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RESUMEN

Este estudio analiza como la plataforma virtual Google Classroom
contribuye al desarrollo de competencias digitales en estudiantes de quinto
grado de secundaria en Lima Metropolitana. El estudio responde a la necesidad
creciente de integrar la tecnologia en el entorno pedagdgico, un factor esencial
en el escenario de la era digital actual. Apoyandose en el Marco Europeo de
Competencias Digitales (DigComp), también determina las habilidades
tecnolégicas fundamentales para desenvolverse con éxito en una sociedad

digital en constante evolucion.

La importancia de esta investigacion reside en preparar a los estudiantes
para desenvolverse en un mundo que esta cada vez mas interconectado
globalmente. Ademas, la incorporacion efectiva de la tecnologia en los procesos
educativos no solo potencia las competencias digitales, sino que también

fomenta la adaptabilidad y el éxito en un entorno en constante digitalizacion.

Este estudio adopta un enfoque cuantitativo y utiliza un disefio
cuasiexperimental con un grupo de control. Los hallazgos muestran que el uso
de Google Classroom tiene un efecto significativo en el desarrollo de las
competencias digitales de los estudiantes. Las pruebas realizadas evidenciaron
diferencias significativas entre los grupos control y experimental en todas las

dimensiones evaluadas.

En resumen, el estudio confirma que las competencias digitales de los
estudiantes de quinto grado de secundaria pueden mejorar considerablemente
a través del uso de la plataforma Google Classroom. Estos resultados subrayan
la relevancia de incorporar la tecnologia en la educacion para preparar a los

estudiantes a enfrentar los desafios del entorno digital contemporaneo.

Palabras clave: Entornos Virtuales de Aprendizaje, Google Classroom
Competencias digitales, Tecnologia Educativa, Tecnologias de la Informacién y

Comunicacion.



ABSTRACT

This study analyses how the virtual platform Google Classroom contributes to the
development of digital competences in fifth grade high school students in
Metropolitan Lima. The study responds to the growing need to integrate
technology into the pedagogical environment, an essential factor in the current
digital age scenario. Based on the European Framework of Digital Competences
(DigComp), it also determines the fundamental technological skills to successfully

function in a constantly evolving digital society.

The importance of this research lies in preparing students to function in a
world that is increasingly globally interconnected. Furthermore, the effective
incorporation of technology into educational processes not only enhances digital
competences, but also fosters adaptability and success in a constantly digitalised

environment.

This study adopts a quantitative approach and uses a quasi-experimental
design with a control group. The findings show that the use of Google Classroom
has a significant effect on the development of students' digital competences. The
tests carried out showed significant differences between the control and

experimental groups in all the dimensions evaluated.

In summary, the study confirms that the digital skills of fifth-grade high
school students can be significantly improved through the use of the Google
Classroom platform. These results underline the relevance of incorporating
technology into education to prepare students to face the challenges of the

contemporary digital environment.

Keywords: Virtual Learning Environments, Google Classroom Digital
competencies, Educational Technology, Information and Communication

Technologies.
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INTRODUCCION

Hoy en dia, la incorporacion de la tecnologia en la educacion es

fundamental para promover el desarrollo de habilidades digitales en los alumnos.

En este contexto, el éxito académico y profesional de los estudiantes en
el mundo digital de hoy esta vinculado a su capacidad para dominar habilidades
tecnoldgicas, lo cual requiere un enfoque renovado en la ensehfanza. Por
consiguiente, es esencial mejorar el sistema educativo reconociendo el impacto
que los recursos tecnologicos pueden tener en el desarrollo de capacidades

digitales. Por ello, es imprescindible incorporar la tecnologia en la educacion.

En ese sentido, es importante adoptar plataformas virtuales que
favorezcan de manera efectiva el empleo de herramientas para el desarrollo de
competencias digitales. Heggart & Yoo, (2018) sostienen que Google Classroom
es una plataforma virtual de aprendizaje con una interfaz comprensible e
interactiva que ayuda a estudiantes de diferentes partes del mundo a recibir una
educacion de calidad. Esta plataforma es considerada 6ptima para la educacion,
ya sea presencial, semipresencial o completamente virtual, dado que se puede

acceder a ella desde cualquier dispositivo.

En este contexto, el marco tedrico propuesto se detalla en la primera
seccion de este informe de tesis, donde se exploran las ideas y caracteristicas
relacionadas con las competencias digitales en la educacion basica. La siguiente
seccion aborda las plataformas virtuales de aprendizaje, seguida de una
definicion de las dimensiones o marcos de referencia de las competencias
digitales. Finalmente, se identificaran los elementos que inciden en la efectividad
de las plataformas virtuales de aprendizaje. Asimismo, se describiran los
beneficios de estas plataformas, los modelos mas frecuentemente empleados en
las instituciones educativas y las diversas plataformas virtuales utilizadas en el

ambito educativo.

A continuacién, se expone el disefio metodolégico que se ha formulado
para abordar el problema y alcanzar los objetivos. El problema de estudio se

enuncio de la siguiente manera: ¢ Cual es la efectividad del uso de la plataforma

1



virtual Google Classroom para potenciar el desarrollo de competencias digitales
en los estudiantes de 5to de secundaria de una institucion privada, Lima
Metropolitana? Ademas, se incluyen los objetivos, como el general: Evaluar la
efectividad del uso de la plataforma virtual Google Classroom para potenciar el
desarrollo de competencias digitales en los estudiantes de 5to de secundaria de
una institucién privada, Lima Metropolitana; y los especificos: Determinar si el
uso de la plataforma virtual Google Classroom favorece el desarrollo de
competencias digitales en la dimension informacion y alfabetizacion digital; en la
dimension comunicacion y colaboracion; en la dimension creacion de contenidos
digitales; en la dimension seguridad en la red; en la dimensién resolucion de
problemas en los estudiantes de una institucion educativa privada, Lima

Metropolitana.

El estudio esta centrado dentro de la linea de investigacion enfocada en
la cultura digital y redes de aprendizaje, especificamente centrada en el
desarrollo de competencias digitales. El disefio del estudio es cuasiexperimental
ya que presenta una estrategia muy valiosa para evaluar los efectos de una
intervencidon en un entorno real, aportando evidencia rigurosa sobre la
efectividad de esta. Asimismo, la aplicacién de un disefio cuasiexperimental
permitira explorar el impacto de diversas estrategias pedagdgicas ofreciendo una
perspectiva mas cercana a la complejidad y dinamica de los entornos educativos

reales.

Los resultados se exponen mediante graficos para cada dimension de las
competencias digitales comprendidas en los objetivos especificos de la
investigacion. Por ultimo, se analizan la informacién obtenida tomando en cuenta

el estadistico T Levene y analisis de varianza para cada grupo de estudio.

Finalmente, se presentan las conclusiones y recomendaciones
relacionadas con las areas de mejora en el ambito de las competencias digitales
y las plataformas educativas. Se incluye las referencias bibliograficas y los
anexos utilizados en el desarrollo de la presente investigacion. En conclusion, el
presente estudio permitira identificar evidencia sélida y util para la toma de
decisiones de las variables de estudio. Estas conclusiones proporcionan una
vision clara sobre las variables observadas y destacan areas de mejora en el

campo de las competencias digitales y las plataformas educativas.



MARCO TEORICO
CAPITULO I: COMPETENCIAS DIGITALES EN LA EDUCACION BASICA

En el actual entorno educativo, es muy importante promover las
competencias digitales para preparar a los estudiantes para un mundo cada vez
mas interconectado y tecnoldgico. En la educacion basica, estas competencias
abarcan no solo el uso de herramientas digitales, sino también habilidades como
la alfabetizacion digital, la creacion de contenido, la colaboracién en linea y la

proteccion en la red.

La secciodn inicial de este capitulo explora cémo la alfabetizacion digital ha
evolucionado hasta convertirse en un componente basico de la educacion. Este
primer capitulo tiene como objetivo identificar y dilucidar las caracteristicas de
las competencias digitales, al tiempo que examina su significado y las ventajas

que aportan a los estudiantes.

En la segunda seccion de este capitulo, se ofrece un panorama detallado
sobre las competencias digitales, incluyendo la clasificacion realizada a partir de
diversas investigaciones y aportes de distintos autores Este andlisis enfatiza la
importancia de las competencias digitales en el entorno educativo actual y ofrece una

vision completa de sus diversas dimensiones y enfoques.

Finalmente, examinamos como el marco DigComp europeo organiza las
capacidades digitales. Este marco asegura que los estudiantes estén listos para
enfrentar los problemas del mundo digital al proporcionar una referencia clara y
estructurada para aprender y usar las habilidades digitales en diversas

situaciones educativas.

1.1 Definicién y caracteristicas de las competencias digitales

La habilidad para usar la tecnologia digital de manera responsable,
productiva y eficiente se conoce como competencia digital. Esta competencia
abarca los conocimientos, actitudes y habilidades de una persona hacia la
tecnologia digital. Las competencias en esta area incluyen no solo la capacidad
de comunicarse y trabajar juntos en entornos digitales, sino también la capacidad
de investigar, evaluar, organizar e intercambiar conocimientos a través de los

medios digitales. Ademas, estas competencias comprenden no solo la capacidad
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para entender y gestionar la seguridad digital, sino también para resolver
problemas técnicos y emplear la tecnologia de manera innovadora en la creacion

de contenido.

Las competencias digitales presentan varias caracteristicas
fundamentales que las hacen esenciales en el contexto educativo y profesional
actual. Primero, son transversales, es decir, aplicables en diversas areas del
conocimiento y actividades diarias, lo que las convierte en una habilidad
indispensable para el desarrollo personal y profesional. En segundo lugar, estan
en constante cambio, ya que las tecnologias digitales siempre estan mejorando.
En tercer lugar, incluyen mas que solo conocimientos técnicos; también
necesitan la capacidad de pensar criticamente y resolver problemas complejos.
Por ultimo, pero no menos importante, las habilidades digitales son sociales y
colaborativas porque aumentan la participacion en la sociedad digital a través de
un compromiso responsable y activo en las comunidades en linea a través de la

facilitacion de la interaccién y la cooperacion.

En relacion a las competencias digitales, Ferrés & Piscitelli (2012) ofrecen
una perspectiva significativa. Segun estos autores, para participar plenamente y
de manera critica en la sociedad digital, es crucial poseer la habilidad de usar la
tecnologia digital con consideracion, integridad y originalidad. Esto requiere la
capacidad de realizar actividades, encontrar soluciones a problemas,
comunicarse con claridad, organizar y priorizar datos, trabajar en equipos
virtuales, producir y distribuir material creativo de manera responsable, etc (p.
79).

La afirmacién anterior enfatiza la importancia de utilizar las herramientas
tecnolégicas con un pensamiento critico, ético y creativo, subrayando la
necesidad de no solo dominarlas técnicamente, sino también emplearlas de

manera reflexiva y responsable.

Gutiérrez y Tyner (2019) describen las competencias digitales como "la
capacidad de comprender, utilizar y crear informacién en medios digitales de

manera critica, ética, segura y eficaz". Estas competencias van mas alla del



simple uso de tecnologias digitales, incluyendo la habilidad de evaluar y analizar
informacion de manera reflexiva y responsable.

Los estudiantes también necesitan adquirir capacidades digitales si
quieren obtener una educacion adecuada en las aulas virtuales. Rodriguez et al.
(2020) sostienen que los estudiantes con altos niveles de competencia digital
son capaces de adaptarse al cambio tecnoldgico y de innovar en las practicas

educativas, facilitando un aprendizaje activo y significativo.

1.2. Tipos de competencias digitales relevantes en la educacion basica

En el contexto de la educacion, es esencial valorar y promover el
desarrollo de habilidades digitales. Estas competencias incluyen una variedad
de areas de conocimiento y habilidades y van mas alla de solo saber como
utilizar las tecnologias digitales. A este respecto, varios estudiosos han sugerido
tipologias y clasificaciones de las competencias digitales en la educacion.

La lectura y escritura digital es muy importante para el desarrollo de
competencias digitales en la educacion basica, segun Joint Research Centre
European Commission et al., (2017) comprender los principios tecnolégicos
basicos, como el funcionamiento de los gadgets y el uso de interfaces digitales,
es necesario para el desarrollo de competencias digitales.

La primera categoria de competencias digitales destacadas por Van Dijk
y Deursen (2014) se enfoca en la habilidad para utilizar herramientas y
tecnologias digitales especificas. Esto implica tener experiencia con software y
programas relevantes para el area de estudio, asi como conocimiento y destreza
con herramientas y recursos técnicos. La capacidad para resolver problemas
técnicos y adaptarse a tecnologias nuevas y en continuo desarrollo también se
incluyen en estos talentos tecnoldgicos.

La segunda categoria de competencias digitales descrita por Van Dijk &
Deursen (2014) son las competencias sociales y colaborativas. La capacidad de
participar, comunicarse y cooperar con éxito en situaciones digitales es el énfasis
principal de estas competencias. En esta categoria se incluyen las habilidades
para interactuar con comunidades en linea y redes sociales, trabajar en equipo
con el uso de herramientas colaborativas y abogar por la diversidad, la inclusién

y el respeto en el discurso en linea.



