitales creadas por Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion
(TIC) por parte de alumnos de educacion primaria en una institucion educativa en
Bagua el afio 2024. El estudio adoptd un enfoque cuantitativo de tipo basico,
empleando un disefio descriptivo simple no experimental. La informacion fue
recolectada mediante un cuestionario elaborado por Cortegana (2019), que se
administr6 a 74 estudiantes de sexto grado, y se consideraron las cuatro
dimensiones: crea entornos virtuales, maneja datos, interactia con ellos y crea
objetos virtuales, este instrumento fue evaluado por expertos, quienes sefialaron
que presenta un alto grado de claridad, coherencia y relevancia en la redaccion de
los items, asimismo se aplicd la prueba de confiabilidad de coeficiente alfa de
Cronbach el cual tuvo un valor de 0,762, lo que indica que el instrumento tenia
buena confiabilidad. Los resultados develaron que el 58,11% de los alumnos
utilizan los entornos virtuales a un nivel medio, el 36,49% a un nivel bajo y solo el
5,41% a un nivel alto. Concluyendo que los estudiantes de nivel primaria en una
institucion educativa de la ciudad de Bagua, usan a nivel medio los entornos
virtuales creados por las TIC, coincidiendo con estudios previos que indican un uso

regular y no auténomo de los entornos virtuales.

Palabras clave: Entornos virtuales, gestion de la informacion, interaccion, objetos

virtuales

viii



ABSTRACT

The main purpose of this study was to establish the level of use of digital
platforms created by Information and Communication Technologies (ICT) by primary
education students in an educational institution in Bagua in the year 2024. The study
adopted a quantitative approach basic type, using a simple non-experimental
descriptive design. The information was collected through a questionnaire
developed by Cortegana (2019), which was administered to 74 sixth grade students,
and the four dimensions were considered: create virtual environments, manage
data, interact with them and create virtual objects, this instrument was evaluated. by
experts, who pointed out that it presents a high degree of clarity, coherence and
relevance in the wording of the items, the Cronbach's alpha coefficient reliability test
was also applied, which had a value of 0.762, which indicates that the instrument
had good reliability. The results revealed that 58.11% of students use virtual
environments at a medium level, 36.49% at a low level and only 5.41% at a high
level. Concluding that primary level students in an educational institution in the city
of Bagua use the virtual environments created by ICT at a medium level, coinciding
with previous studies that indicate a regular and non-autonomous use of virtual

environments.

Keywords: Virtual environments, information management, interaction, virtual

objects



l. INTRODUCCION

En la actualidad, en el sector educativo se esta apreciando cambios notables
producto de la convergencia de varios recursos tecnologicos y el uso de
plataformas digitales que las personas utilizan diariamente; en tal sentido, Santos
(2023) menciona que para actualizarse, los profesores deben saber y utilizar en su
practica pedagdgica las Ultimas herramientas tecnoldgicas; asi mismo, reflexionar
sobre los desafios que conlleva la utilizacién de sistemas de formacién en linea y
la sugerencia de tacticas para fomentar el involucramiento activo de los estudiantes
gue presentan dificultades para comprender lo que se ensefia en linea.

Segun la UNESCO (2023), las tecnologias digitales son ahora esenciales
para garantizar que la educacion se reconozca como un derecho humano
fundamental, especialmente en un mundo cada vez mas afectado por conflictos y
crisis. La UNESCO busca la utilizacion de innovaciones digitales para incrementar
el acceso a oportunidades educativas, mejorar la inclusion, la relevancia y la calidad
del aprendizaje, crear trayectorias educativas continuas mediante TIC, fortalecer
los sistemas de gestion educativa y el aprendizaje, asi como monitorear los
procesos de aprendizaje.

Ademas, se tiene que las tecnologias ofrecen una excelente oportunidad
para transformar tanto la gestién de las escuelas como la metodologia pedagdgica
de los profesores. En este contexto, Courtney et al. (2022) manifestaron que, al
igual que otros materiales educativos, la contribucion de las tecnologias virtuales
variara segun el usuario, los objetivos perseguidos y el entorno en el que se
apliquen.

Area y Adell (2021) manifiestan que la omnipresencia de la tecnologia digital
estd provocando enormes cambios culturales y sociales como signo del cambio
histdrico de la época en que estamos viviendo; la transformacion de la que se habla,
contempla la introduccién de tecnologias, técnicas didacticas o las metodologias
educativas empleadas por los profesores en clase, integrando en sus experiencias
de aprendizaje el uso de una variedad de tecnologias, en el marco de la era digital,
se puede considerar un cambio que transforma las estrategias y las nuevas formas

de ensefiar.



Por otra parte, Vaillant (2020) considera que se han hecho importantes
esfuerzos gubernamentales para pasar de un antiguo sistema educativo a uno que
incluye la educacion virtual, aunque persisten desafios como la insuficiente
formacién de los profesores en aspectos tecnoldgicos, lo cual dificulta el progreso
fluido del proceso educativo.

Segun Trejo (2018) el incesante desarrollo de las herramientas tecnologicas
ha adquirido una huella significativa en cémo percibimos la forma en que nos
comunicamos y obtuvimos informacién en nuestra vida.

La capacidad de adaptarse a diferentes contextos educativos se vuelve dificil
porque tanto los estudiantes jovenes como los estudiantes mayores estan
constantemente evaluando si son adecuados, inadecuados o malos para la
construccion de aprendizajes en esta nueva generacion y en el contexto de la
educacion digital; al respecto Blejmar (2018) dice que la mayoria de los docentes
del siglo XXI estan continuamente trabajando para integrar completamente los
medios digitales en el aula, tomando en cuenta el tiempo que ha pasado desde la
introduccion de internet.

En el plano nacional, Claro y Castro (2023) manifiestan que se deben
establecer politicas educativas que promuevan la formacion de habilidades
virtuales o digitales en los estudiantes; estas politicas deben ir mas all4 del uso
basico de aplicaciones y el internet, incorporando habilidades cognitivas como la
innovacion, la evaluacion critica y la resolucion de problemas en contextos digitales.

Ferrer y Gomez (2021) argumentan que, aparte de los recursos digitales, el
aprendizaje autbnomo permite que las herramientas tecnoldgicas educativas se
empleen para promover la independencia de los estudiantes en el descubrimiento
de sus conocimientos, se fomenta positivamente su autonomia al permitirles
controlar el lugar, los horarios y la rutina de su aprendizaje.

Mendoza (2019) argument6 que el acceso a la educacion, visto como un
derecho esencial, ha sido inaccesible para las poblaciones mas vulnerables, a
pesar de que el curriculo nacional del Peru incluye la competencia de interactuar
en entornos virtuales mediante TIC, muchas familias no disponen de la tecnologia
necesaria en sus hogares, como computadoras, tabletas, teléfonos maviles, ni la
conectividad requerida para asistir a clases virtuales o desarrollar su aprendizaje

con apoyo de la tecnologia.



