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Resumen 

 
 

El uso de tecnologías contemporáneas en primaria ha manifestado gran 

significancia frente al cambio en el ámbito educativo, debido a la necesidad de 

utilizar herramientas para el aprendizaje virtual. Reconocemos los determinantes 

del uso de las tecnologías contemporáneas para el proceso de aprendizaje 

virtual en Lima norte. El diseño fue no experimental descriptivo, corte 

transeccional. Se elaboró un cuestionario aplicado a 150 estudiantes. Los 

resultados se obtuvieron mediante una encuesta en formulario Google con 40 

ítems. El 92 % de estudiantes carecen del uso de tecnologías contemporáneas 

y menos del 10 % alcanzó el nivel del logro, en el manejo de plataformas de 

acceso a la información el 98 % se encuentra en proceso de aprendizaje y menos 

del 5 % obtuvo el logro, en el uso de las herramientas de creación y edición, el 

100 % se encuentra en proceso de adquisición de conocimientos de plataformas 

digitales, en el uso de herramientas de relación con otros el 76 % evita utilizar 

herramientas virtuales y el 24 % alcanzó el nivel. Esto debido a que la mayoría 

de estudiantes se encuentran en proceso de práctica por falta de conocimientos 

sobre el uso de herramientas digitales durante del desarrollo del aprendizaje. 

 

Palabras clave: aprendizaje virtual, comunicación, competencias y habilidades 

digitales, herramientas digitales, tecnología. 
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Abstract 

 
The use of contemporary technologies in primary school has shown great 

significance in the face of change in the educational environment, due to the need 

to use tools for virtual learning. We recognize the determinants of the use of 

contemporary technologies for the virtual learning process in northern Lima. The 

design was non-experimental descriptive, transectional cut. A questionnaire 

applied to 150 students was developed. The results were obtained through a 

Google form survey with 40 items. 92% of students lack the use of contemporary 

technologies and less than 10% reached the achievement level, in the 

management of access to information platforms, 98% are in the learning process 

and less than 5% obtained the achievement, In the use of creation and editing 

tools, 100% are in the process of acquiring knowledge of digital platforms, in the 

use of relationship tools with others, 76% avoid using virtual tools and 24% 

reached the level. This is due to the fact that the majority of students are in the 

process of practicing due to a lack of knowledge about the use of digital tools 

during the development of learning. 

 

Keywords: communication, digital skills and competences, digital tools 

technology, virtual learning. 
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I. INTRODUCCIÓN. 

 
 

El uso de las nuevas tecnologías de información son recursos digitales que 

complementan el aprendizaje del ser humano (Cantón & Ferro, 2020). La 

educación que se realiza a distancia, debido a la pandemia ha exigido que el 

individuo desarrolle diferentes competencias al interactuar con sus pares, de esa 

manera adquiere diversas experiencias tecnológicas (Cadavieco & Sevillano, 

2020). El uso de las nuevas tecnologías proporciona e incrementa la 

comunicación e interacción entre los participantes como también ayudan a la 

construcción colectiva del conocimiento, a través del desarrollo del aprendizaje 

activo y colaborativo, en el que frecuentemente se utilizan las tecnologías para 

la recopilación de información a través de las plataformas web para realizar sus 

tareas académicas (Kliziene et al. 2021; Ruiz et al., 2018). En la actualidad se 

observa el gran avance de la tecnología y que a raíz del Covid-19 se ha 

incrementado su uso en el desarrollo de las clases virtuales. La era digital actual 

exige adaptarse rápidamente al desarrollo de las nuevas tecnologías. Por otro 

lado, García & Cantón (2019) definieron a las tecnologías como recursos 

educativos empleados para el aprendizaje con una importancia estratégica que 

favorecerá al rendimiento académico significativo, con su constante uso para la 

realización de deberes académicos. El uso de las tecnologías son recursos 

digitales que incentivan el desarrollo de las capacidades y las habilidades 

contemporáneas en la ciudadanía, de acuerdo a la edad, el contexto y el nivel 

socioeconómico (Martínez et al., 2018). 

 
El Fondo de las Naciones Unidas para la Infancia (Unicef, 2020) expuso que el 

acceso a la tecnología es el factor necesario en el ámbito educativo, en tanto, 

las instituciones permanezcan cerradas y con tecnologías inaccesibles, siendo 

notablemente desigual. La Unión Internacional de Telecomunicaciones (UIT), 

señaló que 1300 millones de infantes entre 3 y 17 años tienen apoyo insuficiente 

para estudiar en casa, además tienen poca economía que les facilite tener una 

educación de calidad. Por ello, existe la desigualdad en el aprendizaje a distancia 

en zonas rurales y zonas urbanas en diferentes países del mundo. El sondeo 

nacional realizado en hogares en el 2021 realizado por el Ministerio de 

Educación, solo el 32,1% de los hogares posee un ordenador o laptop. Además, 
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solo el 35,9% tiene acceso a una conexión fija. Por consiguiente, la relación de 

hogares amoblados con un televisor (87,7%), radio (51,7%) o solo un teléfono 

móvil (92,1%) es superior y fortalece el valor de la táctica de los entornos 

digitales, ante estas circunstancias, la desigualdad en el Perú crecerá aún más 

(Minedu, 2020). Ante esto, existe una gran brecha en el acceso a internet, lo que 

retrasa el uso de las nuevas tecnologías de información. El Instituto Nacional de 

Estadística e Informática (2021), realizó un informe técnico de estadísticas de las 

tecnologías de la información en hogares de la ciudad de Lima, en el que expone 

que, en el periodo de octubre a diciembre 2020, el 88,7% de la población hace 

uso diario de Internet, 10,7% usan una vez a la semana y los que utilizan una 

vez al mes o cada dos meses o más con 0,6%. 

 
La trascendencia de esta investigación se centró en el uso de la búsqueda de 

las tecnologías de información y de la comunicación durante el proceso de 

aprendizaje colaborativo. Esta indagación se realizó para conocer el efecto que 

causa la utilidad de las tecnologías de información y comunicación durante el 

proceso estudiantil para lograr el aprendizaje retórico y autónomo en los 

estudiantes en contextos virtuales. El análisis de tipo cuantitativo permitió 

conocer cómo utilizan los estudiantes las tecnologías los cuales podrán generar 

nuevas habilidades y desarrollar las competencias digitales estudiantiles. Para 

determinar los resultados de este estudio se aplicó una encuesta, y así conocer 

el nivel del uso de los estudiantes sobre las tecnologías contemporáneas para 

su aprendizaje. 

 
Por lo tanto, se realizaron las siguientes preguntas: ¿Cuáles son los 

determinantes del uso de las tecnologías contemporáneas en el proceso de 

aprendizaje virtual en los distritos de la zona norte de Lima en el 2021? Las 

dimensiones investigadas fueron: (a) uso de herramientas de acceso a la 

información, (b) uso de las herramientas de creación y edición de información, 

(c) Uso de herramientas de relación con otros. El objetivo planteado de este 

proyecto fue reconocer los determinantes del uso de las tecnologías 

contemporáneas para el proceso de aprendizaje virtual en los distritos de la zona 

norte de Lima. Los objetivos específicos de este proyecto se orientaron a conocer 

los determinantes sobre las dimensiones: (a) uso de herramientas de acceso a 
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la información, (b) uso de las herramientas de creación y edición de información 

y (c) Uso de herramientas de relación con otros. 
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II. MARCO TEÓRICO. 

 
 

Cantón & Ferro (2020), hallaron que los estudiantes de educación primaria 

utilizan las diferentes herramientas tecnológicas que tienen a su alcance para 

enriquecer su aprendizaje tanto que han mecanizado su uso, además, estas 

herramientas son eficaces cuando se trabaja en grupos colaborativos que 

ayudan a mejorar el aprendizaje, mediante el uso constante de las diferentes 

tecnologías, estas les facilitan el acceso a recursos compartidos entre sí y de 

esa manera interactúan con sus pares compartiendo su creatividad. Además, 

en otros estudios evidenciaron que la educación a distancia ha permitido que 

los estudiantes desarrollen la competencia, se desenvuelve en entornos 

virtuales y pone en práctica los desempeños de dicha competencia a través de 

la interacción y la gestión de información en las tecnologías, además 

identificaron algunas capacidades superiores al grado de los educandos 

basados en el Currículo Nacional en la modalidad de educación remota (Reyes, 

2021; Ottenbreit et al. 2021). 

