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RESUMEN 
 
 

El propósito principal de este estudio fue establecer el nivel de utilización de 

plataformas digitales creadas por Tecnologías de la Información y la Comunicación 

(TIC) por parte de alumnos de educación primaria en una institución educativa en 

Bagua el año 2024. El estudio adoptó un enfoque cuantitativo de tipo básico, 

empleando un diseño descriptivo simple no experimental. La información fue 

recolectada mediante un cuestionario elaborado por Cortegana (2019), que se 

administró a 74 estudiantes de sexto grado, y se consideraron las cuatro 

dimensiones: crea entornos virtuales, maneja datos, interactúa con ellos y crea 

objetos virtuales, este instrumento fue evaluado por expertos, quienes señalaron 

que presenta un alto grado de claridad, coherencia y relevancia en la redacción de 

los ítems, asimismo se aplicó la prueba de confiabilidad de coeficiente alfa de 

Cronbach el cual tuvo un valor de 0,762, lo que indica que el instrumento tenía 

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 

institución 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 autónomo de los entornos virtuales. 

 

Palabras clave: Entornos virtuales, gestión de la información, interacción, objetos 

virtuales 
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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 
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I. INTRODUCCIÓN 

 

En la actualidad, en el sector educativo se está apreciando cambios notables 

producto de la convergencia de varios recursos tecnológicos 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 

práctica pedagógica las últimas herramientas tecnológicas; así mismo, reflexionar 

sobre los desafíos que conlleva la utilización de sistemas de formación en línea y 

la sugerencia de tácticas para fomentar el involucramiento activo de los estudiantes 

que presentan dificultades para comprender lo que se enseña en línea.  

Según la UNESCO (2023), las tecnologías digitales son ahora esenciales 

para garantizar que la educación se reconozca como un derecho humano 

fundamental, especialmente en un mundo cada vez más afectado por conflictos y 

crisis. La UNESCO busca la utilización de innovaciones digitales para incrementar 

el acceso a oportunidades educativas, mejorar la inclusión, la relevancia y la calidad 

del aprendizaje, crear trayectorias educativas continuas mediante TIC, fortalecer 

los sistemas de gestión educativa y el aprendizaje, así como monitorear los 

procesos de aprendizaje. 

 Además, se tiene que las tecnologías ofrecen una excelente oportunidad 

para transformar tanto la gestión de las escuelas como la metodología pedagógica 

de los profesores. En este contexto, Courtney et al. (2022) manifestaron que, al 

igual que otros materiales educativos, la contribución de las tecnologías virtuales 

variará según el usuario, los objetivos perseguidos y el entorno en el que se 

apliquen. 

Area y Adell (2021) manifiestan que la omnipresencia de la tecnología digital 

está provocando enormes cambios culturales y sociales como signo del cambio 

histórico de la época en que estamos viviendo; la transformación de la que se habla, 

contempla la introducción de tecnologías, técnicas didácticas o las metodologías 

educativas empleadas por los profesores en clase, integrando en sus experiencias 

de aprendizaje el uso de una variedad de tecnologías, en el marco de la era digital, 

se puede considerar un cambio que transforma las estrategias y las nuevas formas 

de enseñar. 
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 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 educación virtual, aunque persisten desafíos como la insuficiente 

formación de los profesores en aspectos tecnológicos, lo cual dificulta el progreso 

fluido del proceso educativo. 

Según Trejo (2018) el incesante desarrollo de las herramientas tecnológicas 

ha adquirido una huella significativa en cómo percibimos la forma en que nos 

comunicamos y obtuvimos información en nuestra vida. 

La capacidad de adaptarse a diferentes contextos educativos se vuelve difícil 

porque tanto los estudiantes jóvenes como los estudiantes mayores están 

constantemente evaluando si son adecuados, inadecuados o malos para la 

construcción de aprendizajes en esta nueva generación y en el contexto de la 

educación digital; al respecto Blejmar (2018) dice que la mayoría de los docentes 

del siglo XXI están continuamente trabajando para integrar completamente los 

medios digitales en el aula, tomando en cuenta el tiempo que ha pasado desde la 

introducción de internet.  

 En el plano nacional, Claro y Castro (2023) manifiestan que se deben 

establecer políticas educativas que promuevan la formación de habilidades 

virtuales o digitales en los estudiantes; estas políticas deben ir más allá del uso 

básico de aplicaciones y el internet, incorporando habilidades cognitivas como la 

innovación, la evaluación crítica y la resolución de problemas en contextos digitales.  

 Ferrer y Gómez (2021) argumentan que, aparte de los recursos digitales, el 

aprendizaje autónomo permite que las herramientas tecnológicas educativas se 

empleen para promover la independencia de los estudiantes en el descubrimiento 

de sus conocimientos, se fomenta positivamente su autonomía al permitirles 

controlar el lugar, los horarios y la rutina de su aprendizaje. 