Los estudiantes peruanos que ingresan a la universidad enfrentan un desafio
al manejar las TIC; esto se debe a que, en la educacion basica se abordé muy poco
este tema, lo que dificultd su aprendizaje. Alvarez y Torres (2018)

Ademas, es importante destacar que las escuelas carecen de infraestructura
y computadoras adecuadas para ensefiar habilidades digitales, asi como el
deficiente acceso al internet en areas rurales. Gutiérrez et al. (2017)

La educacion en Peru esta intimamente vinculada con el progreso social, por
lo que resulta crucial entender la realidad educativa desde el enfoque del paradigma
gue promueve las transformaciones culturales y que contempla la educacién como
el medio para implementar dichos cambios en la sociedad. Asi, es esencial
comprender el manejo de las competencias digitales. Caudillo (2016)

El uso de plataformas virtuales creadas por las tecnologias de la informacion
y la comunicacion es una habilidad integral que deberia promoverse en todas las
disciplinas del plan de estudios, en estos entornos virtuales, los estudiantes pueden
ajustarlos a sus inquietudes personales, analizar y organizar informacion relevante
para sus actividades académicas, interactuar con compafieros de su edad, de
diferentes lugares para construir nuevos conocimientos en conjunto y crear
materiales digitales que faciliten la consolidacion y transferencia de sus
aprendizajes. MINEDU (2016)

Existe un gran desafio para los maestros en el fortalecimiento de las
habilidades digitales de sus estudiantes; es necesario trabajar considerando las
destrezas de los estudiantes para que puedan utilizar estas capacidades de manera
responsable y provechosa, estableciendo asi una base para satisfacer las
demandas de la sociedad en relacién con el entorno virtual. Recio (2009).

En la provincia y distrito de Bagua, ubicado en la region Amazonas, la UGEL,
ha desarrollado programas para fortalecer a los maestros en la utilizacion de
tecnologias y aplicaciones digitales tanto de forma virtual como presencial. Algunos
educadores continlan su aprendizaje de manera autodidacta, utilizando las
plataformas educativas del MINEDU.

A pesar de que el MINEDU ha implementado aulas de innovacion, servicios
de conectividad y Plazas de profesor de Innovacion Pedagdgica en las escuelas de
Bagua, muchos docentes aun necesitan reforzar sus habilidades para promover un

aprendizaje significativo que se ajuste a las necesidades de sus estudiantes.



Ante la realidad descrita se ha planteado el siguiente problema de
investigacion, ¢ Cual es el nivel de uso de los entornos virtuales generados por las
TIC en los estudiantes de nivel primaria de una Institucion Educativa de la ciudad
de Bagua? y como problemas especificos se tiene: ¢Cémo los estudiantes
personalizan entornos virtuales?, ¢ Como los estudiantes trabajan la gestion de la
informacion utilizando los entornos virtuales?, ¢ Como los estudiantes interactian
en entornos virtuales?, ¢ Como los estudiantes crean objetos virtuales en diferentes
formatos?

La justificacion tedrica del estudio acerca de los entornos virtuales
concebidos por las TIC, es relevante ya que en la actualidad se estan incorporando
en la labor pedagogica los docentes, y basado en la teoria socio cultural de
Vygotsky se pretende que el servicio educativo que se brinda a través de una
educacién mediada por la tecnologia, permita a los alumnos alcanzar su nivel de
desarrollo potencial guiados por el docente y con el uso de las TIC. Camacho (2008)

De manera similar, se justifica a nivel practico ya que los hallazgos de esta
investigacion permitieron identificar como y qué estrategias de ensefianza se
aplicaron para desarrollar la habilidad de interactuar en entornos digitales
proporcionados por las herramientas tecnoldgicas de la informacién y la
comunicacién. Esta competencia fue integrada por los docentes en su planificacion,
lo que evidencid la implementacién de creativos métodos para realizar la tarea
educativa y potenciar el aprendizaje de los estudiantes. Ademas, los lideres
educativos podran aprovechar estos hallazgos para proponer acciones de mejora
dentro de la institucion educativa, asegurando un uso practico de los entornos
virtuales generados por las TIC.

Para justificar la metodologia, se utilizé un cuestionario, el mismo que fue
validado mediante la evaluacion de expertos, con el fin de obtener informacién
sobre la adaptacion a entornos digitales, la gestion de datos o de la informacion, la
interaccion en plataformas virtuales y la producciéon de contenidos digitales.

Como objetivo general se propuso, determinar el nivel de uso de los entornos
virtuales generados por las TIC, segun los alumnos del nivel primario en una
institucion educativa de la ciudad de Bagua el afio 2024. Del mismo modo se
plantearon los objetivos especificos, que fueron, establecer el nivel de uso de los

estudiantes al personalizar los entornos virtuales generados por las TIC, describir



el nivel de uso de los alumnos al gestionar informacién del entorno virtual
generados por las TIC, describir el nivel de uso de los estudiantes al interactuar en
entornos virtuales, describir el nivel de uso de los estudiantes al crear objetos
virtuales o contenidos en variados formatos concebidos por las TIC.



Il. MARCO TEORICO

En el plano internacional, Pérez et al. (2022) en su publicacion en la
Universidad UMECIT de Panam4; concluye que, debido a la modernizacion vy el
progreso tecnoldgico en numerosas instituciones educativas, se esta desarrollando
una evolucién importante en el sistema educativo, un elemento clave en este
cambio ha sido la propagacion de las Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacion (TIC) comunmente referidas como sociedad de la informacién y
comunicaciones.

Garcia y Pérez (2021) en su estudio realizado sobre el manejo de
habilidades digitales de los profesores se considera fundamental para promover el
uso responsable de Internet, los hallazgos indican que los docentes poseen una
alta valoracion de sus habilidades digitales, lo cual se traduce en su compromiso
por fomentar la formacion de esta habilidad en los estudiantes, sin importar su nivel
de autoevaluacion ni el nivel educativo en el que ensefian, esto se entiende desde
la perspectiva de ser agentes responsables en el uso de Internet.

Villafuerte (2021) en su articulo cientifico, publicado en Espafia, nos
menciona que su objetivo fue investigar como los profesores de educacion infantil
percibian su nivel de conocimientos digitales y determinar si hay diferencias entre
este nivel antes y después de Covid-19. Para recoger datos de un grupo de 237
profesores de educacién infantil, se utilizd el cuestionario ACDC (Analisis General
de Competencias Digitales) como herramienta. Tras un periodo de confinamiento e
instruccion virtual forzada, los resultados indicaron que el nivel general de
habilidades digitales de los profesores de preescolar era basico y que eran
conscientes de sus mayores debilidades.

Roncancio (2019), llevé a cabo un estudio acerca de la valoracion de los
entornos virtuales de ensefianza-aprendizaje (EVEA) en la Universidad Santo
Toméas de Bucaramanga - Colombia, se realiz0 a través de la modificacion y
ejecucion del sistema Learning Object Review Instrument (LORI), los resultados
indican que algunos EVEA no cumplen con los estandares de calidad en los
contenidos, ya que no estan disefiados conforme a los objetivos educativos

previstos.