Gutiérrez  (2013) ha realizado contribuciones significativas en la
categorizacion de competencias digitales relevantes, las cuales se organizan en
tres categorias diferentes. En la primera, se ubican las competencias
instrumentales, que abarcan el dominio técnico en el uso de software, programas

y dispositivos digitales, asi como la habilidad para aprender nuevas tecnologias.

En el segundo grupo, se destacan las competencias informacionales, que
incluyen habilidades para la busqueda, seleccién y uso critico de la informacion
en linea. Estas habilidades son fundamentales para evaluar la credibilidad de las
fuentes, utilizar técnicas de busqueda eficientes y realizar citas adecuadas de

las fuentes consultadas (Gutiérrez, 2013).

Por ultimo, el tercer grupo de competencias digitales segun Gutiérrez
(2013) involucra habilidades comunicativas y colaborativas en entornos digitales.
Esto implica la capacidad de participar en debates en linea, articular ideas de
manera coherente y trabajar efectivamente en equipos utilizando plataformas de

colaboracion digital.

Por lo tanto, para preparar plenamente a los estudiantes en el entorno
digital actual, es de vital importancia identificar y construir las habilidades

digitales necesarias en la educacion basica.

1.3. Marcos de competencias digitales referenciales para el estudio.

En el entorno educativo actual, la incorporacion de plataformas virtuales
como Google Classroom es importante para el desarrollo de competencias
digitales en los estudiantes. En este contexto, se hace referencia a marcos
reconocidos como el Marco Europeo para las Competencias Digitales
(DigComp), que establecen las competencias esenciales para el uso critico, ético
y efectivo de las tecnologias digitales. Este marco ofrece una base teédrica solida
para evaluar como esta plataforma equipa a los estudiantes con las herramientas
necesarias para afrontar los retos de un mundo cada vez mas interconectado y
digitalizado., promoviendo el desarrollo de sus habilidades digitales.

Centrandose en su aplicabilidad y utilidad en diferentes contextos educativos,



esta seccion tiene como objetivo profundizar en los elementos de las habilidades
digitales tal como se describen en el Marco Europeo.(Cabero-Almenara et al.,
2022)

1.3.1 Marco Europeo de competencias digitales

Uno de los marcos mas reconocidos y utilizados para caracterizar las
competencias digitales fue creado por la Comision Europea. Cada dimension se
divide en niveles de competencia, que van desde el fundamental hasta el
avanzado, lo que permite evaluar y en consecuencia mejorar gradualmente las
capacidades digitales de una persona.

La comunicacién y la cooperacion en espacios virtuales son aspectos
significativos de las competencias digitales. Esto implica la capacidad de
comprometerse, comunicarse y trabajar con la gente de manera productiva
utilizando medios digitales (Bawden, 2001). Abarca habilidades como las redes
sociales, la participacion en iniciativas virtuales, el trabajo en equipo en
plataformas digitales y la comunicacién escrita a través de Internet.

Las capacidades digitales también dependen en gran medida del
componente creativo. Con este atributo se hace referencia a la capacidad de
desarrollar material unico y relevante utilizando tecnologias y recursos digitales
Implica habilidades como la edicibn de video e imagenes, el disefio de
presentaciones multimedia, la programacion y la creacion de material digital
interactivo.

Segun Delgado y Gonzalez (2021), las competencias digitales no son
estaticas, sino que evolucionan constantemente debido al rapido avance de la
tecnologia digital. Este dinamismo implica que las personas deben ser capaces
de aprender nuevas herramientas y adaptarse a nuevas situaciones digitales de
manera continua. La capacidad de actualizar y mejorar las habilidades digitales,
los componentes criticos de la competencia digital en el entorno actual incluyen

tanto la capacidad de aprender cosas nuevas como el deseo de hacerlo.

Un conjunto de habilidades, actitudes y conocimientos conocidos
colectivamente como competencias digitales son necesarios para el uso

competente de la tecnologia digital. Entre estos componentes se encuentran las



innovaciones en tecnologia digital, los métodos de comunicacion y colaboracion
en entornos en linea. Hoy en dia, estas habilidades son valiosas en un mundo
donde la tecnologia digital esta presente en todos los ambitos de la vida cotidiana
y profesional. Es crucial construir y potenciar el desarrollo de las habilidades
digitales de los alumnos para permitir un empleo 6ptimo en sus actividades
académicas y profesionales, facilitando su participacion activa y critica en la

sociedad digital.

1.3.2 Dimensiones de las competencias digitales segun el Marco Europeo

El marco europeo para las competencias digitales, también conocido
como (DigComp), establece un conjunto de dimensiones que incluyen las
competencias digitales esenciales para una participaciéon completa en el entorno
digital. DigComp identifica cinco areas clave, o dimensiones, que son
fundamentales para las competencias digitales. Estas dimensiones son las

siguientes:

a. Informacién y datos

La capacidad de investigar, evaluar, ordenar y analizar datos en un
entorno digital constituye este aspecto. Encontrar y seleccionar la informacién
adecuada, evaluar su credibilidad y calidad y hacer un buen uso de los datos
entran en esta categoria. En un mundo donde la informacién es facilmente
accesible, es crucial que las personas sepan como administrarla y usarla
adecuadamente.

Segun Fraillon et al. (2020), la competencia en informacion y datos se
define como la habilidad para buscar, encontrar, evaluar, valorar, organizar y
analizar informacion digital de manera eficaz. Esta competencia implica un uso
competente de tecnologias y procesos digitales para la recopilacion, analisis y
representacion significativa de datos. Ademas, abarca una comprension critica
de la informacion, permitiendo diferenciar entre datos utiles y aquellos

irrelevantes, e incluye mas que la simple busqueda de informacion en linea.

Es esencial que las personas desarrollen competencias en informacion y

datos, aprendiendo a formular preguntas de investigacion efectivas, asimismo,



elegir fuentes pertinentes, realizar busquedas eficaces, evaluar la fiabilidad de la
informacion, sintetizar los hallazgos y transmitirlos adecuadamente. Ademas, es
de vital importancia tener conciencia de las ideas vinculadas a la seguridad, la
privacidad y la ética en el uso de los datos y la informacion.

Fomentar que los alumnos alcancen sapiencias fundamentales sobre la
informacion y los datos es de vital importancia en el ambito educativo. Esto
implica crear actividades educativas que promuevan una busqueda activa del
conocimiento, una evaluacion critica de las fuentes y el tratamiento y la
representacion visual de los datos mediante tecnologias digitales. Es
fundamental ensefiar a los alumnos a valuar criticamente la precision y
credibilidad de la informacién, al mismo tiempo que se les educa en el uso ético

de la misma y el respeto a la autoria intelectual de los autores.

b. Comunicacion y colaboracion

Esta dimension engloba las habilidades de participacion y comunicacion
en un entorno digital. Incluye la capacidad de interactuar en linea con individuos
y grupos, comunicarse claramente a través de tecnologias digitales vy
desempenar un papel activo en comunidades y redes virtuales. El aumento de la
relevancia de la cooperacion y la interaccion digital en el ambito laboral y

académico hace que el trabajo en equipo virtual sea mas relevante que nunca.

Van Laar et al., (2019) afirman que la capacidad para utilizar eficazmente
las herramientas digitales para el intercambio de informacién se describe como
competencia en comunicacion y colaboracién, puntos de vista e ideas, asi como
para trabajar en equipo en entornos virtuales. Asimismo, se implica el uso
correcto de diversos meétodos de comunicacion, incluidos los correos
electronicos, las redes sociales, las videoconferencias y las plataformas de
mensajeria instantanea para desarrollar y mantener relacional con otras
personas y grupos.

Para preparar a los estudiantes en la era digital, la educacién debe dar
prioridad al desarrollo de las habilidades de comunicacion y trabajo en equipo de
los alumnos. Esto implica fomentar competencias como la capacidad de

comunicacién digital eficaz y clara, la participacién en el discurso en linea, el



trabajo en equipo en proyectos compartidos y el crecimiento de la empatia y el
respeto por otros miembros de la comunidad en linea.

Un aspecto que fortalece es la capacidad de trabajar en equipo de forma
comunicativa para aprender a pensar de manera critica y reflexiva sobre las
interacciones en linea propias y de los demas y la informacién que brindan. Los
estudiantes deben aprender a diferenciar entre ideas y hechos, asi como a
evaluar la validez y calidad de la informacion que reciben. También es importante
educar a los estudiantes en la tolerancia hacia las diferencias de opinion y en la
participacion en debates respetuosos y constructivos.

Es importante subrayar que las habilidades de comunicacién vy
cooperacion no soélo se aplican a los entornos virtuales, sino también al mundo
real. Las habilidades en el esfuerzo individual y grupal, perfeccionadas en linea
pueden mejorar enormemente los encuentros cara a cara y la colaboracion.

En conclusién, la comunicacion eficaz y las habilidades de trabajo en
equipo son muy importantes en el entorno digital, ya que implica la capacidad de
cooperar con otras personas Yy organizaciones utilizando herramientas y
plataformas digitales para comunicarse y compartir informacion. Los estudiantes
estan mejor preparados para enfrentar los desafios y aprovechar las
posibilidades que presenta la sociedad digital cuando estas competencias se

fomentan en el entorno educativo.

c. Creacion de contenido digital

La capacidad de producir material creativo utilizando tecnologias y medios
digitales es el principal énfasis de esta dimensién. Esto implica comprender cémo
se producen textos, fotos, videos y otras formas digitales, asi como las
implicaciones morales y juridicas de la produccion y la gestion de datos digitales.
La habilidad para generar informacion original y relevante es fundamental para

contribuir y participar de manera activa en un entorno digital en continuo cambio.

Moore (2010) afirma que la capacidad de crear material digital es
primordial en la era de la informacién. Incluye la capacidad de comunicar con
éxito ideas, informacion y creatividad a través de medios digitales. Para crear
contenido unico y relevante, las personas deben ser competentes en el uso de

herramientas de edicion de texto, graficos, audio y video.

10



Para que los estudiantes se conviertan en productores de conocimiento
en el aula, es esencial fomentar la competencia en la produccion de material
digital. Esto implica fomentar habilidades como la capacidad de reunir, organizar
y sintetizar datos procedentes de diversas fuentes y presentarlos de forma
pertinente.

Crear contenido digital también implica perfeccionar las habilidades de
presentacion y diseno grafico. Para mejorar su comprensiéon y aprendizaje, es
importante que los estudiantes puedan utilizar herramientas digitales para crear
contenido visualmente atractivo.

Como beneficio adicional, crear material digital fomenta el pensamiento
analitico y creativo. Los estudiantes tienen la tarea de determinar el contenido a
incluir, la mejor manera de presentarlo y como estructurar su trabajo. La
capacidad de evaluar el propio trabajo y tomar criticas constructivas para crecer
como escritores es esencial.

Es esencial tener en cuenta que la creacion de contenido digital a menudo
requiere trabajo en equipo y colaboracién para el intercambio de ideas con otras
personas. Colaborar en proyectos, crear contenido en grupo y unirse a
comunidades en linea para compartir y recibir criticas son habilidades que los
estudiantes han dominado.

En conclusion, la competencia en el desarrollo de materiales digitales es
muy importante en la situacion actual, ya que implica la capacidad de crear,
editar y distribuir material Unico en diversas formas utilizando herramientas y
software digitales. Promover esta competencia en el aula fomenta Ila
cooperacion, el pensamiento critico y la expresion creativa, preparando a los
alumnos para desempefiarse como participantes comprometidos y activos en las

comunidades digitales.

d. Seguridad en la red

Esta dimensidn se centra en los conocimientos y habilidades necesarios
para proteger la seguridad y la privacidad en Internet.Esto implica ser consciente
de los peligros que plantea el uso de la tecnologia digital, tomar las precauciones
necesarias, salvaguardar la informacion personal y mantener una conducta
moral y responsable en linea. La preocupacién por la seguridad digital se ha visto

acentuada por el aumento de los ataques en linea. Por ello, los estudiantes
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deben aprender las habilidades digitales necesarias para salvaguardarse a si

mismos y a los demas en el mundo digital.

La seguridad de la red abarca una amplia gama de problemas, desde la
necesidad de emplear contrasefas robustas hasta la proteccidén contra software
malicioso. Esto también implica la capacidad para identificar y prevenir fraudes
en linea, asi como para conocer y aplicar las medidas de seguridad necesarias

al usar redes sociales y otros medios de comunicacion electronicos.