 Mendoza (2019) argumentó que el acceso a la educación, visto como un 

derecho esencial, ha sido inaccesible para las poblaciones más vulnerables, a 

pesar de que el currículo nacional del Perú incluye la competencia de interactuar 

en entornos virtuales mediante TIC, muchas familias no disponen de la tecnología 

necesaria en sus hogares, como computadoras, tabletas, teléfonos móviles, ni la 

conectividad requerida para asistir a clases virtuales o desarrollar su aprendizaje 

con apoyo de la tecnología. 
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 Los estudiantes peruanos que ingresan a la universidad enfrentan un desafío 

al manejar las TIC; esto se debe a que, en la educación básica se abordó muy poco 

este tema, lo que dificultó su aprendizaje. Álvarez y Torres (2018) 

 Además, es importante destacar que las escuelas carecen de infraestructura 

y computadoras adecuadas para enseñar habilidades digitales, así como el 

deficiente acceso al internet en áreas rurales. Gutiérrez et al. (2017) 

 La educación en Perú está íntimamente vinculada con el progreso social, por 

lo que resulta crucial entender la realidad educativa desde el enfoque del paradigma 

que promueve las transformaciones culturales y que contempla la educación como 

el medio para implementar dichos cambios en la sociedad. Así, es esencial 

comprender el manejo de las competencias digitales. Caudillo (2016) 

 El uso de plataformas virtuales creadas por las tecnologías de la información 

y la comunicación es una habilidad integral que debería promoverse en todas las 

disciplinas del plan de estudios, en estos entornos virtuales, los estudiantes pueden 

ajustarlos a sus inquietudes personales, analizar y organizar información relevante 

para sus actividades académicas, interactuar con compañeros de su edad, de 

diferentes lugares para construir nuevos conocimientos en conjunto y crear 

materiales digitales que faciliten la consolidación y transferencia de sus 

aprendizajes. MINEDU (2016) 

 Existe un gran desafío 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 así una base para satisfacer las 

demandas de la sociedad en relación con el entorno virtual. Recio (2009). 

 En la provincia y distrito de Bagua, ubicado en la región Amazonas, la UGEL, 

ha desarrollado programas para fortalecer a los maestros en la utilización de 

tecnologías y aplicaciones digitales tanto de forma virtual como presencial. Algunos 

educadores continúan su aprendizaje de manera autodidacta, utilizando las 

plataformas educativas del MINEDU.  

 A pesar de que el MINEDU ha implementado aulas de innovación, servicios 

de conectividad y Plazas de profesor de Innovación Pedagógica en las escuelas de 

Bagua, muchos docentes aún necesitan reforzar sus habilidades para promover un 

aprendizaje significativo que se ajuste a las necesidades de sus estudiantes. 
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 Ante la realidad descrita se ha planteado el siguiente problema de 

investigación, ¿Cuál es el nivel de uso de los entornos virtuales generados por las 

TIC en los estudiantes de nivel primaria de una Institución Educativa de la ciudad 

de Bagua? y como problemas específicos se tiene: ¿Cómo los estudiantes 

personalizan entornos virtuales?, ¿Cómo los estudiantes trabajan la gestión de la 

información utilizando los entornos virtuales?, ¿Cómo los estudiantes interactúan 

en entornos virtuales?, ¿ Cómo los estudiantes crean objetos virtuales en diferentes 

formatos? 

 La justificación teórica del estudio acerca de los entornos virtuales 

concebidos por las TIC, es relevante ya que en la actualidad se están incorporando 

en la labor pedagógica los docentes, y basado en la teoría socio cultural de 

Vygotsky se pretende que el servicio educativo que se brinda a través de una 

educación mediada por la tecnología, 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 práctico ya que los hallazgos de esta 

investigación permitieron identificar cómo y qué estrategias de enseñanza se 

aplicaron para desarrollar la habilidad de interactuar en entornos digitales 

proporcionados por las herramientas tecnológicas de la información y la 

comunicación. Esta competencia fue integrada por los docentes en su planificación, 

lo que evidenció la implementación de creativos métodos para realizar la tarea 

educativa y potenciar el aprendizaje de los estudiantes. Además, los líderes 

educativos podrán aprovechar estos hallazgos para proponer acciones de mejora 

dentro de la institución educativa, asegurando un uso práctico de los entornos 

virtuales generados por las TIC. 

 Para justificar la metodología, se utilizó un cuestionario, el mismo que fue 

validado mediante la evaluación de expertos, con el fin de obtener información 

sobre la adaptación a entornos digitales, la gestión de datos o de la información, la 

interacción en plataformas virtuales y la producción de contenidos digitales. 

 Como objetivo general se propuso, determinar el nivel de uso de los entornos 

virtuales generados por las TIC, según los alumnos del nivel primario en una 

institución educativa de la ciudad de Bagua el año 2024. Del mismo modo se 

plantearon los objetivos específicos, que fueron, establecer el nivel de uso de los 

estudiantes al personalizar los entornos virtuales generados por las TIC, describir 
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el nivel de uso de los alumnos al gestionar información 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. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



6 
 

II. MARCO TEÓRICO 

 

 En el plano internacional, Pérez et al. (2022) en su publicación en la 

Universidad UMECIT de Panamá; concluye que, debido a la modernización y el 

progreso tecnológico en numerosas instituciones educativas, se está desarrollando 

una evolución importante en el sistema educativo, un elemento clave en este 

cambio ha sido la propagación de las Tecnologías de la Información y la 

Comunicación (TIC) comúnmente referidas como sociedad de la información y 

comunicaciones. 

 García 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 valoración de sus habilidades digitales, lo cual se traduce en su compromiso 

por fomentar la formación de esta habilidad en los estudiantes, sin importar su nivel 

de autoevaluación ni el nivel educativo en el que enseñan, esto se entiende desde 

la perspectiva de ser agentes responsables en el uso de Internet. 

