
 
 

 
 

 

 

   

ESCUELA DE POSGRADO 

PROGRAMA ACADÉMICO DE DOCTORADO EN 

EDUCACIÓN 

 

Google classroom para el desarrollo de la competencia digital en 

estudiantes de la Institución Educativa Pedro Abel Labarthe 

Durand-Chiclayo 

  

TESIS PARA OBTENER EL GRADO ACADÉMICO DE: 

 Doctora en Educación 

 

 

AUTORA: 

 Sosa Agurto, Jesus Maria (ORCID: 0000-0001-8409-8946) 

 

ASESOR: 

Dr. Lopez Regalado, Oscar (ORCID: 0000-0003-2393-1820)  

  

LÍNEA DE INVESTIGACIÓN: 

Innovaciones Pedagógicas 

 CHICLAYO - PERÚ 

 2021    

https://orcid.org/0000-0001-8409-8946
https://orcid.org/0000-0003-2393-1820


  

ii 
 

Dedicatoria 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

A Dios fuente de inspiración. 

A la memoria de mis padres y hermanos   

Samuel, Alejita, Edgar y Rosa. 

A mi amado hijo Luis Armando de Jesús la 

razón de mi vida. 

A mis hermanos por su apoyo constante, 

en los momentos más difíciles que me ha 

tocado vivir. 



  

iii 
 

Agradecimiento 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

A los validadores del instrumento de 

investigación, Doctores: Ángel Centurión, 

Maruja Espinoza, Betty Vargas, Ricardo 

Chero y Ramiro Gómez, por sus 

sugerencias en el trabajo académico.  

A mis estudiantes de la Institución 

Educativa Politécnico Labarthe que 

contribuyeron con su participación en el 

trabajo de investigación. 

  



  

iv 
 

Índice de contenidos 

  

Carátula………………………..……………………………………………………………i 

Dedicatoria ............................................................................................................. ii 

Agradecimiento ..................................................................................................... iii 

Índice de contenidos ............................................................................................. iv 

Índice de tablas ...................................................................................................... v 

Índice de figuras ..................................................................................................... v 

Resumen .............................................................................................................. vi 

Abstract ................................................................................................................ vii 

I. INTRODUCCIÓN ............................................................................................. 

............................................................................................ 15 

3.1. Tipo y diseño de investigación: ............................................................... 15 

3.2. Variables y operacionalización ................................................................ 16 

3.3. Población ................................................................................................ 16 

3.4. Técnicas e instrumentos de recolección de datos ................................... 16 

3.5. Procedimientos ....................................................................................... 18 

3.6. Método de análisis de datos .................................................................... 18 

3.7. Aspectos éticos ....................................................................................... 19 

IV. RESULTADOS .............................................................................................. 20 

V. DISCUSIÓN ................................................................................................... 27 

VI. CONCLUSIONES .......................................................................................... 35 

VII. RECOMENDACIONES .................................................................................. 36 

VIII.PROPUESTA ................................................................................................ 37 

REFERENCIAS ................................................................................................... 40 

ANEXOS 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

4 

III. METODOLOGÍA 

1 

II. MARCO TEÓRICO .......................................................................................... 



  

v 
 

Índice de tablas 
 

Tabla 1  Población de estudiantes de quinto grado .............................................. 16 

Tabla 2  Nivel de desarrollo Google Classroom dimensión informativa ................ 20 

Tabla 3  Nivel de desarrollo del Google Classroom y la dimensión dráxica .......... 20 

Tabla 4  Nivel de desarrollo Google Classroom dimensión comunicativa ............. 21 

Tabla 5  Nivel de desarrollo del Google Classroom .............................................. 21 

Tabla 6  Nivel de desarrollo de la competencia digital dimensión información ..... 22 

Tabla 7  Nivel de desarrollo de la competencia digital dimensión comunicación .. 23 

Tabla 8 Nivel de desarrollo de la competencia digital y creación de contenido..... 23 

Tabla 9  Nivel de desarrollo de la competencia digital dimensión seguridad ........ 24 

Tabla 10  Nivel de desarrollo competencia digital en resolución de problema ...... 25 

Tabla 11  Nivel de desarrollo del Google Classroom en estudiantes .................... 25 

Tabla 12  Nivel de desarrollo de la competencia digital en estudiantes ................ 26 

Tabla 13  Validación de expertos. ........................................................................ 38 

 

 

 

Índice de figuras 

Figura 1 Modelo Didáctico.................................................................................... 14 

Figura 2 Modelo Didáctico Google Classroom ..................................................... 39 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



  

vi 
 

Resumen 

El objetivo principal de la presente investigación fue proponer un modelo didáctico 

Google Classroom que aporta al desarrollo de la competencia digital en estudiantes 

de la Institución Educativa Pedro Abel Labarthe Durand-Chiclayo. Es una 

investigación de tipo descriptivo propositivo, no experimental y transversal, en ella 

participaron 315 estudiantes de quinto grado, la misma que constituye la muestra 

de estudios, se utilizó como técnica la encuesta y el instrumento es el cuestionario. 

Se evidenció en la variable independiente Google Classroom que el 52.12% de los 

estudiantes tienen un nivel de desarrollo bueno, el 45.76% de los estudiantes tienen 

un nivel regular y el 2.12% es deficiente; en cuanto a la variable competencia digital 

se evidenció que los estudiantes se ubican en un nivel regular con un 64.83% y el 

35.17% refieren que es bueno. A manera de conclusión con respecto a la propuesta 

del modelo didáctico se ajusta a las nuevas tendencias del siglo XXI, contribuyendo 

a mejorar la competencia digital de los estudiantes bajo entornos virtuales. 

  

 

Palabras clave: Competencia, digital, modelo didáctico.  
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Abstract 

The main objective of this research was to propose a didactic google clasroom 

model that contributes to the development of digital competence in students of the 

Pedro Abel Labarthe Durand Educational Institution - Chiclayo. 

It is a positive descriptive, non-experimental and cross-sectional research, 315 fifth-

grade students participated in it, the same one that constitutes the study sample, 

the survey was used as a technique and the instrument is the questionnaire. 

It was evidenced in the independent variable google classroom that 52.12% of the 

students have a good level of development, 45.76% of the students have a regular 

level and 2.12% are deficient; Regarding the digital competence variable, it was 

evidenced that students are at a regular level with 64.83% and 35.17% report that 

it is good. 

By way of conclusion regarding the proposal of the didactic model, it adjusts to the 

new trends of the 21st century, helping to improve the digital competence of 

students under virtual environments. 

 

Keywords: Competence, digital, didactic model. 
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I. INTRODUCCIÓN  

El mundo actual ha vivido cambios vertiginosos producto de la pandemia COVID 

19 desde el año 2020, por lo cual las clases fueron suspendidas y se inició en las 

escuelas un trabajo remoto, encontrándose limitaciones en el uso de las aulas 

virtuales, sumado a ello debido a la abundante información que hay en el 

ciberespacio la cual fortalece las competencias digitales para contribuir con la 

educación de nuestro país. 

Por la situación que hemos atravesado es necesario promover ambientes de 

aprendizaje basado en autorregulación, dejando de hacer uso de entornos de 

aprendizaje como simples herramientas tecnológicas y basados de metodologías 

pedagógicas, esto es muy importante para lograr usar las tecnologías de forma 

apropiada sacando el mejor provecho educativo. Para ello las instituciones de 

educación superior deben realizar acciones en el uso de las Tecnologías de 

Información y Comunicación (TIC) para alcanzar el desarrollo de competencias y 

los logros de aprendizaje esperados, apostando por modelos híbridos en aras de la 

mejora de los procesos educativos (Aquino et al., 2021). 

A nivel mundial, más de 1500 millones de estudiantes han pasado por momentos 

difíciles, ningún sistema estuvo preparado para adaptarse a usar las plataformas 

virtuales y programas a distancia o de manera remota (Montoya y Barboza, 2020). 

Se evidenciaba que Internet tenía una aceptación  de 53,6% en el mundo 

(ITUPublications, 2019). Así mismo el Programa de la Naciones para el Desarrollo 

(PNUD) revela a unos 6500 millones de personas que representa al 85,5% de la 

población mundial, no poseía de una conectividad eficiente (PNUD, 2020), y la 

Organización de las Naciones Unidas para la Educación, la Ciencia y la Cultura 

(UNESCO) crea la coalición mundial para la educación COVID-19 y de esta manera 

responder a las necesidades de la educación y lograr integrar a 150 miembros 

formado por Microsoft, Google, Amazon, Facebook, Zoom y Telefónica (UNESCO, 

2020). 

En América Latina y el Caribe, 31 de 38 países (82%) han utilizado las Tecnologías 

de Información y Comunicación (TIC) en el campo educativo; mientras que en 9 

países un 24% tienen un carácter formal  (UNESCO, 2013). 
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En el Informe técnico del Instituto Nacional de Estadística e Informática (INEI), 

sobre las condiciones de vida a nivel nacional, hay más de 80 % de niños que 

recibieron clases usando las TIC (INEI, 2020). 

A Nivel local en Lambayeque el índice del sector telecomunicaciones y otros 

servicios de Información fue del 10, 5 % del uso (INEI, 2021). 

En cuanto a las competencias digitales a nivel mundial hay 826 millones de 

estudiantes que no poseen de un equipo tecnológico, 706 millones están 

desconectados del servicio de internet y 56 millones carecen de la cobertura de 

redes móviles 3G/4G  (Montoya y Barboza, 2020). El PNUD, informó que 40 de los 

84 países del mundo se evidenciaba que carecían de  las competencias digitales 

básicas como el uso de archivos y correos electrónicos  para adjuntar archivos 

(PNUD, 2020). 

En América Latina, el porcentaje de hogares que han desarrollado las 

competencias digitales apenas alcanza el 17% y el 45% respectivamente. según la 

(ONU, 2020). Así mismo sobre las TIC la cual presentan dificultades en su uso 

señalando una importante brecha digital la cual está en desventaja frente a la 

mundial, en varios países se evidencia bajos niveles de uso de las TIC  (Quiroga-

Parra et al., 2017).   

A nivel nacional según el INEI más del 80 % de estudiantes recibieron sus sesiones 

de aprendizaje con el uso de las TIC; en la ciudad se evidenciaba un 81,1% y en la 

parte rural un 81, 5% (INEI, 2020). 

A nivel local en Lambayeque según información de INEI los porcentajes sobre la 

conectividad fluctúan entre los 28,7% y 49,8%. (INEI, 2017). Al respecto sobre la 

alfabetización digital con el uso de las TIC de profesores y estudiantes en 

Lambayeque es muy importante (Arnao y Torres, 2017). 

El problema queda planteado de la siguiente manera: ¿Cómo la propuesta de 

modelo didáctico Google Classroom aporta al desarrollo de la competencia digital 

en estudiantes de la Institución Educativa Pedro Abel Labarthe Durand-Chiclayo? 

La investigación se justifica teóricamente, porque permitió aportar a la educación 

basada en el conectivismo de George siemens, sustentado en el aprendizaje que 
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es un proceso de constante actividad, cuyo rol del estudiante es contribuir a 

fortalecer la competencia digital; así mismo se basan en las teorías constructivistas 

de Ausubel, y la socio constructivista de Vygotsky donde el estudiante se convierte 

en un sujeto activo y tiene una relación con los otros sujetos pudiendo ser el 

profesor, tutor, asesor, incluso los mismos estudiantes (MINEDU, 2016). 

Metodológicamente se justifica porque permite presentar los contenidos de una 

manera dinámica pudiendo colocar los enlaces electrónicos y desde el aula el 

estudiante puede acceder a los materiales que servirán como pautas 

fundamentales en la labor educativa para que se produzca un cambio de esta 

manera podrán aprovechar el aula los estudiantes dependiendo su estilo de 

aprendizaje. Legalmente esta investigación se justifica, porque en la actualidad por 

confinamiento se está realizando el trabajo remoto y virtual haciendo uso de 

entornos virtuales de aprendizaje (Rvm-155-2021-Minedu, 2021), para que el 

estudiante logre desenvolverse en entornos transversales generados por las TIC 

(MINEDU, 2016). 

Por lo tanto, el Objetivo General fue proponer un modelo didáctico Google 

Classroom que aporta al desarrollo de la competencia digital en estudiantes de la 

Institución Educativa Pedro Abel Labarthe Durand-Chiclayo. Los objetivos 

específicos fueron: Identificar el nivel de uso del Google Classroom; Identificar el 

nivel de desarrollo de la competencia digital; elaborar la propuesta de un modelo 

didáctico Google Classroom que aporta al desarrollo de la competencia digital; 

Validar el modelo didáctico Google Classroom que aporta al desarrollo de la 

competencia digital en estudiantes de la Institución Educativa Pedro Abel Labarthe 

Durand-Chiclayo. 
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En Paraguay en la investigación dirigida a 120 participantes correspondientes a los 

estudiantes del primer y segundo semestre del año 2018. Se llega a la siguiente 

conclusión: Resulta sumamente importante la innovación la cual va a permitir 

mejorar las actividades (Villagra, 2020). 

En Argentina en una investigación cuya población estuvo integrada por el grupo de 

docentes y directivos y la muestra fueron en promedio 30 docentes, la metodología 

es mixta investigación y brinda la siguiente conclusión: El aula virtual es parte de 

una de las herramientas tecnológicas, que contribuye enormemente a mejorar los 

procesos educativos. Si se usa GC de manera correcta sirve de complemento en 

el campo educativo, además mejora los procesos de comunicación así como la 

parte pedagógica, es un entorno amigable y confiable, es recomendable que se 

aproveche todas sus potencialidades (Kraus et al., 2019a). 

En México en la investigación cuya población conformada con 90 docentes, la 

muestra 26 participantes, con diseño cuantitativo, la conclusión se destaca el 

trabajo colaborativo a través de diversas actividades mediante los cuales se van a 

generar diversas tareas, comentarios y discusiones que permitirán mejorar los 

aprendizajes de los estudiantes  la cual se va a fortalecer mediante la comunidad 

virtual favoreciendo de esta manera el proceso de aprendizaje aun cuando el 

estudiante no se encuentre en el aula de manera presencial  (Guevara et al., 2019). 

Otra investigación que se debe destacar es la realizada en Ecuador  se realizó con 

enfoque cuantitativo, con una muestra de 22 estudiantes, se arribó a la siguiente 

II. MARCO TEÓRICO 

Luego de revisar diversos documentos a nivel mundial y Latinoamericano se 

seleccionó los más destacados cuyos investigadores arriban a las siguientes 

conclusiones sobre Google Classroom (GC): En la investigación llevada a cabo en 

la Universidad Masamus, cuyo objetivo es determinar la efectividad de la 

implementación del aula GC como aprendizaje multimedia tuvo como población 

muestral los estudiante de la universidad Masamus en el curso de física I, es una 

investigación descriptivo cualitativo apoyados por datos cuantitativos. La conclusión 

arribada es que la implementación de  GC tiene una buena influencia en el proceso 

del cognitivo (Henukh et al., 2020). 
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conclusión el uso de las tecnologías contribuyen en sus actividades académicas 

(Rodríguez y Barragán, 2017). 

Respecto a los trabajos revisados a nivel nacional cabe destacar una que tiene 

como objetivo proponer el uso de aulas virtuales para la mejora de la gestión 

pedagógica asincrónica en los docentes de la facultad de Educación de la 

Universidad Nacional del Centro del Perú; el estudio fue con diseño pre 

experimental. La muestra abarcó 17 docentes. Se concluye que la virtualidad con 

mejora las actividades pedagógicas de manera no presencial (López y Rojas, 

2018). 

Otra de las investigaciones realizadas en el Perú, tuvo como siguiente objetivo: 

Determinar el grado de relación de aula virtual y el aprendizaje del algoritmo de los 

estudiantes, el diseño es descriptivo correlacional, la población estuvo conformada 

por los estudiantes matriculados en el semestre académico 2017-I, y su muestra 

solo por los estudiantes del ciclo I, llegándose a la siguiente conclusión: Hay 

relación entre el aula virtual y el algoritmo (Larico, 2018). 

Según los  trabajos revisados a nivel regional  uno de ellos tuvo como objetivo 

diseñar y aplicar un modelo didáctico B-Learning para mejorar el aprendizaje de 

matemática financiera; la población estuvo conformada por los estudiantes del III 

ciclo-2016, con 17 participantes, con un diseño cuasi experimental, con muestreo 

no probabilístico, por lo que arribó a la siguiente conclusión: El modelo didáctico B-

learning apoya notablemente al aprendizaje del aprendizaje matemática (Casusol, 

2016). 

Competencia digital: A nivel mundial y latinoamericano En España en la 

investigación que tuvo como objetivo comprobar la relación entre el tratamiento del 

Big Data y los niveles de competencia digital; la metodología de tipo descriptivo y 

correlacional participado un total de 386 inspectores de educación. Después de la 

investigación se arriba a la siguiente conclusión: Los inspectores son hábiles y se 

evidencia un nivel de competencia digital alta (Moreno-Guerrero et al., 2020). 

En otra investigación realizada en España, tuvo como objetivo indagar sobre la 

percepción que tienen los docentes de su competencia digital y de la 

responsabilidad del uso de internet de sus estudiantes. La metodología aplicada 
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fue mixta de carácter descriptivo y exploratorio, el estudio fue realizado con una 

participación de 144 docentes, la conclusión arribada es que un docente debe 

destacar con el uso de las tecnologías (García y Pérez, 2021). 

En la investigación realizada en Cádiz tuvo como objetivo comprobar si el programa 

Interuniversitario de Especialización en Competencias Comunicativo-Digitales, 

metodología cuantitativa, con un grupo de 109 docentes participantes, el cual arriba 

a la siguiente conclusión: Que hay diferencias significativas entre los grupos de 

aplicación en el tema comprensión y aplicación de habilidades de la competencia 

digital, por lo cual se logra mejorar las destrezas, autonomía, análisis, búsqueda y 

cumplimiento de estándares (Pérez y Hernández-Sánchez, 2020). 

En otra investigación realizada tuvo como objetivo describir la percepción de los 

estudiantes de grado de educación primaria e infantil sobre adquisición de 

competencias digital docente a través de la implementación del Flipped Classroom; 

la metodología usada fue cualitativa, con una población de 30 participantes y con 

la muestra de 27. Se arriba a la siguiente conclusión: Los entrevistados captan que 

el Flipped Classroom contribuye notablemente en el proceso de investigación (Sosa 

y Palau, 2018). 

Según el Marco Europeo para la Competencia Digital de los Educadores 

(DigCompEdu) de los Educadores fue diseñado para alinearse con los requisitos 

institucionales y contextuales en diferentes países (Caena y Redecker, 2019). 

En el Perú en la investigación “Competencias Digitales en una universidad pública 

Peruana”, plateó el siguiente propósito: Comunicar los hallazgos sobre el estado de 

las competencias digitales de docentes y alumnos en una universidad pública del 

Perú; la población muestral 28 docentes y 261 estudiantes; la investigación giró en 

un enfoque cuantitativo y el diseño de investigación fue no experimental de corte 

transversal, de nivel exploratorio-descriptivo, en dicha investigación se arriba a la 

siguiente conclusión: Se debe capacitar a los maestros en el dominio de las 

competencias digitales que sirvan de base a las que poseen los estudiantes (Rojas 

et al., 2020). 

Otra investigación realizada en el Perú tuvo como objetivo lograr las competencias 

digitales de la población estudiantil de educación secundaria, según sexo y grado, 
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con un enfoque cuantitativo, de diseño transversal descriptivo. La población tuvo 

un total de 6109 estudiantes, con una muestra de 665 estudiantes; la conclusión a 

la que se arribó es que el estudiantado logra un nivel esperado en las competencias 

digitales  (Orosco et al., 2020). 

En la investigación realizada en la región Lambayeque tuvo como objetivo describir 

las características de la competencia digital de los estudiantes que ingresen a la 

universidad; la investigación fue mixta, con una población de estudiantes de 269, 

arribando a la siguiente conclusión: Las tecnologías contribuyen a adquirir las 

competencias digitales tanto en la práctica mediante las búsquedas, análisis, 

evaluación  de la información, desarrolla la creatividad además los capacita para 

solucionar diversas problemática ayudando hacer ciudadanos responsables para 

contribuir a la sociedad (Arnao y Torres, 2017). 