 
Por otro lado, Kliziene et al. (2021), encontraron que la integración de la 

plataforma virtual en el proceso del aprendizaje en el área de las matemáticas 

contribuye al desempeño de las habilidades cognitivas en los educandos de 

primaria ya que la práctica recurrente de dicha plataforma generó la 

competitividad entre los estudiantes y fortaleció su pensamiento crítico, el cual 

generó un aprendizaje significativo. La inteligencia artificial sobresale en el 

sistema curricular y tienden a diversificarse, enriquecerse e integrarse en los 

aprendizajes de los estudiantes, los autores propusieron un sistema inteligente 

que mejoraría el rendimiento de red para el avance del proceso de aprendizaje, 

de esa manera los estudiantes no tendrían dificultades para realizar sus clases 

remotas (Jiang & Li, 2020; Maher et al. 2020). 

 
Brenes et al. (2018) sostuvieron que las instituciones educativas carecen de 

recursos tecnológicos para el desarrollo de los aprendizajes, dificultando así el 

avance del educando. A su vez, indicaron que las instituciones educativas 

deberían estar implementarse adecuadamente con recursos tecnológicos de 

innovación que permitan que los estudiantes desarrollen competencias 
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digitales. Además, consideran que las tecnologías son indispensables para 

llevar a cabo los aprendizajes en la cultura digital. Chancunsig & Bayona (2019) 

precisaron que existen intereses para la comunidad en la aplicación de los 

modelos tecnológicos en la educación, basados en entornos web por ello la 

importancia de su uso. Sin embargo, a pesar de los esfuerzos no se alcanzaron 

las metas esperadas utilizando las tecnologías. 

 
Lasso & Sánchez (2019) encontraron que la utilización de los recursos 

tecnológicos y la web aportan al proceso de aprendizaje ya que aceptan en su 

totalidad el uso de herramientas tecnológicas de acuerdo con el contexto 

educativo donde se encuentra el estudiante que le permite adaptarse a la 

modalidad de la educación a distancia (Ortiz et al., 2017). Asimismo, permite al 

estudiante conocer estos recursos para su buen desarrollo de aprendizaje de 

acuerdo con su experiencia creando así nuevos conocimientos e interactuar 

con sus pares. Además, evidenciaron el uso de algunos recursos tecnológicos 

para un aprendizaje colaborativo que permite el desarrollo de diversas 

competencias digitales para el aprendizaje de los estudiantes, siendo un 

recurso fundamental e importante en la educación a distancia. 

 
Rahiem (2021) encontró que el uso de la tecnología ha hecho que la narración 

de historias sea entretenida en la educación a distancia, causando emoción, 

también menciona que utilizaron Power Point con imágenes relevantes para 

que los estudiantes puedan organizar sus pensamientos utilizando sus 

habilidades comunicativas. De esta manera, los recursos tecnológicos permiten 

que el aprendizaje sea significativo y relevante en los estudiantes. Aldama & 

Pozo (2016) encontraron que el uso de la tecnología en el aprendizaje está 

centrado en los estudiantes para lograr el aprendizaje motivador y significativo, 

por tanto, transforma el aprendizaje tradicional al aprendizaje interactivo, 

permitiendo la relación y comunicación entre los estudiantes, con el uso de 

estas herramientas para un aprendizaje colaborativo. 

 
Fernández (2020) reveló que el uso de las tecnologías resultó eficaz para 

motivar el aprendizaje cooperativo y la interacción del alumnado promoviendo 

la participación en plataformas virtuales de esa manera los estudiantes 
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socializan y comparten sus ideas formando nuevos conocimientos. Por ello, el 

uso de las tecnologías favorece el aprendizaje y el rendimiento académico de 

los educandos captando la atención del estudiante en la educación a distancia. 

García (2021) sostiene que el uso de las tecnologías en educación primaria ha 

desarrollado destrezas en el manejo de estas herramientas digitales y ha 

permitido la adquisición de nuevos conocimientos que refuerzan su aprendizaje 

en la educación remota, a la vez estos recursos facilitan y generan nuevas 

estrategias para ser utilizadas en el proceso de aprendizaje. 

 
El uso de las tecnologías son sistemas que apoyan a los estudiantes a gestionar 

su propio aprendizaje en el contexto actual dando respuesta a nuevas formas 

de conocimiento lo cual estas herramientas permiten y facilitan la integración y 

comunicación entre los estudiantes (Ortiz et al., 2017). Asimismo, la utilidad de 

las tecnologías es una herramienta educativa fundamental en la educación a 

distancia para facilitar el aprendizaje de los estudiantes (Failache et al., 2020; 

Morales, 2020). A su vez, el uso de las tecnologías son herramientas de gran 

importancia para la nueva generación que permite evidenciar la calidad del 

proceso de aprendizaje adquirido por los estudiantes e impulsa cambios 

innovadores para su formación integral del individuo y aplicarlo a lo largo de sus 

vidas (Armijos, 2018; Torres et al., 2020). 

 
Además, el uso de las tecnologías favorece la innovación en la educación, 

asegurando un aprendizaje didáctico, divertido y lúdico permitiendo adquirir 

nuevos conocimientos para su desarrollo (Ortiz et al., 2017; Phoong et al., 

2020). Asimismo, el uso de la tecnología tiene un papel vital en el pensamiento 

computacional en el aprendizaje estudiantil, permitiendo habilidades 

significativas con diferentes métodos de aprendizaje con ciertas características 

cognitivas de los estudiantes. Por otro lado, el pensamiento computacional 

permite el desarrollo de las diferentes habilidades digitales para optimizar su 

aprendizaje frente al contexto actual en la educación a distancia, asumiendo 

nuevos retos para lograr un aprendizaje significativo y activo (Roig et al., 2021; 

Sun et al., 2021). 
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De esta manera el uso de la tecnología se define como hábitos de ejecución de 

herramientas digitales que contribuyen al proceso de aprendizaje abarcando 

muchos aspectos permitiendo mejorar las habilidades y la comunicación 

especialmente para la generación actual utilizando diferentes dispositivos, que 

están al alcance de los estudiantes y ser utilizados correctamente (Ortiz et al., 

2017; Romero et al., 2016). Por ello el uso de las tecnologías se define como 

dichas plataformas con el enfoque participativo, interactivo y personal 

respondiendo a las inquietudes de los estudiantes. Además, gracias a estas 

herramientas tecnológicas se impulsa a mejorar el rendimiento académico de 

los educandos, logrando los propósitos de aprendizajes esperados propios del 

estudiante (Espinoza & Rosas, 2016; Shah et al., 2021). 

 
Además, la utilidad de las tecnologías son recursos digitales eficientes que 

permiten garantizar la participación de los estudiantes en diferentes plataformas 

generando interés y motivación en su aprendizaje. De igual forma los juegos 

digitales online generan curiosidad y llaman la atención de los estudiantes 

proporcionándoles un aprendizaje significativo y activo, logrando así el 

desarrollo de competencias y habilidades digitales que se requieren para su 

formación académica. Por tanto, el uso de las nuevas tecnologías permite a los 

estudiantes obtener nuevos aprendizajes el cual les orienta a emplear su 

creatividad construyendo su propio aprendizaje mediante el uso de juego 

educativos digitales los cuales contribuyen a fortalecer su desarrollo cognitivo 

(Abouhashem et al., 2021; Ortiz et al., 2017). 

 
La dimensión uso de herramientas de acceso a la información se definen como 

el grupo de competencias digitales desarrolladas a través de la interacción de 

los individuos en sitios de publicación de bases de datos que permiten que los 

estudiantes puedan extraer información y expresar ideas que faciliten su 

desarrollo en el aprendizaje. Además, son instrumentos interactivos e 

informáticos que generan la construcción de nuevos conocimientos durante el 

proceso de aprendizaje para responder a las exigencias del mundo digital 

actual. A su vez al hacer uso de estas plataformas permiten el desempeño de 

competencias y habilidades digitales que favorecen y contribuyen a la 
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construcción de sus propios aprendizajes experimentando nuevas actividades 

educativas (Cadavieco et al., 2021; Ortiz et al., 2017). 