  Villafuerte (2021) en su artículo científico, publicado en España, nos 

menciona que su objetivo fue investigar cómo los profesores de educación infantil 

percibían 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 educación infantil, se utilizó el cuestionario ACDC (Análisis General 

de Competencias Digitales) como herramienta. Tras un período de confinamiento e 

instrucción virtual forzada, los resultados indicaron que el nivel general de 

habilidades digitales de los profesores de preescolar era básico y que eran 

conscientes de sus mayores debilidades. 

 Roncancio (2019), llevó a cabo un estudio acerca de la valoración de los 

entornos virtuales de enseñanza-aprendizaje (EVEA) en la Universidad Santo 

Tomás de Bucaramanga - Colombia, se realizó a través de la modificación y 

ejecución del sistema Learning Object Review Instrument (LORI), los resultados 

indican que algunos EVEA no cumplen con los estándares de calidad en los 

contenidos, ya que no están diseñados conforme a los objetivos educativos 

previstos.  
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  En el ámbito nacional, Mayhua (2021) realizó una investigación sobre 

el trabajo en equipo y el uso de plataformas virtuales entre los alumnos de la 

Institución Educativa "FHPA" en Lurigancho, Lima, mostró que hay una relación 

efectiva y significativa entre el trabajo cooperativo y la utilización de entornos 

digitales por parte de los alumnos de secundaria de esta institución. 

 Moncada (2020) en su estudio sobre los recursos tecnológicos y el 

aprendizaje en plataformas digitales de los alumnos de una institución educativa en 

Piura; concluyó que el quehacer educativo de los estudiantes en estos entornos se 

sitúa en un nivel intermedio, mostrando dificultades para realizar de manera 

autónoma las tareas en dicho entorno, así como para utilizar eficazmente 

herramientas telemáticas como las redes sociales. 

 Cortegana (2019) realizó 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 Institución educativa de Jaén, cuyos resultados 

indican que las características específicas del uso de estos entornos como 

competencia transversal muestran un desarrollo regular entre los estudiantes, por 

lo tanto, es fundamental que el progreso de educación 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 

realización de las actividades de aprendizaje y en situaciones sociales prácticas, 

tenga la habilidad de entender, adaptar y mejorar entornos virtuales, esto requiere 

la organización de los procedimientos para buscar, elegir y valorar información, así 

como para modificar y generar materiales virtuales, interactuar y colaborar en 

comunidades virtuales, y ajustar de manera sistemática los entornos digitales 

conforme a sus necesidades y preferencias. 

 Según 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 

modificación y adaptación de la interfaz digital para reflejar de manera coherente 

dichos elementos, por ello es fundamental reconocer que esta práctica contribuye 

a una experiencia más significativa y contextualizada para los usuarios, ya que se 

alinea con sus preferencias y características específicas.  
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 Navas (2021) aborda la administración de información en ambientes digitales 

subrayando la importancia de estructurar y ordenar la información de manera ética 

y efectiva, considerando la diversidad de formas y niveles de información 

disponibles y su relevancia para las actividades específicas, ya que esta 

competencia incluye la habilidad para gestionar la información de forma consciente 

y organizada, asegurando su pertinencia para el propósito previsto; en un contexto 

más amplio, esta habilidad es fundamental para tomar decisiones bien 

fundamentadas y realizar tareas de manera eficiente en el entorno digital, además, 

subraya la importancia de considerar aspectos éticos al manipular y presentar la 

información, promoviendo así un uso responsable y ético de los recursos digitales. 

 Chiecher (2013) describe la comunicación 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 características individuales y el entorno socio-cultural de cada persona; en la 

práctica, esta habilidad es esencial para fomentar un trabajo en equipo eficiente y 

relaciones sociales saludables como, la adaptabilidad y la comprensión de las 

diferencias individuales son aspectos cruciales para lograr una colaboración exitosa 

y establecer vínculos duraderos.  

 Carneiro et al. (2021) describe el diseño y elaboración de objetos virtuales 

en variados formatos como el proceso de desarrollar elementos digitales con 

diversos fines, este proceso es dinámico, caracterizado por un ciclo continuo de 

progresos y retroalimentación, así en el campo académico y en la vida misma; la 

descripción enfatiza que la generación de contenidos digitales no es estática, sino 

que se enriquece constantemente a través de comentarios y ajustes; la 

retroalimentación proveniente del entorno educativo y de la experiencia cotidiana 

sugiere que la evolución y perfeccionamiento de estos materiales digitales es un 

proceso permanente, adaptándose a las necesidades y circunstancias actuales.

 Según Garrison y Anderson (2003) el desarrollo de las Tecnologías de la 

Información y la Comunicación, ha transformado radicalmente los entornos 

educativos, permitiendo la interacción con entornos virtuales que facilitan el 

aprendizaje y la interacción; estos entornos virtuales ofrecen una plataforma donde 
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estudiantes y docentes pueden acceder a recursos educativos, comunicarse y 

colaborar sin las limitaciones geográficas y temporales tradicionales.  

 Los entornos virtuales promueven competencias como el análisis crítico- 

reflexivo, la capacidad de resolver problemas y la colaboración en entornos 

virtuales, habilidades que son muy apreciadas en la sociedad actual, Voogt y 

Knezek (2018) nos dice que la integración de las TIC al sector educativo, por ende, 

no solo mejora el proceso de aprendizaje y enseñanza, sino que además equipa a 

los estudiantes para enfrentarse a los retos del siglo XXI, creando una sociedad 

más alfabetizada digitalmente y competente tecnológicamente. 