Por lo tanto, la habilidad para manejar herramientas y estrategias de
seguridad informatica es una de las competencias mas relevantes en este
ambito. Esto conlleva conocer el uso de cortafuegos, software antivirus y otras
herramientas de proteccion, asi como su efectividad para resguardar datos e
informacion confidencial. Ademas, implica entender conceptos esenciales en
seguridad de redes, como la importancia de mantener actualizados los sistemas

operativos y las aplicaciones para prevenir posibles vulnerabilidades.

e. Resolucion de problemas

Esta dimensién destaca la habilidad para resolver problemas y tomar
decisiones mediante el uso de herramientas y recursos digitales. Esto requiere
la capacidad de reconocer problemas, de construirlos y emplear la tecnologia
para establecer soluciones sobre datos digitales. Los estudiantes con una buena
capacidad de resolucion de problemas digitales seran capaces de resolver
dificultades tecnoldgicas utilizando técnicas de pensamiento critico y creativo,
adaptarse a los rapidos cambios del mundo digital e idear soluciones novedosas.
Ademas, para resolver problemas digitalmente, es necesario considerar todas
las opciones posibles antes de elegir la mejor. La toma de decisiones con
conocimiento de causa requiere la aplicacion de competencias digitales para
recopilar informacion pertinente, evaluar datos, detectar patrones y tendencias y
detectar pautas. En el lugar de trabajo, donde los profesionales se ocupan a
menudo de cuestiones relacionadas con la tecnologia y la transformacion digital,
la capacidad de abordar con éxito los problemas digitales es cada vez mas

crucial.
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El uso de la tecnologia para evaluar y resolver cuestiones complicadas se
conoce como resolucion de problemas. Esto incluye la capacidad de diseccionar
un problema en componentes mas pequefos, identificar los datos pertinentes,
utilizar herramientas digitales para buscar respuestas y evaluar la viabilidad de
las ideas sugeridas.

Para desarrollar este talento es necesario aprender a pensar de forma
critica y analitica. Johnson et al., (2016) afirman que para crear soluciones
creativas a los problemas digitales es necesaria una actitud reflexiva.

Segun una investigacion de Smith y Taylor (2019) los estudiantes que
recibieron formacion sobre seguridad en la red tenian mejores niveles de
conciencia y precaucion en linea, asi como una menor tendencia a los eventos
de seguridad. Esto pone de relieve lo crucial que es incluir la seguridad de la red

en la educacion digital.

1.3.3 Competencias digitales segin Society for Technology in Education
(ISTE)

La Sociedad Internacional para la Tecnologia en la Educaciéon (ISTE,
2016) desarroll6 modelos de competencias digitales para estudiantes de primaria
que proporcionan un marco integral para comunicar la informacion y habilidades
esenciales para tener éxito en el mundo digital contemporaneo.

Las habilidades fundamentales para el uso seguro y efectivo de la
tecnologia en una variedad de contextos son un enfoque principal de estos
estandares. A continuacion, se enumeran los principales estandares o areas de
competencias digitales para estudiantes creados por la ISTE:

a. Ciudadania digital

Los estudiantes comprenden las preocupaciones éticas, legales y de

seguridad asociadas con el uso de la tecnologia, acerca de los privilegios

y responsabilidades de la ciudadania digital.

b. Comunicacién y colaboracion
Los estudiantes colaboran de manera efectiva tanto virtualmente como en
persona, comparten informacion y se comunican mediante el uso de

tecnologia digital.
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c. Investigacion y fluidez informacional
Los estudiantes encuentran, evaluan, organizan y aplican eficazmente los
recursos digitales para reunir conocimientos y abordar problemas.

d. Alfabetizacién en el uso de la tecnologia
Los estudiantes muestran una comprension fundamental de cémo
emplear la tecnologia, incluyendo el uso eficaz y responsable de
herramientas y aplicaciones digitales.

e. Ciudadania global:
Los estudiantes utilizan la tecnologia para comprender y resolver
problemas globales, trabajar interculturalmente con otros y hacer

contribuciones importantes a la sociedad.

En esa linea, en el marco de competencias digitales de ISTE ofrece una
guia integral para el desarrollo de habilidades cruciales en el marco tecnolégico
actual. Sin embargo, es necesario una reflexion critica sobre su implementacién
practica, ya que, aunque estos estandares abordan aspectos esenciales como
la ciudadania digital y la colaboracién, su efectividad depende de como se
adapten a la realidad diversa y a menudo desigual de los entornos educativos.
La verdadera medida de su éxito radica en la capacidad de los educadores para
personalizar estas competencias, enfrentando desafios como el acceso desigual
a la tecnologia y la resistencia al cambio, y asegurando que los estudiantes no
solo adquieran conocimientos técnicos, sino también una comprensién profunda

y aplicable de como utilizar la tecnologia para el bien global y personal.
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CAPITULO IlI: PLATAFORMAS VIRTUALES EDUCATIVAS

En la era digital, los avances tecnoldgicos acelerados y la creciente
integracion de la digitalizacion en diversos aspectos de nuestras vidas, la
educacion ha experimentado una transformacioén significativa. En este contexto,
las plataformas virtuales educativas han emergido como herramientas
fundamentales que han revolucionado la forma en que aprendemos vy
enseflamos. Estas plataformas, que van desde entornos de aprendizaje en linea
hasta sistemas de gestidn educativa, juegan un papel fundamental al facilitar el
acceso a la informacion, promover la colaboracion y proporcionar experiencias
de aprendizaje personalizadas.

Estas plataformas tecnologicas proporcionan entornos educativos en
linea que apoyan la ensefianza y el aprendizaje a nivel presencial y a distancia,
permitiendo a los estudiantes comunicarse, acceder a recursos de aprendizaje,
trabajar juntos en proyectos y completar evaluaciones. También, se analizan las
ventajas y dificultades de utilizar plataformas virtuales en la educacion basica.

Estas herramientas tecnoldgicas tienen muchos beneficios para el
proceso de ensefianza-aprendizaje, también crean problemas que necesitan ser
resueltos. En este capitulo se tratara el concepto de plataforma virtual, su

finalidad y su aplicabilidad en diversas situaciones educativas.

2.1. Definicién de las plataformas virtuales
Una plataforma virtual educativa, segun Rodriguez-Arancén (2020) es una
aplicacién o sistema informatico que permite la produccién, administracion y
difusion en linea de informacion educativa. Estas plataformas se estan utilizando
cada vez mas en la educaciéon porque ofrecen un acceso flexible a los recursos
de aprendizaje y permiten a los estudiantes participar sin necesidad de estar

fisicamente presentes en un aula.

De manera similar, una plataforma educativa virtual puede constar de
muchas caracteristicas y capacidades, como la capacidad de administrar y crear
comunidades virtuales, administrar evaluaciones en linea, facilitar la
comunicacién tanto en tiempo real como retrasada, y organizar y distribuir

material.
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Gracias a estas funciones, los estudiantes y los profesores pueden
colaborar mas facilmente y tener acceso a los recursos del curso con mayor
rapidez.

Al igual que las plataformas fisicas, las plataformas virtuales son marcos
técnicos creados para apoyar la participacion y la comunicacion en linea, asi
como para proporcionar recursos Yy herramientas para la produccion, el
intercambio y el acceso a la informacién digital. Las plataformas virtuales, segun
Gonzalez Guerrero et al., (2017) son entornos digitales que incluyen varios
elementos, como herramientas de comunicacion, areas de almacenamiento de
informacion, herramientas de colaboracién y actividades interactivas. Estas
plataformas proporcionan un enfoque eficiente para apoyar el aprendizaje a
distancia, el trabajo colaborativo y la gestion de proyectos, y se han convertido
en un componente esencial, tanto del sistema educativo como del sector
comercial.

De este modo, las plataformas virtuales proporcionan un entorno en el que
los estudiantes pueden comunicarse, acceder a recursos de aprendizaje,
participar en actividades educativas y evaluar su desarrollo. Estas plataformas
suelen contener areas para publicar y descargar archivos, como presentaciones
y trabajos, asi como capacidades de comunicacion como salas de chat y foros
de debate.

El uso de herramientas de aprendizaje en linea ha mostrado importantes
beneficios en el proceso educativo. Estas plataformas tecnoldgicas, de acuerdo
con Brown & Foster (2023) permiten a los estudiantes colaborar, acceder a
materiales multimedia, obtener retroalimentacién continua y promover la
autonomia del mismo. Los estudiantes pueden mejorar sus habilidades digitales
con la ayuda de estos componentes.

Asimismo, se puede identificar que el empleo de herramientas
tecnoldgicas y la utilizacion de contenidos multimedia en entornos de aprendizaje
nos brinda un gran abanico de opciones para promover aprendizajes
significativos en los estudiantes. Asimismo, los videos, animaciones, infografias
y simulaciones interactivas son solo algunos ejemplos del material que los
estudiantes pueden explorar para potenciar su aprendizaje y mejorar su

capacidad para relacionarse con distintos medios digitales. Ademas, tener
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acceso a recursos de Internet permite a los estudiantes mejorar y personalizar
los materiales de sus cursos.

En segundo lugar, la funcionalidad de los entornos de aprendizaje en linea
promueve la colaboracién entre los estudiantes. Los estudiantes pueden
interactuar, compartir ideas y trabajar juntos en proyectos utilizando foros de
debate en linea, herramientas de colaboracion y espacios de colaboracion. En el
mundo digital actual, habilidades como la comunicacién eficaz, la negociacion,
la cooperacién y la resolucion de problemas en colaboracion son muy
importantes.

Otro componente valioso de un entorno de aprendizaje virtual es la
retroalimentacion continua. Segun Brown y Foster (2023), a través de pruebas
formativas, comentarios escritos y evaluaciones en linea, los docentes pueden
ofrecer a los estudiantes retroalimentacién individualizada y oportuna. Esta
retroalimentacion permite a los estudiantes mejorar sus habilidades digitales,
identificar areas de crecimiento y optimizar su rendimiento, contribuyendo a un
proceso de aprendizaje mas efectivo y adaptado a sus necesidades.

Por ultimo, los sistemas de e-learning fomentan la autonomia al permitir a
los estudiantes tomar las riendas de su propia educacion. Los estudiantes tienen
acceso a los recursos, pueden trabajar a su propio ritmo y decidir como quieren
estudiar. Esto les permite adquirir habilidades de autogestion, autorregulacion y
responsabilidad, esenciales para desenvolverse en un mundo digital.

Es fundamental tener en cuenta que la plataforma educativa virtual mejora
y complementa la experiencia educativa, pero no debe sustituir por completo el
contacto cara a cara para la adquisicion de nuevos conocimientos (Chatty et al.,
2019).

De manera similar a las plataformas fisicas, las virtuales son utiles en el
presente porque facilitan la cooperacion, la accesibilidad y la flexibilidad. Estas
plataformas hacen posible que los estudiantes accedan a materiales de
aprendizaje y participen en actividades educativas en cualquier momento y lugar,
lo que favorece el aprendizaje a distancia y consigue un equilibrio entre el estudio
y otras actividades. Las plataformas virtuales también facilitan el aprendizaje
colaborativo y fomentan la participacion de los estudiantes mediante

herramientas integradas de comunicacion y colaboracién.
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La colaboracion en equipos distribuidos, el aprendizaje continuo, el
aprendizaje a distancia y la amplia variedad de recursos educativos que ofrece
la plataforma virtual son adecuados para estudiantes que buscan obtener
aprendizajes significativos a través del uso y la interaccion con herramientas
digitales. De igual manera, las plataformas virtuales han demostrado ser una
herramienta efectiva para superar las limitaciones de tiempo y espacio,
facilitando un acceso equitativo a las oportunidades de aprendizaje y desarrollo.
Estas plataformas pueden desempefar un rol clave en la transformacién del

entorno educativo (Marecos, 2020).

En esa linea, las plataformas virtuales educativas, en el contexto de una
transformacién digital acelerada, emergen no solo como facilitadoras del acceso
al conocimiento y la colaboracidn, sino también como catalizadores de un cambio
paradigmatico en la educacion. A pesar de sus indudables beneficios, como la
flexibilidad, la accesibilidad y la promocién de la autonomia estudiantil, estas
herramientas deben ser evaluadas criticamente en términos de su impacto en la
calidad educativa. Es crucial reconocer que, aunque las plataformas virtuales
ofrecen recursos valiosos y facilitan la interacciéon, no pueden reemplazar por
completo la interaccion humana directa, que sigue siendo fundamental para la
profundizacién del aprendizaje y la formacion integral de los estudiantes. Por
tanto, el desafio radica en encontrar un equilibrio que maximice las ventajas de
la tecnologia mientras se preserva y potencia el valor de la ensefanza

presencial, asegurando asi una experiencia educativa enriquecedora.

2.2 Uso de plataformas virtuales para el desarrollo de competencias

digitales

El uso efectivo de plataformas virtuales para el desarrollo de
competencias digitales requiere una estrategia cuidadosamente elaborada. Por
ello, es crucial priorizar aspectos como la familiarizacion con la plataforma,
garantizar la accesibilidad y usabilidad para todos los estudiantes, y fomentar
una interaccion activa y colaborativa.

También es necesario motivar a los estudiantes a comportarse de manera

ética al buscar, evaluar y utilizar informacion en entornos virtuales, y enfatizar el
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desarrollo de sus habilidades de pensamiento critico y creativo mediante el uso
de tecnologias digitales. Para maximizar las oportunidades de aprendizaje en
linea y preparar a los estudiantes para sobresalir en la sociedad digital actual,

estos componentes son fundamentales.