 
De igual modo el uso de las herramientas se considera como instrumentos 

computacionales que tienen la función de procesar, almacenar y dar síntesis a 

todo tipo de información que favorece su almacenamiento y difusión. También, 

entre ellas tenemos las diversas plataformas digitales, dispositivos móviles, 

libros virtuales y páginas web. De tal manera que, los estudiantes puedan 

extraer todo tipo de información a través del recurso tecnológico que más esté 

a su alcance para lograr el buen desarrollo de su aprendizaje y de ese modo 

obtener un rendimiento académico favorable. Los estudiantes al utilizar e 

interactuar con los demás las diferentes herramientas tecnológicas desarrollan 

sus habilidades comunicativas y sociales, favoreciendo el desempeño de sus 

competencias digitales (Ayala et al., 2021; Ortiz et al., 2017). 

 
Por lo cual, el uso de herramientas de acceso a la información es la colección 

de instrumentos que facilitan el proceso de aprendizaje de tal manera que 

pueden enfrentar desafíos en el ámbito educativo. Por ello, las herramientas 

como base de datos, portales, repositorios y la inteligencia artificial mejoran el 

desarrollo cognitivo de los educandos, con información confiable de tal modo 

que logren una educación de calidad ya que interactúan entre sí, unos a otros 

y sobre todo que el acceso de estos nuevos conocimientos es factible. Sin 

embargo, no todos pueden acceder a ello ya que existe una desigualdad en el 

acceso a las herramientas digitales debido a problemas de conectividad y a la 

realidad social que se encuentran. Además, en esta sociedad existe la 

desigualdad económica (Mañez et al.,2020; Ortiz et al., 2017). 

 
La dimensión uso de las herramientas de creación y edición de información se 

define como el desarrollo de competencias digitales mediante la utilización de. 

Recursos de aprendizaje en el que se puede acceder a sitios de publicación, 

base de datos, repositorios institucionales y portales de información entre las 

herramientas más utilizadas son: el repositorio de la plataforma Ilias, Blog 

Wordpress, YouTube, Slideshare, Google Reader y Adobe Acrobat, estos 

recursos hacen referencia a la creación de wikis, al uso de Office, a la creación 
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de vídeos, dibujos y presentaciones, también suelen utilizar Microsoft Word, 

Microsoft PowerPoint y Excel y también se destaca el Google Drive qué se basa 

en permitir a dos o más personas a la vez en línea el cual genera una 

modificación de distintas informaciones. El uso de estas herramientas de 

creación y edición hacen referencia a las actividades extraescolares que 

influyen en el aprendizaje y al desarrollo de habilidades o capacidades que 

ayudan al desarrollo de competencias y habilidades digitales del individuo 

(Martínez, 2019; Ortiz et al., 2017; Zambrano, 2020). 

 
El uso de las herramientas de creación y edición de información se 

conceptualiza como el conjunto de capacidades que desarrolla el individuo y 

que genera el trabajo colaborativo con sus pares (Armijos, 2018). Por ello, la 

utilidad de estas herramientas siendo las redes sociales las nuevas 

metodologías de información y aprendizaje promueve una educación 

participativa y dinámica, por tanto la creación de estas plataformas contribuyen 

al aprendizaje cognitivo usando la inteligencia artificial, que al utilizarlas 

permiten que los estudiantes adquieran nuevas experiencias tecnológicas, una 

de ellas es a través de la tecnología del reconocimiento de voz que se ha 

convertido en una guía de indagación muy conocida en el ámbito educativo y 

es definida como una tecnología inteligente que transmite información clara y 

concisa a través de la voz, además orienta al docente a agrupar los 

aprendizajes, el contexto y las actividades de la vida cotidiana (Jiang & Li, 2020; 

Ortiz et al., 2017; Vivas, 2015). 

 
El uso de las herramientas de creación y edición hacen referencia a las 

competencias que desarrollan los estudiantes al utilizar frecuentemente 

diversas plataformas a la hora de la realización de sus tareas académicas 

donde pueden trabajar generando nuevas experiencias tecnológicas en equipo 

o de manera individual permitiéndoles el desarrollo de su creatividad e 

imaginación favoreciendo sus aprendizajes. Entendida también como nuevos 

determinantes del rendimiento académico de los escolares, ya que los 

incentivan y orientan a desarrollar actividades de distintos niveles y formas y 

que les beneficia en la mayoría de sus asignaturas de estudio y favorece el 
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desarrollo de sus habilidades digitales (Cantón, 2019; García, 2019; Ortiz et al., 

2017). 

La dimensión del uso de herramientas de relación con otros se refieren a la 

competencia digital que se desarrolla en las redes sociales empleadas con 

mayor frecuencia por los individuos como vías de comunicación, donde unos a 

los otros intercambian e interactúan sus ideas y puntos de vista y así logran su 

propio aprendizaje socio constructivista, por ejemplo las aplicaciones y 

programas específicos de fácil acceso y algunos gratuitos como: YouTube, 

Twitter, Facebook y WhatsApp que generan diálogos relevantes y a su vez 

privilegia un aprendizaje colaborativo con el fin de que los estudiantes 

interpreten mensajes, analicen su contenido y puedan argumentar respuestas 

coherentes para ser compartidas con los demás (Aparicio, 2018; Ortiz et al., 

2017). 

 
De igual modo el uso de las herramientas contemporáneas de relación con otros 

son plataformas que facilitan la comunicación iniciando la interacción, y 

compartir información actualizada dando posibilidad a nuevas relaciones a 

través de amigos existentes. Los usos adecuados de estas herramientas 

fomentan la mayor comunicación de la información entre los más usados está 

el Facebook, YouTube, Twitter y WhatsApp que son las redes sociales más 

conocidas usados con mayor frecuencia para permitir la relación entre otros. 

También existen los blocks educativos, wikis, podcast y los servicios de Google 

que facilitan el aprendizaje cooperativo relacionándose con los demás e 

intercambiando ideas que favorecen a la construcción de nuevos aprendizajes 

(Castro, 2020; Ortiz et al., 2017). 

 
Así mismo el uso de herramientas permiten relacionarse con los demás, 

permiten desarrollar competencias que favorecen y originan un aprendizaje 

cooperativo, colaborativo y dinámico, de esa manera contribuyen a la 

construcción de su aprendizaje. Por lo tanto, estos sistemas de comunicación 

son estrategias didácticas que promueven el trabajo en equipo y la capacidad 

de debatir utilizando estos medios como: foros, chat, correo electrónico, 

enlaces, videoconferencias, páginas web. Esta utilización facilita conocer 

nuevos cambios innovadores en el proceso de aprendizaje. Del mismo modo 
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las herramientas son las más versátiles que la sociedad estudiantil haya 

conocido en el campo educativo, estas diversas fuentes transforman la 

educación tradicional en estrategias innovadoras (Cueva, 2020; Matienzo, 

2020; Ortiz et al., 2017). 
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III. METODOLOGÍA. 

 
 

3.1. Tipo y diseño de investigación. 

 
 

Tipo de Investigación: 

El tipo de investigación fue básica, se define como una investigación teórica y 

se caracteriza por tener de origen un marco teórico y permanecer en el (Rivero 

2020). Esta investigación se basó en analizar la variable del uso de las nuevas 

tecnologías contemporáneas (Lasso & Sánchez, 2019), la utilización de los 

recursos tecnológicos favorece al proceso de aprendizaje (Carvajal, 2020 & 

Fernández, 2020). El uso de las tecnologías es eficaz para motivar el 

aprendizaje cooperativo y la interacción del alumnado promoviendo la 

participación en plataformas virtuales. 

 
El enfoque de esta investigación fue cuantitativo y es por medio del instrumento 

que brindó una serie de datos clasificados, sin agregar información adicional, 

siendo exactas las precisiones y está basado en lo probabilístico de una 

realidad social generando datos numéricos dando conclusiones de una muestra 

para la toma de decisiones (Rasinger, 2020). 

 
Diseño de investigación: 

El diseño de esta investigación fue no experimental, se define como la 

observación de la situación una vez ocurrido el fenómeno en su entorno 

originario para después analizarlos, el investigador no interviene de forma 

directa, por ende, no existe manipulación de la variable (Rivero, 2020). 