Sobre GC las teorías que sirven de base para una investigación de este corte son 

las constructivistas cuyos representantes son: Jean Piaget, David Ausubel, David 

Jonassen, tiene como objetivo educativo: El aprendizaje es un proceso de 

constante actividad, cuyo rol del estudiante es de construir su conocimiento, 

mientras que el rol del docente es  guía para los alumnos, la relación docente 

alumno se basa en la actitud colaborativa docente-alumno, y posee como criterios 

e instrumentos de evaluación: Evaluación continua y las socio constructivismo tiene 

como representantes son: Lev Vygotsky, Berger, Luckmann, los objetivos 

educativos se basan de manera general en el estudiante, el cual debe lograr 

aprendizajes, por otro lado el docente debe encaminarlo pauteando una vez 

iniciada la materia (Valdez, 2012). 

Se atribuye Roxanne Hiltz el término de aula virtual, cuyo concepto se orienta el 

empleo de sistemas de comunicación en las cuales se integran las computadoras 

para formar un ambiente análogo electrónico (Rodolfo-Lara, 2001). 

Los entornos virtuales permiten a docentes y estudiantes interactuar a fin de cumplir 

su rol, por ello la digitalización favorece el desarrollo del aprendizaje en contextos 

virtuales (Ayil, 2018). Las plataformas contribuye a los procesos formativos 

integrándose varias herramientas de mucha utilidad (Rodriguez, 2017). Los 

entornos virtuales (EVA) se utilizan en una variedad de actividades de aprendizaje 

cuya función es apoyar en la enseñanza de manera asíncrona (Alves y Lima, 2018). 
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Un LMS permite gestionar contenidos actividades y usuarios; a diferencia de las 

aulas virtuales se evidencia la metodología y la estructura donde se dispone de los 

recursos con fines de aprendizaje (Área y Adell, 2009). 

GC fue creada por Google org, ofrece varias aplicaciones orientadas a combinar en 

el trabajo docente y del estudiante, mediante la cual van a innovar y aprender 

usando herramientas gratuitas y seguras de Gsuite  (Prado-Prado et al., 2020). Las 

aulas virtuales han mejorado la calidad de las clases de manera asincrónica (Área 

& Adell, 2009). Es un sistema de servicios de aprendizaje permitiendo acortar 

tareas de manera simple y calificada.(Wong, 2020), brinda un todo integrado de 

comunicación a la vez que hay participación activa (José. Gómez, 2020). 

Un aula virtual es importante porque corrige las dificultades del aprendizaje 

reconocidas por los estudiantes (Monroy et al., 2018). Es importante porque permite 

la colaboración entes los estudiantes que participan en momentos y lugares de su 

elección, contribuyendo al trabajo docente en la semi presencialidad y también en 

el aprendizaje remoto (Hiltz & Turoff, 2013). GC es muy sencillo de crear y utilizar 

(Wong, 2020). Es importante porque Classroom a través de propuesta del módulo 

virtual en el aula se puede usar de forma innovadora y permita contribuir en el 

trabajo docente para que logre desarrollar su aprendizaje autónomo con el uso de 

entornos virtuales.   

La sociedad de la información ha traído cambios notables en los procesos 

educativos, los maestros han tenido que reinventarse con nuevas estrategias 

(Sosa-Agurto et al., 2021). La computación en “nube” brinda a los estudiantes y 

maestros una experiencia de aprendizaje más conveniente y efectiva (Qader, 

2020). Las tecnologías digitales se han convertido en herramientas poderosas en 

la sociedad actual (Maon et al., 2021). 

GC ayuda a los profesores en las actividades de  manera lógica agilizando los 

procedimientos, además se puede realizar retroalimentación de sus avances tanto 

para crear y recibir actividades de los alumnos (Pina, 2019).  

GC es un servicio web gratuito que proporciona una herramienta de colaboración 

que permite a los usuarios crear aulas virtuales, donde pueden publicar tareas, 

organizar carpetas y ver documentos en tiempo real (Beaumont, 2018). Sirve a los 
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profesores, y la participación efectiva de los estudiantes en las diferentes 

habilidades del aula (Al-Maroof y Al-Emran, 2018). Es por ello que GC contribuye 

en el proceso de aprendizaje y con la aplicación de modelos de aprendizaje 

basados en problemas invertidos (Ramadhani et al., 2019).  

Así mismo los estudiantes que usan los medios de aprendizaje en línea basados 

en el aula de Google integrados en YouTube tienen resultados de aprendizaje 

significativamente mayores (Prastiyo et al., 2018). Los estudiantes con el uso del 

GC obtienen autonomía (Cahyono et al., 2019). Por lo que (GC) es una plataforma 

educativa para ayudar a los estudiantes (Brand & Soto, 2019) y se considera como 

una solución educativa importante (Abazi-Bexheti et al., 2018). Al usar GC influyó 

positivamente (Abuzant et al., 2021) y para ello los maestros han recurrido a 

Telegram, WhatsApp, Google Classroom y Zoom para involucrar a los estudiantes 

en el proceso de aprendizaje (Singh et al., 2020), brindando nuevas alternativas 

(Pritasari y Jumadi, 2018). 

Se analizó cómo diseñar, instruir y evaluar un módulo mediante el uso de la clase 

virtual de GC (Haggag, 2019). Por lo que los materiales de enseñanza basados en 

el aula de Google son una solución a los problemas que ocurren en la educación 

(Teknowijoyo et al., 2020). El diseño de tecnologías para la educación remota de 

emergencia conlleva poderosas perspectivas sobre la naturaleza y las dimensiones 

del aprendizaje (Gleason y Heath, 2021). 

Tiene las siguientes características: Puede trabajar como una red de una manera 

sencilla, se utilizan diversidad de archivos, de carácter gratuito y no contiene 

anuncios comerciales, se vincula la plataforma con Google Drive y Gmail. Docs, 

calendar, dibujos en línea, donde se puede trabajar por equipos, se puede usar el 

tablón para informar al estudiante (Tarango et al., 2019). Se destaca la orientación 

activa, celeridad, destreza, organización, interacción y gratitud (J. Gómez, 2020)    

En Classroom se pueden publicar vídeos, link de páginas web, así como otros 

recursos, de forma lógica. (Pina, 2019). 

Dimensiones: 

Podemos mencionar las siguientes: Planificación, consulta, comunicación y 

seguimiento (Barberà, 2008); así mismo también encontramos las siguientes: a) 
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Dimensión Informativa,  b) práxica, c) comunicativa, d) Tutorial y evaluativa. (Área 

y Adell, 2009), que se detalla a continuación: 

a) Dimensión informativa: informativa abarca los materiales tanto textual, 

multimedia, gráfica o audiovisual, que sirven de ayuda para que puedan acceder 

de manera automática a los conocimientos que van a realizar sus estudios.  Puede 

complementarse con: Textos escritos en diversos formatos (pdf, doc, ppt, etc), 

vídeos o animaciones, textos en ppt, organizadores gráficos, sitios los cuales son 

seleccionados por el docente y pone a disposición a los estudiantes los cuales 

harán uso a través de enlaces electrónicos.  

b)  Práxica: Formada por el entorno mediante el cual el estudiante se va a enfrentar 

a diferentes problemáticas educativas para ello deberá poner en práctica diversas 

habilidades, así como estrategias en el nivel cognitivo, actitudinal y social, en esta 

dimensión se debe evidenciar actividad plena para que el estudiante, es por ello 

que se debe evidenciar los: Foros de debate, ensayos, buscar información, crear 

base de datos, elaborar proyectos en grupo.  

c) Comunicativa: Es elemental, no podría existir un aula sin esta dimensión, pues 

aquí se evidencia en un trabajo interactivo tanto del docente como del estudiante. 

El docente debe motivar de manera frecuente utilizando los diversos espacios del 

aula virtual usando diversas herramientas virtuales como: Realizar foros, sistema 

de mensajería interna, correos electrónicos, videoconferencias o audio 

conferencias. 

d) Tutorial y evaluativa: Mediante la cual el maestro necesita desarrollar en el curso 

virtual, por lo que el docente debe ser dinamizador destacándose en él un gran 

espíritu de motivación, organización y dinamización, manejo de actividades 

grupales, preparación en entornos virtuales, adaptarse a entornos telemáticos de 

trabajo y uso didáctico de los instrumentos informáticos (Área y Adell, 2009).  

La llegada de las tecnologías de la información y la comunicación al ambiente 

educativo ha propiciado el desarrollo de la CD (Artacho et al., 2020). La 

identificación de habilidades generales relacionadas con la CD y las habilidades del 

siglo XXI (Nouri et al., 2020). predominando las estrategias basadas en el 

aprendizaje independiente y colaborativo (Jiménez-Cortés et al., 2017). Las CD 
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están estrechamente vinculadas entre sí (Moltudal et al., 2019). Por lo cual se debe 

facilitar el trabajo sistemático y planificado (Midtlund, 2021), Considerando que 

respalda la integración de los recursos digitales en la enseñanza (Falloon, 2020). 

La competencia digital es una de las ocho competencias clave para el aprendizaje 

(Fraile et al., 2018). 

Sobre competencia digital la teoría de aprendizaje que más se ajusta a este de tipo 

de investigación es la conectivista correspondiente a Siemens, que tiene íntima 

relación con la sociedad del conocimiento, mediante la cual se plantea el concepto 

de aprendizaje debido al intercambio de proceso de información con el uso redes. 

Para Siemens el fin debe ser para qué conocer, por lo cual tendría como base el 

valor de lo que se aprende requiriéndose tanto la adquisición del conocimiento 

como su gestión la misma que debe ser eficiente, contextualizada así como 

evaluada para poder aplicar el conocimiento (Siemens et al., 2005; Marzal García-

Quismondo y Cruz-Palacios, 2018). 

Los principios del conectivismo son: a) el aprendizaje y el conocimiento se basan 

en las opiniones personales; b) Se basan en las conexiones que es el permite 

conectarse mediante nodos; c) Puede darse en diversos sistemas; d) el conocer es 

más importante que lo conocido; e) la habilidad básica es la interdisciplinariedad y 

transversalidad de ideas; f) el objetivo principal del aprendizaje conectivista es el 

conocimiento preciso y actualizado; g) las decisiones, selección y objetivos de 

conocimiento es parte del proceso de aprendizaje (Siemens et al., 2005; Marzal 

García-Quismondo y Cruz-Palacios, 2018).  

La competencia digital es compleja y multifacética con rasgos de muy  tradicionales, 

familiares así como digitales en los cuales incluirán conocimientos, habilidades en 

relación al desempeño y la parte cognitiva; lo importante es la aplicación real y 

efectiva con inteligencia de los diversos recursos que se encuentran en la nube 

(Padilla-Hernández et al., 2019). La competencia digital es un elemento innovador, 

se evidencias cambios constantes, además habilidades, conciencia ética y cultural 

(MINEDU, 2020). Es de primer orden, nuclear e indispensable para el estudiante 

(Gisbert et al., 2016). Es la unión de las TIC y de la información (Martínez et al., 

2012).  
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Es importante porque se implica la capacidad de tal manera que se pueda 

comunicar, buscar información crítica de esta manera puede comunicarse con las 

demás personas las cuales utilizan diversidad de herramientas y aplicaciones 

digitales (Cabero et al., 2016). Se ha convertido en imprescindible el cual soluciona 

problemas asimismo contribuya con la formación académica del estudiante y 

posteriormente profesional (Martínez et al., 2012).   

Se pueden evidenciar las siguientes características cambios contundentes, el uso 

de las TIC se innegables en todos los campos del saber humano evidenciándose 

las siguientes características: a) Inmaterialidad: Formada por la información variada 

por código y formas. b) Interconexión: Pueden ampliarse y generar conexiones. c) 

Interactividad: Puede conectarse en diversas disciplinas educativas y cognoscitivas 

de los individuos. d) Instantaneidad: Facilita la rapidez y acceso a la información y 

su intercambio de ésta. e) Calidad: Esta referida a la imagen y sonidos que da 

validez a la información que se transfiere. f) Penetración a diversos sectores: 

Abarcando campos de salud, educación, economía, etc  (Heinse et al., 2017). 

Dimensiones: El rastreo de información que nos brinda datos sobre basados en el 

Marco Europeo de Competencias Digitales para Ciudadanos –DigComp (Vuorikari 

et al., 2016), éstas permiten saber no solo como se encuentra el individuo en 

manejo de las tecnologías además se puede usar de manera potencial en 

educación (Punie & Brecko, 2014), en dichos materiales se presentan las siguientes 

dimensiones: a) Información y alfabetización de datos, b) Comunicación y 

colaboración, c) Creación de contenido digital, d) Seguridad, y e) Resolución de 

problemas (Punie y Brecko, 2014; Vuorikari et al., 2016). 

a) Información y alfabetización de datos  

Está referida al conjunto de datos informáticos que permite desarrollar 

conocimientos y habilidades para buscar información, seleccionar la confiable, 

almacenarla e integrarla para usarlo en las actividades personalizadas. Por ello es 

necesario: Buscar y encontrar información utilizando un motor de búsqueda online, 

identificar si la información existente en internet es 100% fiable, archivar 

información encontrada (Vuorikari et al., 2016). 
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b) Comunicación y colaboración: 

Está referida al conjunto de conocimientos y habilidades que permite mejorar la 

interacción con el uso de la tecnología, para lo cual puede comunicarse con otros 

a través de un teléfono móvil o una computadora, compartir contenido o texto por 

distintos medios usando herramientas simples los cuales les permitirá compartir 

contenidos, interactuando cumpliendo las normas de educación y usando los 

canales digitales (Vuorikari et al., 2016). 

c) Creación de contenido digital: 

Mediante esta dimensión puede crear algo original y hacer conocido con el uso de 

las herramientas tecnológicas: Producir contenido básico, realizar ediciones 

básicas de contenido producido por otros, tener en cuenta que el contenido pueda 

estar sujeto a derechos de autor, buscar y modificar la configuración básica del 

software que utilizó y configura el software básico (Vuorikari et al., 2016). Es 

necesario mejorar la habilidad de los estudiantes para crear contenido multimedia 

(López-Meneses et al., 2020). 

d) Seguridad: 

Mediante esta dimensión se logra rescatar y poner a buen recaudo la información 

para ello se debe tomar medidas básicas para proteger la entrada a mis 

dispositivos, también hay tener en cuenta no toda la información existente en 

internet es 100% fiable, claves de uso en dispositivos y cuentas de usuario online 

pueden ser robadas, sé que no debería revelar información personal en internet 

(Vuorikari et al., 2016). 

e) Resolución de Problemas 

En esta dimensión la persona lograr poner en práctica lo aprendido, por lo cual logra 

solucionar problemas técnicos en el uso de tecnologías, por lo cual es capaz de 

encontrar asistencia cuando surge un problema técnico al usar un dispositivo, 

programa o aplicación, sabe cómo solucionar problemas técnicos básicos, utilizar 

las herramientas de las que dispongo y entiendo sus limitaciones, y debo actualizar 

mis conocimientos en esta materia periódicamente (Punie & Brecko, 2014; Vuorikari 

et al., 2016). 
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Figura 1 Modelo Didáctico
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III. 

3.1. Tipo y diseño de investigación: 

El Tipo de investigación es básica. El diseño es descriptivo propositivo, no 

experimental y transversal. 

Descriptivo porque especifican características, propiedades ver como son esos 

hechos o conceptos relevantes (Gómez, 2017).  

Es propositivo, porque se elabora la propuesta para que el futuro pueda ser 

aplicado (Gómez, 2017). 

El diseño es no experimental, el cual es muy importante, y tiene una mayor validez 

externa no crea situaciones falsas o poco probables (Gómez, 2017). 

Es transversal porque recolecta datos en un solo momento (Gómez, 2017). 

Tiene el siguiente esquema: 

 

R 

D 

ET A 

PM 

VP 

   METODOLOGÍA 

Dónde: 

R= Realidad 

D= Diagnóstico de la muestra de 

estudio 

A= Análisis teórico 

ET= Explicación teórico 

Pm= Propuesta: Módulo Didáctico     

VP=Validación de la propuesta 
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3.2. Variables y operacionalización 

Variable independiente (VI): Aula virtual Google Classroom 

Variable Dependiente (VD): Competencia Digital 

3.3. Población  

Población: La forman los elementos de estudio que integran la investigación 

(Tamayo y Tamayo, 1980). 

En esta investigación participaron todos los estudiantes de quinto grado 

pertenecientes a las secciones ABCDEFGHI matriculados a julio 2021 

considerando el universo de la investigación. 

Tabla 1 

 Población de estudiantes de quinto grado 

 

 

 

 

Nota: Nóminas de matrícula estudiantes 2021 

3.4. Técnicas e instrumentos de recolección de datos 

En este trabajo se utilizó como técnica la encuesta, porque permitió mostrar la 

distribución de los objetos de estudio tanto en la población como en las muestras 

(Abero et al., 2015). 

La estructura de la encuesta tiene dos partes en la primera se encuentra la VI y 

en la segunda se encuentra la VD, cada una con sus dimensiones.  

 

Instrumentos de recolección de datos 

Esta investigación utilizó el cuestionario como instrumento, el cual es un conjunto 

de preguntas respecto las dos variables a medir (Behar, 2008).   

Secciones  A B C D E F G H I 

Estudiantes  43 32 32 31 39 36 36 35 31 

Total  315 
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Las preguntas del cuestionario que se aplicará tendrán preguntas cerradas. 

El cuestionario que constó de un total de 48 preguntas en la primera versión, luego 

de ser revisado se quedó en 46 preguntas, la VI tiene 04 dimensiones: Dimensión 

informativa, Dimensión práxica, Dimensión comunicativa, Dimensión tutorial y 

evaluativa con 21 preguntas y la VD tiene 04 dimensiones: Información y 

alfabetización de datos, comunicación y colaboración, creación de contenido 

digital, Seguridad, resolución de Problemas y consta de 25 preguntas, el 

instrumento fue  evaluado utilizando la escala de LIKERT, teniendo como 

opciones (1) Siempre (2) Casi siempre (3) A veces (4) Nunca, la cual permitió 

procesar los datos estadísticos. 

Validez y confiabilidad del instrumento: 

La validez está relacionada a su precisión, la validez de contenido se refiere a la 

dimensionalidad del dominio del instrumento, (Dini et al., 2014). Para este trabajo 

se usó, la validez de Hernández Nieto (Durán, 2003). La validez mide un 

constructo teórico y tiene por objetivo validar la teoría subyacente a la medición.  

El coeficiente de validez de contenidos permite calcular la validez de contenidos 

de cada ítem, así como la validez total de un instrumento de recolección de datos 

que haya sido sometido a la evaluación de varios jueces, por lo cual se usará la 

técnica de Juicio de expertos (Durán, 2003).  

Confiabilidad, la capacidad del instrumento mostrar medidas fieles a la realidad 

(Dini et al., 2014), para ello se utilizaron las  fórmulas  estadísticas y el Alfa de 

Cronbach. 

 

Fórmulas del Coeficiente de Variación: 

 

𝐶𝑉𝐶𝑖 =
𝑀𝑥

𝑉𝑚á𝑥
 

𝑃𝑒𝑖 = (
1

𝑗
)

𝑖

 

𝐶𝑉𝐶 = 𝐶𝑉𝐶𝑖 − 𝑃𝑒𝑖′ 
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Vmáx=puntuación máxima que el ítem podría alcanzar 

𝑃𝑒𝑖=error asignado a cada ítem 

J= número de expertos participantes 

CVC=Coeficiente de validez de contenido 

3.5. Procedimientos 

Se realizaron las coordinaciones con el director de la Institución Educativa 

Labarthina con la finalidad de poder obtener la autorización respectiva, la cual fue 

proporcionada permitiendo llevar a cabo la investigación (Ver Anexo 05).   