 Según Cardozo (2022) el uso de las TIC en la educación ha demostrado ser 

efectivo para Incrementar el interés y el rendimiento escolar de los alumnos, ya que 

proporciona herramientas interactivas que hacen el aprendizaje más dinámico y 

atractivo. Además, los entornos virtuales permiten la adecuación del proceso 

educativo para ajustarse a los requerimientos y ritmos de aprendizaje específicos 

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 familiarización con estas tecnologías desde una etapa 

temprana prepara a los estudiantes para un mercado laboral cada vez está más 

digitalizado y globalizado. 

 Yasnitsky et al. (2016) habla de la teoría 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 cognición, se aplica de manera significativa al 

uso de entornos virtuales en la acción de aprender; estos entornos proporcionan 

plataformas interactivas donde los estudiantes tienen la oportunidad de trabajar en 

conjunto y establecer comunicación tanto con sus pares como con sus mentores, 

facilitando así la construcción compartida del conocimiento; por su parte las 

herramientas tecnológicas, como foros de discusión, videoconferencias y recursos 

multimedia, actúan como mediadores que enriquecen el proceso dinámico de 

aprendizaje y enseñanza.  

 Vygotsky (1978) en los ambientes virtuales, los alumnos tienen la 

oportunidad de intervenir en actividades dentro de su Zona de Desarrollo Próximo 
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(ZDP), recibiendo apoyo y retroalimentación inmediata de tutores y compañeros, 

además, el acceso a una variedad de perspectivas culturales a través de la red 

global amplía el pensamiento crítico y la comprensión 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 

interacción continua y la colaboración digital. 
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III.  MÉTODO 

 

3.1.- Tipo y diseño de investigación 

3.1.1 Tipo de investigación 

 El presente estudio fue enmarcado en una investigación de tipo básica con 

enfoque cuantitativo, que se centró en detallar y describir características de una 

población sin manipular variables y según Guevara et al. (2020), la investigación 

descriptiva utiliza métodos como encuestas y cuestionarios estructurados para 

recopilar datos numéricos que pueden ser analizados estadísticamente, 

proporcionando una comprensión clara de la prevalencia, distribución y relaciones 

de diversas variables dentro del estudio. 

 

3.1.2 Diseño de investigación:  

 

 La investigación tuvo un diseño no experimental, descriptivo simple, que se 

definió por la observación y descripción de eventos tal como se presentan en la 

naturaleza, sin la influencia del investigador, este enfoque permitió recolectar datos 

que reflejan la realidad de manera precisa (Bernal, 2016) 

  Según Hernández et al. (2010), este tipo de diseño se utiliza para detallar las 

características de un grupo o situación en un momento específico, utilizando 

técnicas como encuestas o análisis de información existentes y la finalidad es 

proporcionar una imagen clara y detallada de la variable estudiada, facilitando la 

comprensión y análisis de patrones o tendencias sin influir en los resultados, lo que 

resulta esencial en contextos donde la manipulación experimental no es posible o 

ética. 

 

3.2. Variables y Operacionalización 

 

 Definición conceptual 

 El uso de entornos virtuales que son generadas por las TIC, según Cabero 

(2020) son espacios digitales que permiten la interacción y comunicación a través 

de diferentes dispositivos electrónicos, así 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 autónoma, también 

promueven la cooperación y el esfuerzo conjunto al promover el intercambio de 

información o comunicación y la interacción 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 información para resolver problemas y 

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

 

 Definición Operacional 

 

 La variable relacionada con el uso de entornos virtuales concebidos por las 

TIC fue evaluada utilizando un cuestionario diseñado por Cortegana (2019), para 

recoger información sobre el uso de los entornos virtuales generados por las TIC, 

en el cual se establecieron cuatro dimensiones: personaliza entornos virtuales, 

gestiona la información en dichos entornos, interactúa en entornos virtuales y crea 

objetos virtuales en múltiples formatos. 

 

3.3. Población, Muestra y Muestreo 

 

3.3.1. Población 

 La población fue compuesta, por el total de estudiantes matriculados en el 

nivel primaria de una Institución Educativa, objeto de estudio de la provincia de 

Bagua, quienes hacen un total de 427 estudiantes. 

 

Criterio de inclusión 

  Se considera como criterios de inclusión, a estudiantes de ambos sexos que 

estén matriculados y asistiendo regularmente en la institución educativa de la 

ciudad de Bagua en el año 2024, en 6° grado del nivel primario. Y que, además 

cuenten con autorización de sus padres o apoderados para participar del trabajo 

académico. 

 

Criterio de Exclusión 

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

aquellos que expresen su voluntad de no participar. 

 

3.3.2 Muestra 

 Los participantes en el presente trabajo de investigación fueron estudiantes 

del 6° grado de nivel primario en una institución educativa de la ciudad de Bagua, 

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

 

3.3.3 Muestreo 

 La técnica estadística utilizada fue no probabilística por conveniencia, este 

muestreo no probabilístico 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 población tienen igual probabilidad de ser seleccionado  o de 

ser escogidos. A pesar de sus limitaciones en términos de representatividad, el 

muestreo por conveniencia es útil en situaciones donde se requieren resultados 

preliminares o cuando la población objetivo es difícil de alcanzar. 

 

 

3.4.  Técnicas e instrumentos de recolección de datos 

   

 Para la ejecución de esta investigación, se empleó el método de encuesta, 

utilizando un cuestionario como instrumento principal para recopilar datos, él cual 

contenía 11 items del autor Cortegana (2019) quien lo validó mediante juicio de 

expertos en su estudio con estudiantes del 1° grado de secundaria en una 

institución educativa de Jaen el año 2019. 