 
El nivel de esta investigación fue descriptivo cuya función fue precisar las 

descripciones fundamentales de la población que se indagó por medio de la 

recolección de datos, a través de un cuestionario que permitió describir el 

objetivo de la investigación (Guevara et al., 2020). 

 
Esta indagación tuvo corte transeccional, esto significa realizar un estudio de 

prevalencia, cuyo objetivo principal fue conocer la frecuencia de una condición 

en la población estudiada, donde se realizó una sola medición de la variable: 
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uso de las tecnologías, que posee cada individuo en un momento determinado, 

sin ejecutar ningún tipo de intervención en la investigación (Rodríguez & 

Mendivelso, 2018). 

 
3.2. Variables de operacionalización. 

 
 

Definición conceptual: 

La variable uso de la tecnología, se define como la acción de utilizar que 

desarrolla el individuo para realizar alguna actividad laboral o académica que 

permite el acceso a diferentes plataformas digitales por medio de recursos 

tecnológicos como el de una computadora o celular con acceso a internet (Ortiz 

et al., 2017). 

 
Definición operacional 

El uso de las tecnologías son las competencias desarrolladas por parte de los 

individuos para tener acceso a una red que permita realizar actividades 

académicas para mejorar el aprendizaje, entre ellas están el uso de 

herramientas de acceso a la información que son definidas como el conjunto de 

competencias que desarrolla el individuo para la interacción en diferentes sitios 

de publicación así como también el uso de las herramientas de creación y 

edición son las capacidades desarrolladas por la persona en actividades 

escolares donde en equipo genera un aprendizaje colaborativo y participativo 

con sus pares fortaleciendo el desarrollo de sus habilidades digitales y la 

dimensión del uso de herramientas de relación con otros son el desempeño de 

habilidades digitales empleadas en diferentes redes sociales con el fin de 

comunicarse e interactuar con los demás llevando así a un aprendizaje 

dinámico. 

 
Indicadores 

Uso de las herramientas de acceso a la información: competencias para la 

interacción en sitios de publicación (redes sociales, plataformas virtuales, 

buscadores de internet ), competencias para extraer información de sitios 

de publicación, Competencias para expresar ideas en sitios de publicación, 

Competencias para expresar ideas utilizando plataformas, Competencias para 
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la interacción en el uso de plataforma, Competencias para extraer información 

de plataformas en dispositivos móviles o en ordenadores. 

 
Uso de las herramientas de edición y creación de información: Competencias 

Digitales para la utilización de recursos de aprendizaje: juego virtual, 

plataformas, foros, cuentacuentos virtuales, competencias desarrolladas en los 

sitios de publicación: biblioteca virtual, debates; capacidad para la creación de 

actividades extraescolares digitales: fechas cívicas, tutorías; competencias 

para desarrollar las habilidades de edición digital. 

 
Uso de las herramientas de relación con otros: competencia digital en el uso de 

las redes sociales como vías de comunicación; competencias para interactuar 

mediante debates, competencia para el desarrollo de tareas con aplicativos; 

competencia para el aprendizaje grupal; competencias mediante el uso de 

netiquetas. 

 
Escala de medición: Ordinal. 

 
 

3.3. Población, muestra y muestreo. 

 
 

Población: 

La población se define como el conjunto de personas con características 

propias que se desea conocer en un estudio (Cabero, 2020). En la investigación 

la población agrupó a cinco instituciones educativas, dos colegios públicos y 

tres particulares en los distritos de la zona Norte de Lima: Independencia, San 

Martín de Porres y Los Olivos. El total de individuos que conformaron esta 

población fueron de 64191 estudiantes que cursan de cuarto a sexto grado del 

nivel primaria de dichas instituciones. 

Muestra: 

La muestra fue de tipo no probabilístico, se define como un subconjunto de una 

población que se integra a la investigación (Mancina, 2020). En la investigación 

se obtuvo la participación de 30 estudiantes del nivel primaria de la Educación 

Básica Regular del Perú, de las cuales 33.3% fueron de género masculino y 

66.7% fueron del femenino. El promedio de edad es de 9 a 12 años. La 
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condición socio económica en su mayoría fue de nivel 73.3% de los distritos de 

Independencia, San Martín y Los Olivos. Todos los participantes fueron 

integrados en la muestra mediante el consentimiento informado de los padres. 

 
Muestreo: 

El muestreo de esta investigación fue no probabilístico por conveniencia 

(Hernández et al., 2018) esta muestra es un subconjunto de la población que 

se lleva a cabo en la investigación. Por ello en los criterios de inclusión se 

tomaron en cuenta a estudiantes que cursan de cuarto a sexto grado del nivel 

primario de 9 a 12 años de las Instituciones públicas y privadas, ubicadas en 

los distritos de Independencia, San Martín y Los Olivos. 

 
3.4. Técnicas e instrumentos de recolección de datos. 

 
 

La técnica fue la encuesta virtual, se diseñó un cuestionario, (Determinantes del 

uso de las tecnologías contemporáneas del proceso de aprendizaje virtual), 

mediante el formulario Google Forms con la cantidad de 40 ítems y con 

respuestas politómicas con tres opciones (Nunca= 1, A veces= 2, Siempre= 3) 

estas preguntas responden a las dimensiones (a) Uso de Herramientas de 

acceso de información; (b) Uso de herramientas de creación y edición de 

información; (c) Uso de herramientas de relación con otros. El tiempo promedio 

fue de 25 a 30 minutos por estudiante, se les envió a través del WhatsApp para 

su ejecución en un tiempo de 20 días. El objetivo del instrumento fue determinar 

el uso de las herramientas tecnológicas en el proceso de aprendizaje virtual. La 

validación del instrumento de recolección de datos se adaptó a la realidad 

problemática sin alterar los resultados adquiridos, y que coinciden con la 

realidad estudiada. Se realizó la validación del cuestionario con la aprobación 

de cinco jueces profesionales en educación primaria y se obtuvo el promedio 

de confiabilidad de 100 %, mediante el plan piloto de 30 estudiantes del nivel 

primario. Los resultados del formulario fueron codificados en Excel y luego 

tabulados en el programa SPSS donde se obtuvo el cálculo del índice de 

confiabilidad de 0.85 de Alfa de Cronbach, por lo tanto, resultó confiable. 
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3.5. Procedimientos 

 
 

Para realizar la siguiente investigación se siguen diferentes procesos: Se 

presentó la carta de aceptación a las diferentes instituciones educativas que 

intervinieron en la investigación. Luego, se solicitó a cinco jueces expertos 

validar el instrumento de recolección de datos (cuestionario) (Determinantes del 

uso de las tecnologías contemporáneas del proceso de aprendizaje virtual). 

Para el análisis del estudio se realizó una carta de presentación de los 

investigadores, posteriormente se hizo entrega a los directivos de cada 

institución educativa que participaron en el estudio de la investigación. En 

consecuencia, aceptaron ser partícipes de dicho estudio. Por consiguiente, se 

les solicitó permiso a los padres de familia a través del consentimiento 

informado por ser los estudiantes menores de edad. Además, se efectuó la 

codificación en el programa Excel y tabulación de los resultados en el programa 

SPSS. 

 
3.6. Método de análisis de datos. 

 
 

Con relación a la información que se obtuvo se procedió a descargar los datos 

del formulario Google los cuales fueron codificados en el programa Excel 

teniendo en cuenta la utilización del programa SPSS para su tabulación. Por 

tanto, se presentaron resultados en porcentajes y frecuencias. 

 

 
3.7. Aspectos éticos. 

 
 

Para la realización de esta investigación se siguieron diferentes procesos: Se 

presentó la carta de aceptación a las diferentes instituciones educativas que 

intervinieron en la investigación. Luego, se solicitó a cinco jueces expertos 

validar el instrumento de recolección de datos (cuestionario) (Determinantes del 

uso de las tecnologías contemporáneas del proceso de aprendizaje virtual). 

Para el análisis del estudio se realizó una carta de presentación de los 

investigadores, posteriormente se hizo entrega a los directivos de cada 

institución educativa participantes en el estudio de la investigación. En 
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consecuencia, los sujetos consultados aceptaron ser partícipes de dicho 

estudio. Por consiguiente, se les solicitó permiso a los padres de familia a través 

del consentimiento informado por ser estudiantes menores de edad. Además, 

se efectuó la codificación Excel y tabulación de los resultados en el SPSS. 
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IV. RESULTADOS. 