Segun Guo et al. (2019), las plataformas virtuales brindan a los
estudiantes la oportunidad de interactuar con sus comparferos, acceder a
recursos educativos digitales y gestionar de manera eficiente el proceso de
ensefanza-aprendizaje. Estas plataformas crean un entorno propicio para que
los estudiantes desarrollen y perfeccionen sus habilidades digitales (Song,
2019).

Smith y Jolly (2019) en su investigacion, afirman que el uso de plataformas
virtuales en entornos educativos fomenta la comunicacion entre los estudiantes,
incrementa la cooperacion, estimula la creatividad y la resolucion de problemas,
y facilita el acceso a materiales digitales. Con la ayuda de estos elementos, los
estudiantes pueden aprender habilidades digitales fundamentales, incluida la
alfabetizacion informacional, la comunicaciéon eficiente y la capacidad de
adaptarse al mundo digital en constante evolucion.

Las plataformas virtuales tienen varios beneficios, uno de los cuales es la
capacidad de mejorar la experiencia de aprendizaje a través de la provision de
informacion interactiva y materiales multimedia. Como afirma Guo et al., (2019)
para diversificar los recursos didacticos y mejorar la comprensién del tema por
parte de los estudiantes, estos pueden utilizar herramientas como peliculas,

simulaciones, ejercicios interactivos y materiales descargables.

Segun Song (2019), las plataformas virtuales permiten a los estudiantes
comunicarse de manera frecuente y continua con sus docentes. Los estudiantes
pueden responder de inmediato a las preguntas de los docentes, proporcionar
retroalimentacion oportuna y crear espacios de compromiso que apoyen el
aprendizaje colaborativo, utilizando herramientas como tableros de discusion,
chat en linea y correo electronico.

Sin embargo, es fundamental recordar que los docentes deben recibir

instruccion continua, actualizandolos para utilizar eficazmente las plataformas
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virtuales. Deben familiarizarse con las caracteristicas de la plataforma e
investigar enfoques de instruccion que optimicen su potencial educativo. Segun
Guo etal., (2019) el desarrollo de habilidades digitales debe priorizar la
capacidad decente para intercambiar mejores practicas, adquirir capacitacion y

aprovechar al maximo los sistemas en linea.

En ese sentido, el uso de plataformas virtuales en la educacion tiene el
potencial de transformar el aprendizaje digital, pero su éxito depende de una
implementacion estratégica que combine familiarizacion con la tecnologia, ética
en la gestion de la informacion, y una interaccion efectiva. Es crucial que los
educadores reciban formacion continua tanto en habilidades técnicas como en
estrategias pedagogicas adaptadas a la tecnologia. Asi, un enfoque equilibrado
que integre tecnologia, ética y formacion constante permitira que los estudiantes
no solo desarrollen competencias digitales, sino también se conviertan en

ciudadanos digitales responsables y competentes.

2.3. Factores que influyen en la efectividad de las plataformas virtuales para el

desarrollo de competencias digitales.

Existe gran cantidad de aspectos importantes y cruciales que afectan el
funcionamiento de las plataformas virtuales para ensefar habilidades digitales.
Algunos de estos factores incluyen la facilidad de uso, el calibre del contenido
digital, la cantidad y calidad de los recursos instructivos, la facilidad con la que
estudiantes e instructores pueden trabajar juntos y la adaptabilidad de la
plataforma a varios estilos de aprendizaje. Ademas, la infraestructura tecnologica
y el soporte técnico disponible juegan un papel importante en garantizar una
experiencia de aprendizaje fluida y efectiva en entornos virtuales. Para
maximizar el impacto positivo en la capacidad de los estudiantes para utilizar la
tecnologia, es fundamental abordar y ajustar cuidadosamente estos factores

antes de implementar plataformas virtuales.

La plataforma virtual ofrece a los estudiantes la posibilidad de incorporar
la tecnologia a sus contextos de formacion, ademas de proporcionarles un
espacio en el que acceden a recursos digitales para promover el aprendizaje

significativo. Para ello, envian tareas, participan en conversaciones en linea y
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colaboran en proyectos digitales para perfeccionar sus habilidades en areas

como la comunicacion en linea y la gestion de archivos.

También es fundamental recordar que el éxito de las actividades y
materiales de Google Classroom esta influenciado por la forma en que se crean.
Segun Taylor (2018) los ejercicios impartidos en Google Classroom deben ser
relevantes para los objetivos de aprendizaje y animar a los estudiantes a tomar
decisiones y resolver problemas. La retroalimentacion constante y exhaustiva de
la plataforma por parte de los maestros también contribuye al desarrollo de las
competencias digitales de los estudiantes al ayudarlos a refinar sus habilidades
y comprender mejor como hacer un uso productivo de la tecnologia en el aula 'y
mas alla.

En la actualidad, la habilidad para utilizar herramientas tecnoldgicas en el
proceso educativo, combinada con la adecuada preparacion del instructor y un
disefio intencional de actividades, crea un entorno propicio para que los
estudiantes desarrollen su alfabetizacion digital. A medida que la educacién se
vuelve mas digital, Google Classroom se presenta como una herramienta util

para preparar a las personas para un futuro tecnolégicamente avanzado.

Otra investigacion, de Gonzalez-Videgraray y Serradel-Lépez (2020)
analizdé en qué medida las plataformas virtuales ayudaban a los estudiantes a
adquirir alfabetizacion digital. Los resultados demostraron una correlacion
favorable entre el uso de estas plataformas y el aprendizaje de competencias
digitales, como el uso de la tecnologia, la investigacion en linea y el uso de la
comunicacion digital. En el entorno de aprendizaje virtual, los estudiantes

también mostraron mas independencia y capacidad para resolver problemas.

El equipo de Rodriguez et al. (2018) ademas, evalud la practicidad de un
recurso especifico en linea para mejorar la alfabetizacion informatica de los
alumnos. Segun los hallazgos, los estudiantes pudieron mejorar sus habilidades
digitales mediante el uso del sitio, a introducir mejoras en su capacidad para
generar y distribuir recursos digitales y a fomentar la participacion activa en

entornos virtuales.
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La adaptabilidad y accesibilidad de las plataformas virtuales son otros
factores que influyen en su éxito. De acuerdo con una investigacion de Alomar
et al.,(2019) las plataformas virtuales proporcionan a los usuarios acceso a
informacion educativa en cualquier momento y desde cualquier lugar,
promoviendo el aprendizaje independiente y la practica continua de habilidades
digitales. Estas plataformas también facilitan la personalizacién y adaptacion del
ritmo y método de ensefanza segun las necesidades individuales de cada
estudiante.

Tenga en cuenta que la forma en que las plataformas virtuales ayudan a
los estudiantes a adquirir habilidades digitales esta directamente relacionada con
la calidad del entorno del aula y los recursos proporcionados. La importancia de
las plataformas virtuales que proporcionan un marco claro y ordenado, asi como
materiales de instruccion actualizados, se destaca en una investigacion (Lozano
et al.,, 2019). Ademas, la comunicacién regular y la retroalimentacion entre
estudiantes y profesores son esenciales para el éxito de estas plataformas.

Es importante destacar que la efectividad de los recursos en linea
destinados a fomentar el crecimiento de la competencia digital depende en gran
medida del entusiasmo y la dedicacion de los estudiantes que los utilizan. Segun
una investigacion de Gomez-Baya et al. (2019) el compromiso y el interés de los
estudiantes por los materiales y las actividades que proporcionan las plataformas
virtuales afectan directamente a su capacidad para aprender competencias
digitales. A la hora de emplear estas tecnologias, es fundamental promover la
motivacion intrinseca y el sentimiento de autonomia para que los jovenes puedan
adquirir las competencias digitales con mayor rapidez y eficacia.

La variedad de materiales y actividades ofrecidos en la plataforma en linea
también contribuye significativamente a la eficacia de estos instrumentos. La
investigacion de Rodriguez et al. (2018) destaca el valor de una variedad de
herramientas digitales, como peliculas, simulaciones, ejercicios interactivos y
materiales complementarios. Los estudiantes pueden explorar varios modos de
aprendizaje, perfeccionar sus aficiones y desarrollar completamente sus

habilidades digitales gracias a la variedad de materiales disponibles.

Es importante recordar que, aunque las plataformas virtuales son

herramientas valiosas para el desarrollo de competencias digitales, su eficacia
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también depende de la preparacion y educacion adecuada de los estudiantes.
Una investigacion de Macias Arias et al. (2020) subraya la necesidad de ofrecer
a los estudiantes la formacion necesaria para utilizar eficazmente estas
plataformas en contextos educativos.

Esto implica la comprension del funcionamiento de la plataforma, la
capacidad de crear actividades relevantes y la capacidad de proporcionar a los
estudiantes el tipo de asesoramiento adecuado.

La critica constante es otra piedra angular de los entornos de aprendizaje
en linea efectivos para mejorar la alfabetizacion informatica. De acuerdo con una
investigacion de Alomar etal., (2019) los estudiantes pueden mejorar y
maximizar sus habilidades digitales mediante la retroalimentacion oportuna e
individualizada a través de estas plataformas. Ademas, la retroalimentacion
fomenta la metacognicion y ayuda en la comprensién del proceso de aprendizaje,
ambos de los cuales ayudan a los estudiantes a construir mayores habilidades
digitales.

También se ha comprobado que las plataformas virtuales aportan
importantes ventajas para la mejora de las competencias digitales. Segun una
investigacion de Goémez-Montoya y Ramirez-Montoya (2021) el uso de estas
plataformas fomenta el compromiso de los estudiantes y el trabajo en equipo.
Los estudiantes pueden conectarse, compartir ideas y trabajar juntos para
resolver problemas a través de la comunicacion y la cooperacién, lo que mejora

su capacidad para trabajar juntos en un entorno digital.

La usabilidad de la plataforma virtual es otra consideracién importante. La
usabilidad, segun Nielsen (1993) es la sencillez con la que las personas pueden
utilizar una interfaz de usuario de forma eficaz y agradable. Fraillon et al. (2020)
afirman que la facilidad de uso de la interfaz de una plataforma virtual mejora la
navegacion y el acceso a sus diferentes funciones y recursos, lo cual contribuye
a una adquisicion mas efectiva de habilidades digitales.

Ademas, la disponibilidad y la calidad de la informacion didactica influyen
en el éxito de las plataformas virtuales. Para crear las competencias digitales
concretas que deben obtenerse, los materiales didacticos deben ser apropiados,

actuales y pertinentes. Khan (2012) afirma que la claridad de los objetivos de
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aprendizaje, la presentacion visual atractiva, la interaccidn y la retroalimentacién
contribuyen a la calidad del material educativo digital.

Otro aspecto importante del desarrollo de habilidades digitales es
interactuar con otros en linea. Los usuarios pueden compartir informacion,
trabajar juntos para resolver problemas y aprender unos de otros cuando se
comunican y colaboran.

Rheingold (2012) destaca el valor de unirse a grupos profesionales en
linea donde los usuarios pueden intercambiar experiencias, hacer preguntas y
obtener ayuda de personas que comparten sus intereses.

En el éxito de las plataformas virtuales influye significativamente, entre
otras cosas, el disefio instruccional. El disefo instruccional, segun Johnson et al.
(2016), se refiere a la planificacion y organizacién de los materiales y actividades
de aprendizaje en la plataforma. Al crear un disefio instruccional, es importante
considerar el orden de las actividades, la interaccion entre los estudiantes y la
disposicion del material. Un disefio bien organizado y consistente puede facilitar
la adquisicibn de capacidades digitales al proporcionar una ruta légica y

progresiva hacia la educacion.

Zwart et al. (2017) sostienen que la efectividad en el desarrollo de
competencias digitales estd determinada por varios factores, como el disefio
instruccional y los recursos y materiales educativos disponibles en la plataforma.

Los autores sostienen que los recursos didacticos deben ser actuales,
facilmente accesibles, adecuados para el entorno de aprendizaje y pertinentes.
La disponibilidad de materiales en diversas formas, tales como videos,
presentaciones interactivas y documentos digitales, facilita la comprension y el
aprendizaje de los estudiantes, contribuyendo asi a la mejora de sus habilidades
digitales.

Oftro aspecto a tener en cuenta es el feedback que se ofrece al usuario.
Los estudiantes pueden evaluar su progreso, identificar areas de crecimiento y
modificar su aprendizaje con una retroalimentacién eficaz y rapida. Para ayudar
al desarrollo de las capacidades digitales, las plataformas virtuales deben
proporcionar sistemas de retroalimentacion claros, como evaluaciones

formativas y comentarios personalizados.
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Por ultimo, pero no menos importante, el éxito de las plataformas virtuales
para ensefar habilidades digitales depende en gran medida de la dedicacion y
el entusiasmo de los usuarios. Los estudiantes no solo necesitan estar
intrinsecamente motivados, sino que también necesitan saber cuan valiosas son
las habilidades digitales para sus futuras carreras y vida personal. Los juegos, la
personalizacion del aprendizaje y la creacion de entornos de aprendizaje
atractivos pueden impulsar la participaciéon y la motivacién del usuario (Ryan &
Deci, 2000)).