En el ambito nacional, Mayhua (2021) realizé una investigacion sobre
el trabajo en equipo y el uso de plataformas virtuales entre los alumnos de la
Institucion Educativa "FHPA" en Lurigancho, Lima, mostré que hay una relacién
efectiva y significativa entre el trabajo cooperativo y la utilizacion de entornos
digitales por parte de los alumnos de secundaria de esta institucion.

Moncada (2020) en su estudio sobre los recursos tecnolégicos y el
aprendizaje en plataformas digitales de los alumnos de una institucién educativa en
Piura; concluyd que el quehacer educativo de los estudiantes en estos entornos se
sitia en un nivel intermedio, mostrando dificultades para realizar de manera
autonoma las tareas en dicho entorno, asi como para utilizar eficazmente
herramientas teleméticas como las redes sociales.

Cortegana (2019) realiz6 un estudio sobre el empleo de los espacios
digitales creados por las TIC, como una habilidad transversal en los estudiantes de
1° grado de secundaria en una Institucion educativa de Jaén, cuyos resultados
indican que las caracteristicas especificas del uso de estos entornos como
competencia transversal muestran un desarrollo regular entre los estudiantes, por
lo tanto, es fundamental que el progreso de educacion y aprendizaje administre de
manera efectiva el uso de las plataformas virtuales.

La Competencia transversal se desenvuelve en entornos virtuales
generados por las TIC, MINEDU (2016) se refiere a que el alumno, durante la
realizacion de las actividades de aprendizaje y en situaciones sociales practicas,
tenga la habilidad de entender, adaptar y mejorar entornos virtuales, esto requiere
la organizacion de los procedimientos para buscar, elegir y valorar informacion, asi
como para modificar y generar materiales virtuales, interactuar y colaborar en
comunidades virtuales, y ajustar de manera sistemética los entornos digitales
conforme a sus necesidades y preferencias.

Segun Mestre et al. (2007), personalizar entornos virtuales involucra ajustar
la apariencia y la funcionalidad de estos espacios digitales para que se adapten a
las actividades, valores y personalidad de los usuarios, este proceso incluye la
modificacion y adaptacion de la interfaz digital para reflejar de manera coherente
dichos elementos, por ello es fundamental reconocer que esta practica contribuye
a una experiencia mas significativa y contextualizada para los usuarios, ya que se

alinea con sus preferencias y caracteristicas especificas.



Navas (2021) aborda la administracion de informacion en ambientes digitales
subrayando la importancia de estructurar y ordenar la informacion de manera ética
y efectiva, considerando la diversidad de formas y niveles de informacion
disponibles y su relevancia para las actividades especificas, ya que esta
competencia incluye la habilidad para gestionar la informacion de forma consciente
y organizada, asegurando su pertinencia para el propdsito previsto; en un contexto
mas amplio, esta habilidad es fundamental para tomar decisiones bien
fundamentadas y realizar tareas de manera eficiente en el entorno digital, ademas,
subraya la importancia de considerar aspectos éticos al manipular y presentar la
informacion, promoviendo asi un uso responsable y ético de los recursos digitales.

Chiecher (2013) describe la comunicacién en espacios digitales como la
capacidad de coordinar y comprender las comunicaciones con otros para llevar a
cabo actividades en grupo y establecer relaciones cohesivas, considerando la edad,
valores y contexto sociocultural de los participantes, este proceso implica organizar
actividades colaborativas y construir conexiones significativas que se alineen con
las caracteristicas individuales y el entorno socio-cultural de cada persona; en la
practica, esta habilidad es esencial para fomentar un trabajo en equipo eficiente y
relaciones sociales saludables como, la adaptabilidad y la comprensién de las
diferencias individuales son aspectos cruciales para lograr una colaboracion exitosa
y establecer vinculos duraderos.

Carneiro et al. (2021) describe el disefio y elaboracién de objetos virtuales
en variados formatos como el proceso de desarrollar elementos digitales con
diversos fines, este proceso es dinamico, caracterizado por un ciclo continuo de
progresos y retroalimentacion, asi en el campo académico y en la vida misma; la
descripcién enfatiza que la generacion de contenidos digitales no es estatica, sino
gue se enriguece constantemente a través de comentarios y ajustes; la
retroalimentacion proveniente del entorno educativo y de la experiencia cotidiana
sugiere que la evolucion y perfeccionamiento de estos materiales digitales es un
proceso permanente, adaptandose a las necesidades y circunstancias actuales.

Segun Garrison y Anderson (2003) el desarrollo de las Tecnologias de la
Informacién y la Comunicaciéon, ha transformado radicalmente los entornos
educativos, permitiendo la interaccion con entornos virtuales que facilitan el

aprendizaje y la interaccion; estos entornos virtuales ofrecen una plataforma donde



estudiantes y docentes pueden acceder a recursos educativos, comunicarse y
colaborar sin las limitaciones geograficas y temporales tradicionales.

Los entornos virtuales promueven competencias como el analisis critico-
reflexivo, la capacidad de resolver problemas y la colaboracion en entornos
virtuales, habilidades que son muy apreciadas en la sociedad actual, Voogt y
Knezek (2018) nos dice que la integracion de las TIC al sector educativo, por ende,
no solo mejora el proceso de aprendizaje y ensefianza, sino que ademas equipa a
los estudiantes para enfrentarse a los retos del siglo XXI, creando una sociedad
mas alfabetizada digitalmente y competente tecnolégicamente.

Segun Cardozo (2022) el uso de las TIC en la educacion ha demostrado ser
efectivo para Incrementar el interés y el rendimiento escolar de los alumnos, ya que
proporciona herramientas interactivas que hacen el aprendizaje mas dinamico y
atractivo. Ademas, los entornos virtuales permiten la adecuacién del proceso
educativo para ajustarse a los requerimientos y ritmos de aprendizaje especificos
de cada estudiante, lo cual es esencial para un desarrollo educativo inclusivo y
equitativo.

Selwyn, (2011) indica que los ambientes digitales creados por las TIC
también impulsan el desarrollo de habilidades digitales esenciales en la sociedad
actual, por lo que, la familiarizaciébn con estas tecnologias desde una etapa
temprana prepara a los estudiantes para un mercado laboral cada vez esta méas
digitalizado y globalizado.

Yasnitsky et al. (2016) habla de la teoria sociocultural de Lev Vygotsky en el
que resalta la importancia del contexto social y cultural en el crecimiento personal
de habilidades del pensamiento y la cognicidn, se aplica de manera significativa al
uso de entornos virtuales en la accion de aprender; estos entornos proporcionan
plataformas interactivas donde los estudiantes tienen la oportunidad de trabajar en
conjunto y establecer comunicacién tanto con sus pares como con sus mentores,
facilitando asi la construccion compartida del conocimiento; por su parte las
herramientas tecnoldgicas, como foros de discusion, videoconferencias y recursos
multimedia, actian como mediadores que enriguecen el proceso dinamico de
aprendizaje y ensefianza.