 La validez del contenido del instrumento denominado: cuestionario diseñado 

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 

medición cabal de la variable. Así mismo, se realizó un estudio piloto para verificar 

la confiabilidad del instrumento donde participaron 20 estudiantes, y se utilizó el 
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coeficiente Alfa de Cronbach, que según, 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 recolección de datos 

 

 Para realizar esta investigación, inicialmente se resultó a obtener los 

permisos necesarios mediante la gestión ante los directivos de la institución 

educativa, se les envió las cartas de presentación y de autorización solicitadas 

correspondiente en el centro educativo donde se llevó a cabo la investigación. 

Luego se procedió con la aplicación del cuestionario de manera presencial a los 74 

estudiantes seleccionados como muestra para el presente estudio. 

 Se proporcionó a los participantes una concisa descripción del objetivo de la 

investigación y se aseguró la confidencialidad y discresión de sus respuestas; para 

la sistematización de la información se recogieron los cuestionarios y se trasladó 

las respuestas en una planilla electrónica utilizando para ello el software Microsoft 

Excel, para ello se utilizó la técnica del coloreo por cada dimensión que desarrolla 

la investigación.  

 Posteriormente los datos recopilados se analizaron y se ingresó los 

resultados al software IBM SPSS statistics para realizar el procesamiento de la 

información recogida y alcanzar una estadística descriptiva. Por último, se llevó a 

cabo el análisis y el proceso de síntesis de la información para exponer los 

resultados y discutirlos, además de formular las conclusiones y recomendaciones 

correspondientes, Pérez (2022). 

  

3.6 Métodos de análisis de datos 

 

 El procedimiento para el análisis de datos en este estudio fue descriptivo 

porque implica el empleo de técnicas estadísticas descriptivas para sintetizar y 

estructurar la información recolectada, facilitando su interpretación. Según Guevara 

et al. (2020), se pueden emplear tablas de frecuencia y representaciones gráficas 

para ilustrar la distribución y datos de la variable.  
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3.7 Aspectos éticos 

 En este estudio, se garantizó la confidencialidad de los encuestados, por ser 

menores de edad, asegurando que la información obtenida de los participantes no 

será compartida con ninguna audiencia externa. El trabajo es original en el sentido 

de que no se duplica con investigaciones previas, se sustenta en la veracidad al 

utilizar datos reales y participantes reales, además sigue pautas positivas al 

considerar todos los autores pertinentes en la redacción, siguiendo las normas del 

Manual APA séptima edición, Alvarado et al. (2023). 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



16 
 

IV. RESULTADOS 

 

 Habiendo realizado la sistematización de la información obtenida en la 

aplicación de la encuesta para evaluar el grado de utilización de los entornos 

virtuales generados por las TIC, se presentan los resultados y es como se muestra 

a continuación: 

 

Figura 1 

Nivel de uso de los entornos virtuales generados por las TIC. 

  

 

El objetivo general fue describir el nivel de uso de los entornos virtuales 

generados por las TIC, y según 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 

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

 Dimensión personaliza entornos virtuales 

 

En la dimensión, 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, 

determinándose que hacen un uso medio y solo 3 estudiantes, que representan el 

4.05% si personalizan los entornos con alta frecuencia. 

 

 

Figura 3  

 Dimensión gestiona información del entorno virtual 
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En la dimensión de la gestión de la información del entorno digital, se puede 

observar que en su mayoría muestran un bajo uso, así 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 

que tienen un alto uso de la gestión de la información haciendo uso de los entornos 

virtuales. 

 

 

Figura 4  

Dimensión interactúa en entornos virtuales 

 

 

 

En la dimensión Interactúa en entornos virtuales, predomina un uso bajo, ya 

que 50 estudiantes que representa el 67,57% de los 74 estudiantes encuestados 

así 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 

interactúan de manera muy frecuente en entornos virtuales. 
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Figura 5 

Dimensión crea objetos virtuales en diversos formatos 

 

 

En la dimensión crea objetos virtuales en diversos formatos obtuvo que el 

68,92% que son 51 estudiantes hacen un bajo uso, así 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. DISCUSIÓN 

 De acuerdo al objetivo general que fue describir el nivel de uso de los 

entornos virtuales generados por las TIC, se encontró que el 58,11%, se sitúan en 

la categoría de uso medio, el 36,49% hacen uso bajo y el 5,41% hacen alto uso; 

esto sugiere que estos estudiantes están familiarizados con las herramientas 

tecnológicas. Estos resultados están en contraposición con la tesis de García y 

Pérez (2021) que en su estudio demuestran que los profesores tienen un alto nivel 

de autopercepción 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. Según Cabero et al. (2021), el uso 

frecuente de entornos digitales generados por las TIC se fundamenta en su 

capacidad para mejorar la accesibilidad, la interacción y la colaboración en entornos 

educativos y profesionales, estos entornos ofrecen oportunidades significativas 

para la enseñanza y el aprendizaje a distancia, promoviendo la interacción activa 

de los usuarios y facilitando la producción y distribución de contenido virtual. 