Posteriormente mediante la plataforma de comunicación meet expliqué a los 

docentes de apoyo sobre el objetivo de la investigación, coordinando con ellos 

sobre la aplicación del cuestionario y   consentimiento informado, la cual debería 

conocer todos los padres de familia.   

Seguidamente cada uno de los docentes, llevó a cabo lo acordado, comunicando 

a los padres usando videollamadas, plataforma Google meet, WhatsApp y 

llamadas telefónicas.  

La aplicación de instrumento se realizó mediante un link de Google formulario el 

cual fue enviado por WhatsApp donde los estudiantes desarrollaron el 

cuestionario, y otros lo hicieron mediante Classroom donde los docentes 

colocaron el link respectivo, habiendo otro grupo de estudiantes cuyos 

cuestionarios fue entregado de manera física a un docente colaborador, quien lo 

hicieron llegar a mi persona para el procesamiento de datos. 

La recolección de la información fue mediante la descarga del archivo excel   

completándose con la información física recabada la cual fue procesada en el 

archivo respectivo, demorando todo este proceso casi 20 días por la cantidad de 

estudiantes participantes.  

3.6. Método de análisis de datos 

El método de análisis es descriptivo, para ello se aplicó la baremación para poder 

sacar el análisis, los mismos que se hicieron por dimensiones, donde se usó la 

Dónde: 

  Mx= la puntuación dada por los expertos 
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media, moda y mediana, desviación estándar y coeficiente de variación, así como 

las tablas   estadísticas inferenciales. 

La estadística descriptica tuvo como objetivo sistematizar las evidencias de 

manera escueta y clara para luego interpretarla (Rendón-Macías et al., 2016). 

Para ello se usó del programa Excel, así como del programa SPSS versión 25, 

además se tuvieron en cuenta las Medidas de Dispersión: Desviación estándar y 

coeficiente de variación.  

Promedio o media 

𝑃𝑟𝑜𝑚𝑒𝑑𝑖𝑜 =  
∑ 𝑋𝑖

𝑖
1

𝑛
 

Mediana 

𝑀𝑒𝑑𝑖𝑎𝑛𝑎 = 𝐿𝑅𝐼 + 
(

𝑛
2 − 𝐹𝑖−1)

𝑓𝑖
𝑥𝐶 

Desviación Estándar 

𝐷𝑒𝑠𝑣. 𝐸𝑠𝑡á𝑛𝑑𝑎𝑟 =  √
(𝑥𝑖 − �̅�)2

𝑛 − 1
 

CV 

𝐶𝑉 =
𝐷𝑒𝑠𝑣. 𝐸𝑠𝑡á𝑛𝑑𝑎𝑟

𝑃𝑟𝑜𝑚𝑒𝑑𝑖𝑜
𝑥100 

3.7. Aspectos éticos 

Se tuvieron en cuenta la beneficencia, no maleficencia, autonomía y justicia. 

La beneficencia: Se debe hacer el bien como parte de la moral del individuo, actuar 

de una manera que se beneficie la investigación (Almiñana   et al., 2002). 

No Maleficencia: Éste si está penado por ley (Almiñana  et al., 2002). 

Autonomía: Se debe proteger a todos  (Almiñana   et al., 2002). 

Justicia: Es importante valorar debe hacer equidad (Almiñana   et al., 2002).  

La importancia de las TIC para cualquier persona requiere una responsabilidad 

ética, (Mirete et al., 2020). 
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IV. RESULTADOS      

 Objetivo específico: Nivel de la variable Google Classroom en los estudiantes 

de la Institución Educativa Pedro Abel Labarthe Durand-Chiclayo 

 4.1. Primer resultado de la dimensión Informativa 

Tabla 2 

 Nivel de desarrollo Google Classroom dimensión informativa 

 Nivel n Porcentaje 

Deficiente 46 19.49 

Regular 51 21.61 

Bueno 139 58.90 

Total 236 100.00 

Nota: Encuesta aplicada a los estudiantes en el 2021. 

De los estudiantes encuestados de quinto grado de la Institución Educativa Pedro 

Abel Labarthe Durand-Chiclayo el 58.9% refieren que el nivel de desarrollo del 

Google Classroom respecto a la dimensión informativa es Bueno, el 21.61% 

refieren que es regular y el 19.49% que es de un nivel Deficiente.  

4.2. Segundo resultado de la dimensión Práxica 

Tabla 3 

 Nivel de desarrollo del Google Classroom y la dimensión dráxica 

Nivel n Porcentaje 

Deficiente 26 11.02 

Regular 64 27.12 

Bueno 146 61.86 

Total 236 100.00 

Nota: Encuesta aplicada a los estudiantes en el 2021. 
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De los estudiantes encuestados de quinto grado de la Institución Educativa “Pedro 

Labarthe” el 61.86% refieren que el nivel de desarrollo del Google Classroom 

respecto a la dimensión dráxica es Bueno, el 27.12% refieren que es regular y el 

11.02% que es de un nivel Deficiente.  

4.3. Tercer resultado de la dimensión comunicativa 

Tabla 4 

 Nivel de desarrollo Google Classroom dimensión comunicativa 

Nivel n Porcentaje 

Deficiente 30 12.71 

Regular 64 27.12 

Bueno 142 60.17 

Total 236 100.00 

Nota: Encuesta aplicada a los estudiantes en el 2021. 

De los estudiantes encuestados de quinto grado de la Institución Educativa Pedro 

Abel Labarthe Durand-Chiclayo el 60.17% refieren que el nivel de desarrollo del 

Google Classroom respecto a la dimensión comunicativa es Bueno, el 27.12% 

refieren que es regular y el 12.71% que es de un nivel Deficiente.  

4.4. Cuarto resultado de la dimensión Tutorial y evaluativa 

Tabla 5 

 Nivel de desarrollo del Google Classroom 

Nivel n Porcentaje 

Deficiente 30 12.71 

Regular 57 24.15 

Bueno 149 63.14 

Total 236 100.00 

Nota: Encuesta aplicada a los estudiantes en el 2021. 
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De los estudiantes encuestados de quinto grado de la Institución Educativa Pedro 

Abel Labarthe Durand-Chiclayo el 63.14% refieren que el nivel de desarrollo del 

Google Classroom respecto a la dimensión tutorial y evaluativa es Bueno, el 

24.15% refieren que es regular y el 12.71% que es de un nivel Deficiente.  

Objetivo 2: Nivel de competencia digital en los estudiantes de la Institución 

Educativa Pedro Abel Labarthe Durand-Chiclayo 

4.5. Quinto resultado de la dimensión información y alfabetización de datos 

Tabla 6 

 Nivel de desarrollo de la competencia digital dimensión información 

Nivel n Porcentaje 

Deficiente 14 5.93 

Regular 154 65.25 

Bueno 68 28.81 

Total 236 100.00 

Nota: Encuesta aplicada a los estudiantes en el 2021. 

De los estudiantes encuestados de quinto grado de la Institución Educativa Pedro 

Abel Labarthe Durand-Chiclayo el 65.25% refieren que el nivel de la competencia 

digital respecto a la dimensión información y alfabetización es Regular, el 28.81% 

refieren que es Bueno y el 5.93% que es de un nivel deficiente. 

Por lo cual se evidencia claramente que este resultado permite orientar la 

investigación ya que los estudiantes sobre todo en esta dimensión de información 

y alfabetización de datos, pues los estudiantes requieren de mejorar las 

búsquedas de información, además identificar si esas búsquedas son confiables, 

de la misma manera deben conocer archivar correctamente las imágenes, vídeos 

y documentos los cuales pueden ser usados cuando lo necesiten. 
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4.6. Sexto resultado de la dimensión comunicación y colaboración 

Tabla 7 

 Nivel de desarrollo de la competencia digital dimensión comunicación 

Nivel n Porcentaje 

Deficiente 17 7.20 

Regular 132 55.93  

Bueno 87 36.86 

Total 236 100.00 

Nota: Encuesta aplicada a los estudiantes en el 2021. 

De los estudiantes encuestados de quinto grado de la Institución Educativa Pedro 

Abel Labarthe Durand-Chiclayo el 55.93% refieren que el nivel de la competencia 

digital respecto a la dimensión comunicación y colaboración es regular, el 36.86% 

refieren que es bueno y el 7.2% que es de un nivel deficiente.  

4.7. Séptimo resultado de la dimensión creación de contenido digital 

Tabla 8 

Nivel de desarrollo de la competencia digital y creación de contenido   

  

Nivel n Porcentaje 

Deficiente 32 13.56 

Regular 144  61.02  

Bueno 60 25.42 

Total 236 100.00 

Nota: Encuesta aplicada a los estudiantes en el 2021. 

De los estudiantes encuestados de quinto grado de la Institución Educativa “Pedro 

Labarthe” el 61.02% refieren que el nivel de la competencia digital respecto a la 

dimensión creación de contenido digital es regular, el 25.42% refieren que es 

bueno y el 13.56% que es de un nivel deficiente.  
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4.8. Octavo resultado de la dimensión seguridad 

Tabla 9 

 Nivel de desarrollo de la competencia digital dimensión seguridad 

Nivel n Porcentaje 

Deficiente 0 0.00 

Regular 166  70.34  

Bueno 70 29.66 

Total 236 100.00 

Nota: Encuesta aplicada a los estudiantes en el 2021. 

De los estudiantes encuestados de quinto grado de la Institución Educativa “Pedro 

Labarthe” el 70.34% refieren que el nivel de la competencia digital respecto a la 

dimensión seguridad es regular, el 29.34% refieren que es de un nivel bueno.  

En esta dimensión se evidencia un porcentaje muy alto en cuanto a la seguridad, 

por lo cual los estudiantes necesitan ser más cuidadosos, proteger la información 

cuando ingresan a dispositivos electrónicos, debido a la piratería que hoy en día 

se evidencia, los jóvenes actualmente por la rapidez con el uso de las tecnologías  

muchas veces dejan abierto sus correos electrónicos o cuentas personales  de las 

diversas redes sociales o también a  veces comparten con terceros dicha 

información incluso a sus familia con no viven con ellos revelan alguna contraseña 

y que a pesar que saben sobre la tecnología como afecta la salud, la usan de 

manera  exageradamente, sin usar espacios de descanso que siempre es 

recomendable con personal de salud; hay que también incidir en las medidas para 

ahorrar energía, porque tampoco son conscientes del beneficio económico que 

traería consigo a su familia.   

La competencia digital tiene una singular importante brindando la seguridad del 

caso, y trayendo innumerables beneficios para el que la usa de manera adecuada. 
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4.9. Noveno resultado de la dimensión resolución de problemas 

Tabla 10 

 Nivel de desarrollo competencia digital en resolución de problema 

Nivel n Porcentaje 

Deficiente 0 0.00 

Regular 174  73.73  

Bueno 62 26.27 

Total 236 100.00 

Nota: Encuesta aplicada a los estudiantes en el 2021. 

De los estudiantes encuestados de quinto grado de la Institución Educativa Pedro 

Abel Labarthe Durand-Chiclayo, el 73.73% refieren que el nivel de la competencia 

digital respecto a la dimensión resolución de problemas es regular, y el 26.27% 

que es de un nivel bueno. 

Evidenciándose claramente que todavía les falta buscar adecuadamente 

información para encontrar solucionar un problema técnico, además les falta 

actualizarse cada cierto tiempo para enfrentar los nuevos retos tecnológicos.   

4.10. Decimo resultado de la variable Google Classroom 

Tabla 11 

 Nivel de desarrollo del Google Classroom en estudiantes 

Nivel n Porcentaje 

Deficiente 5 2.12 

Regular 108 45.76 

Bueno 123 52.12 

Total 236 100.00 

Nota: Encuesta aplicada a los estudiantes en el 2021. 
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De los estudiantes encuestados de quinto grado de la Institución Educativa “Pedro 

Labarthe” el 52.12% refieren que el nivel de desarrollo del GC es Bueno, el 45.76% 

refieren que es regular y el 2.12% que es de un nivel deficiente. 

4.11. Decimo primero resultado de la variable competencia digital 

Tabla 12 

 Nivel de desarrollo de la competencia digital en estudiantes 

Nivel n Porcentaje 

Deficiente 0 0.00 

Regular 153  64.83  

Bueno 83 35.17 

Total 236 100.00 

Nota: Encuesta aplicada a los estudiantes en el 2021. 

De los estudiantes encuestados de quinto grado de la Institución Educativa “Pedro 

Labarthe” el 64.83% refieren que el nivel de la competencia digital es regular, el 

35.17% refieren que es bueno. 
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V. DISCUSIÓN 

Considerando los resultados de los antecedentes de estudio en comparación y 

análisis con los de la presente investigación se puede referir lo siguiente: 

En cuanto al nivel de uso del GC podemos mencionar que Henukh et al. (2020) 

en su investigación realizada en la Universidad Mansamus, aplicada a 

estudiantes, expresa que la implementación de GC tiene una buena influencia en 

el proceso del cognitivo de los estudiantes, permitiéndoles una buena efectividad 

en su aprendizaje, es decir que, si se implemente esta herramienta los 

estudiantes, tienen la posibilidad de mejorarse en materia educacional, y en base 

a estas afirmaciones en la presente investigación se encontró que, en su mayoría 

con el 52% de los encuestado mencionaron que siempre practican los foros de 

debates planteados desde la plataforma (Tabla 20), el 43% siempre practican la 

lectura planteada en esa herramienta (Tabla 20), el 53% siempre practican 

búsqueda de información (Tabla 20), y el 62% siempre elaboran proyectos de 

emprendimiento utilizando información proporcionada en la plataforma (Tabla 20), 

pues el aprendizaje es un proceso de constante actividad, esta evolución continua 

permite construir un buen conocimiento cognitivo y socio constructivo para el 

estudiante, pero esta evolución lo realiza gracias a la relación que existe entre 

estudiante-docente, pues el docente es el encargado de ser una guía para el 

alumno, como dice Lev Vygotsky, Berger, Luckmann, para lograr un aprendizaje 

eficaz es necesario que el docente este preparado en los temas que va a impartir, 

además debe de continuar con el proceso de aprendizaje, encaminándose en 

prestar mejores servicios para con los estudiantes, como para la comunidad 

estudiantil, y esto se evidenciará en la interacción que realice. 

Así mismo, Kraus et al. (2019) en su investigación realizado en Argentina, 

integrando directivos y docentes en su muestra, además herramientas 

tecnológicas con el aula virtual, que constituye el uso de GC, refiere que este 

campo, complementa significativamente los procesos de comunicación, así como 

la parte pedagógica, dado que es un entorno confiable y amigable, y por 

consiguiente recomendable para aumentar las potencialidades de los que lo usan, 

es decir, el empleo de comunicación e interacción es fundamental para brindar un 
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ambiente favorable que mejore activamente el aprendizaje, de acuerdo a estas 

afirmaciones en la presente investigación se encontró que, en su mayoría con el 

58% de los encuestado mencionaron que A veces participan en los foros 

presentados desde GC, el 74% siempre revisan su sistema para ver su mensajería 

(Tabla 22), el 62% siempre interactúan por el email (Tabla 22), el 54% siempre 

responde los videos que se presentan(Tabla 22), el 32% nunca escuchan audio 

libros presentados(Tabla 22) y el 42% siempre escuchan audios conferencias 

proporcionada en GC (Tabla 22), por esto son necesarios que los estudiantes 

empleen la comunicación de manera gradual y diaria, ya sea por sistemas de 

comunicación, en las cuales se integran las computadoras para formar un 

ambiente analógico electrónico favoreciendo significativamente la interacción 

visual y dialectico en fin de cumplir con el rol, las plataformas en sí, constituyen 

procesos formativos que integran varias herramientas y que son muy útiles para 

el desarrollo del aprendizaje. 

Para complementar esto, Villagra (2020) en su investigación realizada en 

Paraguay, empleando estudiantes de primero y segundo semestre, expresa que 

es muy importante que las instituciones sumen innovación para que les permita 

mejorar las actividades académicas, ya que los avances tecnológicos están 

siendo muy beneficioso en el ámbito de educación, pues permite además, brindar 

materiales diversos, autorregulaciones y desarrollo de cursos o talleres, sin lugar 

a duda, la tecnología y aplicaciones de herramientas innovadoras trae consigo 

buenas soluciones para el mundo de la educación, pues la tutoría y evaluativa son 

esenciales, por ejemplo en el presente trabajo se encontró que, en su mayoría con 

el 55% de los encuestado mencionaron que siempre se motivan para hacer 

trabajos de tutorías (Tabla 24), el 64% a veces pueden organizar y dinamizar 

información que se comparte en esa herramienta (Tabla 24), el 66% siempre se 

adaptan al entorno (Tabla 24), y el 52% siempre el GC les ayuda a coordinar con 

amigos y padres a mejorar el desempeño de las actividades (Tabla 24),  como se 

pudo observar en estas investigaciones las innovaciones no solo se dan en un 

determinado país sino en todos los países, entonces se puede decir que, las 

herramientas digitales, gratuitas y seguras que ofrecen varias aplicaciones 

orientadas a combinar en el trabajo docente y del estudiante, mejoran la calidad 
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de las clases, más aún cuando el mundo se encuentra en eras digitales y 

problemas como el confiscamiento, por temas del covid19, por ejemplo las aulas 

virtuales, que es un sistema de servicios que permite emplear actividades de 

manera calificada y simple, que brinda un todo integrado de comunicaciones y a 

la vez una participación activa de sus usuarios, que están enfocados en el 

aprendizaje de los mismos, es la que está siendo impulsada hoy en día, para 

apoyar en la enseñanza de manera asíncrona ya que se pueden utilizar 

variedades de actividades de aprendizaje, además, porque permite gestionar 

contenidos y actividades basados en metodologías con fines de aprendizaje. 

Tal como afirma Al-Maroof y Al-Emram (2018) Classroom brinda herramientas 

diversas que contribuyen al mejorar el aprendizaje, por esto el conocimiento de 

estas herramientas es primordial y más aún cuando esto se van a desarrollar, 

según los resultados que se encontraron en la presente investigación, en su 

mayoría con un 58.9% de los estudiantes mencionaron que el nivel de desarrollo 

en base a la dimensión informativa del GC es bueno, dan información relevante 

para que los estudiantes tengan en claro de que se trata estas herramientas; de 

igual manera con el mismo nivel el 60.17% de los estudiantes mencionan esto 

para el desarrollo del GC en base a la dimensión comunicativa, les está 

permitiendo comunicarse de la manera más adecuada, les brindan buena 

comunicación perjudicándoles de alguna manera el entendimiento; así mismo, 

pasa con la dimensión tutorial y evaluativa (Tabla 5), en su mayoría con el 63.14% 

de los estudiantes mencionaron que el nivel de desarrollo del GC en esa 

dimensión es bueno (Tabla 5), pues se necesita complementar algunos, que 

deben de buscar solucionarse, sin embargo, para la dimensión práxica en su 

mayoría con el 61.26% de los estudiantes mencionaron que es de un nivel bueno, 

nos da a entender que los estudiantes participan en momentos y lugares de su 

elección, para complementar su aprendizaje, que el docente está contribuyendo 

con un trabajo importante, empleando el GC, reforzando dicha información 

Cahyono et al.,(2019), porque todo esto enfocado en lograr el desarrollo del 

aprendizaje autónomo con el uso del entorno visual, que el aprendizaje remoto es 

muy importante ya que permite contribuir en el trabajo de docente, que la 

propuesta del módulo virtual en el aula es algo innovadora en la colaboración del 
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docente hacia el estudiante, que el aula virtual puede permitir corregir dificultades 

del aprendizaje para los estudiantes.  

De manera general se puede inferir dado que en su mayoría con el 52.12% de los 

estudiantes expresaron que el nivel de desarrollo de GC es bueno en la institución 

en estudio (Tabla 11), pues con la ayuda de los docentes, en la implementación 

de actividades de manera lógica que agilizan los procedimientos, la 

retroalimentación, crear y recibir avances exclusivos de metodologías de 

aprendizaje pues mejoran el aprendizaje. 