 
 

4.1. Análisis de tendencia central. 

Tabla1 

Medidas de tendencia central en la variable uso de las tecnologías 

contemporáneas en el proceso de aprendizaje y sus dimensiones. 

 
Medida X Mo Mdn Min Max 

UTCPA 79 69 79 52 108 

UHAI 26 28 25 17 38 

UHECI 22 20 21 12 34 

UHRO 31 31 31 18 42 
Nota: X= Media, Mo= Moda, Mdn= Mediana, Min= Mínimo, Max= Máximo. UTCPA= Uso de las 

tecnologías contemporáneas en el proceso de aprendizaje, UHAI= Uso de herramientas de 

acceso a la información, UHCEI= Uso de las herramientas de edición y creación de información, 

UHRO= Uso de herramientas de relación con otros. 

 

En la tabla 1 se observa una lejanía entre el promedio y el puntaje máximo con 

una diferencia de 29 puntos obtenidos en la variable uso de las tecnologías 

contemporáneas en el proceso de aprendizaje, la distancia entre el promedio y 

el puntaje mínimo es de 27. La moda indica cercanía al puntaje mínimo. Para la 

dimensión uso de herramientas de acceso a la información se registra una 

proximidad de 12 puntos entre el promedio y el puntaje máximo, se muestra una 

cercanía de 9 puntos del resultado mínimo, Sin embargo, la moda se indica 

puntuaciones cercanas al puntaje máximo. En la dimensión uso de las 

herramientas de creación y edición de información se expresa una lejanía de 12 

puntos entre el promedio y el resultado máximo, la distancia cercana hacia el 

mínimo es de 10 puntos. Además, la moda indica tendencias cercanas a la 

puntuación mínima. 

Finalmente, la dimensión uso de herramientas de relación con otros indica una 

cercanía de 11 puntos entre el promedio y la puntuación máxima, existe una 

distancia de 13 puntos entre el promedio y el resultado mínimo. Asimismo, la 

moda determina puntuaciones cercanas al mínimo. 



19  

70.00 

60.00 

50.00 

40.00 

30.00 

20.00 

10.00 

0.00 
Inicio Proceso Logro 

4.2. Análisis de datos descriptivos. 

Variable: Uso de las tecnologías contemporáneas en el proceso de aprendizaje 

 
Tabla 2. 

Frecuencias y Porcentajes de la variable uso de las tecnologías 

contemporáneas en el proceso de aprendizaje 

 
 Frecuencia Porcentaje Porcentaje 

válido 

Porcentaje 

acumulado 

Inicio 40 26,7 26,7 26,7 

Proceso 98 65,3 65,3 92,0 

Logro 12 8,0 8,0 100,0 

Total 150 100,0 100,0  

 

Figura 1. Porcentaje de la variable uso de las tecnologías contemporáneas en 

el proceso de aprendizaje. 
 

La tabla 2 presenta 92% de muestra de participantes que representa a 

estudiantes con carente uso de las tecnologías contemporáneas en el proceso 

de aprendizaje. Esto significa que los estudiantes evitan el desarrollo de sus 

habilidades digitales por la falta de motivación en clase y el desconocimiento de 

herramientas digitales. Por otro lado, menos del 10% de los escolares demuestra 

nivel de logro, debido a que el alumnado realiza sus actividades en equipo 

interactuando con sus compañeros de tal manera que permite el trabajo 

colaborativo y el desempeño de sus habilidades favoreciendo a la construcción 

de su aprendizaje dinámico e interactivo facilitando la comunicación entre sus 
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pares de manera que compartan ideas y creen nuevos conocimientos que 

benefician sus aprendizajes en entornos virtuales. 

Dimensión 1: Uso de herramientas de acceso a la información 

 
Tabla 3. 

Frecuencias y porcentajes de la dimensión uso de herramientas de acceso a la 

información. 

 

 
Frecuencia 

 
Porcentaje 

Porcentaje 
válido 

 
Porcentaje acumulado 

Inicio 66 44.0 44.0 44.0 
Proceso 81 54.0 54.0 98.0 
logro 3 2.0 2.0 100.0 
Total 150 100.0 100.0  

 

 

 
Figura 2. Porcentaje de la dimensión uso de herramientas de acceso a la 

información 

Esto demuestra que los participantes rechazan el uso de sitio de publicación para 

extraer información para la resolución de sus actividades escolares, evitan 

utilizar Zoom, WhatsApp, llamadas telefónicas y correos electrónicos para 

conversar en clase, y desisten el uso de sitios web para extraer información para 

sus investigaciones. Así también, se encontró que menos del 5% de participantes 

reportan nivel de logro alcanzado, esto expresa que el mínimo de estudiantes 

logra desarrollar sus competencias digitales por lo que permite la búsqueda de 



21  

80.00 

70.00 

60.00 

50.00 

40.00 

30.00 

20.00 

10.00 

0.00 

Inicio Proceso Logro 

nuevos conocimientos en la educación a distancia utilizando como recursos las 

plataformas virtuales para realizar sus tareas escolares. 

 
 

Dimensión 2: Uso de las herramientas de creación y edición de información 

 
 

Tabla 4. 

Frecuencias y porcentajes de la dimensión uso de las herramientas de creación 

y edición de información 
 

  
Frecuencia 

 
Porcentaje 

Porcentaje 
válido 

 
Porcentaje acumulado 

Inicio 107 71.3 71.3 71.3 
Proceso 43 28.7 28.7 100.0 
Total 150 100.0 100.0  

 
 
 
 
 

   

  

  

  

    

   

   

 

 
Figura 3. porcentajes de la dimensión uso de las herramientas de creación 

y edición de información 
 

En la tabla 4 se demuestra que el 100% de estudiantes difieren a los participantes 

con carente uso de las herramientas de creación y edición de información. Esto 

indica que los individuos desposeen recursos digitales (cámara, video, celular, 

audífonos) para desarrollar su aprendizaje, además desconocen las diferentes 

plataformas (Canva, In Shot, Concept Maps, entre otros) para la edición de sus 

tareas digitales, del mismo modo, poseen escaso uso de la biblioteca virtual para 

la búsqueda de información. Por otra parte, se observa que ningún estudiante 

alcanzó el nivel del logro esperado. Es decir que la población encuestada se 

encuentra en proceso de adquirir conocimientos sobre las nuevas plataformas 

virtuales que les va a permitir desarrollar sus habilidades de edición digital y 
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manejar adecuadamente las distintas herramientas para realizar sus actividades 

escolares. 

 
 

Dimensión 3: Uso de herramientas de relación con otros 

 
 

Tabla 5. 
 

Frecuencias y porcentajes de la dimensión Uso de herramientas de relación 

con otros 

  
Frecuencia 

 
Porcentaje 

Porcentaje 

válido 

Porcentaje 

acumulado 

Inicio 16 10.7 10.7 10.7 

Proceso 98 65.3 65.3 76.0 

Logro 36 24.0 24.0 100.0 

Total 150 100.0 100.0  

 

Figura 4. porcentajes de la dimensión uso de herramientas de relación con 

otros. 

En la tabla 5 se manifiesta que el 76% de alumnos presentan escaso uso de 

herramientas de relación con otros. Esto quiere decir que la mayoría evita el uso 

las redes sociales para comunicarse con los demás el que les impide desarrollar 

sus habilidades comunicativas mediante aplicativos y redes, además obstaculiza 

el intercambio de ideas y saberes con sus compañeros a través de los debates. 

Sin embargo, aproximadamente el 30% de los estudiantes si obtuvieron el nivel 

de logro esperado ya que se comunican entre sí para el desarrollo de sus tareas 

generando el aprendizaje grupal y colaborativo de manera que comparten sus 

conocimientos e ideas fortaleciendo su aprendizaje y le permite establecer 
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relación con otros dándose así el trabajo en equipo. De este modo el estudiante 

construye nuevas ideas en su entorno virtual en la educación a distancia. 
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V. DISCUSIÓN. 