En consecuencia, la capacidad de la plataforma virtual para promover el
crecimiento de las habilidades digitales depende de la dedicacién y el
entusiasmo de los estudiantes.

Asimismo, el profesor también es responsable de asegurarse de que las
actividades y tareas sugeridas por la plataforma virtual sean relevantes para los
objetivos de desarrollo de habilidades digitales. Para asegurar que todos los
estudiantes tengan igualdad de oportunidades para desarrollar sus habilidades
de lectura y escritura digital, es fundamental abordar la brecha digital.

Otro desafio significativo es la necesidad de adaptar las técnicas
tradicionales de instruccion y evaluacioén a los entornos en linea. Los profesores
deben ser expertos en tecnologia y comprender firmemente como utilizar
eficazmente diversas herramientas digitales en el aula para aumentar la
competencia digital de sus alumnos. Para hacer esto, uno debe usar practicas
de instruccién de vanguardia y dominar el arte de la utilizacién de plataformas
virtuales. (Picciano, 2017).

La sobrecarga de informacién también puede resultar dificil en los mundos
virtuales. La abundancia de informacién y contenidos de la plataforma puede
abrumar a los estudiantes, dificultandoles su eleccion y gestion eficaz (Junco y
Clem, 2015). Para que los estudiantes puedan desenvolverse con éxito en el
entorno virtual, es fundamental que la plataforma ofrezca instrucciones y una
estructura clara, asi como métodos para buscar y filtrar la informacion.

En ese sentido, la efectividad de las plataformas virtuales para el
desarrollo de competencias digitales esta intrinsecamente ligada a una
combinacion de factores estratégicos y contextuales que, si se manejan
adecuadamente, pueden maximizar su impacto educativo. La facilidad de uso y

la calidad del contenido son fundamentales, pero igualmente crucial es la
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capacidad de estas plataformas para adaptarse a diversos estilos de aprendizaje
y su infraestructura técnica robusta. Ademas, la capacitacién continua de los
educadores y la integracion de metodologias pedagdgicas innovadoras son
esenciales para garantizar que estas herramientas no solo se utilicen
correctamente, sino que también se alineen con los objetivos de aprendizaje. La
interaccion efectiva entre estudiantes y docentes, respaldada por una
retroalimentacion constante y una adecuada gestion de la sobrecarga de
informacion, puede potenciar el aprendizaje autonomo y la colaboracion en
entornos digitales. En ultima instancia, la integracién exitosa de plataformas
virtuales en la educaciéon depende de una planificacion estratégica que considere
tanto las necesidades tecnoldgicas como pedagdgicas, asegurando asi que los

estudiantes desarrollen habilidades digitales de manera significativa y equitativa.

241 Funcionalidades y caracteristicas de las plataformas virtuales
educativas

Las plataformas educativas virtuales proporcionan una variedad de
funcionalidades y caracteristicas destinadas a promover el aprendizaje
interactivo y colaborativo en entornos digitales. Entre estas funcionalidades
destacan las herramientas para la gestion de cursos, que permiten organizar y
distribuir contenidos educativos de manera estructurada y accesible para los
estudiantes. Ademas, permiten la comunicacion bidireccional entre docentes y
estudiantes mediante foros de discusion, chats en tiempo real y herramientas de
mensajeria, fomentando asi la interaccion y el intercambio de ideas.

Estas plataformas suelen incluir también sistemas de evaluacion y
seguimiento del progreso académico, que facilitan a los educadores la revision y
calificacion de tareas, examenes y actividades formativas. La adaptabilidad y
personalizacion del entorno de aprendizaje virtual es otro aspecto clave, al
ofrecer opciones para adaptar las instrucciones a las necesidades de cada
estudiante, todo esto lleva a una educacién mas eficiente y centrada en el
estudiante.

Asimismo, hay muchas funciones y opciones disponibles en las
plataformas de aprendizaje virtual que pretenden ayudar a la ensefianza y el

aprendizaje en un entorno virtual. Dado que proporcionan a los estudiantes
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libertad, accesibilidad y materiales interactivos, las herramientas tecnologicas
desempefan un papel cada vez mas importante en la educacion.

Lopez-Fernandez y Rodriguez-Dominguez (2020) afirman que la
caracteristica distintiva de las plataformas virtuales educativas es su capacidad
para proporcionar un entorno virtual en el que se pueden administrar diversas
actividades educativas. Una de las caracteristicas mas importantes de estas
plataformas es la gestion de contenidos, que facilita a los estudiantes la
organizacion y distribucidn de recursos educativos, como lecturas,
presentaciones, videos y enlaces en linea, de manera estructurada y accesible
para sus companeros.

Aranda & Navarro (2013) afirman que las plataformas virtuales educativas
ofrecen numerosas funciones utiles, que incluyen administracion y entrega de
contenido, evaluacion en linea, creacion y participacion en foros de discusion,
realizacion de actividades interactivas, monitoreo del progreso y comunicacion
sincrénica y asincronica.

Asimismo, segun Garcia-Valcarcel y Tejedor (2019) lo que distingue a las
plataformas virtuales educativas es su capacidad para proporcionar un espacio
virtual donde se puedan controlar varios aspectos del proceso de aprendizaje.
La gestion de contenidos es un componente crucial de estos sistemas, que
permite a los estudiantes organizar y distribuir recursos educativos como
lecturas, presentaciones y videos de forma organizada y de facil acceso para
otros estudiantes.

La comunicacion sincronica y asincronica es otra caracteristica
fundamental de los entornos de aprendizaje en linea. A través de chats,
videoconferencias y foros de debate, estas tecnologias permiten la conexion en
tiempo real entre los estudiantes. También proporcionan comunicacion
asincrona, en la que los usuarios pueden publicar mensajes y comentarios que
pueden ser leidos y contestados cuando quieran. Esto fomenta la cooperacion,
el intercambio de ideas y el apoyo mutuo dentro de la comunidad educativa.

En consecuencia, los entornos virtuales de aprendizaje pueden
transformar radicalmente la manera en que estudiantes y profesores interactuan
en el aula, funcionando como un entorno central para la discusion en linea, la
gestion de proyectos y la distribucién de diversos materiales del curso. La

escalabilidad para adaptarse a diferentes tamafos de clases y demandas de
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instruccion, flexibilidad para adaptarse a varios métodos y ritmos de aprendizaje
y la disponibilidad de ser accesible desde cualquier dispositivo conectado a

internet son caracteristicas adicionales de las plataformas educativas.

Por tanto, en base a esta construccién de informacion las plataformas
educativas virtuales han revolucionado el panorama educativo al ofrecer una
amplia gama de funcionalidades que fomentan un aprendizaje dinamico y
adaptativo. Estas plataformas no solo facilitan la organizacion y distribucion de
contenidos educativos, sino que también potencian la comunicacion bidireccional
entre docentes y estudiantes a través de herramientas interactivas como foros,
chats y videoconferencias. La capacidad de gestionar y personalizar el entorno
de aprendizaje permite a los estudiantes acceder a recursos variados vy
adaptados a sus necesidades individuales, promoviendo una educacion mas
centrada en el usuario. Sin embargo, la eficacia de estas herramientas depende
en gran medida de la implementacion estratégica y del soporte técnico
adecuado. La integracién de estas tecnologias debe considerar no solo la
funcionalidad y accesibilidad, sino también el disefio instruccional y la capacidad
de las plataformas para adaptarse a las demandas cambiantes de los entornos
educativos modernos. Asi, para que estas realmente transformen la ensefanza
y el aprendizaje, es esencial una reflexion critica sobre su uso y un compromiso

continuo con la mejora de sus caracteristicas y capacidades.

2.5 Ventajas y desafios del uso de plataformas virtuales en la educacién
basica

El uso de recursos en linea ha cobrado mayor importancia en las escuelas
primarias y secundarias, trayendo consigo nuevas oportunidades y desafios. Es
importante evaluar las ventajas y desventajas del uso de estas plataformas en la
educacion basica en este entorno.

Una ventaja importante de adoptar plataformas virtuales es la facilidad con
la que se puede acceder al contenido instructivo. Todos los materiales del curso
de un estudiante, incluidas las tareas y los examenes, estan disponibles en linea

en todo momento(Johnson et al., 2016). Los estudiantes que trabajan o tienen
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otros compromisos se beneficiaran especialmente de esta flexibilidad, que les
permite personalizar sus horarios de estudio para satisfacer sus demandas.

La interaccién y participacion de los estudiantes en las plataformas
virtuales es otra ventaja destacada. Los estudiantes pueden comunicarse entre
si y con los profesores utilizando medios de comunicacion y colaboracién como
salas de chat y foros de debate (Hrastinski, 2008). Esto fomenta la comunicacién
de ideas, la creacion de conocimiento en grupo y el aprendizaje cooperativo.
Ademas, la retroalimentacion instantanea que proporcionan las plataformas
virtuales facilita la deteccién de areas problematicas y el seguimiento del
progreso académico.

El uso de plataformas virtuales también facilita el acceso a otros
materiales educativos. Los estudiantes pueden beneficiarse del uso de bases de
datos en linea, bibliotecas digitales y articulos cientificos para mejorar su
aprendizaje (Moazami et al., 2014). Al igual que las plataformas fisicas, las
virtuales permiten incorporar muchos tipos de material, como simulaciones,
presentaciones interactivas y peliculas, lo que hace que el aprendizaje sea mas
atractivo y estimulante.

A pesar de estas ventajas, todavia existen muchos obstaculos para el uso
de plataformas virtuales. Uno de ellos es conseguir que los estudiantes estén
motivados y comprometidos. A algunos estudiantes les puede resultar dificil
mantener su nivel de interés y motivacion en un entorno virtual en ausencia de
contacto directo cara a cara (Rashid et al. 2017). Para fomentar la atencion y la
participacion activa de los estudiantes, los educadores deben utilizar tacticas
pedagogicas exitosas que incluyan la gamificacion, el disefio de actividades
interactivas y la retroalimentacion continua.

Gallego-Dominguez y Sanchez-Gémez (2020) subrayan la importancia de
asegurar que las personas con discapacidad puedan acceder a los recursos en
linea, y que los disefiadores de materiales y actividades de aprendizaje tengan
en cuenta la diversidad de los estudiantes. Es importante asegurar que la
plataforma sea compatible con lectores de pantalla, que los videos incluyan
subtitulos y que la navegacion sea sencilla para todos los usuarios.

Garantizar que el acceso a las plataformas virtuales sea equitativo es una
barrera adicional importante. A pesar de que la tecnologia es cada vez mas

omnipresente en la sociedad, ciertos estudiantes pueden seguir enfrentandose
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a barreras de acceso y participacidén debido a las brechas digitales (Warschauer,
2014). Los profesores deben tener en cuenta estas brechas y buscar soluciones
inclusivas, como implementar programas para prestar dispositivos a nifios que
no tienen acceso a uno, 0 como vincular las aulas a Internet.

Es de vital importancia que los educadores adopten el enfoque
pedagogico adecuado para superar los desafios y maximizar las ventajas de las
plataformas virtuales en la educacion basica. Es fundamental planificar y
proporcionar ejercicios y recursos educativos que se adapten al entorno en linea
y promuevan el debate, la participacion y el pensamiento critico. Para crear una
atmosfera de colaboracion y estimulo, también es importante desarrollar canales
claros de comunicacioén y retroalimentacion tanto para estudiantes y profesores
como para los propios estudiantes.

Para que los estudiantes utilicen con éxito las plataformas virtuales,
también es fundamental ofrecerles la asistencia técnica y pedagogica necesaria.
El proceso incluye guiar a los usuarios a través de las funciones, herramientas y
recursos de la plataforma. Los cursos de capacitaciéon o tutoriales también
pueden ponerse a disposicion de los estudiantes para ayudarlos a alfabetizarse
digitalmente y alentarlos a estudiar de forma independiente en entornos en linea.

Es prioritario poner en marcha iniciativas para salvar la brecha digital con
el fin de abordar los problemas de acceso relacionados con la equidad. Esto
podria incluir la busqueda de soluciones tecnoldgicas accesibles y baratas, asi
como la colaboracion con organizaciones o iniciativas que proporcionen a los
estudiantes que carecen de acceso a este tipo de aparatos y conexién. Ademas,
se pueden crear normas para la inclusion digital y trabajar con los estudiantes
para identificar y eliminar cualquier obstaculo que puedan encontrar al utilizar
plataformas en linea.

En ese sentido, el uso de plataformas virtuales en la educacion basica
ofrece un potencial transformador al proporcionar acceso flexible a contenidos
educativos vy facilitar la comunicacion interactiva entre estudiantes y docentes.
Sin embargo, esta transicion también presenta desafios significativos que
requieren una reflexion critica. Aunque la accesibilidad y la variedad de recursos
digitales enriquecen el aprendizaje, la efectividad de estas plataformas depende
de una integraciéon pedagdgica cuidadosa y de la superacion de barreras

tecnolégicas y motivacionales. La falta de contacto personal puede desmotivar a
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algunos estudiantes, y las brechas digitales siguen limitando el acceso
equitativo. Por ende, es crucial que los educadores no solo adapten sus
estrategias pedagodgicas para mantener el compromiso y la participacion, sino
que también promuevan soluciones inclusivas para garantizar que todos los
alumnos tengan las mismas oportunidades de beneficiarse de las herramientas
digitales. La adopcion exitosa de plataformas virtuales en la educacion basica
exige un enfoque equilibrado que combine innovacion tecnolégica con un

compromiso firme hacia la equidad y el apoyo continuo a los estudiantes.