Al Identificar el nivel de desarrollo de la competencia digital podemos mencionar 

que trabajar con una red, en la actualidad es una manera muy sencilla, ya que las 

personas están adaptadas a las nuevas tecnologías, tal como lo menciona Caena 

y Redecker (2019), por esto el tener información y alfabetización de datos es muy 

importante, pero en este trabajo se evidencia que en su mayoría con el 56% de 

los encuestado casi siempre buscan y encuentran información utilizando un motor 

de búsqueda online (Tabla 26), el 48% casi siempre pueden identificar que la 

información existente en internet es 100% confiable (Tabla 26), y el 52% siempre 

se puede archivar información para utilizarla cuando se necesita (Tabla 26); la 

buena implementación de estas a las actividades educacionales es la que debe 

de mejorarse, y en el caso de la aplicación de GC es muy relevante e importante, 

reforzando esta afirmación Prado-Prado et al,. (2020) ya que permite utilizar 

diversas actividades, de manera gratuita y sin contenido de anuncios comerciales, 

vinculando, documentos, calendarios, dibujos en línea, trabajar en equipos, utilizar 

el tablón para informar a estudiantes, pues es una plataforma que se destaca por 

permitir orientación activa, celeridad, destreza, organización, interacción y 

gratitud, trabajando en bien de las comunidades o usuarios que lo deseen emplear 

desarrollando de esta manera la competencia digital.  

Por su parte, Guevara et al. (2019) en su investigación realizada en México, en la 

muestra de 26 participantes, menciona que las diversas actividades que se llevan 

a cabo, con la ayuda de la comunidad virtual favorece considerablemente el 

proceso de aprendizaje generando a su vez comentarios y discusiones para la 

integración de los que están en las plataformas, como si estos se comportaran de 
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manera presencial, en comparación con los resultados de la presente 

investigación son similares, ya que, en su mayoría con el 37% de los encuestado 

mencionaron que a veces se comunican con otras personas a través de un 

teléfono móvil o mediante mensajes de voz (Tabla 28), el 50% siempre utilizan 

mensajería instantánea como el WhatsApp para comunicarse (Tabla 28), el 81% 

siempre comparte los contenidos en los distintos medios virtuales (Tabla 28), y el 

42% casi siempre tienen en cuenta las normas de convivencia al realizar 

comunicaciones a través de canales digitales (Tabla 28); pues las interacciones 

se realizan en tiempo real, las publicaciones, los mensajes personales y/o 

grupales se pueden ver en el trabajo en la plataforma en cualquier comento, así 

mismo, los recursos bibliográficos, como revistas, libros, informes, etc. Se pueden 

revisar de manera instantáneas, y también puedes exportar las tareas en un 

archivo ya sea la extensión que deseas; la plataforma te permite variedades de 

acciones, que depende cuanto te interés para aprenderlo, y que tanto te enfocas 

en seguir complementando su aprendizaje.  

Así mismo, López y Rojas (2018) complementa estas afirmaciones de que la 

virtualidad mejora las actividades pedagógicas de manera no presencial y 

asincrónica en los docentes, cada institución educativa que esté dispuesto a 

implementar dichas herramientas, tendrá la facilidad de mejorar 

considerablemente el aprendizaje de la comunidad que lo utilice, por esto el poner 

en práctica lo aprendido, es lo esencial, para que busque solucionar los problemas 

o situaciones que se estén presentando, en la presente investigación se presenta 

el caso que se asemeja a las afirmaciones, pues en su mayoría con el 61% casi 

siempre pueden encontrar asistencia cuando surge un problema técnico al usar 

un dispositivo, programa o aplicación, el 58% casi siempre saben cómo solucionar 

problemas técnicos básicos, el 56% casi siempre saben utilizar las herramientas 

de las que dispone y las que entiende en sus limitaciones, el 77% siempre son 

conscientes de que deben de actualizar sus conocimientos tecnológicos 

periódicamente, es decir, que tan importante, implica tener la capacidad de 

comunicar, buscar información, tener conocimiento para enfrentarse a cualquier 

situación crítica, más aún en estas circunstancias donde no se puede tener a la 

mano un asistente técnico si fuera e caso que se tuviera problemas con las 
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herramientas o plataformas, pues, las aplicaciones digitales se han convertido en 

imprescindibles no solo para solucionar problemas, sino también que contribuye 

en la formación académica del estudiante y también del profesional que está a 

cargo, en consecuencia se puede afirmar que, el uso de las TIC son innegables 

para el campos de aprendizaje del ser humano, pero deben de considerar 

oportuno, el conocimiento de cómo funciona y cuáles son las características, como 

por ejemplo, la inmaterialidad, la interconexión, la interactividad, la instantaneidad, 

la calidad, la penetración a diversos sectores (educacionales), y finalmente el 

acceso a la información y su intercambio de estas. 

En cuanto a la elaboración de  la propuesta de un modelo didáctico Google 

Classroom que aporta al desarrollo de la  competencia digital podemos concluir 

que la investigación de Casusol (2016) que refiere que la aplicación de una 

herramienta ya se el modelo didáctico B-learning apoya notablemente al 

aprendizaje de los estudiantes de matemáticas, pues nos indica que estas 

herramientas no solo se aplican en una sola área sino en todas las áreas que 

requieran mejorarlas; a su vez, mejora las competencias de los estudiantes, 

enfocándoles en mejorarse día a día; la íntima relación que tiene la conectividad 

con la sociedad en conocimiento hace que el proceso de información con el uso 

de redes y/o plataformas sean muy solicitadas, pues las competencias en su 

mayor esplendor se perciben en los posibles trabajos laborales que se presentan 

en las organizaciones, pero sin salirse el campo educacional, la adquisición de 

nuevos conocimientos sobre la digitalización es de gran importancia para el 

estudiantes, como dice Siemens el valor de aprender debe de ser 

contextualizadas y eficiente para generar buenos resultados en los estudiantes, 

sin embargo, un factor clave para invitar a los estudiantes a reforzarse en las 

plataformas es la seguridad que este brinda, como por ejemplo en la presente 

investigación en este aspecto en su mayoría con el 64% mencionaron que siempre 

protegen su información cuando ingresan a los dispositivos electrónicos (Tabla 

32), el 62% siempre utilizan contraseña cuando ingresan a una máquina que no 

es de su confianza (Tabla 32), el 67% siempre son conscientes de que sus claves 

de uso en dispositivos y cuentas pueden ser extraídos (Tabla 32), el 86% siempre 

son conscientes de no revelar información personal en internet (Tabla 32), el 73% 
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siempre son conscientes de que el abusar del uso de tecnología puede afectar su 

salud (Tabla 32), el 56% nunca toman precauciones usando lentes para 

protegerse de la computadora (Tabla 32), y el 34% a veces toman medida básica 

para el ahorro de energía(Tabla 32), se deben de sentir seguros para que puedan 

implementarlo, logrando rescatar y poner a buen recaudo la información para que 

se pueda tomar medidas básicas en proteger sus entradas, con claves de uso en 

los dispositivos, que no permita revelar información personal. 

En la presenten investigación se refleja que los estudiantes de quinto grado 

mencionaron en su mayoría con el 65.25% el nivel de competencia digital respecto 

a la información y alfabetización que se presenta en la institución es regular (Tabla 

6), pues los que aplican dichas herramientas no les están informando de una 

manera adecuada la utilización de las mismas, respecto a la comunicación y 

colaboración de la misma manera refieren que es  65.25% regular (tabla 6), dado 

que en su mayoría con el 63.13% mencionaron ese nivel, al igual pasa en la 

creación de contenido digital el nivel es regular (61.02%) (Tabla 8), sin embargo 

con respecto a la seguridad en su mayoría mencionan que es bueno, es posible 

que los estudiantes se sientan respaldados por la tecnología, tal como lo refuerza 

Ayil, (2018), pero con la resolución de problemas mencionan es bueno, estos 

estudiantes están conformes con el nivel de competencia digital que brinda la 

Institución Educativa “Pedro Labarthe”. 

En definitiva, se puede expresar como menciona, Larico (2018) los estudiantes 

necesitan de plataformas o aulas virtuales con profesores capacitados, para que 

su aprendizaje se efectivo, dado que el aula virtual y el algoritmo que los docentes 

implemente se relacionan para encontrar un aprendizaje efectivo, sin embargo en 

la presente investigación se encontró que en su mayoría con el 64.83% han 

mencionado que el nivel de competencia digital es regular, es decir, el desarrollo 

de las actividades académicas en base a la virtualización necesita ser 

implementada. 

De acuerdo a la validación del GC que aporta al desarrollo de la competencia 

digital podemos indicar que Rodríguez y Barragán (2017) en su investigación 

realizada en Ecuador refiere que el uso de las tecnologías contribuye en las 



  

   
 34 

  
  

actividades académicas, de las que mejor se esperan, pues de manera general, 

estos abarcan materiales tanto textuales como multimedia, gráfica o audiovisual, 

que te ayudan a mejorar y acceder de manera automática a los conocimientos que 

vas a realizar en el transcurso de los estudios, además, como se mencionó 

anteriormente, este permite complementar diversos formatos o extensiones de 

textos ya sea en (pdf, doc, ppt, etc.), el docente está en la facultad de aplicar o 

utilizar estas extensiones para la disposición de sus actividades, aunque en su 

mayoría estos utilizan el ppt, por la interacción e integración de animaciones, 

videos, organizadores gráficos, son herramientas que mejor visualización 

expresa, y como se conoce, en los estudiantes las visualizaciones gráficas son 

esenciales para captar la atención del estudiante, pues genera curiosidad y 

activación de atención, aunque en algunas ocasiones no es fiable, pero también 

depende exclusivamente de cuan preparado este el docente para expresar lo que 

presente expresar, es decir, no solo se basa en presentar gráficos que llamen la 

atención sino en decir lo que significa, pues las animaciones solo sirven para 

complementar las teorías, leyes, o noticias que se está presentando, para darles 

una visualización del fenómeno. En base a estas afirmaciones en la presente 

investigación se encontró que, en su mayoría con el 33% de los encuestado 

mencionaron que A veces utilizan los textos escritos en formato doc o docx, el 

51% siempre utilizan textos en formato pdf (Tabla 18), el 54% siempre utilizan 

videos en Google Classroom, y con respecto a las animaciones que se encuentran 

en esta herramienta (Tabla 18), en su mayoría (48%) mencionan que siempre lo 

utilizan (Tabla 18), el 52% siempre utilizan el ppt (Tabla 18), el 55% siempre 

emplean gráficos presentados (Tabla 18), y el 52% siempre visitan los sitios web 

que sugiere el Google Classroom (Tabla 18), el 74% de los siempre crean hojas 

de cálculo electrónicas, el 57% siempre crea textos empleando recursos digitales 

(Tabla 30), el 62% siempre diseñan imágenes en formato digital (Tabla 30), el 

39%nunca produce textos en audio y vídeos (Tabla 30), el 65% siempre editan 

videos para mejorar los producidos por otros (Tabla 30), y el 56% siempre respeta 

los derechos de autor (Tabla 30). 

Con respecto a la validación Wong (2020) infiere que la Classroom acorta tareas, 

validando la tabla 35 sometida a juicio de expertos (Anexo 8).  
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VI. CONCLUSIONES 

De acuerdo a los resultados y la discusión de las mismas se puede concluir en lo 

siguiente:  

1. El modelo didáctico Google Classroom aporta al desarrollo de la 

competencia digital en estudiantes de la Institución Educativa Pedro 

Labarthe -Chiclayo. 

2. Con respecto al   nivel de uso del Google Classroom se pudo constatar que   

es bueno en los estudiantes de quinto grado de la Institución Educativa 

“Pedro Labarthe”, el rol del estudiante en la construcción de sus 

conocimientos y aprendizaje se basa en el proceso constante que estos 

puedan tener en la herramienta, por esto el rol del docente debe de estar 

relacionada con los criterios colaborativos de guías docente-estudiante. 

3. Se identificó que el nivel de competencia digital es regular en los 

estudiantes de quinto grado de la Institución Educativa “Pedro Labarthe”, 

que implica que aún les falta desarrollar la capacidad de comunicarse, y 

buscar información de fuentes de confianza, y asimismo inferir de manera 

crítica las diversas situaciones que se puedan presentar en las actividades 

digitales.   

4. La propuesta del modelo didáctico Google Classroom se ajusta a las 

nuevas tendencias del siglo XXI, contribuyendo a mejorar la competencia 

digital de los estudiantes bajo entornos virtuales de manera especial donde 

el maestro contribuya brindando recursos de confianza a fin de que el 

estudiante tenga un abanico de opciones y pueda aprovecharlas en las 

diversas áreas mejorando su competencia digital. 

5. Con respecto a la validación del modelo didáctico Google Classroom que 

aporta al desarrollo de la competencia digital se realizó mediante juicio de 

tres expertos, donde se evidencia que los indicadores cumplen lo solicitado 

para la aplicación del modelo didáctico. 
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VII. RECOMENDACIONES 

1. Al Gerente Regional de Educación, enfocarse en proponer políticas para 

fortalecer las habilidades y conocimientos en el uso de las TIC de los 

docentes, que sirvan para evaluar las competencias digitales de los 

estudiantes. 

2. Al Director de la Unidad de Gestión Educativa Local (UGEL) usar 

herramientas que contribuyan en el proceso de enseñanza aprendizaje y la 

producción del material y a su vez permitir que los docentes desarrollen 

estrategias que faciliten el aprendizaje para los estudiantes, mediante 

herramientas tecnológicas. 

3. A los maestros de la Institución educativa Labarthina aplicar la propuesta 

de la presente investigación, con los estándares e indicadores de 

competencia digital mediada por Google Classroom, además, aplicar 

tecnologías actuales que permitan su medición en la comunidad 

académica. 

4. A los investigadores, aplicar la investigación cuantitativa y la cualitativa, 

para enriquecer la discusión de los resultados, a fin de evidenciar la eficacia 

del modelo didáctico Google Classroom.   
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VIII. PROPUESTA 

 Titulo: Modelo didáctico Google Classroom aporta a la competencia digital 

Presentación: 

El modelo didáctico GC consiste en un conjunto de actividades con estrategias 

educativas de manera secuenciales y lógicas teniendo en cuenta las dimensiones 

las cuales aportan al desarrollo de la competencia digital. 

Conceptualización de la propuesta: 

Permite usar la tecnología no solo en la etapa de virtual sino también de manera 

semipresencial o presencial, como complementario al trabajo académico, donde 

el docente va a usarla para asignar las tareas, y servirá para que estudiante 

encuentre una gran variedad de los recursos serán de utilidad en sus trabajos 

académicos (Porro, 2017). Se presenta un modelo teórico que permite analizar el 

potencial transformador de los entornos virtuales a partir de su capacidad para 

mediar las relaciones entre profesores, estudiantes y contenidos (Bustos & Coll, 

2010). 

Objetivos de la propuesta 

Objetivo General 

Proponer un modelo didáctico Google Classroom que aporta al desarrollo de la 

competencia digital, basada en la Teoría conectivista del George Siemens, 

Vygotsky y Ausubel. 

Objetivos específicos 

• Elaborar una unidad de aprendizaje donde se describan las actividades 

educativas. 

• Proponer estrategias didácticas que aporten a la competencia digital. 

• Diseñar sesiones de aprendizaje donde se evidencie la importancia del 

Google Classroom y su aporte en el uso de las tecnologías. 

• Evaluar la propuesta por parte de un equipo de expertos. 

Justificación: Este modelo didáctico se realiza porque las aulas virtuales van más 

allá de la pantalla, son complemento a las actividades presenciales para que 

mejoren los aprendizajes usando para ellos estrategias y técnicas las cuales 
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contribuyen a fortalecer la competencia digital, se justifica teniendo en cuanta lo 

siguiente: Conveniencia, relevancia social, implicancias prácticas, valor teórico, 

utilidad metodológica. Desde el aula virtual puede ingresar al grupo del Facebook 

donde puede dejar los vídeos para que el estudiante puede visualizarlos 

(González C  Víctor et al., 2018). 

Fundamentos: Epistemológico y Fundamento filosófico, pedagógico y psicológico 

Principios: Podemos mencionar los siguientes: Principio de construcción de los 

propios aprendizajes, principio de necesidad del desarrollo de la comunicación y 

el acompañamiento en los aprendizajes,  significatividad de los aprendizajes y 

principio de evaluación de los aprendizajes (MINEDU, 2018).  

Características:  

• A través de las diferentes estrategias y técnicas se va a fortalecer la en la 

competencia generando cambios en los estudiantes 

• Posee recursos usado de manera sincrónica y asincrónica 

• Constituye una estrategia importante que puede usarla los docentes.  

 
Validación de la propuesta: De acuerdo al objetivo 4, se realizó la validación de 

la propuesta para ello se tuvo que aplicar un instrumento de evaluación a tres 

expertos los cuales emitieron su juicio correspondiente (Anexo 10) llegando a la 

siguiente conclusión: 

Tabla 13 

 Validación de expertos. 

Número de Jueces Dictamen 

Juez 1 Muy adecuado (MA) 

Juez 2 Muy adecuado (MA) 

Juez 3 Muy adecuado (MA) 

  

Total Muy adecuado (MA) 

Nota: Ficha de validación 

Se evidencia que hay pertinencia de la metodología de la propuesta.  
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Figura 2 Modelo Didáctico Google Classroom 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Objetivo General Modelo Didáctico Teorías 

Proponer un modelo didáctico Google Classroom 

que aporta al desarrollo de la competencia 

digital, basada en la teoría conectivista del 

George Siemens, Ausubel y Vygotsky. 

George Siemens Ausubel y Vygotsky 

Competencia 

Digital 

Google 

Classroom 
Estudiantes 

Estrategias 

Posdcat , videos  

Hojas de cálculo  

Proyectos emprendimiento  

Seguridad en las contraseñas  

Fundamentos 
Principios 

Construcción de los propios 

aprendizajes  

Necesidad del desarrollo de la 
comunicación y el 
acompañamiento en los 
aprendizajes   y evaluación 
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 ANEXOS 

 
 

Tabla 14 

Operacionalización de variables 

  
 

 
Variables 

 
Definición 
conceptual 

Definición 
operacional 

Dimensiones Indicadores 
Escala de 
medición 

  Google 
Classroom 

“Google 
Classroom es 
el aula virtual 
que ha 
diseñado 
Google para 
completar la 
G suite for 
education, 
con el 
objetivo de 
organizar y 
mejorar la 
comunicación 
entre 
profesores y 
alumnos” 

Es un espacio 
virtual donde 
los estudiantes 
pueden 
interactuar 
tanto con sus 
maestros 
como con sus 
pares, 
pudiendo 
acceder al 
material digital 
de manera 
ubicua. 

Dimensión 
informativa 

Textos escritos en formato doc, docx Likert 
(1) Siempre 
(2) Casi 

siempre 
(3) A veces  
(4) Nunca 

 

Textos escritos en formato pdf  

Utilizas videos  

Utilizas animaciones  

Textos en ppt 

Organizadores gráficos 

Sitios web 

Dimensión 
práxica 

Foros de debate  

Lecturas en el aula  

Buscas información   

Elaboras proyectos de emprendimiento 

Dimensión 
comunicativa 

Participas en Foros 

Revisas Mensajería  



  

      
    

(Romero, 
2019,3) 
    

Interactúas en emails 

Respondes preguntas de videos 

Escuchas audio libros 

Escuchas audios conferencias 

Dimensión 
tutorial y 
evaluativa 

Motivación 

Organización y dinamización  

Adaptarse a entornos de Google 
Classroom 

Coordinación con sus pares o amigos 
para un mejor trabajo. 

Competencia 
Digital 

Consiste en 
disponer de 
habilidades 
para buscar, 
obtener, 
procesar y 
comunicar 
información, y 
para 
transformarla 
en 
conocimiento. 
(Gutiérrez y 
Tyner, 2012) 
  

 Son el 
conjunto de 
contenidos, 
capacidades y 
habilidades 
que debe 
poseer un 
individuo para 
usar las 
tecnologías en 
beneficio 
personal y 
social, 
teniendo como 
base la 
sociedad de la 
información 
para generar 

Información y 
alfabetización 
de datos 

Buscas y encontrar información 
utilizando un motor de búsqueda online. 