Vygotsky (1978) en los ambientes virtuales, los alumnos tienen la
oportunidad de intervenir en actividades dentro de su Zona de Desarrollo Proximo



(ZDP), recibiendo apoyo y retroalimentacion inmediata de tutores y comparieros,
ademas, el acceso a una variedad de perspectivas culturales a través de la red
global amplia el pensamiento critico y la comprension de los alumnos. De esta
manera, los entornos virtuales no solo replican el aprendizaje social promovido por
Vygotsky, sino que también potencian el desarrollo de conocimientos a través de la

interaccion continua y la colaboracion digital.
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Il METODO

3.1.- Tipo y disefio de investigacion
3.1.1 Tipo de investigacion

El presente estudio fue enmarcado en una investigacion de tipo basica con
enfoque cuantitativo, que se centré en detallar y describir caracteristicas de una
poblacion sin manipular variables y segun Guevara et al. (2020), la investigacion
descriptiva utiliza métodos como encuestas y cuestionarios estructurados para
recopilar datos numeéricos que pueden ser analizados estadisticamente,
proporcionando una comprension clara de la prevalencia, distribucion y relaciones

de diversas variables dentro del estudio.

3.1.2 Disefio de investigacion:

La investigacion tuvo un disefio no experimental, descriptivo simple, que se
definié por la observacién y descripcion de eventos tal como se presentan en la
naturaleza, sin la influencia del investigador, este enfoque permitio recolectar datos
gue reflejan la realidad de manera precisa (Bernal, 2016)

Segun Hernandez et al. (2010), este tipo de disefio se utiliza para detallar las
caracteristicas de un grupo o situacion en un momento especifico, utilizando
técnicas como encuestas o0 analisis de informacion existentes y la finalidad es
proporcionar una imagen clara y detallada de la variable estudiada, facilitando la
comprension y analisis de patrones o tendencias sin influir en los resultados, lo que
resulta esencial en contextos donde la manipulacion experimental no es posible o

ética.

3.2. Variables y Operacionalizacién

Definicion conceptual

El uso de entornos virtuales que son generadas por las TIC, segun Cabero
(2020) son espacios digitales que permiten la interaccidon y comunicacion a través
de diferentes dispositivos electronicos, asi mismo, a través de las TIC se pueden

crear entornos virtuales que ofrecen una experiencia interactiva y personalizada,
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permitiendo a las personas explorar y aprender de forma autbnoma, también
promueven la cooperacion y el esfuerzo conjunto al promover el intercambio de
informacion o comunicacion y la interaccion entre diversos usuarios incluso a
distancia.

El uso de los entornos virtuales ayuda a los alumnos a desarrollarse, les
permite trabajar en equipo, gestionar la informacién para resolver problemas y

generar conocimientos a través de procesos interdigitales (Bustos y Coll, 2010).

Definicion Operacional

La variable relacionada con el uso de entornos virtuales concebidos por las
TIC fue evaluada utilizando un cuestionario disefiado por Cortegana (2019), para
recoger informacién sobre el uso de los entornos virtuales generados por las TIC,
en el cual se establecieron cuatro dimensiones: personaliza entornos virtuales,
gestiona la informacién en dichos entornos, interactia en entornos virtuales y crea

objetos virtuales en multiples formatos.

3.3. Poblacion, Muestra 'y Muestreo

3.3.1. Poblacion
La poblacion fue compuesta, por el total de estudiantes matriculados en el
nivel primaria de una Institucion Educativa, objeto de estudio de la provincia de

Bagua, quienes hacen un total de 427 estudiantes.

Criterio de inclusion

Se considera como criterios de inclusion, a estudiantes de ambos sexos que
estén matriculados y asistiendo regularmente en la institucién educativa de la
ciudad de Bagua en el afio 2024, en 6° grado del nivel primario. Y que, ademas
cuenten con autorizacion de sus padres o apoderados para participar del trabajo

académico.

Criterio de Exclusion

Se excluird a los estudiantes que al momento del desarrollo del trabajo de
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investigacion no tengan el permiso de sus padres para formar parte del estudio y

aguellos que expresen su voluntad de no participar.

3.3.2 Muestra
Los participantes en el presente trabajo de investigacion fueron estudiantes
del 6° grado de nivel primario en una institucién educativa de la ciudad de Bagua,

considerando a 74 estudiantes, los cuales fueron elegidos por conveniencia.

3.3.3 Muestreo

La técnica estadistica utilizada fue no probabilistica por conveniencia, este
muestreo no probabilistico por conveniencia, de acuerdo con Etikan (2016), es un
método para seleccionar muestras basada en la accesibilidad y disponibilidad de
los participantes en el momento del estudio, este tipo de muestreo se elige debido
a su simplicidad y rapidez, aunque puede introducir sesgos debido a que no todos
los individuos de la poblacion tienen igual probabilidad de ser seleccionado o de
ser escogidos. A pesar de sus limitaciones en términos de representatividad, el
muestreo por conveniencia es Util en situaciones donde se requieren resultados

preliminares o cuando la poblacion objetivo es dificil de alcanzar.

3.4. Técnicas e instrumentos de recoleccién de datos

Para la ejecucion de esta investigacion, se empled el método de encuesta,
utilizando un cuestionario como instrumento principal para recopilar datos, él cual
contenia 11 items del autor Cortegana (2019) quien lo validé mediante juicio de
expertos en su estudio con estudiantes del 1° grado de secundaria en una
institucion educativa de Jaen el afio 2019.

La validez del contenido del instrumento denominado: cuestionario disefiado
para obtener datos acerca del uso de entornos virtuales creados por las TIC,
Cortegana (2019) fue evaluada mediante juicio realizado por tres expertos, quienes
determinaron que las interrogantes planteadas en el instrumento hacen posible la
medicion cabal de la variable. Asi mismo, se realizé un estudio piloto para verificar

la confiabilidad del instrumento donde participaron 20 estudiantes, y se utilizo el
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coeficiente Alfa de Cronbach, que segun, Frias (2022) es un método empleado para
analizar la coherencia interna de un grupo de elementos de prueba o escalas de un
cuestionario. En este estudio se obtuvo un valor de 0.762, lo cual revela una

aceptable confianza del instrumento, Frost (2023).

3.5. Procedimiento de recoleccion de datos

Para realizar esta investigacion, inicialmente se resultd a obtener los
permisos necesarios mediante la gestion ante los directivos de la institucion
educativa, se les envid las cartas de presentacion y de autorizacién solicitadas
correspondiente en el centro educativo donde se llevd a cabo la investigacion.
Luego se procedio con la aplicacion del cuestionario de manera presencial a los 74
estudiantes seleccionados como muestra para el presente estudio.

Se proporciond a los participantes una concisa descripcion del objetivo de la
investigacion y se aseguro la confidencialidad y discresion de sus respuestas; para
la sistematizacion de la informacion se recogieron los cuestionarios y se traslado
las respuestas en una planilla electrénica utilizando para ello el software Microsoft
Excel, para ello se utilizé la técnica del coloreo por cada dimension que desarrolla
la investigacion.

Posteriormente los datos recopilados se analizaron y se ingresd los
resultados al software IBM SPSS statistics para realizar el procesamiento de la
informacion recogida y alcanzar una estadistica descriptiva. Por ultimo, se llevé a
cabo el analisis y el proceso de sintesis de la informacion para exponer los
resultados y discutirlos, ademas de formular las conclusiones y recomendaciones

correspondientes, Pérez (2022).