 En relación al objetivo específico que buscó describir el nivel de uso de cómo 

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 último, el 4,05% personalizan frecuentemente los entornos 

virtuales, lo que indica una minoría 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 

características particulares del uso habitual de la caracterización 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 

integración de estos entornos digitales en la enseñanza y el aprendizaje. Según 

Zhang et al. (2019), la personalización de los entornos virtuales generados por las 

Tecnologías de la Información y la Comunicación (TIC) es crucial para apropiar el 

aprendizaje a las necesidades particulares de los estudiantes, esta práctica se 

fundamenta en la teoría 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 

personalización permite ajustar los entornos virtuales según las preferencias y 
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ritmos de aprendizaje de cada estudiante, fomentando un aprendizaje más 

autónomo y efectivo.  

 En relación al objetivo específico, nivel de uso de la gestión de información 

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 gestión de la información. Esto no guarda 

relación con un estudio reciente de Mayhua (2021) quien investigó la conexión entre 

la enseñanza colaborativa y la aplicación de plataformas digitales para gestionar la 

información entre los estudiantes, y sus resultados mostraron una asociación 

efectiva y significativa con el aprendizaje cooperativo y la alta frecuencia de 

utilización de entornos virtuales para la gestión de la información por parte de los 

estudiantes. Según la teoría de la gestión de la información, los espacios digitales 

creados mediante las TIC, ofrecen herramientas poderosas para organizar, 

almacenar y compartir información de manera eficiente y efectiva según Macías et 

al. (2020) estos entornos permiten a los usuarios acceder a grandes volúmenes de 

datos, filtrar información relevante y colaborar en tiempo real, ayudando de esta 

manera a tomar decisiones bien fundamentadas y resolver dificultades de gran 

complejidad, la gestión adecuada de la información 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 críticos 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 interacción frecuente y 

efectiva. Estos resultados concuerdan con el estudio realizado por Moncada (2020) 

en el que determinó que el aprendizaje mediante la interacción en plataformas 

virtuales por parte de los estudiantes se sitúa en un nivel que varía de regular a 

bajo, indicando dificultades en la ejecución autónoma de tareas dentro de estos 

entornos y al usar herramientas telemáticas como las diferentes redes sociales. 

Desde una perspectiva teórica, la interacción en los entornos virtuales creados por 

las TIC se fundamenta en la teoría de la interactividad mediada por computadora; 

esta teoría sostiene que la comunicación digital facilita la activa participación y la 
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colaboración entre usuarios, permitiendo interacciones que transcurren más allá de 

las limitaciones físicas y geográficas, según Rincón (2008) los entornos virtuales 

proporcionan plataformas dinámicas donde los individuos pueden compartir ideas, 

resolver problemas y trabajar en equipo de manera sincrónica o asincrónica, 

promoviendo así el aprendizaje colaborativo y la creación colectiva de 

conocimiento. 

 El objetivo específico, nivel de uso para la producción 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 creación de estos objetos. Estos hallazgos 

a la luz de la teoría sugieren que, aunque una proporción significativa de 

estudiantes interactúa moderadamente con las herramientas digitales, hay una 

mayoría que nos indica una notable falta de adopción intensiva de estas 

tecnologías, y la creación de objetos virtuales; esto podría estar relacionado con 

diversos factores, como la falta de acceso a recursos tecnológicos adecuados o la 

insuficiencia de habilidades digitales, tal como lo menciona Hernández (2020). 

Desde una perspectiva teórica, la creación de objetos virtuales en los entornos 

generados por las TIC, se apoya en la teoría de la construcción del conocimiento a 

través de la representación digital. Esta teoría sostiene que la capacidad de diseñar 

y desarrollar objetos virtuales, como modelos tridimensionales, simulaciones o 

contenido interactivo, permite a los usuarios explorar conceptos complejos de 

manera visual y práctica, citado por Aparicio (2018) quien menciona que la creación 

de estos objetos no solo facilita la comprensión profunda de temas abstractos, sino 

que también promueve la experimentación y la solución de problemas mediante la 

manipulación 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 

representación y la exploración de ideas. 
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VI. CONCLUSIONES  

 

Se logró identificar el nivel en que los estudiantes de nivel primaria de una 

institución educativa en la ciudad de Bagua emplean entornos digitales creados por 

las Tecnologías de la Información y la Comunicación (TIC), en el que se concluye 

que la mayoría de los participantes, específicamente el 58,11% de ellos, se sitúan 

en la categoría de uso medio. 

En el objetivo específico, acerca del nivel de uso al personalizar entornos 

virtuales, se determinó que se ubican en nivel regular, representado por el 66,22%. 

En el objetivo específico, nivel de uso en la gestión de información 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 específico, nivel de uso en la interacción en entornos virtuales 

generados por las TIC es predominantemente baja ya que el 67,57% indicaron un 

uso bajo, reflejando una escasa interacción con estas herramientas, posiblemente 

debido a limitaciones en habilidades tecnológicas o falta de interés 

En el objetivo específico, nivel de la creación 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 

área. 
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VII. RECOMENDACIONES 

 

 Al equipo directivo que lidera la Institución Educativa, teniendo en cuenta 

que el estudio arrojó 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 función 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 predisposición de participar en 

programas de capacitación 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 Tecnologías de la Información y la 

Comunicación (TIC), cuando personalizan entornos virtuales. 

 A las maestras y maestros de las II.EE., fortalecer sus competencias y 

capacidades en la gestión de la información mediante el uso de entornos virtuales 

de manera autodidáctica a fin de apoyar a sus estudiantes que muestran nivel bajo 

en esta dimensión. 