 
 
 
Likert 
 
 

(1) Siempre 
(2) Casi 

siempre 
(3) A veces  
(4) Nunca 

 

Identificas si la información existente en 
internet es 100% fiable. 

Archivas información encontrada 
(imágenes, vídeos, documentos).   

Comunicación y 
colaboración 

Comunicarse con otras personas a 
través de un teléfono móvil o mediante 
mensajes de voz. 

Comunicarse con otras personas por 
chat o mensajería instantánea (Por ej. 
Whatsapp). 

Compartes contenido o texto por 
distintos medios virtuales.     

Tienes en cuenta las normas de 
convivencia al realizar comunicaciones 
a través de canales digitales.   

Produces o crear hojas de cálculo 
electrónicas   



  

      
    

nuevos 
conocimientos.  
  

Creación de 
contenido 
digital 

Produces o creas textos empleando 
recursos digitales 

Diseñas imágenes. 

Produces un vídeo de contenido básico 
logrando hacer grabaciones con audio y 
vídeo. 

Realizas ediciones básicas de 
contenido producido por otros. 

Soy consciente de que el contenido 
pueda estar sujeto a derechos de autor 
(copyright) por lo cual modificas 
diversas características a fin de buscar 
tu originalidad. 
 

Seguridad Proteges tu información cuando 
ingresas a tus dispositivos electrónicos. 

Utilizas contraseñas cuando ingreso a 
una máquina que no es de confianza. 

Eres consciente de que tus claves de 
uso en dispositivos y cuentas de 
usuario online pueden ser sustraídas. 

Eres consciente de que no debo revelar 
información personal. 

Eres consciente de que abusar en el 
uso de tecnología puede afectar a mi 
salud. 

Tomas tus precauciones usando lentes 
para protegerte de la computadora. 

Tomo medidas básicas para el ahorro 
de energía. 



  

      
    

Resolución de 
Problemas 

Eres capaz de encontrar asistencia 
cuando surge un problema técnico al 
usar un dispositivo, programa o 
aplicación 

Sabes cómo solucionar problemas 
técnicos básicos (instalar, desinstalar o 
cerrar programas, reiniciar o apagar el 
ordenador, revisar conexiones, etc) 

Sabes utilizar las herramientas de las 
que dispones y entiendes sus 
limitaciones. 

Eres consciente de que debo actualizar 
mis conocimientos en esta materia 
periódicamente. 

 

Nota: Basado en (Punie & Brecko, 2014); (Vuorikari et al., 2016)



  

      
  
  

 Anexo 2:  

Tabla  15 

Instrumento de investigación 

CUESTIONARIO 

Google classroom para el desarrollo de la competencia digital en estudiantes 

de la Institución Educativa Pedro Abel Labarthe Durand-Chiclayo 

 

 

Estimado(a) estudiante reciba un afectuoso saludo.  

Comunicarte que estoy realizando la presente encuesta para saber sobre tus 

intereses y puntos de vista con respecto el aula virtual “Google classroom” como 

medio para desarrollar la competencia digital en estudiantes de nivel secundaria de 

tu institución. Para lo cual te solicito responder las preguntas con sinceridad. Ten 

en cuenta que es de naturaleza anónima. 

Lea de forma detenida y marque con (X) solo una opción por pregunta. 

(1) Siempre 

(2) Casi siempre 

(3) A veces  

(4) Nunca 
 

 

 

Nº 

VI: Google Classroom 

(exelearning)   

 

3 

 

4 

Nº DIMENSIÓN INFORMATIVA 1 2 3 4 

1 

 

¿Utilizas textos escritos en formato doc o 

docx en Google classroom? 

 

 

 presentan    

 

 

 

 

 

 

 

 

2 ¿Utilizas textos   en formato pdf en Google 

Classroom? 

  
  

3 
¿Utilizas   videos en Google Classroom? 

    

4 ¿Utilizas “animaciones” que se encuentran 

en Google Classroom? 

 

  
  



  

      
  
  

5 ¿Utilizas archivos en formato ppt mediante 

Google Classroom? 

 

  
  

6 ¿Empleas “Organizadores gráficos” 

presentados en Google Classroom? 

 

  
  

7 
¿Visitas sitios web sugeridos en Google 

Classroom? 
  

  

 DIMENSIÓN PRÁXICA 1 2 3 4 

8 ¿Participas de los foros de debate planteados 

desde Google Classroom? 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

‘? 

 

 

 

 

 

    

9 ¿Participas en actividades de lectura 

planteadas en Google Classroom?  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

12 

  

10 

¿Participas de búsqueda de información a 

partir de enlaces proporcionados en Google 

Classroom? 

  

  

11 
¿Elaboras proyectos de emprendimiento 

utilizando información proporcionada en 

Google Classroom? 

  
  

 DIMENSIÓN COMUNICATIVA 1 2 3 4 

12 ¿Participas en   Foros presentados en 

Google Classroom? 

    

13 ¿Revisas tu sistema de mensajería 

presentada en Google Classroom? 

    

14 ¿Interactúas con emails enviados desde el 

Google Classroom? 

    

15 ¿Respondes preguntas de los videos que se 

presentan en Google Classroom?  

    

16 ¿Escuchas audio libros en Google 

Classroom? 

    

17 ¿Escuchas audios conferencias en Google 

Classroom? 

 

 

    

 DIMENSIÓN TUTORIAL Y EVALUATIVA 1 2 3 4 



  

      
  
  

18 ¿Te motivas con el trabajo tutorial cuando 

haces uso del Google Classroom? 

 

 

 

 

 

    

19 ¿Puedes organizar y dinamizar información 

para compartirlo mediante Google 

classroom? 

 

 

 

 

 

classroom?  

    

20 ¿Te adaptas al entorno de Google 

Classroom? 

    

21 
¿Coordinas con tus pares o amigos para 

mejorar el desempeño de actividades 

planteadas en Google classroom? 

 

  
  

VD: COMPETENCIA DIGITAL 

 

 

DIMENSIÓN INFORMACIÓN Y ALFABETIZACIÓN 
DE DATOS 

1 2 3 4 

 22 
¿Buscas y encuentras información utilizando 

un motor de búsqueda online? 

  
  

 23 
¿Identificas si la información existente en 

internet es 100% confiable? 

  
  

24 
¿Archivas información encontrada en 

imágenes?  

  
  

25 

¿Archivas información encontrada en vídeos, 

y documentos para usarla cuando la 

necesitas? 

  

  

DIMESIÓN COMUNICACIÓN Y COLABORACIÓN 

1 2 

 

3 

 

4 

26 

¿Te comunicas con otras personas a través 

de un teléfono móvil, mediante mensajes de 

voz)? 

  

  

27 

¿Te comunicas con otras personas usando el 

chat o mensajería instantánea (Por ejemplo: 

WhatsApp)? 

  

  



  

      
  
  

28 
¿Compartes contenido a través de distintos 

medios virtuales? 

  
  

29 

¿Tienes en cuenta normas de convivencia al 

realizar comunicaciones a través de canales 

digitales? 

 

 

 

  

  

DIMENSIÓN CREACIÓN DE CONTENIDO 

DIGITAL  
1 2 3 4 

30 
¿Produces o creas “hojas de cálculo 

electrónicas”?  

  
  

31 
¿Produces o creas textos empleando 

recursos digitales? 

  
  

32 
¿Diseñas imágenes en formato digital?   

 

  
  

33 ¿Produces textos en audio y vídeo?     

34 
¿Editas contenido producido por otros 

logrando mejorarlas? 

  
  

35 

¿Respetas los derechos de autor (copyright) 

de la información encontrada en la red, 

modificando diversas características al fin de 

buscar tu originalidad? 

  

  

DIMENSIÓN SEGURIDAD  1 2 3 4 

36 
¿Proteges tu información cuando ingresas a 

tus dispositivos electrónicos?   

  
  



  

      
  
  

37 
¿Utilizas contraseñas cuando ingresas a una 

máquina que no es de tu confianza? 

  
  

38 

¿Eres consciente de que tus claves de uso en 

dispositivos y cuentas de usuario online 

pueden ser sustraídas? 

  

  

39 
¿Eres consciente que no deberías revelar 

información personal en internet? 

  
  

40 
¿Eres consciente de que abusar del uso de 

tecnología puede afectar tu salud? 

  
  

41 
¿Tomas precauciones usando lentes para 

protegerte de la computadora? 
  

  

42 
¿Tomas medidas básicas para el ahorro de 

energía? 

  
  

DIMENSIÓN RESOLUCIÓN DE PROBLEMAS 
    

43 

¿Eres capaz de encontrar asistencia cuando 

surge un problema técnico al usar un 

dispositivo, programa o aplicación? 

  

  

44 

¿Sabes cómo solucionar problemas técnicos 

básicos (instalar, desinstalar o cerrar 

programas, reiniciar o apagar el ordenador, 

revisar conexiones, etc.)? 

  

  

45 
¿Sabes utilizar las herramientas de las que 

dispones y entiendes sus limitaciones? 

  
  

46 
¿Eres consciente de que debes actualizar tus 

conocimientos tecnológicos periódicamente? 

  
  

 

¡GRACIAS POR TU PARTICIPACIÓN! 

 



  

      
  
  

Anexo 3:  

Tabla 16  

Validación y confiabilidad 

  

VALIDACION DE RESULTADOS  

Resultados de validez de contenido de la Encuesta, Aplicando NIETO (2002) 

Para este procedimiento, se realizó en el software estadístico Excel, cuyos 

resultados son los siguientes: 

Expertos CVC. Variable Google 

classroom 

CVC. Variable 

competencia digital 

Experto 1 

Experto 2 

Experto 3 

Experto 4 

Experto 5 

1.00 

0.98 

1.00 

1.00 

0.99 

1.00 

0.99 

0.97 

0.98 

0.98 

Promedio 0.99 0.98 

Nota: Resultados del Excel 

[1] 0.99 

Se concluye que el cuestionario sobre Google Classroom en estudiantes de la 

Institución Educativa Pedro Abel Labarthe Durand-Chiclayo, de acuerdo al 

coeficiente de validez de contenido de Hernández-Nieto, el promedio del grado de 

acuerdo por ítem entre los jueces es 0.99 (mayor a 0.8), por lo tanto, es aplicable. 

[2]  

Se concluye que el cuestionario sobre la competencia digital en estudiantes de la 

Institución Educativa Pedro Abel Labarthe Durand-Chiclayo, de acuerdo al 

coeficiente de validez de contenido de Hernández-Nieto, el promedio del grado de 

acuerdo por ítem entre los jueces es 0.98 (mayor a 0.8), por lo tanto, es aplicable. 

 



  

      
  
  

 COEFICIENTE DE VALIDEZ DE CONTENIDO (CVC) 

Google Classroom para el desarrollo de la competencia digital en 
estudiantes de la institución educativa Pedro Abel Labarthe Durand-Chiclayo 

 

Investigaci
ón 

Aplicación 5 
expertos 

Nombre del 
investigado

r Jesús María Sosa Agurto 

      
Número de 

jueces 5 
Fech
a: 01 set 

N° 

Escal
a 

evalu
ativa 

1= Inaceptable;   
2= Deficiente; 
  3= Regular; 
  4= Bueno; 
  5= Excelente 

Máximo valor de la 
escala 5 

Ítem
s 

Ex
p. 
1 

Exp
. 2 

Exp
. 3 

Ex
p. 
4 

Ex
p. 
5 

Pro  
(Xij) 

Punt. 
máxi
mo 

CVCi
= 

Mx/V
max 

Pei= 
(1/J)
^J 

CVC=C
VCi-Pei 

1 P1 5 5 5 5 5 5,00 5,00 1,00 0,00 1,00 

2 P2 5 5 5 5 5 5,00 5,00 1,00 0,00 1,00 

3 P3 5 5 5 5 5 5,00 5,00 1,00 0,00 1,00 

4 P4 5 5 5 5 5 5,00 5,00 1,00 0,00 1,00 

5 P5 5 5 5 5 5 5,00 5,00 1,00 0,00 1,00 

6 P6 5 5 5 5 5 5,00 5,00 1,00 0,00 1,00 

7 P7 5 5 5 5 5 5,00 5,00 1,00 0,00 1,00 

8 P8 5 5 5 5 5 5,00 5,00 1,00 0,00 1,00 

9 P9 5 5 5 5 5 5,00 5,00 1,00 0,00 1,00 

10 P10 5 5 5 5 5 5,00 5,00 1,00 0,00 1,00 

11 P11 5 5 5 5 5 5,00 5,00 1,00 0,00 1,00 

12 P12 5 5 5 5 5 5,00 6,00 0,83 0,00 0,83 

13 P13 5 5 5 5 5 5,00 5,00 1,00 0,00 1,00 

14 P14 5 5 5 5 5 5,00 5,00 1,00 0,00 1,00 

15 P15 5 5 5 5 5 5 5 1,000 0,00 1,00 

16 P16 5 4 5 5 5 4,8 5 0,960 0,00 0,96 

17 P17 5 5 5 5 5 5 5 1,000 0,00 1,00 

18 P18 5 5 5 5 4 4,8 5 0,960 0,00 0,96 

19 P19 5 5 5 5 5 5 5 1,000 0,00 1,00 

20 P20 5 5 5 5 5 5 5 1,000 0,00 1,00 

21 P21 5 5 5 5 5 5 5 1,000 0,00 1,00 

22 P22 5 4 5 5 5 4,80 5,00 0,96 0,00 0,96 

23 P23 5 4 5 5 5 4,80 5,00 0,96 0,00 0,96 

24 P24 5 5 5 5 5 5,00 5,00 1,00 0,00 1,00 



  

      
  
  

25 P25 5 5 5 5 5 5,00 5,00 1,00 0,00 1,00 

26 P26 5 5 5 5 5 5,00 5,00 1,00 0,00 1,00 

27 P27 5 5 5 5 4 4,80 5,00 0,96 0,00 0,96 

28 P28 5 5 5 4 5 4,80 5,00 0,96 0,00 0,96 

29 P29 5 5 5 5 5 5,00 5,00 1,00 0,00 1,00 

30 P30 5 5 4 4 4 4,40 5,00 0,88 0,00 0,88 

31 P31 5 5 5 5 5 5,00 5,00 1,00 0,00 1,00 

32 P32 5 5 5 5 5 5,00 5,00 1,00 0,00 1,00 

33 P33 5 5 4 5 5 4,80 5,00 0,96 0,00 0,96 

34 P34 5 5 5 5 5 5 5 1,000 0,00 1,00 

35 P35 5 5 5 5 5 5 5 1,000 0,00 1,00 

36 P36 5 5 5 5 5 5 5 1,000 0,00 1,00 

37 P37 5 5 4 5 5 4,8 5 0,960 0,00 0,96 

38 P38 5 5 5 5 5 5 5 1,000 0,00 1,00 

39 P39 5 5 5 5 5 5 5 1,000 0,00 1,00 

40 P40 5 5 5 5 5 5 5 1,000 0,00 1,00 

41 P41 5 5 5 4 5 4,8 5 0,960 0,00 0,96 

42 P42 5 5 5 5 5 5 5 1,000 0,00 1,00 

43 P43 5 5 4 5 5 4,8 5 0,960 0,00 0,96 

44 P44 5 5 5 5 5 5 5 1,000 0,00 1,00 

45 P45 5 5 5 5 5 5 5 1,000 0,00 1,00 

46 P46 5 5 5 5 5 5 5 1,000 0,00 1,00 

 

Confiabilidad de los cuestionarios 

La confiablidad del instrumento se realizó con la evaluación del estadístico Alfa de 

Cronbach, dicho estadístico mide la confiabilidad de consistencia interna del test, 

en una sola medición y además es aplicable a ítems con escala de Likert, con la 

siguiente formula: 

α =
𝑘

𝑘 − 1
(1 −

∑ 𝛿𝑖
2

𝛿𝑡
2 ) 

Donde: 

K: número de Ítems. 

𝛿𝑖
2: Varianza de los puntajes de cada ítem. 

𝛿𝑡
2: Varianza de los puntajes totales del test. 



  

      
  
  

El procedimiento se realizó en el programa SPSS.  

Para medir el cuestionario se realizó una encuesta piloto de 25 estudiantes. 

A. Cuestionario sobre, Google Classroom en estudiantes de la Institución 

Educativa Pedro Abel Labarthe Durand-Chiclayo. 

Estadísticas de Fiabilidad 

Alfa de Cronbrach N de elementos 

,913 21 

Nota: Resultados del SPSS 

La confiabilidad del Test “Google Classroom en estudiantes de la Institución 

Educativa Pedro Abel Labarthe Durand-Chiclayo”, en su dimensión consistencia 

interna de acuerdo al coeficiente alfa de Cronbach es de 0.913, según la valoración 

de Hernández Sampieri y col, tiene una confiabilidad Alta. 

Estadísticas de total de elemento   

 

Media de 

escala si el 

elemento se 

ha suprimido 

Varianza de 

escala si el 

elemento se 

ha suprimido 

Correlación 

total de 

elementos 

corregida 

Alfa de 

Cronbach si el 

elemento se 

ha suprimido 

Item1 52,32 128,560 ,137 ,918 

Item2 52,16 128,307 ,253 ,914 

Item3 51,76 124,440 ,420 ,912 

Item4 51,72 116,793 ,648 ,906 

Item5 51,68 116,060 ,642 ,907 

Item6 51,80 123,250 ,474 ,910 

Item7 51,92 115,910 ,758 ,904 

Item8 52,12 122,443 ,483 ,910 

Item9 52,52 119,010 ,718 ,905 

Item10 52,16 117,223 ,655 ,906 

Item11 52,52 117,510 ,615 ,907 

Item12 51,72 120,127 ,575 ,908 

Item13 52,60 120,000 ,693 ,906 

Item14 52,44 116,090 ,640 ,907 

Item15 52,24 122,440 ,513 ,910 

Item16 51,64 122,240 ,574 ,909 



  

      
  
  

Item17 51,72 129,710 ,159 ,916 

Item18 52,08 119,827 ,563 ,909 

Item19 52,44 118,173 ,659 ,906 

Item20 52,76 118,523 ,642 ,907 

Item21 52,08 117,410 ,652 ,906 

Nota: Resultados del SPSS 
Existen posibilidades de que al eliminar bien sea el ítem (1, 2 y 17), el alfa de 

Cronbach aumenta, pero en esta ocasión el autor de la presente investigación 

decidió conservar los ítems porque considera fundamentar para medir lo que se 

desea medir. 

VARIABLE INDEPENDIENTE: Google Classroom  

DIMENSIONES 

Informativa Práxica Comunicativa 
Tutorial o 
Evaluativa 

ES
T 

P
1 

P
2 

P
3 

P
4 

P
5 

P
6 

P
7 

P
8 

P
9 

P1
0 

P1
1 

P1
2 

P1
3 

P1
4 

P1
5 

P1
6 

P1
7 

P1
8 

P1
9 

P2
0 

P2
1 

1 3 3 4 4 4 4 3 3 3 2 1 4 2 3 4 3 3 3 4 3 4 

2 3 3 3 4 4 4 3 2 2 3 3 3 2 2 2 4 4 2 2 1 2 

3 3 2 2 1 1 1 1 1 1 2 1 4 2 1 3 2 3 2 2 1 1 

4 2 1 3 2 1 3 2 2 1 1 1 1 1 1 2 2 2 1 1 2 2 

5 2 2 2 3 3 2 2 3 2 2 2 4 1 1 3 4 4 1 2 1 3 

6 2 2 3 4 4 3 4 3 3 4 4 4 3 4 3 4 3 4 4 4 4 

7 1 3 4 4 1 4 4 1 1 1 1 3 3 4 1 3 4 4 1 2 4 

8 3 3 2 1 3 3 2 2 2 3 3 3 2 2 2 4 3 3 2 2 2 

9 2 2 2 3 3 3 2 3 2 2 2 3 2 2 2 2 2 3 2 2 2 

10 4 3 3 3 4 3 3 3 3 3 3 3 2 1 3 3 3 3 3 2 3 

11 1 3 4 4 4 3 4 4 3 3 2 4 3 3 4 4 4 3 2 1 2 

12 2 3 3 3 4 4 3 3 2 3 3 2 2 3 2 3 2 2 2 1 1 

13 2 4 4 2 3 1 1 2 3 3 1 1 1 1 1 3 3 1 1 1 1 

14 2 2 4 4 4 3 3 4 2 3 1 2 3 3 3 3 2 3 3 2 3 

15 1 2 3 4 4 3 4 4 3 4 3 4 1 2 3 4 3 1 1 1 3 

16 3 3 4 4 4 3 4 3 3 4 3 4 3 3 3 3 3 3 3 3 4 

17 2 2 2 2 2 2 2 2 1 1 1 2 1 1 2 2 3 2 2 1 2 

18 2 2 2 2 2 2 2 2 1 1 1 2 1 1 2 2 3 2 2 1 2 

19 2 2 3 4 4 3 4 3 3 4 4 4 3 4 3 4 3 4 4 4 4 

20 1 3 4 4 1 4 4 1 1 1 1 3 3 4 1 3 4 4 1 2 4 

21 3 3 2 1 3 3 2 2 2 3 3 3 2 2 2 4 3 3 2 2 2 

22 2 2 2 3 3 3 2 3 2 2 2 3 2 2 2 2 2 3 2 2 2 

23 4 3 3 3 4 3 3 3 3 3 3 3 2 1 3 3 3 3 3 2 3 

24 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 

25 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 



  

      
  
  

B. Cuestionario sobre, la competencia digital en estudiantes de la Institución 

Educativa Pedro Abel Labarthe Durand-Chiclayo. 