3.6 Métodos de analisis de datos

El procedimiento para el analisis de datos en este estudio fue descriptivo
porque implica el empleo de técnicas estadisticas descriptivas para sintetizar y
estructurar la informacién recolectada, facilitando su interpretacion. Segun Guevara
et al. (2020), se pueden emplear tablas de frecuencia y representaciones graficas
para ilustrar la distribucion y datos de la variable.
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3.7 Aspectos éticos

En este estudio, se garantizo la confidencialidad de los encuestados, por ser
menores de edad, asegurando que la informacion obtenida de los participantes no
serd compartida con ninguna audiencia externa. El trabajo es original en el sentido
de gque no se duplica con investigaciones previas, se sustenta en la veracidad al
utilizar datos reales y participantes reales, ademas sigue pautas positivas al
considerar todos los autores pertinentes en la redaccion, siguiendo las normas del
Manual APA séptima edicion, Alvarado et al. (2023).
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V. RESULTADOS

Habiendo realizado la sistematizacion de la informacién obtenida en la
aplicacion de la encuesta para evaluar el grado de utilizacion de los entornos
virtuales generados por las TIC, se presentan los resultados y es como se muestra

a continuacion:

Figura 1

Nivel de uso de los entornos virtuales generados por las TIC.
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El objetivo general fue describir el nivel de uso de los entornos virtuales
generados por las TIC, y segun los resultados expuestos en la figura uno se puede
apreciar que 46 estudiantes que representan el 58,11% realiza un uso medio,
mientras que 27 estudiantes que representaron el 36,49% manifestaron que hacen
un bajo uso y solo 4 estudiante, que representan un 5,41% hacen un alto grado de

utilizacion de los entornos virtuales creados por las TIC.
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Figura 2

Dimension personaliza entornos virtuales

49

50
45
40
35
30
25
20
15
10

22

3

Bajo Medio Alto

En la dimension, personaliza entornos virtuales, se obtuvo que 49
estudiantes que representan el 66,22%% mencionan que hacen un uso regular o
medio, mientras que 22 estudiantes, que hacen un 29,73% respondieron nunca,
determindndose que hacen un uso medio y solo 3 estudiantes, que representan el

4.05% si personalizan los entornos con alta frecuencia.

Figura 3

Dimensién gestiona informacion del entorno virtual
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En la dimensién de la gestion de la informacion del entorno digital, se puede
observar que en su mayoria muestran un bajo uso, asi lo manifestaron 33
estudiantes, que representan el 44,59%, mientras que el 36,49% que son 27
estudiantes hacen uso medio y 14 estudiantes, que son el 18,92% manifestaron
gue tienen un alto uso de la gestion de la informacion haciendo uso de los entornos

virtuales.

Figura 4

Dimension interactlia en entornos virtuales
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En la dimensién Interactia en entornos virtuales, predomina un uso bajo, ya
que 50 estudiantes que representa el 67,57% de los 74 estudiantes encuestados
asi lo manifestaron, mientras que 18 estudiantes, que son el 24,32% hacen un uso
medio y solo 6 estudiantes que representan el 8,11% hacen un uso alto, es decir

interactian de manera muy frecuente en entornos virtuales.
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Figura5

Dimension crea objetos virtuales en diversos formatos
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En la dimension crea objetos virtuales en diversos formatos obtuvo que el
68,92% que son 51 estudiantes hacen un bajo uso, asi como 21 estudiantes, que
hacen el 28,38% manifestaron que usan regularmente y solo el 2,7% que son 2

estudiantes crean objetos virtuales de manera frecuente.
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V.  DISCUSION

De acuerdo al objetivo general que fue describir el nivel de uso de los
entornos virtuales generados por las TIC, se encontr6 que el 58,11%, se sitlan en
la categoria de uso medio, el 36,49% hacen uso bajo y el 5,41% hacen alto uso;
esto sugiere que estos estudiantes estan familiarizados con las herramientas
tecnoldgicas. Estos resultados estan en contraposicion con la tesis de Garcia y
Pérez (2021) que en su estudio demuestran que los profesores tienen un alto nivel
de autopercepcion de su habilidad digital, lo que se refleja en que promueven el
progreso de la habilidad digital de los estudiantes y ellos a su vez muestran un alto
uso de los entornos virtuales creado por las TIC. Segun Cabero et al. (2021), el uso
frecuente de entornos digitales generados por las TIC se fundamenta en su
capacidad para mejorar la accesibilidad, la interaccion y la colaboracion en entornos
educativos y profesionales, estos entornos ofrecen oportunidades significativas
para la ensefianza y el aprendizaje a distancia, promoviendo la interaccion activa
de los usuarios y facilitando la produccién y distribucion de contenido virtual.

En relacion al objetivo especifico que buscé describir el nivel de uso de cémo
personalizan entornos virtuales, el estudio revela el 66,22% indicaron que realizan
un uso regular o medio, sin embargo, el 29,73% manifestaron nunca personalizar
estos entornos, por ultimo, el 4,05% personalizan frecuentemente los entornos
virtuales, lo que indica una minoria que maximiza estas herramientas para su
beneficio académico. Este resultado de uso medio para personalizar los entornos
virtuales, son similares a los de Cortegana (2019) quien concluye que las
caracteristicas particulares del uso habitual de la caracterizacién personal de los
entornos virtuales generados por las TIC, son una habilidad esencial para los
estudiantes, y que es crucial que el proceso educativo maneje eficazmente la
integracion de estos entornos digitales en la enseflanza y el aprendizaje. Segun
Zhang et al. (2019), la personalizacién de los entornos virtuales generados por las
Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC) es crucial para apropiar el
aprendizaje a las necesidades particulares de los estudiantes, esta practica se
fundamenta en la teoria del aprendizaje personalizado, que sustenta que el ajuste
de los contenidos, métodos y ritmos de aprendizaje puede mejorar
significativamente el impulso y el rendimiento educativo de los estudiantes, la

personalizacion permite ajustar los entornos virtuales segun las preferencias y
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ritmos de aprendizaje de cada estudiante, fomentando un aprendizaje mas
autonomo y efectivo.

En relacion al objetivo especifico, nivel de uso de la gestion de informacion
en entornos virtuales generados por las TIC, es mayoritariamente baja debido a que
el 44,59% manifestaron un uso bajo, el 36,49% reportaron un uso medio, y el
18,92% indicaron un alto uso de la gestion de la informacidén. Esto no guarda
relacion con un estudio reciente de Mayhua (2021) quien investigd la conexion entre
la ensefianza colaborativa y la aplicacion de plataformas digitales para gestionar la
informacion entre los estudiantes, y sus resultados mostraron una asociacion
efectiva y significativa con el aprendizaje cooperativo y la alta frecuencia de
utilizacion de entornos virtuales para la gestion de la informacion por parte de los
estudiantes. Segun la teoria de la gestion de la informacion, los espacios digitales
creados mediante las TIC, ofrecen herramientas poderosas para organizar,
almacenar y compartir informacién de manera eficiente y efectiva segun Macias et
al. (2020) estos entornos permiten a los usuarios acceder a grandes volumenes de
datos, filtrar informacién relevante y colaborar en tiempo real, ayudando de esta
manera a tomar decisiones bien fundamentadas y resolver dificultades de gran
complejidad, la gestion adecuada de la informacién o datos a través de los entornos
virtuales no solo mejora la productividad individual y colectiva, sino que también
fortalece las habilidades en el manejo de datos criticos para el éxito en entornos
educativos y profesionales.