 A las maestras y maestros de las II.EE., impulsar la interacción en los 

entornos virtuales y hacer uso frecuente de las aulas de innovación pedagógica – 

AIP, para desarrollar trabajos colaborativos de manera virtual. 

 A docentes de las II.EE., trabajar con los estudiantes la producción de 

objetos virtuales y contenido digital en diversos formatos, ya que esto desarrolla su 

creatividad y pensamiento crítico, y los ayuda a mejorar el logro de sus 

competencias digitales. 
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ANEXOS 

ANEXO 1 

Tabla de operacionalización de la variable uso de entornos virtuales generados por las TIC. 

Variable 

de 

estudio 

Definición conceptual Definición operacional Dimensión Indicadores 
Escala de 

medición 

Se 

desenvue

lve en los 

entornos 

virtuales 

generado

s por las 

TIC 

Es la realización de 

actividades de aprendizaje 

y en situaciones sociales 

prácticas, tenga la habilidad 

de entender, adaptar y 

mejorar entornos virtuales. 

Esto implica coordinar los 

procesos de búsqueda, 

selección y evaluación de 

información, modificar y 

crear materiales digitales, 

comunicarse y participar en 

comunidades virtuales, así 

como adaptar 

sistemáticamente los 

entornos virtuales según 

sus necesidades e 

intereses. 

El uso de entornos 

virtuales generados por 

las TIC se define como la 

habilidad para navegar, 

interactuar y aprovechar 

las herramientas y 

recursos disponibles en 

plataformas digitales con 

el fin de lograr objetivos 

específicos, 

demostrando destrezas 

técnicas, creatividad y 

adaptabilidad en 

entornos virtuales. 

Personaliza 

entornos 

virtuales 

Estudiante realiza técnicas de manejo, control de 

entornos virtuales, así como para elegir, organizar y 

hasta cambiar para navegar en distintos entornos 

virtuales para que su aprendizaje tenga la mayor 

eficiencia, presentación y calidad posible. Siempre / Alto 

 

 

 

Aveces / 

Medio 

 

 

 

Nunca / Bajo 

Gestiona 

información 

del entorno 

virtual 

Estudiante es capaz de seleccionar, analizar, evaluar y 

organizar en propiedades, dimensiones y variables la 

información con criterio científico y ético. 

Interactua en 

entornos 

virtuales 

Estudiante es capaz de trabajar de manera comunicativa 

y en colaboración con los demás con el propósito de que 

los conocimientos que obtengan resulten de un adecuado 

análisis y reflexión. 

Crea objetos 

virtuales en 

diversos 

formatos 

Estudiante es capaz de innovar y crear información al 

poner en formatos digitales diferentes, mejorando sus 

procesos. 



ANEXO 2 : Instrumento de recolección de datos: 

CUESTIONARIO PARA RECOGER INFORMACIÓN SOBRE EL USO DE LOS ENTORNOS VIRTUALES 
GENERADOS POR LAS TIC 

Fecha: Lugar: 

Institución Educativa Grado y sección 

Hora de inicio Hora final 

Nombre del estudiante 

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

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

marcará el criterio más adecuado en relación a su desempeño. 

N° Ítems 

Criterios de Evaluación 

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 información 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 área 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 
electrónico 

7 Registra datos en hojas de cálculo que te permita 
ordenar y secuenciar información 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 programación de código escrito 

Autor del instrumento:  Cortegana Sánchez, Víctor Castro. 



 

ANEXO 3 : Base de datos 

N° 
ESTUDIAN

TE 

Personaliza entornos 
virtuales 

T_D
1 

Gestiona información del entorno 
virtual 

T_D2 Interactúa en entornos virtuales T_D3 
Crea objetos virtuales en 

diferentes formatos 
T_D

4 

TOTAL 

P1 
Navegas en 
los entornos 
virtuales que 
te 
recomiendan 
tus 
profesores 
de manera 
responsable. 

P2 
Adaptas la 
funcionalidad 
de los 
entornos 
virtuales en 
los que 
navegas, de 
acuerdo a tus 
necesidades. 

  P3 
Clasificas 
información 
de diversas 
fuentes 
teniendo en 
cuenta tu 
necesidad y 
exactitud del 
contenido, 
reconociendo 
los derechos 
del autor. 

P4 
Utiliza 
herramientas 
multimedia e 
interactivas 
cuando 
desarrollas 
tus tareas en 
cualquier 
área 
curricular. 

P5 
Participas en 
foros de redes 
virtuales, 
portales 
educativos o 
grupos en red, 
utilizando 
lenguaje 
adecuado y 
sin perder el 
sentido del 
tema tratado. 

  P6 
Expresas tu 
identidad 
personal y 
sociocultura
l en el 
entorno 
virtual 
como el 
facebook. 
WhatsApp, 
correo 
electrónico. 

P7 
Registra 
datos en 
hojas de 
cálculo que 
te permita 
ordenar y 
secuenciar 
información 
importante. 

P8 
Elaboras 
proyectos 
escolares 
utilizando 
presentacion
es en power 
point 

  P9 
Elaboras 
informes 
utilizando 
documentos 
word 

P10 
Produces 
videos en 
el 
desarrollo 
de 
proyectos 
escolares. 

P11 
Desarrollas 
procedimiento
s lógicos y 
secuenciales 
con lenguajes 
de 
programación 
de código 
escrito. 