 

Estadísticas de fiabilidad 

Alfa de Conbrach N de elementos 

,942 25 

Nota:  Resultados del SPSS 

La confiabilidad del Test “La competencia digital en estudiantes de la Institución 

Educativa Pedro Abel Labarthe Durand-Chiclayo”, en su dimensión consistencia 

interna de acuerdo al coeficiente alfa de Cronbach es de 0.942, según la valoración 

de Hernández Sampieri y col, tiene una confiabilidad Alta. 

 

Estadísticas de total de elemento   

 

Media de 

escala si el 

elemento se 

ha suprimido 

Varianza de 

escala si el 

elemento se 

ha suprimido 

Correlación 

total de 

elementos 

corregida 

Alfa de 

Cronbach si el 

elemento se 

ha suprimido 

Item022 51,96 228,707 ,658 ,939 

Item023 52,04 227,373 ,736 ,938 

Item024 51,88 223,610 ,781 ,937 

Item025 51,80 221,917 ,855 ,936 

Item026 51,84 223,557 ,845 ,937 

Item027 52,36 233,573 ,460 ,942 

Item028 51,76 224,940 ,745 ,938 

Item029 52,04 227,540 ,695 ,939 

Item030 50,80 237,417 ,449 ,942 

Item031 51,64 225,240 ,755 ,938 

Item032 51,48 236,843 ,535 ,941 

Item033 51,20 233,083 ,598 ,940 

Item034 51,28 227,460 ,752 ,938 

Item035 52,24 224,773 ,693 ,939 

Item036 52,40 228,000 ,671 ,939 



  

      
  
  

Item037 51,72 227,043 ,508 ,942 

Item038 52,52 229,843 ,697 ,939 

Item039 52,52 231,593 ,456 ,942 

Item040 52,56 245,507 ,133 ,944 

Item041 51,16 237,473 ,266 ,945 

Item042 51,96 227,123 ,715 ,938 

Item043 51,88 230,860 ,539 ,941 

Item044 52,40 234,250 ,574 ,940 

Item045 52,12 227,193 ,784 ,938 

Item046 52,36 235,740 ,485 ,941 

Nota: Resultados del SPSS 
 

También se consideró al igual que el anterior no eliminar ningún ítem. 

 

VARIABLE DEPENDIENTE: Competencia Digital 

DIMENSIONES 

Informativa Comunicación Contenido Digital Seguridad 
Res. 

Problemas 
P2
2 

P2
3 

P2
4 

P2
5 

P2
6 

P2
7 

P2
8 

P2
9 

P3
0 

P3
1 

P3
2 

P3
3 

P3
4 

P3
5 

P3
6 

P3
7 

P3
8 

P3
9 

P4
0 

P4
1 

P4
2 

P4
3 

P4
4 

P4
5 

P4
6 

3 3 4 4 3 3 4 2 4 3 2 3 4 1 1 2 1 1 1 1 1 4 1 2 2 

1 1 1 1 1 2 1 1 3 1 2 1 2 2 1 1 1 1 1 3 1 3 1 1 1 

2 1 2 1 1 2 2 3 1 1 2 1 2 1 2 1 1 1 2 2 2 1 1 1 1 

2 2 1 1 1 3 1 1 3 2 2 2 2 1 1 3 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

1 1 3 3 3 2 1 2 3 2 3 3 3 3 3 1 1 1 1 1 2 3 3 2 2 

3 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 1 1 4 4 3 3 3 3 

1 1 1 1 1 1 1 1 4 1 3 3 3 1 1 1 1 1 3 1 3 3 1 1 3 

1 1 1 2 2 1 2 1 3 3 3 3 2 1 1 1 1 1 1 3 2 1 2 2 1 

2 2 2 2 2 1 3 2 3 2 2 2 2 2 2 4 1 1 1 3 2 1 2 2 2 

3 3 3 3 3 1 3 2 3 3 3 3 3 1 1 4 3 4 2 4 3 3 2 3 2 

2 2 2 1 1 1 2 1 3 3 3 2 2 1 1 1 1 1 1 4 1 2 1 1 1 

1 1 3 2 3 2 1 3 4 2 3 3 3 2 1 3 1 1 1 4 1 3 2 3 1 

3 3 1 1 2 1 1 1 4 1 1 4 1 1 1 4 3 1 1 3 1 1 1 1 1 

3 3 2 3 3 3 3 1 4 3 3 3 4 4 3 2 1 1 2 1 2 3 3 1 3 

4 3 1 3 1 1 3 3 4 2 2 3 4 1 1 4 1 1 2 4 2 1 1 3 1 

3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 

1 1 2 2 2 1 2 2 2 2 2 3 2 1 1 1 1 1 1 4 1 1 1 1 1 



  

      
  
  

1 1 2 2 2 1 2 2 2 2 2 3 2 1 1 1 1 1 1 4 1 1 1 1 1 

3 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 1 1 4 4 3 3 3 3 

1 1 1 1 1 1 1 1 4 1 3 3 3 1 1 1 1 1 3 1 3 3 1 1 3 

1 1 1 2 2 1 2 1 3 3 3 3 2 1 1 1 1 1 1 3 2 1 2 2 1 

2 2 2 2 2 1 3 2 3 2 2 2 2 2 2 4 1 1 1 3 2 1 2 2 2 

3 3 3 3 3 1 3 2 3 3 3 3 3 1 1 4 3 4 2 4 3 3 2 3 2 

3 3 3 3 3 1 3 3 4 4 3 4 4 3 2 2 2 4 2 4 3 3 1 3 1 

3 3 3 3 3 1 3 3 4 4 3 4 4 3 2 2 2 4 2 4 3 3 1 3 1 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



  

      
  
  

Anexo 4: Resultados de estadística descriptiva 

Tabla 17 

 Análisis de estadígrafos dimensión informativa 

Estadígrafos  P1 P2 P3 P4 P5 P6 P7 

Media 2.14 1.87 1.97 2.16 2.08 1.92 2.00 

Mediana 2 1 1 2 1 1 1 

Desv. 

Estándar 
0.91 0.98 1.15 1.21 1.26 1.13 1.19 

CV 42.51% 52.59% 58.34% 55.81% 60.76% 58.83% 59.43% 

Nota: Resultados del Excel 

De acuerdo a los ítems de la dimensión informativa de la variable GC se puede 

observar que, el ítem 2 presenta un promedio menor a los demás, y con mayor 

promedio el ítem 4, así mismo, se observa un valor de dispersión más elevado en 

el ítem 5, es decir que las respuestas en este ítem fueron muy variadas, en donde 

representa el 60.76% de la variabilidad de los datos respecto a su promedio. Sin 

embargo, de manera general estos valores no se diferencian considerablemente. 



  

      
    

Tabla 18  

 Descripción variable Google Classroom dimensión informativa 

Preg. P1 P2 P3 P4 P5 P6 P7 

Escala f % f % f % f % f % f % f % 

Siempre 71 0.30 121 0.51 127 0.54 114 0.48 123 0.52 130 0.55 123 0.52 

Casi 

siempre 
74 0.31 35 0.15 19 0.08 11 0.05 27 0.11 26 0.11 33 0.14 

A veces 79 0.33 70 0.30 60 0.26 70 0.30 30 0.13 50 0.21 37 0.16 

Nunca 12 0.05 10 0.04 29 0.12 41 0.17 56 0.24 30 0.13 43 0.18 

Total 236 1 236 1 235 1 236 1 236 1 236 1 236 1 

Nota: Resultados del Excel 

De acuerdo a los resultados de la variable GC en la dimensión informativa, en su mayoría con el 33% de los encuestado 

mencionaron que A veces utilizan los textos escritos en formato doc o docx, el 51% siempre utilizan textos en formato pdf, el 54% 

siempre utilizan videos en GC, y con respecto a las animaciones que se encuentran en esta herramienta, en su mayoría (48%) 

mencionan que siempre lo utilizan, el 52% siempre utilizan el ppt, el 55% siempre emplean gráficos presentados, y el 52% siempre 

visitan los sitios web que sugiere el GC. 

 



  

      
  
  

Tabla 19 

 Análisis de estadígrafos dimensión práxica 

  Estadígrafos  P8 P9 P10 P11 

Media 1.85 2.03 1.79 1.82 

Mediana 1 2 1 1 

Desv. Estándar 0.99 0.99 0.96 1.13 

CV 53.61% 48.83% 53.34% 62.07% 

Nota: Resultados del Excel 

De acuerdo a los ítems de la dimensión Práxica de la variable GC se puede 

observar que, el ítem 11 presenta un promedio menor a los demás, y con mayor 

promedio el ítem 9, así mismo, se observa un valor de dispersión más elevado en 

el ítem 11, es decir que las respuestas en este ítem fueron muy variadas, en donde 

representa el 62.07% de la variabilidad de los datos respecto a su promedio. Sin 

embargo, de manera general estos valores no se diferencian considerablemente. 

Tabla 20  

 Variable Google Classroom dimensión Práxica 

 

Pregunta P8 P9 P10 P11 

Escala f % f % f % f % 

Siempre 122 0.52 102 0.43 126 0.53 146 0.62 

Casi siempre 42 0.18 35 0.15 44 0.19 16 0.07 

A veces 58 0.25 89 0.38 55 0.23 45 0.19 

Nunca 14 0.06 10 0.04 11 0.05 29 0.12 

Total 236 1 236 1 236 1 236 1 

Nota: Resultados del Excel 

De acuerdo a los resultados de la variable GC en la dimensión Práxica, en su 

mayoría con el 52% de los encuestado mencionaron que siempre practican los 

foros de debates planteados desde GC, el 43% siempre practican la lectura 



  

      
  
  

planteada en esa herramienta, el 53% siempre practican búsqueda de 

información, y el 62% siempre elaboran proyectos de emprendimiento utilizando 

información proporcionada en GC. 

Tabla 21 

 Análisis de estadígrafos dimensión comunicativa 

Estadígrafos  P12 P13 P14 P15 P16 P17 

Media 2.68 1.44 1.68 1.76 2.72 2.06 

Mediana 3 1 1 1 2 2 

Desv. Estándar 0.94 0.81 0.98 0.99 1.02 1.11 

CV 35.17% 56.36% 58.19% 55.97% 37.33% 53.65% 

Nota: Resultados del Excel 

De acuerdo a los ítems de la dimensión comunicativa de la variable GC se puede 

observar que, el ítem 13 presenta un promedio menor a los demás, y con mayor 

promedio el ítem 16, así mismo, se observa un valor de dispersión más elevado 

en el ítem 17, es decir que las respuestas en este ítem fueron muy variadas, 

mientras que el ítem 14 representa el mayor porcentaje con el 58.19% de la 

variabilidad de los datos respecto a su promedio. Sin embargo, de manera general 

estos valores no se diferencian considerablemente. 

 

 

 

 

 

 

 

 



  

      
    

Tabla 22 

 Variable Google Classroom dimensión comunicativa 

 

Pregunta 
P12 P13 P14 P15 P16 P17 

Escala f % f % f % f % f % f % 

Siempre 45 0.19 175 0.74 147 0.62 127 0.54 22 0.09 98 0.42 

Casi 

siempre 
19 0.08 25 0.11 32 0.14 60 0.25 97 0.41 64 0.27 

A veces 138 0.58 30 0.13 42 0.18 27 0.11 41 0.17 35 0.15 

Nunca 34 0.14 6 0.03 15 0.06 22 0.09 76 0.32 39 0.17 

Total 236 1 236 1 236 1 236 1 236 1 236 1 

Nota: Resultados del Excel 

De acuerdo a los resultados de la variable GC en la dimensión comunicativa, en su mayoría con el 58% de los encuestado 

mencionaron que A veces participan en los foros presentados desde GC, el 74% siempre revisan su sistema para ver su 

mensajería, el 62% siempre interactúan por el email, el 54% siempre responde los videos que se presentan, el 32% nunca 

escuchan audio libros presentados y el 42% siempre escuchan audios conferencias proporcionada en GC. 



  

      
  
  

Tabla 23 

 Análisis de estadígrafos dimensión tutorial y evaluativa 

   

Estadígrafos  P18 P19 P20 P21 

Media 1.74 2.62 1.57 1.89 

Mediana 1 3 1 1 

Desv. Estándar 0.95 0.74 0.88 1.05 

CV 54.44% 28.37% 56.12% 55.78% 

Nota: Resultados del Excel 

De acuerdo a los ítems de la dimensión tutorial y evaluativa de la variable GC se 

puede observar que, el ítem 20 presenta un promedio menor a los demás, y con 

mayor promedio el ítem 19, así mismo, se observa un valor de dispersión más 

elevado en el ítem 21, es decir que las respuestas en este ítem fueron muy 

variadas, en donde el ítem 20 representa el 56.12% de la variabilidad de los datos 

respecto a su promedio. Sin embargo, de manera general estos valores no se 

diferencian considerablemente. 

Tabla 24 

 Variable Google Classroom dimensión tutorial y evaluativa 

    

Pregunta P18 P19 P20 P21 

Escala f % f % f % f % 

Siempre 130 0.55 26 0.11 155 0.66 123 0.52 

Casi siempre 51 0.22 49 0.21 37 0.16 38 0.16 

A veces 41 0.17 150 0.64 35 0.15 53 0.22 

Nunca 14 0.06 11 0.05 9 0.04 22 0.09 

Total 236 1 236 1 236 1 236 1 

Nota: Resultados del Excel 

De acuerdo a los resultados de la variable GC en la dimensión tutorial y evaluativa, 

en su mayoría con el 55% de los encuestado mencionaron que siempre se motivan 

para hacer trabajos de tutorías, el 64% a veces pueden organizar y dinamizar 

información que se comparte en esa herramienta, el 66% siempre se adaptan al 



  

      
  
  

entorno, y el 52% siempre el GC les ayuda a coordinar con amigos y padres a 

mejorar el desempeño de las actividades. 

Tabla 25 

 Análisis de estadígrafos dimensión información y alfabetización   

  

Estadígrafos  P22 P23 P24 

Media 1.94 2.00 1.65 

Mediana 2 2 1 

Desv. Estándar 0.73 0.79 0.75 

CV 37.82% 39.41% 45.44% 

Nota: Resultados del Excel 

De acuerdo a los ítems de la dimensión información y alfabetización de la variable 

competencia digital se puede observar que, el ítem 24 presenta un promedio 

menor a los demás, y con mayor promedio el ítem 23, así mismo, se observa un 

valor de dispersión más elevado en el ítem 23, es decir que las respuestas en este 

ítem fueron muy variadas, en donde el ítem 24 representa el 45.44% de la 

variabilidad de los datos respecto a su promedio. Sin embargo, de manera general 

estos valores no se diferencian considerablemente. 

Tabla 26 

  Variable competencia digital dimensión información y alfabetización 

 Pregunta P22 P23 P24 

Escala f % f % f % 

Siempre 63 0.27 65 0.28 122 0.52 

Casi siempre 133 0.56 114 0.48 75 0.32 

A veces 32 0.14 49 0.21 39 0.17 

Nunca 8 0.03 8 0.03 0 0.00 

Total 236 1 236 1 236 1 

Nota: Resultados del Excel 



  

      
  
  

De acuerdo a los resultados de la variable Competencia Digital en la dimensión 

Información y alfabetización de datos, en su mayoría con el 56% de los 

encuestado mencionaron que casi siempre buscan y encuentran información 

utilizando un motor de búsqueda online, el 48% casi siempre pueden identificar 

que la información existente en internet es 100% confiable, y el 52% siempre se 

puede archivar información para utilizarla cuando se necesita. 

Tabla 27 

 Análisis de estadígrafos dimensión comunicación y colaboración 

   Estadígrafos  P25 P26 P27 P28 

Media 2.12 1.90 1.27 2.35 

Mediana 2 2 1 2 

Desv. Estándar 0.97 0.98 0.59 0.87 

CV 45.74% 51.84% 46.65% 37.02% 

Nota: Resultados del Excel 

De acuerdo a los ítems de la dimensión comunicación y colaboración de la variable 

competencia digital se puede observar que, el ítem 26 presenta un promedio 

menor a los demás, y con mayor promedio el ítem 28, así mismo, se observa un 

valor de dispersión más elevado en el ítem 26, es decir que las respuestas en este 

ítem fueron muy variadas, mientras que el ítem 26 presenta el mayor porcentaje 

en con el 51.84% de la variabilidad de los datos respecto a su promedio. Sin 

embargo, de manera general estos valores no se diferencian considerablemente. 

 

 

 

 

 



  

      
  
  

Tabla 28 

 Variable competencia digital dimensión comunicación y colaboración 

 Pregunta P25 P26 P27 P28 

Escala f % f % f % f % 

Siempre 85 0.36 117 0.50 190 0.81 39 0.17 

Casi siempre 51 0.22 36 0.15 28 0.12 99 0.42 

A veces 87 0.37 73 0.31 18 0.08 75 0.32 

Nunca 13 0.06 10 0.04 0 0.00 23 0.10 

Total 236 1 236 1 236 1 236 1 

Nota: Resultados del Excel 

De acuerdo a los resultados de la variable Competencia Digital en la dimensión 

comunicación y colaboración, en su mayoría con el 37% de los encuestado 

mencionaron que a veces se comunican con otras personas a través de un 

teléfono móvil o mediante mensajes de voz, el 50% siempre utilizan mensajería 

instantánea como el WhatsApp para comunicarse, el 81% siempre comparte los 

contenidos en los distintos medios virtuales, y el 42% casi siempre tienen en 

cuenta las normas de convivencia al realizar comunicaciones a través de canales 

digitales. 

Tabla 29 

 Análisis de estadígrafos 

 

Estadígrafos  P29 P30 P31 P32 P33 P34 P35 

Media 1.42 2.02 1.80 1.84 1.89 2.46 2.46 

Mediana 1 1 1 1 1 2 3 

Desv. 
Estándar 

0.78 1.23 1.14 1.22 1.10 0.80 0.82 

CV 54.66% 61.19% 63.12% 66.35% 58.09% 32.52% 33.42% 

Nota: Resultados del Excel 

De acuerdo a los ítems de la dimensión creación de contenido digital de la variable 

competencia digital se puede observar que, el ítem 29 presenta un promedio 



  

      
  
  

menor a los demás, y con mayor promedio el ítem 33 y 35, así mismo, se observa 

un valor de dispersión más elevado en el ítem 30, es decir que las respuestas en 

este ítem fueron muy variadas, mientras que el ítem 32 presenta el mayor 

porcentaje en con el 66.35% de la variabilidad de los datos respecto a su 

promedio. Sin embargo, de manera general estos valores no se diferencian 

considerablemente. 