2.6 Modelos de plataformas educativas virtuales

Rodriguez (2009) indica que, en el ambito de la educacién en linea, las
plataformas educativas virtuales estan emergiendo como recursos esenciales
para docentes y estudiantes. Estas plataformas son particularmente efectivas en
entornos de aprendizaje virtual, ya que fomentan la colaboracién entre
estudiantes y profesores, asi como entre los propios estudiantes, y mejoran el
acceso a materiales y la realizacién de actividades interactivas. A continuacion,

se ofrece una vision general de algunos de los modelos mas reconocidos.

a. Sistema de gestion de aprendizaje (Learning Management System,
LMS)

Los SGA son sistemas de gestion del aprendizaje en linea que
proporcionan una variedad de herramientas y funciones para organizar,
impartir y supervisar el aprendizaje en linea. Estos sistemas ofrecen a los
profesores la posibilidad de gestionar y distribuir informacion, interactuar
con los estudiantes, realizar evaluaciones y supervisar el aprendizaje de

los estudiantes.

b. Plataformas de Aprendizaje en Linea (Online Learning Platforms)

Estos sitios se concentran en ofrecer toda una gama de recursos
de aprendizaje en linea, como listas de lectura, juegos interactivos, foros,
herramientas para el trabajo en grupo y examenes. Estas plataformas
estan destinadas tanto a instituciones educativas como a proveedores de
cursos en linea y generalmente ofrecen cursos completos en formato
digital.
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c. Plataformas de Aprendizaje Colaborativo (Collaborative Learning
Platforms)

Estas herramientas se crean expresamente para fomentar la
cooperacion de los estudiantes y avanzar en el aprendizaje social y activo.
Proporcionan materiales y areas en linea donde los estudiantes pueden
colaborar en proyectos, intercambiar ideas, poner en comun recursos y

obtener la evaluacién de sus companeros.

d. Plataformas de Contenido Educativo (Educational Content
Platforms):

Estos centros sirven principalmente como canales de distribucion para
medios educativos, incluidos libros digitales, peliculas interactivas y
simulaciones. Estas plataformas suelen ofrecer una amplia seleccion de

informacion para muchas areas tematicas y niveles educativos.

e. Plataformas de Tutoria en Linea (Online Tutoring Platforms):
Plataformas de tutoria en linea: Estas herramientas ponen en
contacto a estudiantes con tutores especializados en diversos campos
de estudio que ofrecen servicios de tutoria en linea. Estas plataformas
generalmente incluyen funciones de contacto en tiempo real, como chat
y videoconferencia, que permiten a los estudiantes recibir asistencia

académica personalizada a distancia.

f. MOOC: Cursos Masivos en Linea Abiertos

Los Cursos Online Masivos y Abiertos (MOOC, por sus siglas en
inglés), que ofrecen cursos de alto nivel a una audiencia mundial, han
transformado la educacioén en linea. Los MOOC han democratizado el
acceso a la educacién superior y han creado nuevas oportunidades para
el aprendizaje autodirigido (Siemens, 2013). Estos entornos de
aprendizaje en linea, como Coursera y EDX, suelen incluir aspectos de
planes de estudios pregrabados con participacion en linea a través de

foros de debate y proyectos de grupo.
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g. Modelo de Realidad Virtual y Aumentada

Mediante experiencias inmersivas, la realidad virtual (RV) y la
realidad aumentada (RA) estan comenzando a transformar el ambito
educativo. Investigaciones, como las realizadas por Bacca et al. (2014),
han analizado como estas tecnologias ofrecen a los estudiantes
oportunidades inusuales para interactuar con el contenido de forma mas
visual y practica. Los estudiantes tienen ahora una oportunidad sin
precedentes de explorar lugares distantes e ideas abstractas gracias a

herramientas como ClassVR y Google Expeditions.

En esa linea, los modelos de plataformas educativas virtuales
ofrecen una amplia gama de herramientas que pueden revolucionar el
proceso de ensefianza y aprendizaje, desde sistemas de gestion del
aprendizaje hasta plataformas de realidad virtual. No obstante, a pesar de
sus multiples ventajas, la integracion de estos modelos en la educacion
enfrenta desafios significativos. Las plataformas LMS y de contenido
educativo proporcionan una estructura solida para la distribucion de
materiales y la gestiéon de cursos, mientras que las plataformas de
aprendizaje colaborativo y MOOC amplian el acceso y la interaccion
global. Sin embargo, la eficacia de estas tecnologias no esta exenta de
dificultades. La implementacion exitosa requiere no solo la adopcién
tecnoldgica, sino también un enfoque pedagdgico adaptado que garantice
la participacion activa y equitativa de todos los estudiantes. Ademas,
mientras que la realidad virtual y aumentada prometen experiencias de
aprendizaje inmersivas, su integracién en el aula puede ser limitada por la
disponibilidad de recursos y la necesidad de formacion especializada. Por
ende, es esencial que educadores no solo evaluen el potencial de estas
herramientas, sino que también consideren como superar las barreras

practicas y pedagodgicas para maximizar su impacto en la educacion.
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SEGUNDA PARTE: DISENO METODOLOGICO Y RESULTADOS

Capitulo I: Diseiio Metodoldégico
1.1 Planteamiento del problema

Para preparar a los estudiantes de manera mas efectiva para las
demandas del mundo digital actual y mejorar su aprendizaje, el uso de la
tecnologia en el aula ha ganado relevancia en los ultimos afios. Google
Classroom y plataformas educativas similares se han vuelto mas importantes en
entornos de capacitacion debido a los recursos que brindan para mejorar la
instruccion y el rendimiento de los estudiantes en el aula. Algunas personas
todavia se preguntan si estas tecnologias de plataformas virtuales realmente

ayudan a los nifios de primaria a mejorar su alfabetizacion digital.

En primer lugar, la rapida integracion de la tecnologia en la educacion ha
elevado su rol a una herramienta esencial tanto en el aula tradicional como en
entornos de aprendizaje en linea. Google Classroom, por ejemplo, ha ganado
gran popularidad debido a su accesibilidad, facilidad de uso y el conjunto de
herramientas que facilita la ensefianza y el aprendizaje colaborativo. En segundo
lugar, el contexto postpandemia ha acelerado la adopcion de plataformas
educativas para la educacion a distancia, asegurando la continuidad del
aprendizaje. Este cambio repentino hacia la educacién en linea ha identificado
la necesidad de evaluar criticamente la efectividad de estas herramientas
digitales para cumplir con los objetivos educativos. En tercer lugar, el desarrollo
de competencias digitales se ha vuelto mas relevante en nuestra sociedad digital,
donde el dominio de las habilidades y resolucion de problemas tecnoldgicos es
esencial para participar activamente en la sociedad y tener éxito a nivel

profesional y académico.

En consecuencia, el problema de investigacion es: ; Cual es la efectividad
del uso de la plataforma virtual Google Classroom para potenciar el desarrollo
de competencias digitales en los estudiantes de 5to de secundaria de una

instituciéon privada de Lima Metropolitana?
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1.2

1.21

1.2.2

1.3

Objetivos de la investigacion
Objetivo General:

Evaluar la efectividad del uso de la plataforma virtual Google Classroom
para potenciar el desarrollo de competencias digitales en los estudiantes
de quinto de secundaria de una Institucién Educativa Privada de Lima

Metropolitana.
Objetivos Especificos:

Determinar si el uso de la plataforma virtual Google Classroom favorece
el desarrollo de competencias digitales en la categoria Informacién vy
alfabetizacion digital en los estudiantes de una institucion educativa
privada, Lima Metropolitana.

Determinar si el uso de la plataforma virtual Google Classroom favorece
el desarrollo de competencias digitales en la categoria Comunicacion y
colaboracién en los estudiantes de una institucion educativa privada, Lima
Metropolitana

Determinar si el uso de la plataforma virtual Google Classroom favorece
el desarrollo de competencias digitales en la categoria Creacién de
contenidos digitales en los estudiantes de una institucién educativa
privada, Lima Metropolitana.

Determinar si el uso de la plataforma virtual Google Classroom favorece
el desarrollo de competencias digitales en la categoria Seguridad en la
red en los estudiantes de una institucion educativa privada, Lima
Metropolitana.

Determinar si el uso de la plataforma virtual Google Classroom favorece
el desarrollo de competencias digitales en la categoria Resolucién de
problemas en los estudiantes de una institucion educativa privada, Lima

Metropolitana.
Variables de investigacion

En el presente estudio se han tomado en cuenta variables de

investigacion, de tal manera que aborde de manera integral los aspectos

relevantes para evaluar la efectividad del uso de la plataforma virtual Google
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Classroom en el desarrollo de competencias digitales de los estudiantes quinto

de secundaria de una institucion educativa privada de Lima Metropolitana.

A continuacion, se detallan las variables y subvariables empleadas en la

investigacion:

1.3.1 Efectividad de la plataforma Google Classroom.

Definicién conceptual:

Google Classroom es una potente herramienta para la educacion online por
su capacidad para facilitar el aprendizaje y alcanzar objetivos educativos.
En el proceso de evaluaciéon se consideran una serie de criterios, como los
siguientes: usabilidad, accesibilidad a los recursos instruccionales,
capacidad de retroalimentacion, administracién de tareas y evaluaciones, y

comunicacion entre maestros y estudiantes.

Definiciéon operacional:

Se evaluara mediante un cuestionario de 20 preguntas. Su estructura estara
basada en la frecuencia de uso de la plataforma, participacion de
actividades en linea, finalizacion de tareas, respuestas a foros e interaccion
con el docente y companieros de grupo. Usando estos y otros marcadores
tangibles, el investigador puede determinar objetivamente si el desarrollo de
competencias digitales de los estudiantes de quinto grado esta progresando
como se esperaba con el uso de Google Classroom. Se utilizara con la

escala Likert.

1.3.2 Desarrollo de competencias digitales

Definiciéon conceptual:

Este es el resultado final de aprender a utilizar la tecnologia digital de
manera efectiva, lo que incluye practicar lo que ha aprendido y adquirir
nuevas habilidades. Las habilidades en alfabetizacién digital incluyen una
amplia gama de areas, que incluyen, entre otras: buscar, evaluar y usar
informacion criticamente en linea; comunicarse y colaborar con éxito
utilizando plataformas digitales; y salvaguardar la privacidad y la seguridad

al usar Internet.
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Definiciéon operacional:

Se llevara a cabo una evaluacion mediante un cuestionario de 20
preguntas, estructurado en torno a las competencias digitales: informacion
y alfabetizacion digital, comunicacién y colaboracion, creacion de
contenidos digitales y seguridad en la red. Se utilizara una escala de Likert

para medir las respuestas.

1.3.3 Subvariables de las competencias digitales:

a. Informacioén y alfabetizacion digital: habilidad para acceder, evaluar,

organizar y utilizar datos de forma responsable en entornos digitales.

b. Comunicaciéon y colaboracién: competencia en el manejo de
herramientas electronicas para la comunicacion y colaboracion, tales
como el correo electrénico, las redes sociales y las plataformas de

colaboracion.

c. Creaciéon de contenidos digitales: |a capacidad de crear, editar y
compartir una variedad de tipos de contenido digital, como textos,
imagenes, videos y presentaciones, utilizando las herramientas digitales

adecuadas.

d. Resoluciéon de problemas: capacidad para detectar, evaluar y
solucionar problemas mediante el uso de tecnologias digitales y

pensamiento critico.

e. Seguridad en red: conocimientos y habilidades para proteger la
privacidad y la seguridad en linea, asi como para identificar y responder

adecuadamente a riesgos y amenazas en entornos digitales.
1.4 Enfoque metodolégico, tipo y nivel de investigacion

La investigacion en curso emplea un enfoque cuantitativo, ya que se
recogeran calificaciones de las pruebas aplicadas a los grupos de estudio, tanto
el control como el experimental. Este enfoque facilita el analisis de informacién
cuantificable, permitiendo obtener resultados objetivos y medibles en relacion
con las variables de estudio. De acuerdo con Creswell (2014), el enfoque

cuantitativo es esencial para obtener resultados precisos y medibles, lo que
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resulta crucial para evaluar la efectividad de las intervenciones educativas y su
impacto en el desarrollo de competencias especificas. Ademas, Muijs (2011)
argumenta que la investigacién cuantitativa ofrece una base sélida para la
evaluacion de herramientas educativas, al generar datos que permiten comparar

y analizar los efectos de distintos métodos de ensefanza.