El estudio también revela que el nivel de uso al interactuar en entornos
virtuales generados por las TIC es predominantemente baja entre los estudiantes,
ya que el 67,57% indicaron un uso bajo, el 24,32% reportaron un uso medio y solo
el 8,11% manifestaron un uso alto, demostrando una interaccién frecuente y
efectiva. Estos resultados concuerdan con el estudio realizado por Moncada (2020)
en el que determind que el aprendizaje mediante la interaccion en plataformas
virtuales por parte de los estudiantes se sitla en un nivel que varia de regular a
bajo, indicando dificultades en la ejecucion autobnoma de tareas dentro de estos
entornos y al usar herramientas telematicas como las diferentes redes sociales.
Desde una perspectiva tedrica, la interaccion en los entornos virtuales creados por
las TIC se fundamenta en la teoria de la interactividad mediada por computadora;

esta teoria sostiene que la comunicacion digital facilita la activa participacion y la
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colaboracion entre usuarios, permitiendo interacciones que transcurren mas alla de
las limitaciones fisicas y geograficas, segun Rincon (2008) los entornos virtuales
proporcionan plataformas dinamicas donde los individuos pueden compartir ideas,
resolver problemas y trabajar en equipo de manera sincrénica o asincronica,
promoviendo asi el aprendizaje colaborativo y la creacion colectiva de
conocimiento.

El objetivo especifico, nivel de uso para la produccion de objetos virtuales en
variados formatos generados por las TIC, muestra un resultado de uso
mayoritariamente bajo entre los estudiantes porque el 68,92% indicaron un bajo
nivel de actividad, mientras que el 28,38% reportaron un uso regular y el 2,7%
manifestaron una alta frecuencia en la creacion de estos objetos. Estos hallazgos
a la luz de la teoria sugieren que, aunque una proporcion significativa de
estudiantes interactia moderadamente con las herramientas digitales, hay una
mayoria que nos indica una notable falta de adopcion intensiva de estas
tecnologias, y la creacion de objetos virtuales; esto podria estar relacionado con
diversos factores, como la falta de acceso a recursos tecnoldgicos adecuados o la
insuficiencia de habilidades digitales, tal como lo menciona Hernandez (2020).
Desde una perspectiva tedrica, la creacion de objetos virtuales en los entornos
generados por las TIC, se apoya en la teoria de la construccion del conocimiento a
través de la representacion digital. Esta teoria sostiene que la capacidad de disefiar
y desarrollar objetos virtuales, como modelos tridimensionales, simulaciones o
contenido interactivo, permite a los usuarios explorar conceptos complejos de
manera visual y practica, citado por Aparicio (2018) quien menciona que la creacion
de estos objetos no solo facilita la comprension profunda de temas abstractos, sino
que también promueve la experimentacion y la solucién de problemas mediante la
manipulacion directa de los elementos virtuales. Esta actividad no solo fortalece las
habilidades creativas y técnicas de los usuarios, sino que también enriquece el
proceso de aprendizaje al proporcionar herramientas poderosas para la

representacion y la exploracion de ideas.
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VI. CONCLUSIONES

Se logré identificar el nivel en que los estudiantes de nivel primaria de una
institucién educativa en la ciudad de Bagua emplean entornos digitales creados por
las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC), en el que se concluye
gue la mayoria de los participantes, especificamente el 58,11% de ellos, se sittan
en la categoria de uso medio.

En el objetivo especifico, acerca del nivel de uso al personalizar entornos
virtuales, se determind que se ubican en nivel regular, representado por el 66,22%.

En el objetivo especifico, nivel de uso en la gestién de informacion en
entornos virtuales generados por las TIC, se concluye que es mayoritariamente baja
ya que el 44,59% manifestaron un uso bajo de estas herramientas,

En el objetivo especifico, nivel de uso en la interaccion en entornos virtuales
generados por las TIC es predominantemente baja ya que el 67,57% indicaron un
uso bajo, reflejando una escasa interaccion con estas herramientas, posiblemente
debido a limitaciones en habilidades tecnolégicas o falta de interés

En el objetivo especifico, nivel de la creacidon de objetos virtuales en diversos
formatos generados por las TIC muestra un uso mayoritariamente bajo entre los
estudiantes, debido a que el 68,92% indicaron un bajo nivel de actividad en esta

area.
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VIl.  RECOMENDACIONES

Al equipo directivo que lidera la Institucion Educativa, teniendo en cuenta
que el estudio arrojo un uso medio de los entornos virtuales concebidos por las TIC,
en estudiantes del nivel primaria, se recomienda planificar en sus actividades de
fortalecimiento de competencias y capacidades docentes, estrategias para el
desarrollo de habilidades para desenvolverse en entornos virtuales generados por
las TIC, ya que es funcién de los docentes promover que sus estudiantes
desarrollen esta competencia.

A las maestras y maestros de las instituciones educativas de la ciudad de
Bagua, promover su autoaprendizaje y tener predisposicion de participar en
programas de capacitacion en donde se promueva el uso de entornos virtuales,
como son los cursos virtuales del MINEDU, entre otros para poder apoyar a los
estudiantes durante el desarrollo de habilidades y la competencia se desenvuelven
en espacios digitales creados por las Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacion (TIC), cuando personalizan entornos virtuales.

A las maestras y maestros de las Il.LEE., fortalecer sus competencias y
capacidades en la gestion de la informacién mediante el uso de entornos virtuales
de manera autodidactica a fin de apoyar a sus estudiantes que muestran nivel bajo
en esta dimension.

A las maestras y maestros de las Il.EE., impulsar la interaccién en los
entornos virtuales y hacer uso frecuente de las aulas de innovacion pedagdégica —
AIP, para desarrollar trabajos colaborativos de manera virtual.