  

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 



 

18 2 2 4 3 2 1 6 1 1 2 4 2 2 1 5 33 

19 2 2 4 3 1 1 5 2 1 1 4 1 2 1 4 30 

20 2 1 3 3 1 1 5 2 1 1 4 2 2 1 5 29 

21 3 1 4 1 3 2 6 3 1 1 5 2 1 1 4 34 

22 2 3 5 3 2 3 8 1 3 1 5 2 2 1 5 41 

23 2 3 5 1 2 3 6 1 1 1 3 3 2 1 6 34 

24 1 2 3 3 2 1 6 3 1 3 7 2 1 3 6 38 

25 2 2 4 2 3 3 8 3 2 1 6 1 2 2 5 41 

26 3 2 5 2 2 3 7 3 2 2 7 1 3 2 6 44 

27 2 3 5 3 3 2 8 2 2 2 6 3 2 3 8 46 

28 1 2 3 3 1 3 7 2 3 2 7 1 1 2 4 38 

29 2 2 4 2 3 3 8 1 2 1 4 1 2 2 5 37 

30 3 3 6 2 2 2 6 3 3 2 8 2 2 2 6 46 

31 3 2 5 2 3 1 6 2 2 1 5 1 1 1 3 35 

32 3 2 5 2 3 1 6 2 2 1 5 1 1 1 3 35 

33 2 1 3 2 3 3 8 1 2 1 4 1 2 1 4 34 

34 2 1 3 2 3 2 7 1 2 1 4 1 3 1 5 33 

35 3 3 6 3 3 3 9 1 3 3 7 1 3 3 7 51 

36 2 2 4 3 3 2 8 3 2 3 8 1 2 2 5 45 

37 2 2 4 3 3 2 8 3 2 3 8 1 2 2 5 45 

38 2 2 4 3 1 2 6 1 1 1 3 2 1 1 4 30 

39 3 2 5 1 3 3 7 3 3 3 9 3 3 3 9 51 

40 2 2 4 1 2 2 5 3 2 1 6 2 2 2 6 36 

41 2 1 3 3 1 1 5 2 1 2 5 2 2 1 5 31 

42 2 1 3 3 1 1 5 2 1 2 5 2 2 1 5 31 

43 2 2 4 3 1 1 5 2 1 1 4 2 2 1 5 31 

44 2 1 3 3 1 1 5 2 1 1 4 2 2 1 5 29 

45 2 1 3 3 1 2 6 1 1 1 3 2 1 1 4 28 

46 2 2 4 2 1 1 4 2 1 1 4 2 2 1 5 29 



 

47 2 1 3 2 1 1 4 2 1 1 4 2 2 1 5 27 

48 2 1 3 2 1 1 4 2 1 1 4 1 2 1 4 26 

49 2 3 5 3 1 1 5 2 1 1 4 2 2 1 5 33 

50 2 1 3 3 1 1 5 2 1 2 5 1 2 1 4 30 

51 2 1 3 3 1 1 5 2 1 1 4 1 2 1 4 28 

52 1 1 2 1 1 1 3 1 1 1 3 1 1 1 3 19 

53 2 2 4 3 3 3 9 3 3 1 7 1 1 3 5 45 

54 2 2 4 3 2 1 6 2 2 3 7 3 2 1 6 40 

55 2 3 5 2 2 1 5 3 2 2 7 3 2 2 7 41 

56 2 3 5 2 2 2 6 2 2 2 6 2 2 2 6 40 

57 3 2 5 3 2 2 7 1 2 1 4 1 1 2 4 36 

58 2 2 4 3 2 1 6 3 2 2 7 3 2 2 7 41 

59 3 2 5 1 2 1 4 2 3 1 6 2 3 1 6 36 

60 2 2 4 2 1 1 4 2 2 1 5 1 1 1 3 29 

61 2 2 4 3 3 3 9 3 3 2 8 1 1 2 4 46 

62 2 2 4 2 3 3 8 1 3 1 5 1 1 2 4 38 

63 2 2 4 3 3 3 9 1 3 1 5 1 1 2 4 40 

64 3 1 4 2 2 2 6 1 2 1 4 2 2 2 6 34 

65 3 2 5 2 2 2 6 1 2 2 5 2 2 2 6 38 

66 3 2 5 2 1 3 6 1 2 2 5 1 3 2 6 38 

67 2 2 4 2 1 1 4 2 2 1 5 1 1 1 3 29 

68 3 2 5 3 2 2 7 1 3 2 6 1 2 2 5 41 

69 2 1 3 2 2 1 5 1 2 1 4 1 2 1 4 28 

70 3 2 5 3 3 3 9 2 2 3 7 2 3 2 7 49 

71 2 2 4 2 1 2 5 1 2 1 4 2 2 1 5 31 

72 3 2 5 2 1 2 5 3 3 1 7 1 1 2 4 38 

73 2 1 3 2 2 1 5 1 2 1 4 1 1 2 4 28 

74 2 1 3 2 2 1 5 1 2 1 4 1 1 2 4 28 

 



ANEXO 4  : ANÁLISIS DE CONFIABILIDAD 

Alfa de Crombach 

Resumen de procesamiento de 

casos 

N % 

Casos Válido 20 100,0 

Excluidoa 0 ,0 

Total 20 100,0 

a. La eliminación por lista se basa en todas las

variables del procedimiento. 

Estadísticas de fiabilidad 

Alfa de 

Cronbach N de elementos 

,762 11 



 

ANEXO 5: CONSENTIMIENTO INFORMADO. 

 



 



 

 



 

 



 

ANEXO 6: REPORTE DEL TURNITIN. 

 

 