Este estudio adopta un disefio cuasiexperimental para comparar la
capacidad de adquisicion de competencias digitales entre estudiantes que
utilizan Google Classroom y aquellos que no lo hacen, se empleara un disefio de
grupo de control con pretest y postest. Este enfoque permitira evaluar si los
estudiantes de quinto grado en una escuela privada de Lima han mejorado sus
competencias digitales tras usar los recursos en linea proporcionados por

Google Classroom.

El propédsito de este estudio es caracterizar qué tan bien la plataforma
Google Classroom mejora las competencias digitales de los estudiantes. Lo
mismo ocurre con el uso de herramientas cuantitativas y estadisticas para
determinar qué hace que la plataforma sea exitosa y como estos factores

impactan en el desarrollo de competencias digitales de los estudiantes.
1.5 Diseino de Investigacion:

En esta investigacion se utilizara el disefio cuasiexperimental, que es un
tipo de investigacién enfocada a identificar el efecto de una intervencién o
tratamiento a participantes de dos grupos de estudiantes y que tiene como

objetivo evaluar el impacto o la relacion causal entre variables.

La investigacién se trabajard con dos grupos, uno de control y el otro
experimental con aplicacién de preprueba y post prueba, es decir al iniciar el
estudio se tomara una evaluacion que mida las competencias digitales de los
estudiantes de los grupos: control y experimental y al finalizar las sesiones de
aprendizaje se volvera a aplicar la misma evaluacion para determinar la
efectividad en el empleo de herramientas digitales de la plataforma Google
Classroom. El numero de sesiones para el desarrollo del presente estudio es de

nueve que corresponde al ultimo trimestre del afio.
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1.6

1.7

Poblacion y muestra

Esta compuesta por las 960 alumnas matriculadas en el colegio
privado ubicado en una zona residencial de la gran area metropolitana de
Lima. La muestra de estudio son los estudiantes de quinto grado de
secundaria de la asignatura de Educacion para el Trabajo, que cuenta con
un total de 68 alumnas, dividido en 3 salones de 22, 22 y 24 alumnas por

salon, considerando un rango de edad entre 16 y 17 afios.

Al utilizar un disefo cuasiexperimental, se busca verificar una
hipétesis causal al ajustar al menos una variable independiente, aunque
debido a limitaciones logisticas o éticas, no es posible realizar una
asignacion aleatoria de las unidades de estudio a los distintos grupos
(Fernandez et al., 2014). En ese sentido, se detallan las caracteristicas de

los grupos de intervencion.

Grupo Control (G.C)

Grado : Quinto de Secundaria A
Sexo : Femenino
Edad : 16 y 17 afios
Cantidad A 22
Grupo Experimental (G.E)
Grado : Quinto de Secundaria B
Sexo : Femenino
Edad : 16 y 17 afios
Cantidad : 22

Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

Para evaluar las competencias digitales de los estudiantes, se
emple6 la técnica de encuesta mediante un cuestionario como
herramienta principal. Estos incluyeron evaluaciones aplicadas en el
laboratorio de computacion, disefadas para medir las subvariables de
competencia digital del grupo experimental al final de cada leccion. El
objetivo era obtener calificaciones cuantitativas al término de cada sesion,
las cuales serian posteriormente procesadas mediante un programa
informatico.
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1.7.1 Diseino de Instrumentos

El propdsito de esta herramienta de recopilacidn de datos es evaluar qué
tan bien una escuela privada en Lima Metropolitana ha utilizado Google
Classroom para ayudar a sus alumnos a mejorar su alfabetizacion digital:
a. Cuestionario para estudiantes:
El objetivo es que los estudiantes puedan resolver preguntas de
cada subvariable que comprenden las competencias digitales y su
respetiva capacidad y empleo de las herramientas digitales en el

Classroom. Dentro de las preguntas se puede mencionar:

Subvariable01: Informacioén y alfabetizacion digital:
Explorar, buscar y filtrar informacion
1. En la plataforma, selecciona el médulo: Trabajo de clase de la sesion
de aprendizaje 2, para que pueda responder al foro de participacion
consultando Internet: ;Qué entiendes por Aprendizaje automatico?
Asimismo, descarga de la sesion el archivo: Uso de la Inteligencia
Artificial en la educacion. Responde en la guia la cantidad de titulos y
parrafos que contiene el texto.
Evaluar la informacién
2. Evalua la informacion de la pregunta anterior, para ello identifica y
resalta las ideas mas importantes del texto. Utiliza la herramienta:
Resaltado para aplicar color a la informacion.
Almacenar y recuperar informacion
3. Abre un documento de Google Docs y asigna el nombre de: Practica—
Apellidos y Nombres, copia la informacién mas relevante de la pregunta
anterior, luego redacta dos parrafos con los titulos: Ventajas y
Desventajas de la IA. No copie ni pegue el contenido. Coloca la fuente

en formato APA del texto ubicado.

Suvariable02: Comunicacion y colaboraciéon
Compartir informacién y contenidos
1. Comparte el enlace o url del documento de Google Docs al correo del

docente: opastor@santaursula.edu.pe
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Colaborar a través de canales digitales
2. Comparte con dos de tus companeras el documento que contiene el
analisis del tema, asignando el titulo: Conclusiones de la IA en la
Educacion con el permiso de solo lectura.
Capacidad: Interactuar mediante tecnologias
3. Anade a tu documento actual imagenes que ilustren las ventajas y
desventajas de la Inteligencia Artificial, utilizando la funcién de busqueda
de imagenes en Google Docs.
Subvariable03: Creacion de Contenidos Digitales
Desarrollo de contenidos
1. Inserta un video de YouTube al documento de la pregunta anterior. Coloca
el enlace como referencia web
Integracién y elaboracion
2. Aplica formatos a los textos y ajustes a las imagenes para mejorar la
elaboracion del documento. Asimismo, asigna un nombre para el video de
Youtube.
Integracion y reutilizacion
3. Descarga el documento como PDF, luego publicarlo en el portafolio de
evidencias de Google Classroom.
Subvariable04: Seguridad
Proteccion de dispositivos
1. Abre un documento de Google Docs y asigna el nombre de: Practica 02—
Apellidos y Nombres. Responde las siguientes preguntas: ; Qué medidas
de seguridad basicas deberian implementarse al crear contrasenas de
correo?
Protecciéon de identidad digital
2. ;Cuadl es la importancia de mantener actualizado el software de una
computadora?
Proteccion del entorno
3. ¢Qué acciones tomarias para proteger tu dispositivo mévil de posibles

amenazas de seguridad, como el malware o el phishing?

Subvariable05: Resolucién de problemas

Identificacion de respuestas
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1. Describe un problema técnico comun que hayas enfrentado al utilizar una
aplicacién o dispositivo digital. ;; Como lo abordaste y resolviste?
Innovacién de uso de la tecnologia

2. ¢Cuales son los pasos basicos que seguirias para solucionar un problema
de conectividad a Internet en tu hogar?

Resolucion de casos practicos
3. Describe un problema técnico comun que hayas enfrentado al utilizar una

aplicacién o dispositivo digital. ;; Como lo abordaste y resolviste?

1.7.2 Validacion de Instrumentos

Para el proceso de validacion de los instrumentos, el investigador realizo
una revision exhaustiva de la literatura sobre competencias digitales y el empleo
de herramientas digitales en la plataforma Google Classroom. Considerando las
variables de competencias digitales, se disefid una prueba piloto basada en el
marco de competencias digitales DigComp. En este proceso, se verificd que
cada item del instrumento estuviera alineado con la literatura existente y con las

opiniones de expertos en el area.

Ademas, el instrumento piloto se validé con una muestra pequeha de
estudiantes para detectar posibles problemas de comprensién o dificultades
practicas en su aplicacion. Con base en los resultados obtenidos, se realizaron
ajustes en la redaccién de los items para mejorar su claridad y comprension.
Posteriormente, el instrumento fue preparado para ser validado por expertos en

el tema.

Por consiguiente, el instrumento ha sido debidamente validado por expertos en
tecnologia, aplicando ellos su propia prueba piloto para dar certeza de la

eficiencia y eficacia del instrumento.

Descripcion de los procedimientos para la validacion instrumentos:

El investigador contacté con tres profesionales expertos en Informatica y

tecnologia educativa, entregando a cada uno de ellos: carta de consentimiento
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informado, matriz de consistencia, los instrumentos a validar y el registro del juez

de experto.

Procedimientos:

Para los procesos de validacion de instrumentos se realizo los siguientes puntos:

d.

a. Seleccidn de expertos: Se consultaron expertos en educacion digital y

en el uso de tecnologia en el aula. Los expertos seleccionados fueron 3
docentes e investigadores de universidades prestigiosas que imparten
conocimiento en asignaturas de tecnologia, informatica educativa y en el
campo de la educacion en general con experiencia en Google Classroom
en entornos educativos.

Solicitud de recomendaciones a los expertos: Los temas cubiertos en
la encuesta incluyeron pensamientos y sugerencias de expertos para
mejorar la competencia tecnoldgica de los estudiantes de quinto afio de
secundaria mediante el uso de la plataforma Google Classroom, asi como
preguntas sobre el desarrollo de la competencia digital de los propios
estudiantes y entrevistas con esos expertos. Asimismo, se solicitdé que
puedan compartir su experiencia, mejores practicas, desafios potenciales
y sugerencias para maximizar los beneficios de la plataforma virtual.
Analisis de las recomendaciones: Una vez recopiladas las respuestas
de los expertos, se llevo a cabo un analisis detallado para identificar
patrones, tendencias y areas de consenso. Se puso mucho énfasis en las
recomendaciones que surgieron con mayor frecuencia y aquellas que

fueron respaldadas por evidencia sdlida de la investigacion.

Incorporacién de las recomendaciones en el disefo de la investigacion:
Las recomendaciones de los expertos se utilizaron para elaborar los
instrumentos para recogida de la data: pruebas pretest y post test, con la
organizacion de las items por cada area tematica que los estudiantes debian
resolver con respecto a las competencias digitales. Ademas, se contrastaron
los contenidos del instrumento con los objetivos de la investigacion y las
recomendaciones de los expertos para evaluar la efectividad del uso de
Google Classroom en el desarrollo de competencias digitales de los
estudiantes de quinto de secundaria.
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En conclusion, la validacion con juicio de expertos ha permitido contar con
instrumentos que aseguran la confiabilidad de la informacion recogida. Esto
asegura la rigurosidad y la pertinencia del estudio en relacidn con la
efectividad de Google Classroom para desarrollar competencias digitales en

estudiantes de quinto afio de secundaria.

1.8 Procedimientos para organizar y analiza la informacion

La organizacion eficiente de la informacién recogida es importante, ya que

permitié presentar los hallazgos de manera coherente y comprensible.

Asimismo, el estudio cuenta con una estructura clara y coherente

facilitando la comprensién a los lectores. Ademas, al presentar la

informacion de manera organizada, el investigador demuestra habilidades
de comunicacion y un enfoque analitico en la presentacion de resultados.

A continuacion, se detalla los procedimientos que se utilizaron en la

organizacion de la informacion:

1. Se realizé la codificacion de los examenes que se aplica al grupo de
control, sera: S01, S02 que corresponde a cada sesidn de aprendizaje
que se aplic6 semana a semana, asimismo, las preguntas se
categorizan como DIC01, DSR02, por cada dimensién de las
competencias digitales y enmarcadas en los descriptores del empleo
de la plataforma Google Classroom.

Se realizo el ingreso a una hoja de calculo para su posterior analisis del

grupo experimental en cada sesion de aprendizaje. Tras analizar los

medios tecnoldgicos disponibles en la institucion educativa, se ha
seleccionado la hoja de calculo de Google debido a su capacidad para

almacenar datos en la nube.
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1.9 Aspectos éticos y Protocolo de consentimiento informado

En este estudio, se garantiza que todos los aspectos y procedimientos se
realicen de forma ética y respetuosa con los participantes. Parte de esto
implica minimizar los riesgos asociados con la participacion en el estudio,
obtener el consentimiento informado de los participes y mantener los

datos privados y seguros.

Ademas, un aspecto clave de este proceso es el consentimiento
informado, que proporciona a los participantes toda la informacion
necesaria para que puedan decidir si desean participar en la investigacion.
En este documento se incluyen los objetivos, métodos, resultados
anticipados, peligros y derechos de los participantes del estudio. El
documento de consentimiento informado enfatiza ademas que participar
es completamente opcional y que las personas son libres de detenerse en

cualquier momento sin penalizacién.

Para el protocolo de consentimiento informado se elabora un documento

qgue va a describir los siguientes puntos:

Permisos de las autoridades académicas: Antes de iniciar la
investigacion se enviaran cartas de autorizacion a la direccidn general y
la promotoria del colegio, indicando los objetivos de la investigacion.
Introduccidén: se proporciona una descripcién general del propdsito y los
objetivos de la investigacion

Procedimientos de la investigacion: se explica detalladamente los
procedimientos que los participantes deben seguir, incluyendo la
recopilacion de datos, la duracion de su participacion y cualquier otra
actividad que se solicite.