A docentes de las Il.EE., trabajar con los estudiantes la produccion de
objetos virtuales y contenido digital en diversos formatos, ya que esto desarrolla su
creatividad y pensamiento critico, y los ayuda a mejorar el logro de sus

competencias digitales.
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ANEXOS

ANEXO 1
Tabla de operacionalizacién de la variable uso de entornos virtuales generados por las TIC.
Variable
de Definicién conceptual Definicién operacional  Dimensién Indicadores Escalla' fje
estudio medicion
Es la realizacibn de ElI uso de entornos Personaliza Estudiante realiza técnicas de manejo, control de
actividades de aprendizaje virtuales generados por entornos entornos virtuales, asi como para elegir, organizar y
y en situaciones sociales las TIC se define comola virtuales hasta cambiar para navegar en distintos entornos
practicas, tenga la habilidad habilidad para navegar, virtuales para que su aprendizaje tenga la mayor
de entender, adaptar y interactuar y aprovechar eficiencia, presentacion y calidad posible. Siempre / Alto
Se mejorar entornos virtuales. las  herramientas y Gestiona Estudiante es capaz de seleccionar, analizar, evaluar y
desenvue Esto implica coordinar los recursos disponibles en informacion organizar en propiedades, dimensiones y variables la
Ive enlos procesos de busqueda, plataformas digitalescon del entorno informacién con criterio cientifico y ético.
entornos  seleccién y evaluacion de el fin de lograr objetivos virtual Aveces /
virtuales  informacion, modificar y especificos, Interactua en Estudiante es capaz de trabajar de manera comunicativa Medio
generado crear materiales digitales, demostrando destrezas entornos y en colaboracion con los demés con el propdsito de que
sporlas comunicarse y participar en técnicas, creatividad y virtuales los conocimientos que obtengan resulten de un adecuado
TIC comunidades virtuales, asi adaptabilidad en andlisis y reflexion.
como adaptar entornos virtuales. Crea objetos Estudiante es capaz de innovar y crear informacién al ~ Nunca/ Bajo

sistematicamente los
entornos virtuales segun
sus necesidades e

intereses.

virtuales en
diversos

formatos

poner en formatos digitales diferentes, mejorando sus

procesos.




ANEXO 2 : Instrumento de recoleccion de datos:

Eli UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

CUESTIONARIO PARA RECOGER INFORMACION SOBRE EL USO DE LOS ENTORNOS VIRTUALES

GENERADOS POR LAS TIC
Fecha: Lugar:
Institucion Educativa Grado y seccion
Hora de inicio Hora final

Nombre del estudiante

OBJETIVO:
El presente instrumento tiene como objetivo recoger informacién sobre el uso de los entornos

virtuales generados por las TIC, en los estudiantes de Educacidn primaria, para lo cual el educando

marcara el criterio mds adecuado en relacidén a su desempefio.

Criterios de Evaluacion
N° items Siempre Aveces Nunca
3 2 1
1 | Navegas en los entornos virtuales que te recomiendan
tus profesores de manera responsable.
2 | Adaptas la funcionalidad de los entornos virtuales en
los que navegas, de acuerdo a tus necesidades
3 | Clasificas informacidén de diversas fuentes teniendo en
cuenta tu necesidad y exantitud del contenido
reconociendo los derechos de autor.
4 | Utilizas herramientas multimedia e interactivas cuando
desarrollas tus tareas en cualquier area curricular.
5 | Participas en foros de redes virtuales, portales
educativos o grupos en red, utilizando lenguaje
adecuado y sin perder el sentido del tema tratado
6 | Expresas tu identidad personal y sociocultural en el
entorno virtual como el facebook. WhatsApp correo
electrénico
7 | Registra datos en hojas de cdlculo que te permita
ordenar y secuenciar informacién importante
8 | Elaboras proyectos escolares utilizando presentaciones
en power point.
9 | Elaboras informes utilizando documentos word
10 Produces videos en el desarrollo de proyectos
escolares
11 | Desarrollas procedimientos logicos y secuenciales con
lenguajes de programacion de cédigo escrito

Autor del instrumento: Cortegana Sanchez, Victor Castro.



ANEXO 3 : Base de datos

Personaliza entornos | T_D | Gestiona informacion del entorno , . Crea objetos virtuales en TD
. . T_D2 | Interactta en entornos virtuales | T_D3 :
virtuales 1 virtual diferentes formatos 4
P1 P2 P3 P4 P5 P6 P7 P8 P9 P10 P11
Navegas en Adaptas la Clasificas Utiliza Participas en Expresas tu | Registra Elaboras Elaboras Produces Desarrollas
N° los entornos | funcionalidad informacion herramientas | foros de redes identidad datos en proyectos informes videos en procedimiento
ESTUDIAN | virtuales que | delos de diversas multimedia e | virtuales, personal y hojas de escolares utilizando el s logicos y TOTAL
TE te entornos fuentes interactivas portales sociocultura | célculo que | utilizando documentos | desarrollo | secuenciales
recomiendan | virtuales en teniendo en cuando educativos o lenel te permita presentacion word de con lenguajes
tus los que cuenta tu desarrollas grupos en red, entorno ordenary es en power proyectos | de
profesores navegas, de necesidad y tus tareas en | utilizando virtual secuenciar point escolares. programacion
de manera acuerdo a tus exactitud del | cualquier lenguaje como el informacion de cddigo
responsable. | necesidades. contenido, area adecuado y facebook. importante. escrito.
reconociendo | curricular. sin perder el WhatsApp,
los derechos sentido del correo
del autor. tema tratado. electrénico.
1 2 3 5 3 3 2 8 2 3 3 8 1 2 2 5 47
2 3 2 5 2 3 2 7 3 2 1 6 3 2 1 6 42
3 3 3 6 3 1 2 6 3 2 2 7 2 1 3 6 44
4 3 2 5 1 1 1 3 2 1 1 4 1 2 1 4 28
5 2 2 4 3 2 1 6 2 2 1 5 1 2 3 6 36
6 2 2 4 3 2 1 6 2 2 1 5 1 2 1 4 34
7 3 2 5 1 3 1 5 2 2 1 5 1 2 3 6 36
8 2 1 3 2 1 1 4 2 1 1 4 2 2 1 5 27
9 2 2 4 3 1 1 5 2 1 1 4 2 2 1 5 31
10 3 2 5 3 1 1 5 2 1 1 4 2 2 3 7 35
11 2 1 3 2 1 1 4 2 1 1 4 2 2 1 5 27
12 3 1 4 2 1 1 4 2 1 1 4 2 2 3 7 31
13 2 2 4 3 2 1 6 1 1 2 4 2 2 1 5 33
14 2 1 3 2 1 1 4 2 1 1 4 2 2 1 5 27
15 2 1 3 2 1 1 4 2 1 2 5 2 2 1 5 29
16 2 2 4 3 2 2 7 3 1 1 5 2 1 1 4 36
17 2 1 3 2 1 1 4 2 1 2 5 2 2 1 5 29
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ANEXO 4 : ANALISIS DE CONFIABILIDAD

Alfa de Crombach

Resumen de procesamiento de

casos
N %
Casos Valido 20 100,0
Excluido? 0 ,0
Total 20 100,0

a. La eliminacion por lista se basa en todas las

variables del procedimiento.

Estadisticas de fiabilidad
Alfa de

Cronbach N de elementos

,762 11




ANEXO 5: CONSENTIMIENTO INFORMADO.

El UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

Consentimiento Informado del Apoderado**

Titulo de la investigacion: Uso de los Entornos Virtuales generados por las

TIC en Institucion Educativa de Bagua — 2024

Investigadora: Prof. Maribel Janet Bazan Ueno
Proposito del estudio

Estamos invitando a su hijo (a) a participar en la investigacion titulada “Uso de
los Entornos Virtuales generados por las TIC en Institucién Educativa de Bagua
— 2024, cuyo objetivo es , determinar el nivel de uso de los entornos virtuales
generados por las TIC, segun los alumnos del nivel primario en una institucion
educativa de la ciudad de Bagua el afio 2024.