  

      
    

Tabla 30 

 Variable competencia digital de creación de contenido digital 

   

Pregunta P29 P30 P31 P32 P33 P34 P35 

Escala f % f % f % f % f % f % f % 

Siempre 174 0.74 135 0.57 147 0.62 154 0.65 133 0.56 9 0.04 47 0.20 

Casi 
siempre 

30 0.13 4 0.02 22 0.09 9 0.04 20 0.08 146 0.62 37 0.16 

A veces 27 0.11 55 0.23 34 0.14 30 0.13 60 0.25 44 0.19 149 0.63 

Nunca 5 0.02 42 0.18 33 0.14 43 0.18 23 0.10 37 0.16 3 0.01 

Total 236 1 236 1 236 1 236 1 236 1 236 1 236 1 

Nota: Resultados del Excel 

De acuerdo a los resultados de la variable Competencia Digital en la dimensión contenido digital, en su mayoría con el 74% de 

los encuestado mencionaron que siempre crean hojas de cálculo electrónicas, el 57% siempre crea textos empleando recursos 

digitales, el 62% siempre diseñan imágenes en formato digital, el 39%nunca produce textos en audio y vídeos, el 65% siempre 

editan videos para mejorar los producidos por otros, y el 56% siempre respeta los derechos de autor. 



  

      
  
  

Tabla 31 

 Análisis de estadígrafos dimensión seguridad 

  

Estadígrafos  P36 P37 P38 P39 P40 P41 P42 

Media 1.47 1.56 1.50 1.21 1.36 3.18 2.12 

Mediana 1 1 1 1 1 4 2 

Desv. 
Estándar 

0.69 0.78 0.78 0.59 0.65 1.08 0.88 

CV 46.99% 50.23% 52.00% 48.57% 48.13% 34.01% 41.62% 

Nota: Resultados del Excel 

De acuerdo a los ítems de la dimensión seguridad de la variable competencia 

digital se puede observar que, el ítem 42 presenta un promedio menor a los 

demás, y con mayor promedio el ítem 41, así mismo, se observa un valor de 

dispersión más elevado en el ítem 41, es decir que las respuestas en este ítem 

fueron muy variadas, mientras que el ítem 38 presenta el mayor porcentaje en con 

el 52.00% de la variabilidad de los datos respecto a su promedio. Sin embargo, 

de manera general estos valores no se diferencian considerablemente. 



  

      
    

Tabla 32 

Variable competencia digital dimensión seguridad 

  

 

 

 

 

 

Nota: Resultados del Excel 

De acuerdo a los resultados de la variable Competencia Digital en la dimensión seguridad, en su mayoría con el 64% de los 

encuestado mencionaron que siempre protegen su información cuando ingresan a los dispositivos electrónicos, el 62% 

siempre utilizan contraseña cuando ingresan a una máquina que no es de su confianza, el 67% siempre son conscientes 

de que sus claves de uso en dispositivos y cuentas pueden ser extraídos, el 86% siempre son conscientes de no revelar 

información personal en internet, el 73% siempre son conscientes de que el abusar del uso de tecnología puede afectar su 

salud, el 56% nunca toman precauciones usando lentes para protegerse de la computadora, y el 34% a veces toman medida 

básica para el ahorro de energía. 

Pregunta P36 P37 P38 P39 P40 P41 P42 

Escala f % f % f % f % f % f % f % 

Siempre 151 0.64 147 0.62 159 0.67 204 0.86 172 0.73 31 0.13 70 0.30 

Casi 
siempre 

58 0.25 46 0.19 37 0.16 17 0.07 47 0.20 27 0.11 76 0.32 

A veces 27 0.11 43 0.18 39 0.17 12 0.05 14 0.06 47 0.20 81 0.34 

Nunca 0 0.00 0 0.00 1 0.00 3 0.01 3 0.01 131 0.56 9 0.04 

Total 236 1 236 1 236 1 236 1 236 1 236 1 236 1 



  

      
  
  

Tabla 33 

 Análisis de estadígrafos dimensión resolución de problemas 

 Estadígrafos  P43 P44 P45 P46 

Media 2.17 1.72 1.87 1.31 

Mediana 2 2 2 1 

Desv. Estándar 0.63 0.58 0.65 0.61 

CV 29.08% 33.82% 34.72% 46.90% 

Nota: Resultados del Excel 

De acuerdo a los ítems de la dimensión resolución de problemas de la variable 

competencia digital se puede observar que, el ítem 46 presenta un promedio menor 

a los demás, y con mayor promedio el ítem 43, así mismo, se observa un valor de 

dispersión más elevado en el ítem 45, es decir que las respuestas en este ítem 

fueron muy variadas, mientras que el ítem 46 presenta el mayor porcentaje en con 

el 46.9% de la variabilidad de los datos respecto a su promedio. Sin embargo, de 

manera general estos valores no se diferencian considerablemente. 

Tabla 34 

 Variable competencia digital dimensión resolución problemas 

 Pregunta P43 P44 P45 P46 

Escala f % f % f % f % 

Siempre 27 0.11 82 0.35 67 0.28 182 0.77 

Casi siempre 144 0.61 138 0.58 133 0.56 37 0.16 

A veces 62 0.26 16 0.07 36 0.15 16 0.07 

Nunca 3 0.01 0 0.00 0 0.00 1 0.00 

Total 236 1 236 1 236 1 236 1 

Nota: Resultados del Excel 

En su mayoría con el 61% de los encuestado mencionaron que casi siempre 

pueden encontrar asistencia cuando surge un problema técnico, el 58% casi 

siempre saben cómo solucionar problemas técnicos básicos, el 56% casi siempre 

saben utilizar las herramientas de las que dispone y las que entiende en sus 

limitaciones, el 77% siempre son conscientes de que deben de actualizar sus 

conocimientos tecnológicos periódicamente. 



  

      
  
  

Anexo 5: Constancias de expertos 



  

      
  
  



  

      
  
  

 

 

 

 



  

      
  
  

 

 



  

      
  
  

 

 

 

 



  

      
  
  

 

Anexo 6: Constancias de Dirección  

 

 



  

      
  
  

 

 

 

 

 



  

      
  
  

 

 

 

 



  

      
  
  

 

Anexo 07  

Propuesta del modelo didáctico Google Classroom aporta a la competência 

digital 

Información general: 

UGEL    : Chiclayo 

Institución Educativa : “Pedro Abel Labarthe Durand” 

Grado    : 5to 

Nivel educativo  : Secundaria 

 

Presentación 

El modelo didáctico Propuesta del  Google Classroom consiste en proponer   un 

conjunto de   actividades con estrategias educativas de manera secuenciales y  

lógicas teniendo en cuenta las dimensiones las cuales aportan al desarrollo de la  

competencia digital, está estructurada en aspectos importantes como la 

conceptualización de la propuesta,  objetivos, fundamentos,  principios 

pedagógicos, características,  estructura del modelo, estrategias para implementar 

el modelo y la evaluación del mismo;   está  dirigido a los estudiantes de 5to año de 

secundaria de la Institución Educativa “Pedro Abel Labarthe Durand”. Está 

propuesta se desarrolla en el 3er bimestre del año académico, en  una unidad de 

aprendizaje  durante los meses de agosto y setiembre con un total de  4 sesiones 

de aprendizaje, pretende lograr que los estudiantes con el uso del Google 

Classroom    logren usar las tecnologías en beneficio personal y social, teniendo 

como base la sociedad de la información para generar nuevos conocimientos, así 

tenemos   algunos datos  estadísticos, producto  de la aplicación del instrumento 

diagnóstico  podemos indicar que nivel de desarrollo del Google Classroom en 

estudiantes de quinto grado de la Institución Educativa “Pedro Labarthe” es bueno 

encontrándose un 52.12% de aceptación,  así como   el 64.83% refieren que el nivel 

de la competencia digital es bueno.  

En una  investigación realizada en Argentina, se evidencia que  un elevado 

porcentaje de encuestados concuerda en que Google Classroom fomenta el trabajo 

colaborativo (89%), en que es un medio efectivo para la comunicación con el 



  

      
  
  

estudiante (68%), y en que es intuitivo y ayuda a organizar el material de estudio 

(66%) (Kraus et al., 2019b). 

 

Conceptualización de la propuesta 

Esta propuesta es muy interesante porque permite usar la tecnología no solo en la 

etapa de virtual sino también puede usarse de manera semipresencial o presencial, 

como complementario al trabajo académico, donde el docente va a usarla para 

asignar las tareas, y servirá para que estudiante encuentre una gran variedad de 

los recursos serán de utilidad en sus trabajos académicos. 

Así  Bustos Sánchez y Coll Salvador presentan un modelo teórico que permite 

analizar el potencial transformador de los entornos virtuales a partir de su capacidad 

para mediar las relaciones entre profesores, estudiantes y contenidos (Bustos & 

Coll, 2010) 

Por ello la propuesta presentada puede ser factible de ser aplicada, así como 

mantener en el tiempo para el beneficio de los estudiantes de la Institución 

Educativa.  

La creación de las aulas virtuales facilita el aprendizaje a través de los temas y 

recursos, presentó un curso adaptado al usuario sobre todo que usen los celulares, 

tablest, laptop o pc de escritorio (May, Patrón y Sahuí, 2017).   

 

Objetivos de la propuesta 

Objetivo General  

Proponer un modelo didáctico Google Classroom que aporta al desarrollo de la 

competencia digital, basada en la Teoría conectivista del George Siemens y 

Vygotsky. 

   

Objetivos específicos 

• Elaborar una unidad de aprendizaje   donde se describan las actividades 

educativas.   

• Proponer estrategias didácticas que aporten a la competencia digital. 

https://www.redalyc.org/journal/5216/521658239005/html/#redalyc_521658239005_ref9


  

      
  
  

• Diseñar sesiones de aprendizaje donde se evidencie la importancia del 

Google Classroom y su aporte en el uso de las tecnologías. 

• Evaluación de la propuesta por parte de un equipo de expertos 

   

Justificación:     

Este modelo didáctico se realiza porque las aulas virtuales van más allá de la 

pantalla, son complemento a las actividades presenciales   paraque mejoren los 

aprendizajes usando para ellos estrategias y técnicas que contribuyan a fortalecer 

la competencia digital.   

• Conveniencia: El modelo didáctico conviene porque puede ser usado en los 

diversos entornos digitales y presenciales además la plataforma Google 

Classroom tiene una interfaz ágil e intuitiva, siendo la principal razón de esto que 

la mayoría de los estudiantes se encuentran muy familiarizados con las 

herramientas de Google y sirve para fortalecer la competencia digital. 

Google Classroom ayuda a mejorar la interacción con los alumnos, haciendo 

que las clases sean más fluidas. 

• Relevancia social: Tiene relevancia social porque la plataforma funciona de 

manera intuitiva tan sencilla parecida a una red social, solo se requiere de una 

cuenta de Google y simplemente una conexión a internet para que haya una 

mejor interacción, haciendo que las clases sean más fluidas. En esta propuesta 

serán beneficiados los estudiantes del 5to grado de secundaria labarthina. 

 

• Implicancias prácticas: En cuanto a las implicancias prácticas GC permite 

ayudar a los estudiantes que por situaciones de salud no hayan podido 

ingresar a clase, solo basta con que el estudiante esté en aula para visualizar 

todos los materiales que el maestro comparte, así como a las tareas tanto de 

manera asincrónica como sincrónicas. Los estudiantes también pueden recibir 

notificaciones que el maestro informe para hacerles recordar sobre el 

desarrollo de sus evaluaciones, simplificando esta actividad mediante el uso 

de los formularios.   

• Valor teórico: El modelo didáctico permitirá  integrar las herramientas en línea 

de Google, es así que el maestro puede colocar cada semana las 

programaciones de las clases de manera asincrónica usando el link de Google 



  

      
  
  

meet, también puede presentar los exámenes mediante la conexión a los 

formularios, además con solo un clic el estudiante puede registrar su asistencia, 

la cual el maestro validará en tiempo real, en ese aula virtual también pueden 

integrarse el calendario semanal que permitirá al estudiante hacerle recordar 

sus actividades.  

 

• Utilidad metodológica. Mediante Google Classroom puedes brindar amplia 

información en diversos formatos, ppt, pdf, doc, docx, usar vídeos, animaciones 

o link de interés. Participar en foros de debate, lecturas, además se ofrecerán 

recursos que permite elaborar los proyectos de emprendimiento. Además, 

puedes usar audiolibros y una gama de recursos que van hacer del aprendizaje 

de los estudiantes divertidos como el software de gamificación en el aula. Está 

aula virtual le permitirá al estudiante navegar con confianza en los sitios 

propuestos por el docente, además le permitirá el trabajo colaborativo, la 

creación de objetos virtuales y la seguridad en el ciberespacio para evitar los 

peligros en las redes sociales que encuentre. 

• Desde el aula virtual puede ingresar al grupo del Facebook donde puede dejar 

los vídeos para que el estudiante puede visualizarlos cuando crea conveniente, 

de esta manera se puede evidencias que Google classroom aporta la 

competencia digital.  

 

Fundamentos: 

Fundamento epistemológico y filosófico: En este aspecto valoremos la parte 

educativa: Sobre el término de aula virtual se ha venido desarrollando a partir de la 

década de los ochenta y se le adjudica a Roxanne Hiltz quien la define como “el 

empleo de comunicaciones mediadas por computadores para crear un ambiente 

electrónico semejante a las formas de comunicación que normalmente se producen 

en el aula convencional” (Cabañas y Ojeda, 2003, p. 15).      

Con respecto al tema de plataformas virtuales ha evolucionado notablemente, así 

podemos decir que el e-learning nació en los años noventa como una modalidad 

de formación asociada a la educación a distancia y al uso de Internet en la 

educación superior y la formación empresarial (Gros, 2018). 



  

      
  
  

La concepción de aula virtual aparece en la literatura en el año 2000 de la mano de 

Scagnoli, quien ha analizado en profundidad los usos y elementos que la 

componen, haciendo hincapié en las metodologías que permiten llevar los 

conocimientos a los alumnos con mayor efectividad. Según Horton (2000), el aula 

virtual es un medio, dentro de internet, donde educadores y educandos se reúnen 

con el fin de realizar actividades que conducen y favorecen los procesos de 

enseñanza y aprendizaje. 

En al aula virtual “el alumno puede acceder y desarrollar una serie de acciones que 

son propias de un proceso de enseñanza presencial como conversar, leer 

documentos, realizar ejercicios, formular preguntas al docente, trabajar en equipo”. 

Todo ello de forma simulada sin que medie una interacción física entre docentes y 

alumnos (Cabañas y Ojeda, 2003, p. 15).      

La plataforma Classrrom fue lanzada el 12 de agosto de 2014. Esta es una 

plataforma educativa gratuita, forma parte de la suite de Google Apps para 

educación, que incluye Google Docs, Google slides, Google forms, Gmail, Drive y 

Google Calendar. 

Fundamento pedagógico: Classroom es una herramienta ágil y fácil de usar que 

ayuda a los profesores a administrar el trabajo del curso. Con Classroom, los 

educadores pueden crear clases, repartir deberes, calificar, enviar comentarios y 

tener acceso a todo desde un solo lugar. El modelo está basado en el conectivismo 

de George Siemens, las teorías de Vygotsky y Ausubel donde el sujeto se convierte 

en activo el cual tiene acceso a los materiales diversos mediante Google drive 

creando automáticamente un portafolio para cada estudiante. En este aspecto 

desde hace algunos años vengo trabajando con esta aula permitiendo no solo 

organizar mi trabajo educativo sino también mi trabajo administrativo en la 

Institución Educativa. En este tipo de aulas se articulan y combinan el aspecto 

pedagógico, tecnológico y comunicacional y cuando ello sucede es posible crear 

verdaderas comunidades de aprendizaje virtual en donde el intercambio y la 

producción de conocimiento encuentra un lugar propicio para ser utilizado 

(Ingrassia & Gimenez, 2018). 

  

Fundamento psicológico 



  

      
  
  

El modelo didáctico tiene como fundamento psicológico los rasgos característicos 

de los estudiantes los cuales son nativos digitales desarrollando competencias 

digitales del siglo XXI como la capacidad de comunicarse, ser creativos, 

innovadores, dominio de las redes sociales, donde se evidencian las competencias 

digitales. 

Principios psicopedagógicos: 

El principio fundamental que se desarrollará en la propuesta basado en el Diseño 

currículo nacional (DCN) donde a parte de la   calidad, ética y la creatividad e 

innovación, podemos mencionar (MINEDU, 2016). 

• Principio de construcción de los propios aprendizajes: Porque es activo, 

puede hacerse individual e interactivo (MINEDU, 2016). 

• Principio de necesidad del desarrollo de la comunicación y el 

acompañamiento en los aprendizajes: Se pueden recoger experiencias, así 

como compartir información valiosa que puede ser aprovechada por el 

estudiante, mediante ello se puede aprender a aprender (MINEDU, 2016). 

• Principio de significatividad de los aprendizajes: Al relacionarse con nuevos 

conocimientos se convierten en aprendizajes significativos teniendo en 

cuenta su contexto conectado con la vida real haciendo uso de diversas 

metodologías (MINEDU, 2016) 

• Principio de evaluación de los aprendizajes: La metacognición y la 

evaluación en sus diferentes pueden presentarse mediante las aulas 

virtuales (MINEDU, 2016) 

 

Características:  

• A través de las diferentes estrategias y técnicas se va a fortalecer la en la 

competencia generando cambios en los estudiantes 

• Posee recursos que pueden ser utilizados de manera sincrónica y 

asincrónica 

• Constituye una estrategia importante para que puedan ser utiliza en la 

labor pedagógica brindando facilidades a los estudiantes. 



  

      
    

Estructura del modelo:  

 



  

      
  
  

Estrategias para implementar el modelo. 

El modelo didáctico tiene la siguiente ruta metodológica que contempla el logro de 

la competencia digital   

 COMPETEN 
CIA 

CONTE
NIDO   

ESTRATEGIA 
 

V.I 
 

MATERI
AL 
 

T 
I 
E 
M 
P 
O 

F 
E 
C 
H 
A 

Gestiona 

proyectos de 

emprendimiento 

económico o 

social 

Producci

ón de 

vídeos 

 

Uso del   Google 

Classroom 

 

Guiones 

de 

vídeos 

 

8 

h

o

r

a

s 

Bimestre 

III 

Semana 

1 

Hojas de 

cálculo 

Uso del   Google 

Classroom 

Gráficas 

Video 

Tutorial 

8 

h

o

r

a

s 

Bimestre 

III 

Semana 

2 

Diseño 

de 

podcast 

Uso del   Google 

Classroom 

 

link de software libre 

Elaboración de vídeos 

Guía del 

Podcast 

 

8 

h

o

r

a

s 

Bimestre 

III 

Semana 

3 

Segurida

d con las 

contrase

ñas 

Uso del   Google 

Classroom 

Organizadores 

visuales 

link de 

program

as 

8 

h

o

r

a

s 

Bimestre 

III 

Semana 

4 



  

      
  
  

Implican

cias de 

la 

tecnolog

ía con la 

salud. 

Uso del   Google 

Classroom 

 

Ilustración descriptiva 

 

Video 

tutoriale

s   

 

8 

h

o

r

a

s 

Bimestre 

III 

Semana 

5 

Proyecto

s de 

emprend

imiento 

(parte I) 

Uso del   Google 

Classroom 

 

Design Thinking 

 

Elaboración del 

software 

 

Guía 

para la 

Elabora

ción de 

proyecto

s 

 

8 

h

o

r

a

s 

Bimestre 

III 

Semana 

6 

Proyecto

s de 

emprend

imiento 

(parte II) 

Uso del   Google 

Classroom 

Design Thinking 

Proyect

o de 

empren

dimiento 

8 

h

o

r

a

s 

Bimestre 

III 

Semana 

7 

 

Evaluación de la propuesta:  

COMPETEN
CIA 

UNIDAD DE 
COMPETEN
CIA 

CAPACI- 
DAD 

DESEMPE- 
ÑOS 

CAMPOS 
TEMÁTICOS 

  
Gestiona 
proyectos de 
emprendimie
nto 
económicos y 
sociales.  
 