 
 

Gran parte de los participantes evaluados indican carencias del uso de las 

tecnologías contemporáneas. Esto demuestra que la mayoría de los estudiantes 

desconocen el manejo de estas herramientas, por ello, presentan escasa 

participación con sus compañeros durante la clase, tienen falta de interrelación 

con algunos sitios de publicación, además, evitan participar en los trabajos 

grupales los cuales, les permita desarrollar las competencias digitales 

necesarias para lograr el objetivo del aprendizaje, esto evita favorecer la práctica 

colaborativa entre los estudiantes y con los docentes durante el desarrollo de las 

actividades escolares, reprime así un aprendizaje dinámico. Sin embargo, pocos 

estudiantes han expresado bajo nivel de aprovechamiento sobre el uso las 

tecnologías contemporáneas. 

 
Estos resultados contradicen a los autores que indicaron que el mayor uso de 

las tecnologías contemporáneas por parte de los estudiantes permite el acceso 

al trabajo colaborativo (Ferrero & Cantón, 2020; Ortiz, Maroto & Agreda, 2017) 

ya que en la muestra se evidenciaron resultados bajos en esta variable. Esto se 

produce porque la mayoría de los escolares realizan pocas actividades con las 

que se forman equipos de trabajo. De igual modo, otro autor señala que el uso 

de herramientas es la estrategia dinámica que permite interactuar generando 

nuevos conocimientos (Armijos, 2018), por lo que los resultados obtenidos en el 

alumnado de instituciones educativas de Lima Norte mencionan dificultades para 

interactuar. Las razones se producen porque pocos alumnos utilizan esta 

estrategia para comunicarse entre ellos. 

 
De igual manera existe similitud con los resultados de autores que indicaron que 

el uso de las herramientas tecnológicas influye en el aprendizaje y el desarrollo 

de habilidades y competencias digitales (Martínez, 2019), al respecto, se ha 

encontrado resultados óptimos en la muestra. Algunos alumnos de Lima Norte 

desarrollan herramientas de creación en las actividades escolares durante las 

sesiones de clase. Así mismo, otros autores indicaron que estas tecnologías 

generan formas dinámicas de comunicación con sus pares las cuales permite 

interacción en el aprendizaje (Matienzo, 2020) ya que se ha visualizado cierto 
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porcentaje de la muestra que interactúa con sus compañeros. Esto se debe a 

que el mínimo porcentaje de los estudiantes realizan trabajos grupales en sitios 

de publicación. 

 
La mayoría de los estudiantes evaluados en la muestra han contestado con alto 

puntaje en algunas preguntas relacionadas a la dimensión uso de herramientas 

de acceso a la información, esto quiere decir que los participantes se niegan a 

utilizar sitios de publicación, plataformas digitales y redes sociales para extraer 

información cuando realizan investigaciones para hacer sus actividades 

escolares. De igual modo, mínima cantidad de participantes han manifestado el 

uso de recursos virtuales que les facilita desarrollar sus tareas escolares, al 

interactuar en diversas plataformas de búsqueda de información, de esa manera 

adquieren nuevos conocimientos en la interacción con sus pares, e 

intercambiando ideas y saberes para la construcción de un aprendizaje 

colaborativo que favorece el rendimiento académico en la educación a distancia. 

 
Los resultados encontrados indicaron diferencias ya que la mayoría de los 

estudiantes accedieron a la búsqueda de información en diferentes plataformas 

de acceso a la información para realizar sus investigaciones (Sánchez et al., 

2019). Así mismo, los hallazgos encontrados en la población encuestada de 

Lima Norte afirman que los estudiantes desconocen el manejo de diversas 

herramientas digitales para la búsqueda de información lo cual dificulta el 

aprendizaje en el entorno virtual. Por otro lado, otros autores manifiestan que los 

estudiantes utilizan las plataformas virtuales en gran medida para el acceso de 

información, teniendo como efecto un rendimiento académico significativo 

(García & Cantón, 2019). Por el contrario, diferentes instituciones evaluadas 

presentaron resultados donde se evidenciaron que se encuentran en proceso de 

aprendizaje sobre el uso de diferentes plataformas virtuales. 

 
De igual manera, los resultados obtenidos presentaron similitud a otros estudios, 

ya que los alumnos aparte de buscar información tienen la posibilidad de 

interactuar con diferentes herramientas de información para fortalecer la 

construcción de nuevos conocimientos (Cadavieco et al., 2020). Por otro lado, 

los hallazgos de la encuesta realizada indicaron que existe mínima parte de 
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estudiantes que interactúa con las herramientas de acceso a la información, por 

lo que los maestros fomentan el uso de estos recursos digitales. Además, existe 

similitud con otro autor ya que manifiestan que los estudiantes desarrollan las 

competencias digitales haciendo uso adecuado de algunas herramientas 

tecnológicas (Martínez, 2019). Del mismo modo, cierta parte de los estudiantes 

de Lima Norte manifestaron que hacen uso de plataformas virtuales que les 

permiten desarrollar sus habilidades digitales. 

 
Los participantes encuestados han contestado con mayor cantidad de 

puntuación a las preguntas relacionadas al uso de herramientas de edición y 

creación, Asimismo, se adquirieron respuestas con puntaje bajo en algunos 

ítems, ya que carecen de conocimientos de herramientas virtuales, es por ello 

que, todos los estudiantes tienen uso deficiente de herramientas de edición y 

creación, por tal motivo, las tareas virtuales que realizan tienen bajo nivel de 

originalidad, solo realizan sus actividades tradicionalmente, perdiéndose la 

interacción de usar estos recursos digitales (Power Point, Publisher, Paint, 

Canva y Genially). De tal manera que, ningún estudiante ha manifestado su uso 

frente a las herramientas de edición y creación encontrándose aún en proceso 

de aprendizaje y la falta de adquisición de sus habilidades digitales. 

 
En los hallazgos obtenidos presentan diferencias, ya que los estudiantes 

señalaron que la mayoría utilizan las herramientas de edición y creación 

adquiriendo habilidades de edición, y les resulta eficaz la participación en sus 

actividades académicas (Phoong, 2020). Por otra parte, la plana estudiantil 

encuestada expresó deficiente uso de herramientas de edición y creación que 

les dificulta desarrollar sus habilidades frente a las herramientas virtuales. Así 

mismo, existe desemejanza debido a que los resultados encontrados indicaron 

que los utilizan en la narración de historias como estrategia de aprendizaje ya 

que hacen que la clase sea más entretenida y dinámica (Rahiem, 2021). En 

cambio, los resultados en las instituciones de Lima Norte presentaron 

desconocimiento de la experiencia de cuentacuentos virtuales por lo que en las 

escuelas se niegan aplicar esta estrategia debido a que los docentes aplican una 

enseñanza tradicional. 
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En los hallazgos obtenidos presentan similitud al utilizar plataformas lúdicas 

captan la atención de los estudiantes y genera su aprendizaje a través del juego 

en la educación virtual (Phoong, 2020). Por otro lado, en la muestra encuestada 

presentaron resultados que al utilizar plataformas lúdicas lo hacen sin mucha 

frecuencia ya que los docentes hacen poco uso de estos juegos haciendo que 

su aprendizaje sea tradicional. De la misma manera, se encuentra similitud con 

los autores que indicaron que los estudiantes hacen uso de herramientas 

tecnológicas de reconocimiento de voz para editar y crear contenidos 

produciéndose así la relación persona y computadora en el aprendizaje virtual 

(Jiamg & Li, 2020). Los hallazgos obtenidos del cuestionario que se les realizó 

indicaron que los estudiantes de la zona Norte de Lima se encuentran en proceso 

de conocer el uso de este tipo de herramientas ya que se aplica con poca 

frecuencia. 

 
El grupo de estudiantes evaluados respondieron con alto puntaje en las 

interrogantes enlazadas a la dimensión uso de herramientas de relación con 

otros. Por otro lado, los resultados recibidos en algunos ítems presentaron 

mínima puntuación. La gran parte de estudiantes eluden el uso las redes sociales 

para comunicarse con sus pares, de tal manera que, obstaculizan el desarrollo 

de sus capacidades y competencias comunicativas e interactivas, evitan 

compartir sus ideas e impiden que se generen aprendizajes nuevos y les ayude 

a mejorar su rendimiento en sus tareas académicas. También, pocos estudiantes 

han demostrado bajos conocimientos sobre el uso de herramientas de relación 

con otros, el cual no les permite alcanzar el nivel de logro esperado y retrasa su 

aprendizaje colaborativo. 