Esta investigacion es desarrollada por una estudiante de la carrera profesional
de Innovacion Educativa y Mentalidad Emprendedora o programa de segunda
especialidad de la Universidad César Vallejo del campus Filial Trujillo, aprobado
por la autoridad correspondiente de la Universidad “ César Vallejo” y con el
permiso de la Institucion Educativa 16192 de la ciudad de Bagua.

Las respuestas brindadas por los estudiantes nos permitira analizar el nivel uso
de los entornos virtuales en el proceso de aprendizaje de los estudiantes asi
mismo permitira elaborar una propuesta para mejorar el desarrollo de la
competencia Uso de los entornos virtuales generados por las TIC.

Procedimiento

Si usted acepta que su hijo participe y su hijo decide participar en esta
investigacion

1. Se realizara una encuesta donde se recogera datos mediante algunas
preguntas sobre la investigacion: “Uso de los Entornos Virtuales generados por
las TIC en Institucion Educativa de Bagua — 2024".

2. Esta encuesta tendra un tiempo aproximado de 30 minutos; se realizara en las
aula de la |.E. 16192 de Bagua

3. Las respuestas al cuestionario seran codificadas usando un niimero de
identificacion vy, por lo tanto, seran anonimas.

Participacion voluntaria (principio de autonomia):

Su hijo puede hacer todas las preguntas para aclarar sus dudas antes de decidir
si desea participar o no, y su decision sera respetada. Posterior a que su hijo
haya aceptado participar puede dejar de participar sin ningdin problema.



El UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

Riesgo (principio de No maleficencia):

La participacion de su hijo en la investigacion NO existira riesgo o dafio en la
investigacion. Sin embargo, en el caso que existan preguntas que le puedan
generar incomodidad a su hijo tiene la libertad de responderlas o no.

Beneficios (principio de beneficencia):

Mencionar que los resultados de la investigacion se le alcanzara a la institucion
al término de la investigacion. No recibira ninglin beneficio econdémico ni de
ninguna otra indole. El estudio no va a aportar a la salud individual de la persona,
sin embargo, los resultados del estudio podran convertirse en beneficio de la
salud publica.

Confidencialidad (principio de justicia):

Los datos recolectados de la investigacion deben ser anonimos y no tener
ninguna forma de identificar al participante. Garantizamos que la informacién
recogida en la encuesta o entrevista a su hijo es totalmente Confidencial y no
sera usada para ningun otro proposito fuera de la investigacion. Los datos
permaneceran bajo custodia del investigador principal y pasado un tiempo
determinado seran eliminados convenientemente.

Problemas o preguntas:

Si tiene preguntas sobre la investigacion puede contactar con el Investigadora:
Bazan Ueno, Maribel Janet, email: bazanueno@gmail.com y Docente asesor :
Lavado Guzman, Milagritos Yrene.

Consentimiento

Despues de haber leido los propésitos de la investigacién autorizo que mi menor
hijo participe en la investigacion.

’ </ . Y ) ‘ ‘ Iy
Nombre y apellidos: ef/%%y/ .i‘xf/zﬂ.r,-:J:z-'zcw.aC.«i./.L /L/G’Vf C&ﬁ 3“ veomled.
Fechay hora: 28 de mayo del 2024 — 1.00PM
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Consentimiento Informado del Apoderado**

Titulo de la investigacion: Uso de los Entornos Virtuales generados por las

TIC en Institucion Educativa de Bagua — 2024

Investigadora: Prof. Maribel Janet Bazan Ueno
Propésito del estudio

Estamos invitando a su hijo (a) a participar en la investigacion titulada “Uso de
los Entornos Virtuales generados por las TIC en Institucion Educativa de Bagua
—2024", cuyo objetivo es , determinar el nivel de uso de los entornos virtuales
generados por las TIC, segun los alumnos del nivel primario en una institucion
educativa de la ciudad de Bagua el afio 2024.

Esta investigacion es desarrollada por una estudiante de la carrera profesional
de Innovacién Educativa y Mentalidad Emprendedora o programa de segunda
especialidad de la Universidad César Vallejo del campus Filial Trujillo, aprobado
por la autoridad correspondiente de la Universidad “ César Vallejo” y con el
permiso de la Institucion Educativa 16192 de la ciudad de Bagua.

Las respuestas brindadas por los estudiantes nos permitira analizar el nivel uso
de los entornos virtuales en el proceso de aprendizaje de los estudiantes asi
mismo permitira elaborar una propuesta para mejorar el desarrollo de la
competencia Uso de los entornos virtuales generados por las TIC.

Procedimiento
Si usted acepta que su hijo participe y su hijo decide participar en esta
investigacion

1. Se realizara una encuesta donde se recogera datos mediante algunas
preguntas sobre la investigacion: “Uso de los Entornos Virtuales generados por
las TIC en Institucion Educativa de Bagua — 2024”.

2. Esta encuesta tendra un tiempo aproximado de 30 minutos; se realizara en las
aula de la |.E. 16192 de Bagua

3. Las respuestas al cuestionario seran codificadas usando un numero de
identificacion y, por lo tanto, seran anénimas.

Participacién voluntaria (principio de autonomia):

Su hijo puede hacer todas las preguntas para aclarar sus dudas antes de decidir
si desea participar o no, y su decision sera respetada. Posterior a que su hijo
haya aceptado participar puede dejar de participar sin ningtin problema.
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Riesgo (principio de No maleficencia):

La participacion de su hijo en la investigacion NO existira riesgo o dafo en la
investigacion. Sin embargo, en el caso que existan preguntas que le puedan
generar incomodidad a su hijo tiene la libertad de responderlas o no.

Beneficios (principio de beneficencia):

Mencionar que los resultados de la investigacion se le alcanzara a la institucion
al término de la investigacion. No recibira ningin beneficio econémico ni de
ninguna otra indole. El estudio no va a aportar a la salud individual de la persona,
sin embargo, los resultados del estudio podran convertirse en beneficio de la
salud publica.

Confidencialidad (principio de justicia):

Los datos recolectados de la investigacion deben ser anénimos y no tener
ninguna forma de identificar al participante. Garantizamos que la informacion
recogida en la encuesta o entrevista a su hijo es totalmente Confidencial y no
sera usada para ningun otro proposito fuera de la investigacion. Los datos
permaneceran bajo custodia del investigador principal y pasado un tiempo
determinado seran eliminados convenientemente.

Problemas o preguntas:

Si tiene preguntas sobre la investigacion puede contactar con el Investigadora:
Bazan Ueno, Maribel Janet, email: bazanueno@gmail.com y Docente asesor :
Lavado Guzman, Milagritos Yrene.

Consentimiento

Después de haber leido los propésitos de la investigacién autorizo que mi menor
hijo participe en la investigacion.

Nombre y apellidos: ZQX/YLU, 5%0&’%@(?@ DA

Fecha y hora: 28 de mayo del 2024 — 1.00PM
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