Se 
desenvuelve 
en entornos 
virtuales 

Realizar el 
acabado de 
las piezas 
gráficas, 
según el 
producto, 
considerando 
los 
procedimient
os 
establecidos 
por la 

Aplica 
habilidades 
técnicas 
 
Interactúa 
en entornos 
virtuales 

Selecciona 
procesos en 
las actividades 
que se 
desarrollan 
como operador 
en impresión 
digital 
haciendo 
producciones 
de alta calidad 
transformando 

DISEÑADOR 
GRÁFICO III:  
PHOTOSHOP   

• Entorno de 
trabajo 

• Herramienta
s graficas 

• La imagen 
digital 

• Tipos de 
Imágenes 



  

      
  
  

generados 
por las TIC 
 
 
 
Gestiona su 
aprendizaje 
de manera 
autónoma 
 
 

empresa, los 
estándares 
de calidad y 
la 
normatividad 
técnica y 
legal vigente. 
 

la pieza gráfica 
de abstracta a 
concreta 
asistido por 
software de 
diseño gráfico 
publicitario y 
emplea con 
pericia 
habilidades 
técnicas. Es 
responsable 
con el 
ambiente, 
usando 
sosteniblemen
te los recursos 
naturales y 
aplica normas 
de seguridad 
en el trabajo. 
 
Prepara las 
piezas gráficas 
para el 
acabado final, 
según la orden 
de producción, 
considerando 
los 
procedimiento
s establecidos 
por la 
empresa, los 
estándares de 
calidad y la 
normatividad 
técnica y legal 
vigente. 

digitales: 
Vectores y 
Píxeles 

• El escáner 

• La cámara 
digital 

• Técnicas de 
selección  

• Resolución 
de la imagen 

• Tamaño de 
una imagen 
de mapa de 
bits 

• Profundidad 
de color 

• Manejo y 
edición de 
colores  

• Formatos de 
los archivos 
de imágenes 
digitales 

• La interfaz 
del 
Programa 

• Dibujando en 
Photoshop 

• La ventana 
del 
documento 

• Grupos de 
Herramienta
s 

• Rango de 
color/Gama 
de colores: 

• Selecciones 

• Trabajando 
con texto 

• Prácticas 
aplicadas de 
diseño 
gráfico  

• Ejecuta 
material 
virtualizado 
utilizando las 



  

      
  
  

herramientas 
web 2.0 

• Manejo de 
capas 

• Manejo de 
máscaras 

• Grabación 
de podcast 
sobre 
diseño 
gráfico. 

• Producción 
de vídeos 

  Trabaja 
cooperativa
mente para 
lograr 
objetivos y 
metas 
 
Interactúa 
en entornos 
virtuales 

Recoge en 
equipo 
información 
sobre 
necesidades o 
problemas de 
un grupo de 
usuarios de su 
entorno a 
partir del 
conocimiento 
de la 
importancia de 
la industria 
gráfica digital 
empleando 
técnicas como 
entrevistas 
grupales 
estructuradas 
y otras. 
Organiza e 
integra 
información 
reconociendo 
patrones entre 
los factores de 
esas 
necesidades y 
problemas. 
 
 

Aplicación de 
Google 
Classroom en el 
campo 
educativo 

• Concepto 

• Importan
cia 

• Creación 

• Producci
ón de 
recursos 

• Producci
ón de 
hojas de 
cálculo 
para 
presupue
stos de 
los 
proyectos
. 

• la 
tecnologí
a en la 
salud 
 

 

  Evalúa los 
resultados 
del proyecto 
de 

• Elabora 
instrumentos 
de recojo de 
información 

Seguridad en la 
contraseña 



  

      
  
  

emprendimie
nto 
 
Interactúa 
en entornos 
virtuales 

para evaluar el 
proceso y el 
resultado del 
proyecto con 
el apoyo del 
docente. 
Clasifica la 
información 
que recoge y 
analiza la 
relación entre 
inversión y 
beneficio, la 
satisfacción de 
los usuarios, y 
los beneficios 
sociales y 
ambientales 
generados, e 
incorpora 
mejoras para 
garantizar la 
sostenibilidad 
de su proyecto 
en el tiempo. 

Proyectos de 
emprendimiento 
y elabora fichas  
Evaluación con 
rúbricas de los 
proyectos 
realizados. 
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SESIÓN APRENDIZAJE Nº 01 

 

SESIÓN DE APRENDIZAJE CON EL USO DE RECURSOS TIC 

 
 

I. DATOS GENERALES: 

Institución Educativa    :    Pedro Labarthe Durand. 

 Área Curricular  :    Educación para el Trabajo 

Ciclo, Grado y Sección :    5to   
 Docente Responsable :  Jesús María Sosa Agurto 
 
                                                  
 

II. ASPECTOS GENERALES: 
  APRENDIZAJES ESPERADOS: 

COMPETENCIA Gestiona proyecto de 

emprendimiento económico y 

social 

Capacidades “Aplica habilidades técnicas” 

“Crea propuesta de valor” 

Propósitos  En esta sesión aprenderás a 

producir un vídeo educativo  

Competencias Transversales Se desenvuelve en entornos 

virtuales generados por las TIC y 

Gestiona su aprendizaje 

  

 

  

 

 

 

 

  

 



  

      
  
  

III. ESTRATEGIAS DIDÁCTICAS 

MOMENTO ESTRATEGIAS Y ACTIVIDADES T 

I 

E
M
P 

O 

INCORPORACIÓN 

TIC 

(Procesos 

pedagógicos) 

Motivación 

Recojo de saberes 

Previos 

Conflicto Cognitivo 

El docente inicia la sesión de aprendizaje 

ingresando al grupo del WhatsApp del grupo 

donde realiza las siguientes actividades: 

● Saludo a los estudiantes y pregunta que tal 

fin de semana han pasado y que 

actividades han realizado.  

● Se envía las preguntas por WhatsApp para 

recoger saberes previos: ¿Qué debemos 

hacer antes de iniciar una actividad 

multimedia? ¿Cuáles son los materiales 

que debemos tener para elaborar un 

video? 

● Los estudiantes expresan sus opiniones e 

ideas a las preguntas a través de audios 

por el WhatsApp.  

● El docente muestra en el grupo de 

WhatsApp   el Anexo N° 01 (que se 

encuentra en la Classroom) y pregunta qué 

diferencias hay entre las imágenes 

presentadas. Los estudiantes responden a 

través de audios. 

● Registra la lista a los estudiantes conforme 

van ingresando al WhatsApp. 

● Seguidamente el docente comparte el link 

del aplicativo para ingresar a la clase 

virtual. 

 30 

m 

I 

n 



  

      
  
  

INTEGRACIÓN TIC 

(Procesos 

pedagógicos) 

Motivación 

Construcción del 

aprendizaje/procesa

miento de la 

información 

Los estudiantes ingresan a la sala virtual, y se 

valida la asistencia de los participantes. 

El docente refuerza las respuestas de la 

imagen compartida en el WhatsApp. 

El docente presenta un link sobre el tema, el 

mismo que está en la Classroom. 

 https://youtu.be/hnihZnaVJac 

Después de ver el vídeo el docente invita a 

participar a los estudiantes haciendo 

preguntas sobre la producción y edición de un 

video y cuáles son los recursos de los videos. 

El docente utiliza el Anexo N° 02 que se 

encuentra en la Classroom. 

Se comparte la información de la clase y se va 

explicando el tema y la actividad a desarrollar. 

Los estudiantes seleccionan los recursos: 

imágenes, audios y vídeos 

El docente le propone algunos links de 

confianza en cuáles la Classroom donde el 

estudiante accederá fácilmente. 

Los estudiantes realizan su guion del vídeo, el 

cual es revisado por el docente 

36

0 

m 

in 

PRODUCCIÓN TIC 

(Procesos 

pedagógicos) 

Motivación 

Aplicación de lo 

aprendido/ 

transferencia a 

situaciones nuevas 

Reflexión del 

aprendizaje 

● Los estudiantes desarrollan la actividad del 

anexo 02     

● El docente sistematiza el tema dando una 

explicación clara y sencilla. 

● Los estudiantes exponen el paso a paso de 

como elaboraron el video  

● Se reflexionan en torno al aprendizaje a 

través de una metacognición   mediante 

preguntas orientadas a la reflexión de su 

aprendizaje en forma oral.  

● El docente aplica la rúbrica de salida sobre 

la producción del video. 

 

90   

M 

I 

N 

U 

T 

O 

S 

 

 

https://youtu.be/hnihZnaVJac


  

      
  
  

IV. RECURSO EDUCATIVO TIC A UTILIZAR: 

PLATAFORMAS USADAS:    

APAPRENDENDO EN CASA  MOODLE  

AULA VIRTUAL GOOGLE 
CLASSROOM 

 EDEDMODO  

OTOTRO ESPECIFIQUE: 
----------------------------------------------------------------------------------------------------------- 

  
 
SOFTWARE EDUCATIVO LIBRE:  

ARDORA    XMIND  MIN-MANAGER  

HOTPOTAT
OES 

 JCLIC  CMAP-TOOLS  

EXE-
LEARNING 

 OPENSH
OT 

 SCRATH   

FREEMIND  EDILIM  OTRO ESPECIFIQUE 
…………………………………………
…………….… 

 

o OFICCE BÁSICO:    

PRPROCESADOR DE 
TEXTO 

 HHHOJA DE CÁLCULO  

PRPRESENTADOR DE 
DIAPOSITIVAS 

 BB BASE DE DATOS  

 
 
➢ USO DE LAS HERRAMIENTAS WEB 2.0 

 
FECEBOOK 

  CORREO 
ELECTRÓNICO 

 GOOGLEDOCS   

 EDUBLOG    BLIKLIST   BUBBLESHARE  

 PREZI   SLIDESHARE   DRIVE  

 OTRO ESPECIFIQUE:                                                       
………………………………………………………………………………………  

 

http://googledocs.google.com/
http://webdoscero.wordpress.com/www.bubbleshare.com/users/new
http://www.slideshare.net/


  

      
  
  

➢ APLICATIVOS DE COMUNICACIÓN 

 FECEBOOK   CORREO 
ELECTRÓNICO 

 GOOGLEDOCS   

 WHATSAPP   BLIKLIST   BUBBLESHARE  

 PREZI   SLIDESHARE   FLICKIR  

 OTRO ESPECIFIQUE:                                                       
………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………  

 

 

Referencias de la clase: 

 

https://www.uv.mx/personal/albramirez/files/2012/05/librovideo_junio2012_1pag.p
df 

Carrasco, Jorge (2010). Cine y televisión digital. Manual técnico. Barcelona: 
Ediciones de la Universidad de Barcelona. ISBN 978-84-475-3457-9. 

 

OpenShot Video Editor | ¡Editor de video gratuito, abierto y galardonado para Linux, 
Mac y Windows! (2017). Retrieved November 1, 2017, from 
http://www.openshot.org 

 
García, M. A. (2014). Uso Instruccional del video didáctico. Revista de 

Investigación, 38(81), 43– 68. Retrieved from 
http://www.scielo.org.ve/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S1010- 
29142014000100003&lng=es&nrm=iso%5Cnhttp://www.scielo.org.ve/scielo
.php?script=sc i_arttext&pid=S1010-29142014000100003 

 
 
 

 
 

 

http://googledocs.google.com/
http://webdoscero.wordpress.com/www.bubbleshare.com/users/new
http://www.slideshare.net/
https://es.wikipedia.org/wiki/ISBN


  

      
  
  

 
  METACOGNICIÓN  

 

Elaboración de proyecto de aprendizaje 

Nombre del 

estudiante:     ___________________________________________ 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 



  

      
  
  

 

Rúbrica: elaboración de un video 

Nombre del 

estudiante:     ________________________________________ 
 

 

CATEGO
RIA 5 4 3 2 Puntos 

Concepto El equipo 
tiene una 
visión clara 
de lo que va a 
lograr. Cada 
miembro 
puede 
describir lo 
que ellos 
están 
tratando de 
hacer y 
generalmente 
cómo su 
trabajo 
contribuirá al 
producto 
final. 

El equipo tiene 
una visión 
bastante clara 
de lo que va a 
lograr. Cada 
miembro 
puede 
describir lo que 
ellos están 
tratando de 
hacer en 
conjunto, pero 
tienen 
problemas en 
describir cómo 
su trabajo 
contribuirá al 
producto final. 

El equipo tiene 
una idea del 
concepto a 
desarrollar, 
pero no tiene 
un enfoque 
claro a seguir. 
Los miembros 
del equipo 
describen de 
diferentes 
maneras las 
metas/el 
resultado final 
del producto. 

El equipo 
ha puesto 
muy poco 
esfuerzo 
en sugerir 
ideas y 
refinar el 
concepto. 
Los 
miembros 
del equipo 
no tienen 
claro las 
metas y 
cómo sus 
contribucio
nes les 
ayudarán a 
alcanzar la 
meta. 

  

Trabajo 
en Equipo 

Los 
estudiantes 
se reunieron 
y comentaron 
regularmente
. Todos los 
estudiantes 
contribuyeron 
a la discusión 
y escucharon 
respetuosam
ente. Todos 
los miembros 
del equipo 
contribuyeron 
equitativame
nte al trabajo. 

Los 
estudiantes se 
reunieron y 
comentaron 
regularmente. 
La mayoría de 
los estudiantes 
contribuyeron 
a la discusión y 
todos 
escucharon 
respetuosame
nte. Todos los 
miembros del 
equipo 
contribuyeron 
equitativament
e al trabajo. 

Sólo unas 
cuantas 
reuniones del 
equipo 
tuvieron lugar. 
La mayoría de 
los estudiantes 
contribuyeron 
a la discusión y 
escucharon 
respetuosame
nte. Todos los 
miembros del 
equipo 
contribuyeron 
equitativament
e al trabajo. 

No hubo 
reuniones 
Y/O 
algunos de 
los 
miembros 
del equipo 
no 
contribuye
ron 
equitativa
mente al 
trabajo. 

  



  

      
  
  

Guion    El guion está 
completo y 
está claro 
que va a decir 
y hacer cada 
estudiante 
participante. 
Las entradas 
y salidas 
están 
escritas, así 
como los 
movimientos 
importantes.  

El guion está 
bastante 
completo. Está 
claro lo que 
cada actor va a 
decir o hacer.  

El guion tiene 
algunas fallas 
mayores. No 
está siempre 
claro lo que los 
actores van a 
decir o hacer.  

No hay 
guion. Se 
espera que 
los actores 
inventen lo 
que van a 
decir y 
hacer. 

  

Diseño El diseño es 
impactante. 
Las 
imágenes 
tienen buena 
resolución. 
 
 

El diseño   
muestra 
planeamiento, 
pero no está 
terminado. 
Las imágenes 
carecen de 
una buena 
resolución. 
 

El diseño 
muestra un 
intento de 
planeamiento, 
pero aparece 
incompleto. 
Las imágenes 
están 
bastantes 
pixeladas. 

Carece de 
impacto 
visual. 
Y no tienen 
imágenes 
con buena 
resolución. 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



  

      
  
  

ANEXO 8 

VALIDACIÓN DE PROPUESTA  

Anexo Validación de expertos 

Tabla 35 

 Aspectos Generales 

      

Nº Criterio a evaluar MA BA A PA I 

1 Título de la propuesta 3 0 0 0 0 

2 
Presentación la estructura general 
de la propuesta 

3 0 0 0 0 

3 
Coherencia entre los componentes 
de la propuesta 

3 0 0 0 0 

4 
Relación jerárquica entre los 
componentes 

2 1 0 0 0 

5 Interrelación entre los componentes 1 2 0 0 0 

  Total 2,4 0,6 0 0 0 

Nota:  Base de datos Excel  

 Sobre el título de la propuesta, su presentación, coherencia, relación 

jerárquica e interrelación entre los componentes hay un promedio de 2,4 puntos de 

aprobación en el indicador muy bueno y un con un promedio de 0,6 en el indicador 

bastante adecuado según la escala la escala de calificación propuesta. 

 

 

 

 

 

 

 

 



  

      
  
  

 Tabla 36 
 Contenido 

  

Nº Criterio a evaluar MA BA A PA I 

1 
La presentación es contextualizada y 
considera datos de los resultados del 
diagnóstico 

3 0 0 0 0 

2 
Actualidad de la conceptualización de la 
propuesta 

3 0 0 0 0 

3 
Considera objetivos: General y 
específicos 

3 0 0 0 0 

4 
Relación de los objetivos con las 
estrategias  

2 1 0 0 0 

5 
La justificación considera la relevancia 
teórica, práctica, metodológica y social.   

3 0 0 0 0 

6 
La fundamentación considera los 
aportes epistemológicos, filosóficos, 
pedagógicos y psicológicos. 

2 1 0 0 0 

7 
Los principios psicopedagógicos tienen 
relación con las estrategias de la 
propuesta 

2 1 0 0 0 

8 
En el modelo gráfico se evidencia el 
origen y solución del problema a 
investigar 

3 0 0 0 0 

9 
La propuesta del modelo contiene 
fundamentos teóricos 

2 1 0 0 0 

10 
Las estrategias propuestas ayudaran a 
solucionar el problema investigado 

3 0 0 0 0 

11 
Coherencia de la temática propuesta 
con los resultados del diagnóstico  

3 0 0 0 0 

12 
Relación entre objetivos y evaluación de 
la propuesta 

2 1 0 0 0 

13 
Viabilidad de la estructura de la 
propuesta 

3 0 0 0 0 

14 
La propuesta tendrá sostenibilidad en el 
tiempo y en el espacio 

3 0 0 0 0 

15 
La propuesta tiene coherencia con la 
Investigación. 

3 0 0 0 0 

  Total 2,667 0,333 0 0 0 

Nota: Base de datos Excel  



  

      
  
  

En relación al contenido de la propuesta encontramos que  está contextualizada y 

considera datos de los resultados del diagnóstico, es actualizada considera los 

objetivos general y específicos, la justificación considera aspectos relevantes, la 

fundamentación considera los aportes epistemológicos, filosóficos, pedagógicos y 

psicológicos, los principios psicopedagógicos tienen relación con las estrategias de 

la propuesta, en el modelo gráfico se evidencia el origen y solución del problema a 

investigar, la propuesta del modelo contiene fundamentos teóricos, las estrategias 

propuestas permitirán ayudar a solucionar el problema investigado, hay coherencia 

de la temática propuesta con los resultados del diagnóstico, existe una viabilidad 

de la estructura de la propuesta, por lo cual la propuesta tendrá sostenibilidad en el 

tiempo y en el espacio, por lo tanto la propuesta en la tabla de contenido a evaluar 

tiene coherencia con la Investigación, encontrándose que el promedio de la 

evaluación es  2.67 en el indicador muy bueno y un 0,33 bastante adecuado. 

 

Tabla 37 

 Valoración de la propuesta  

Nº Criterio a evaluar MA BA A PA I 

1 
Pertinencia de la metodología de la 
propuesta 

2 1 0 0 0 

2 
Actualidad del conocimiento 
científico en la propuesta 

3 0 0 0 0 

3 
Congruencia entre los componentes 
de la propuesta y demás elementos 
de la Investigación 

2 1 0 0 0 

4 
El aporte de la validación de la 
propuesta contribuirá al objetivo de 
la investigación 

3 0 0 0 0 

  Total 2,5 0,5 0 0 0 

Nota: Base de datos Excel  

Hay pertinencia de la metodología de la propuesta, así mismo en actualidad 

del conocimiento científico, congruencia entre los componentes y demás elementos 

de la Investigación y el aporte de la validación contribuirá al objetivo de la 

investigación. Hay coherencia con la Investigación, encontrándose que el promedio 

de la evaluación es 2.5 en el indicador muy bueno y un 0,5 bastante adecuado. 



  

      
  
  

 

 



  

      
  
  

 

 

 



  

      
  
  

 

 

 

 



  

      
  
  

 

 



  

      
  
  

 

 

 

 



  

      
  
  

 