 
Los resultados encontrados se difieren de otro autor quien halló que el uso de 

herramientas de relación con otros es de gran importancia, ya que favorece la 

comunicación mediante el uso de plataformas y las redes sociales (Aparicio, 

2019). Por consiguiente, los resultados de los alumnos encuestados expresaron 

que la mayoría de ellos evitan utilizar las herramientas de relación con otros ya 

que la comunicación lo hacen por otro medio digital. Por otra parte, existe 

diferencia con los resultados de otros autores ya que demuestran que la mayoría 

de los estudiantes utilizan diversos aplicativos que les permite comunicarse y 
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relacionarse con los demás (Matienzo, 2020; Rahiem, 2021). Mientras los 

hallazgos obtenidos de la plana estudiantil encuestada de Lima norte manifiestan 

que la mayoría de los estudiantes ignora el uso de herramientas de relación con 

otros, evitando la comunicación con los demás. Sin embargo, en la actualidad es 

fundamental su consideración para llevar a cabo las clases virtuales. 

 
De forma similar, se encontraron resultados de otro autor que manifestó que 

mediante el trabajo en equipo se permite el desarrollo de habilidades 

comunicativas y sociales además que favorece la adquisición de nuevos 

conocimientos (Cueva, 2020). De igual forma, los resultados de la encuesta de 

la zona Norte de Lima indicaron que la minoría de los estudiantes realizan el 

trabajo grupal, permitiendo la relación y comunicación con otros. Por otra parte, 

los resultados hallados demostraron que la implementación de herramientas 

tecnológicas, benefician el aprendizaje colaborativo y comunicativo (Torres, et 

al., 2020). Así mismo, los resultados encontrados en otros ítems del cuestionario 

indicaron que una parte del alumnado hacen uso de las herramientas y 

aplicaciones digitales manejándolo correctamente, lo cual les permite el trabajo 

en equipo mediante la interacción con sus compañeros. 
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VI. CONCLUSIONES. 

 
 

Primera: 

En esta investigación se ha reconocido que la variable uso de las nuevas 

tecnologías se manifiesta como factor fundamental para la educación virtual, 

debido a que permite que los estudiantes desarrollen competencias digitales, 

interactuando con los demás de manera dinámica para el logro de sus 

aprendizajes. Además, ha contribuido a que la educación continúe a pesar del 

contexto actual, sin embargo, se registró que no todos los estudiantes hacen uso 

de estos recursos, debido a la falta de práctica, lo cual retrasa el logro de los 

propósitos de sus aprendizajes. 

 
Segunda: 

En la dimensión uso de herramientas de acceso a la información se ha 

encontrado que los estudiantes tienen escaso uso del manejo de plataformas de 

búsqueda de información. Por esto, se obstaculiza el desempeño de sus 

competencias y habilidades digitales, así mismo se observó que poseen 

desconocimiento de estas herramientas virtuales. 

 
Tercera: 

En función a la segunda dimensión uso de herramientas de creación y edición 

de información, se ha hallado que los participantes carecen de uso de estas 

plataformas, debido a que desposeen recursos digitales para llevar a cabo la 

realización de sus actividades escolares. Esto conlleva a que los estudiantes 

sigan con la educación tradicional, por consiguiente, se identificó que la plana 

estudiantil se encuentra en proceso de adquisición de conocimientos de las 

nuevas tecnologías contemporáneas. 

 
Cuarta: 

Finalmente, en la dimensión uso de herramienta de relación con otros se ha 

reportado que los alumnos desisten de utilizar plataformas y aplicativos de 

comunicación para relacionarse con los demás, sin tomar en cuenta que en la 

actualidad son agentes primordiales para llevar a cabo el desarrollo de las clases 

virtuales. Sin embargo, pocos estudiantes conocen y hacen uso de estas 
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herramientas, de esa manera, intercambian ideas y adquieren nuevos 

conocimientos, generando el aprendizaje colaborativo. 
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VII. RECOMENDACIONES. 

 
 

Primera: 

Se recomienda a las instituciones educativas implementar estrategias sobre el 

uso de las herramientas tecnológicas para que los estudiantes adquieran 

aprendizajes a través de la experiencia digital, y desarrollen sus competencias 

tecnológicas en la educación virtual. Además, se sugiere realizar talleres para 

padres sobre el manejo de herramientas digitales y de esa manera se realice el 

acompañamiento adecuado a los estudiantes en casa para incentivar el óptimo 

rendimiento académico de sus hijos. 

 
Segunda: 

Se recomienda a los próximos investigadores realizar un estudio experimental 

en el cual, se observe el uso de las tecnologías virtuales para obtener datos 

específicos de la aplicación del estudio en la población estudiantil de la zona 

norte de Lima. 
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ANEXOS. 

Anexo 1: Matriz de operacionalización de variables. 

 
Variable: Uso de las tecnologías contemporáneas en el proceso de aprendizaje. 

 

 
 

Dimensiones 
Definición 

conceptual 

 

Indicadores 
 

Preguntas /ítems 
Puntajes y 

 
Rangos 

 Son  

 
1) Competencias para la 

interacción en sitios de 

publicación (redes sociales, 

plataformas virtuales, buscadores 

de internet. 

1. Uso Facebook para interactuar 
con otros 

Nunca=1pt. 

 competencias A veces=2 pts. 
2. Utilizo zoom, WhatsApp, 

llamadas telefónicas, correos 
electrónicos, slash para 
conversar en clase. 

 digitales que 

permiten a los 
Siempre=3 pts. 

 estudiantes  

3. Utilizo google Chrome para 
encontrar algún sitio de chat 

 extraer  

 información y Inicio: 14-24 
 4. Uso un sitio de publicación para 

extraer información para la 
resolución de actividades 
escolares. 

 

Uso de 

Herramientas de 

creación y edición 

de información 

expresar ideas 

facilitando su 

aprendizaje 

para construir 

 

2) Competencias  para extraer 

información de sitios de 

publicación. 

Proceso: 25-35 

Logro: 36-42 

5. Utilizo sitio web para extraer 
información para mis 
investigaciones  nuevos   

 6. Expreso mis ideas por medio de 
videos a través de las redes 
sociales. 



 

 
 conocimientos 

(Ortiz,2017). 

3)Competencias para expresar 

ideas utilizando sitios de 

publicación. 

 
7. Uso buscadores de internet 

para mi aprendizaje 
asincrónico. 

 

 

4)Competencias para expresar 

ideas utilizando plataformas 

8. Escribo comentarios a través 
de Classroom u otras 
plataformas. 

9. Utilizo Whiteboard para dar a 
conocer mis ideas. 

5)Competencias para la 

interacción en el uso de 

plataformas 

10. Realizo trabajos grupales en 
zoom y/o Meet durante la clase. 

11. Utilizo zoom y/o Meet para 
realizar exposiciones con 
preguntas y respuestas. 

6) Competencias para extraer 

información de plataformas en 

dispositivos móviles o en 

ordenadores. 

12. Utilizo dispositivo móvil para 
extraer información de 
buscadores de internet. 

13. Uso el ordenador para revisar el 
material informativo en el 
Classroom. 

14. Uso un dispositivo móvil para 
revisar el material informativo 
en el Classroom. 

  
1)Competencias Digitales para la 

utilización de recursos de 

aprendizaje: juego virtual, 

15. Utilizo recursos digitales 
(cámara, video, celular, 
audífonos, entre otros) para 
desarrollar mi aprendizaje. 

Inicio:12-21 

Proceso:22-31 

Logro:32-36 
16. Aprendo en clase con un juego 

virtual. 



 

 

 

 
Uso de 

herramientas de 

acceso de 

información. 

 
 
 
 
 

 
El uso de 

herramientas 

es el conjunto 

de 

capacidades 

que  permite 

desarrollar  al 

estudiante  el 

trabajo 

colaborativo 

con sus pares 

(Ortiz, 2017). 

plataformas, foros, cuentacuentos 

virtuales. 

17. Aprendo con la ayuda de 
cuentacuentos virtuales. 

 

18. Utilizo programas como 
Power Point para elaborar 
diapositivas. 

2) Competencias desarrolladas en 

el uso de sitios de publicación: 

biblioteca virtual, debates. 

19. Expreso mis ideas mediante 
debates en Zoom-Meet. 

 

20. Uso la biblioteca virtual para 
buscar información. 

 
3) Capacidad para la creación de 

actividades extraescolares 

digitales: fechas cívicas, tutorías. 

21. Demuestro mis habilidades 
digitales en el día del logro. 

22. Utilizo mis habilidades creando 
actividades virtuales para las 
fechas cívicas. 

23. Soy capaz de crear actividades 
digitales para la feria escolar. 

 
4) Competencias para desarrollar 

las habilidades de edición digital. 

24. Demuestro mis habilidades para 
editar música. 

25. Utilizo diferentes plataformas 
(Canva, In Shot, Concept Maps, 
entre otros) para la edición de 
mis tareas digitales 

26. Soy capaz de elaborar mis 
Microsoft Office digitales. 

 27. Uso las redes sociales para 
comunicarme con los demás. 

Inicio: 14-24 



 

 

 
 

 
Uso de 

herramientas de 

acceso de 

información. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Son 

competencias 

utilizadas con 

mayor 

frecuencia por 

el individuo 

como  medio 

 
1) Competencia digital en el uso 

de las redes sociales como vías 

de comunicación 

28. Las redes sociales me facilitan 
la interacción con mis 
compañeros. 

Proceso: 25-35 

Logro: 36-42 

29. Tengo habilidad para 
comunicarme mediante las 
redes sociales. 

 
2) Competencias para 

interactuar mediante debates. 

30. Intercambio ideas con mis 
compañeros a través de los 
debates. 

31. Los debates me facilitan la 
interacción con mis 
compañeros. 

 

3) Competencia para el 

desarrollo de tareas con 

aplicativos 

32. Las aplicaciones digitales 
facilitan el desarrollo de mis 
tareas. 

33. Me siento cómodo al 
desarrollar mis tareas con 
aplicativos digitales (MiMind, 
Sckehbook, entre otros). 

 
 
 

4.-Competencia para el 

aprendizaje grupal 

34. Me desenvuelvo 
favorablemente al trabajar en 
equipo en la clase virtual. 

35. Intercambio ideas cuando 
trabajo en grupo. 

36. El chat de cualquier plataforma 
de PC o de móvil me permite 
coordinar en grupo. 

37. Las Videollamadas facilitan mi 
aprendizaje. 



 

 

 
 
 
 
 

 
Uso de 

herramientas de 

relación con otros. 

de 

comunicación 

para 

intercambiar e 

interactuar sus 

ideas y puntos 

de vista y así 

lograr   su 

propio 

aprendizaje 

usando 

aplicaciones y 

programas de 

fácil acceso 

(Ortiz et al., 

2017, 

Aparicio,2018) 

 
 
 
 
 
 
 

 
5) Competencias mediante el 

uso de netiquetas 

38. Sigo las indicaciones de mi 
profesor para utilizar las redes 
sociales. 

 

39. Demostrar empatía con todos 
cuando uso herramientas 
digitales. 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
40. Uso las etiquetas en Zoom o en 

Meet. 



 

Anexo 2: Instrumento de recolección de datos. 

Determinantes del uso de las tecnologías contemporáneas del proceso 
de aprendizaje virtual 

 

Grado  

Género Masculino ( ) Femenino ( )  

Nivel 

Socioeconómico 

Pobre ( )  No Pobre ( ) Extrema Pobreza ( ) 

ESTIMADO ESTUDIANTE: 

Gusto en saludarte, te invito a responder el presente cuestionario. Tus respuestas serán 
anónimas y tienen por finalidad recoger tu valiosa opinión. 
Agradezco tu tiempo y participación. 

 
Por favor, marca con una X en tus respuestas: 

 
 

  
NUNCA 

(1) 

A 

VECES 

(2) 

 
SIEMPRE 

(3) 

1. Uso Facebook para interactuar con 
otros 

   

2. Utilizo zoom, WhatsApp ,llamadas 
telefónicas, correos electrónicos, slash 
para conversar en clase. 

   

3. Utilizo google Chrome para encontrar 
algún sitio de chat 

   

4. Uso un sitio de publicación para extraer 
información para la resolución de 
actividades escolares. 

   

5. Utilizo sitio web para extraer 
información para mis investigaciones 

   

6. Expreso mis ideas por medio de videos 
a través de las redes sociales. 

   

7. Uso buscadores de internet para mi 
aprendizaje asincrónico. 

   

8. Escribo comentarios a través de 
Classroom u otras plataformas. 

   



 

9. Utilizo Whiteboard para dar a conocer 
mis ideas. 

   

10. Realizo trabajos grupales en zoom y/o 
Meet durante la clase. 

   

11. Utilizo zoom y/o Meet para realizar 
exposiciones con preguntas y 
respuestas. 

   

12. Utilizo dispositivo móvil para extraer 
información de buscadores de internet. 

   

13. Uso el ordenador para revisar el 
material informativo en el Classroom. 

   

14. Uso un dispositivo móvil para revisar el 
material informativo en el Classroom. 

   

15. Utilizo recursos digitales (cámara, 
video, celular, audífonos, entre otros) 
para desarrollar mi aprendizaje. 

   

 

16. Aprendo en clase con un juego virtual. 
   

17. Aprendo con la ayuda de 
cuentacuentos virtuales. 

   

18. Utilizo programas como Power Point 
para elaborar diapositivas. 

   

19. Expreso mis ideas mediante debates en 
Zoom-Meet. 

   

20. Uso la biblioteca virtual para buscar 
información. 

   

21. Demuestro mis habilidades digitales en 
el día del logro. 

   

22. Utilizo mis habilidades creando 
actividades virtuales para las fechas 
cívicas. 

   

23. Soy capaz de crear actividades digitales 
para la feria escolar. 

   

24. Demuestro mis habilidades para editar 
música. 

   

25. Utilizo diferentes plataformas (Canva, In 
Shot, Concept Maps, entre otros) para 
la edición de mis tareas digitales 

   

26. Soy capaz de elaborar mis Microsoft 
Office digitales. 

   

27. Uso las redes sociales para 
comunicarme con los demás. 

   

28. Las redes sociales me facilitan la 
interacción con mis compañeros. 

   



 

29. Tengo habilidad para comunicarse 
mediante las redes sociales. 

   

30. Intercambio ideas con mis compañeros 
a través de los debates. 

   

31. Los debates me facilitan la interacción 
con mis compañeros. 

   

32. Las aplicaciones digitales facilitan el 
desarrollo de mis tareas. 

   

33. Me siento cómodo al desarrollar mis 
tareas con aplicativos digitales 
(MiMind, Sckehbook, entre otros). 

   

34. Me desenvuelvo favorablemente al 
trabajar en equipo en la clase virtual. 

   

35. Intercambio ideas cuando trabajo en 
grupo. 

   

36. El chat de cualquier plataforma de PC o 
de móvil me permite coordinar en 
grupo. 

   

37. Las Videollamadas facilitan mi 
aprendizaje. 

   

38. Sigo las indicaciones de mi profesor 
para utilizar las redes sociales. 

   

39. Demostrar empatía con todos cuando 
uso herramientas digitales. 

   

 

40. Uso las netiquetas en Zoom o en Meet. 
   



 

Baremo 
 
 

 

Dimensión inicio proceso logro 

Uso de herramientas de 

acceso de información 

14 - 24 25 - 35 36 - 42 

Uso de herramientas 

de creación y edición 

de información 

12 - 21 22 - 31 32 - 36 

Uso de herramientas 

de relación con otros 

14 - 24 25 - 35 36 - 42 



 

Confiabilidad del instrumento 
 

 

 
 



 

 

 



 

Anexo 3: Validación de instrumentos. 
 
 

 



 

 



 

 

 



 

 



 

 

 



 

 



 

 

 



 

 

 



 

 

 



 

 



 

 

 



 

 

 



 

 

 



 

 



 

 

 



 

 



 

 

 



 

 



 

 

 



 

 

 



 

Anexo 4: Autorización de aplicación de la institución. 
 
 

 



 

 



 

 
 

 



 

 

 



 

 

 

 



 

 

 



 

 



 

 



 

 
 

 



 

 
 
 
 

 



 

Anexo 5: Constancia aplicación de la institución. 
 



 

 

 



 

 



 

 



 

 



 

Anexo 6: Consentimiento informado del padre de familia o tutor. 
 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 

 



 

 



 

 