Confidencialidad y privacidad: Los participantes tendran confianza total
en que toda la informacion sera gestionada de manera completamente
confidencial y que se tomaran precauciones para salvaguardar su
privacidad.

Voluntariedad y derecho para retirarse: Se garantiza a todos los
participantes que pueden abandonar el estudio en cualquier momento sin
enfrentar ninguna sancion, y se subraya que su participacion es
completamente opcional.

45



CAPITULO Il: ANALISIS E INTERPRETACION DE RESULTADOS

El analisis siguiente se basa en las variables establecidas en el estudio
sobre la efectividad de la plataforma Google Classroom para mejorar las
competencias digitales en estudiantes de quinto afo de secundaria. Se
examinan los objetivos especificos, detallando cada dimensién de las

competencias digitales en los grupos Experimental y Control.

Tabla Esquematizacion

GRUPOS NRO DE ESTUDIANTES
CONTROL 22
EXPERIMENTAL 22
TOTAL 44

Fuente. Elaboracién propia (2024).
A continuacion, se presenta el analisis estadistico a partir de cada subvariable:
21  Anadlisis de subvariables
2.1.1 Sobre la Informacién y alfabetizacién Digital

Se llevo a cabo una prueba de normalidad para la subvariable Informacion
y alfabetizacion digital tanto en el pretest y postest. Se optd por utilizar la prueba
de Shapiro-Wilk debido al tamafio de la muestra, que es menor a 50 items. Los
resultados, con valores de p superiores a 0,05, indicaron que esta dimension

sigue una distribucidén normal.
a. Prueba de normalidad

e La hipdtesis nula establece que la muestra es representativa de una
poblacidon con distribucion normal, mientras que la hipotesis alternativa
sugiere que la muestra no se origina de una poblacion con dicha

distribucion.
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Tabla 2 Prueba de normalidad
Shapiro-Wilk

Estadis Estadis

Grupo tico tico gl Sig.
Pretest - Control ,216 ,907 22 ,052
Informacion y -

Experimental ,182 ,947 22 ,270
alfabetizacion
digital
Postest - Control 227 ,915 22 ,061
Informacion y -

Experimental ,196 ,911 22 ,051

alfabetizacion

digital

Fuente. Elaboracién propia (2024).

b. Analisis de varianzas.
e La hipdtesis nula propone que las varianzas entre los grupos son iguales,
indicando homogeneidad, mientras que la hipotesis alternativa afirma que

las varianzas no son iguales, reflejando heterogeneidad.

Las estadisticas de la prueba de Levene mostraron que los grupos control y
experimental mostraron variaciones idénticas (p>0,05) en la dimensién de
alfabetizacion informacional y digital tanto en la situacion inicial como en la
posterior. Esto muestra que las puntuaciones tanto del grupo control como del
experimental estan dispersas antes y después de la intervencién instrumental, y
que siguen una distribucion normal. Debido a su aplicabilidad a muestras
paramétricas y su capacidad para evaluar la comparacion con una distribucion
normal, eligiendo el analisis estadistico T de Student para examinar la
comparacion de las calificaciones.
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Tabla 3 Prueba de normalidad

Prueba de homogeneidad de varianza

Estadistic
o de
Levene gl gl2 Sig.
Pretest - Se basaen la 1,492 1 42 ,229
Informacion y media
alfabetizacion
diai Se basaen la 1,844 1 42 ,182
gital )
mediana
Se basaenla 1,844 1 37,47 ,183
mediana y con gl 1
ajustado
Se basaenla 1,563 1 42 ,218
media recortada
Postest - Se basaenla ,003 1 42 ,954
Informacion y media
alfabetizacion
diai Se basaenla ,033 1 42 ,B856
gital )
mediana
Se basaenla ,033 1 41,79 ,Bb6
mediana y con gl 4
ajustado
Se basaenla ,010 1 42 921

media recortada

Fuente. Elaboracién propia (2024).
c. Prueba de hipoétesis: grupos control y experimental.

e Hipodtesis nula (HO): La efectividad de la plataforma virtual Google
Classroom no tiene un impacto significativo en el desarrollo de la
Informacién y alfabetizacion digital.

e Hipdtesis alternativa (H1): La efectividad de uso de la plataforma virtual
Google Classroom si tiene un impacto significativo en el desarrollo de la

informacion y alfabetizacion digital.

El analisis estadistico mediante la prueba t revela diferencias significativas
entre los grupos control y experimental en el pretest de informacion y

alfabetizacion digital, con un p-valor de 0.00 < 0.05. Asimismo, en el postest,
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tanto el grupo control como el experimental muestran diferencias significativas
en esta dimensién, con un p-valor de 0.04 < 0.05. En consecuencia, se puede
afirmar que la efectividad de la plataforma virtual Google Classroom si favorece
de manera significativa en el desarrollo de competencias digitales en la
dimension de Informacion y Alfabetizacion Digital en estudiantes del nivel

secundaria de una institucion educativa privada en Lima Metropolitana.

Tabla 4 Prueba de muestras independientes

prueba t para la igualdad de medias

Diferen
cia de
Sig. Diferen error
(bilater cia de estand
t gl al) medias ar
Pretest - Se asumen 3,1 42 ,003 2,364 757
Informacion y varianzas 20
alfabetizacion iguales
digital
No se asumen 3,1 36, ,004 2,364 797
varianzas 20 868
iguales
Postest - Se asumen 2,0 42 ,043 1,545 740
Informacion y varianzas 87
alfabetizacion iguales
digtal Noseasumen 20 41, 043 1545 740
varianzas 87 865
iguales

Fuente. Elaboracién propia (2024).

2.1.2 Sobre la Comunicacion y colaboracion

La subvariable: se utilizd una prueba de normalidad para evaluar la
comunicacién y la colaboracién tanto en las pruebas previas como posteriores.
Dado que hay menos de cincuenta items en la muestra, se utilizé la prueba de
Shapiro-Wilk. Con valores de p mayores de 0,05, esta prueba demostré que esta

dimension esta distribuida normalmente.

a. Prueba de normalidad
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e La hipdtesis nula establece que la muestra es representativa de una
poblacidén con distribucion normal, mientras que la hipotesis alternativa
sugiere que la muestra no se origina de una poblacién con dicha

distribucion.

Para garantizar que la modificacién del componente de comunicacion y
cooperacion fuera adecuada, realizamos pruebas de normalidad tanto en el
pretest como en el postest. Utilizamos la prueba de Shapiro-Wilk ya que habia
menos de 50 items en la muestra. Con valores de p superiores a 0,05, esta

prueba demostroé que esta dimension se distribuye normalmente.
Tabla 5 Pruebas de normalidad
Shapiro-Wilk

Estadist Estadist

Grupo ico ico gl Sig.
Pretest - Control ,168 912 22 ,051
Comunicacion y _

Experime ,140 ,966 22 ,608
colaboracion

ntal
Postest - Control ,205 ,919 22 ,074
Comunicacion y _

Experime 174 ,924 22 ,091
colaboracion o

Fuente. Elaboracién propia (2024).
b. Analisis de varianzas

e La hipdtesis nula propone que las varianzas entre los grupos son iguales,
indicando homogeneidad, mientras que la hipotesis alternativa afirma que

las varianzas no son iguales, reflejando heterogeneidad.

Se encontré una variacion homogénea en la dimension de comunicacion y
cooperacion entre los grupos de control y experimental tanto en la prueba previa
como en la prueba posterior (p 0,05). Esto indica que las calificaciones obtenidas
de los grupos control y experimental siguen una distribucion normal, son

consistentes y presentan dispersiones antes y después de la intervencion del
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instrumento. Debido a su aplicabilidad a muestras paramétricas y su capacidad

para evaluar la comparacion con una distribucion normal, coordinandose

emplear el estadistico T Student para examinar la comparacion de las

calificaciones.

Tabla 6 Prueba de homogeneidad de varianza

Estadistic
o de
Levene gl1 gl2 Sig.

Pretest - Se basa en la 2,698 42 ,(108
Comunicacion y media
colaboracion

Se basaen la 2,035 42 ,161

mediana

Se basa en la 2,035 38,27 ,162

mediana y con gl 7

ajustado

Se basa en la 2,475 42 ,123

media recortada
Postest - Se basa en la 2,524 42 ,120
Comunicacion y media
colaboracion

Se basa en la 1,812 42 ,185

mediana

Se basa en la 1,812 35,20 ,187

mediana y con gl 4

ajustado

Se basa en la 2,591 42 ,115

media recortada

Fuente. Elaboracion propia (2024).

C. Prueba de hipétesis

e Hipdtesis nula (HO): La efectividad de uso de la plataforma virtual Google

Classroom no favorece en el desarrollo de la dimensién de Comunicacién

y Colaboracion en los estudiantes del nivel secundaria.

e Hipotesis alternativa (H1): La efectividad de uso de la plataforma virtual

Google Classroom si favorece en el desarrollo de la Comunicacion y

Colaboracioén en los estudiantes del nivel secundaria.
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El analisis estadistico mediante la prueba T revela diferencias significativas entre
los grupos control y experimental en el pretest de comunicacion y colaboracion,
con un p-valor de 0.00 < 0.05. Asimismo, en el postest, tanto el grupo control
como el experimental muestran diferencias significativas en esta dimensién, con
un p-valor de 0.01 < 0.05. En consecuencia, se puede afirmar que la efectividad
de la plataforma virtual Google Classroom si favorece de manera significativa en
el desarrollo de competencias digitales en la dimension Comunicacion y
Colaboracion en los estudiantes del nivel secundaria de una institucion educativa

privada en Lima Metropolitana.

Tabla 7 Prueba de muestras independientes

prueba t para la igualdad de medias

Diferen
cia de
Sig. Diferen error
(bilater cia de estand
t gl al) medias ar
Pretest - Se asumen - 42 ,000 -5,182 776
Comunicacion varianzas 6,6
y colaboraciéon  iguales 77
No se asumen - 37, ,000 -5,182 776
varianzas 6,6 593
iguales 77
Postest - Se asumen - 42 ,012 -,136 ,570
Comunicacion varianzas 23
y colaboracién  iguales 9
No se asumen - 37, ,012 -,136 ,570
varianzas 23 419
iguales 9

Fuente. Elaboracién propia (2024).
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2.1.3 Sobre la Creacién de contenidos digitales

Tanto las pruebas previas como posteriores se sometieron a pruebas de
normalidad para ver si el factor de produccién de contenido digital se habia
ajustado adecuadamente. Utilizamos la prueba de Shapiro-Wilk ya que habia
menos de 50 items en la muestra. Dado que los valores de p eran mayores de

0,05, la prueba concluy6 que esta dimension seguia una distribucion normal.
a. Prueba de normalidad

e La hipdtesis nula establece que la muestra es representativa de una
poblacion con distribucion normal, mientras que la hipotesis alternativa
sugiere que la muestra no se origina de una poblacién con dicha

distribucion.
Tabla 8 Pruebas de normalidad
Shapiro-Wilk

Estadist Estadist

Grupo ico ico gl Sig.
Pretest - Creacion Control 170 ,939 22 ,191
de contenidos -

Experime ,288 ,673 22 ,060
digitales

ntal
Postest - Creacion Control 235 ,885 22 ,075
de contenidos -

Experime , 154 914 22 ,056
digitales

ntal

Fuente. Elaboracion propia (2024).

b. Analisis de las varianzas

e La hipdtesis nula propone que las varianzas entre los grupos son iguales,
indicando homogeneidad, mientras que la hipotesis alternativa afirma que

las varianzas no son iguales, reflejando heterogeneidad.
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La dimension de produccion de contenido digital mostré variaciones
homogéneas (p < 0,05) en los grupos control y experimental en el pretest y
postest. Esto muestra que las puntuaciones tanto del grupo control como del
experimental estan dispersas antes y después de la intervencién instrumental, y
que siguen una distribucion normal. Debido a su aplicabilidad a muestras
parameétricas y su capacidad para evaluar la comparacion con una distribucion
normal, concretamos emplear el estadistico T Student para examinar la

comparacion de las calificaciones.

Tabla 9 Prueba de homogeneidad de varianza

Estadistic
ode
Levene gl1 gl2 Sig.

Pretest - Creacion Se basa en la ,016 1 42 901
de contenidos media
digitales Se basa en Ia 014 1 42 905

mediana

Se basaenla ,014 1 33,46 905

mediana y con gl 8

ajustado

Se basaenla ,020 1 42 ,887

media recortada
Postest - Creacion Se basa en la 1,951 1 42 170
de contenidos media
dgitales Se basa en la 1,569 1 42 217

mediana

Se basaenla 1,569 1 41,60 217

mediana y con gl 4

ajustado

Se basaenla 1,898 1 42 ,176

media recortada

Fuente. Elaboracion propia (2024).
C. Prueba de hipoétesis

e Hipdtesis nula (HO): La efectividad de uso de la plataforma virtual Google
Classroom no favorece en el desarrollo de la Creacion de Contenidos
Digitales en los estudiantes del nivel secundaria.
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e Hipodtesis alternativa (H1): La efectividad de uso de la plataforma virtual
Google Classroom si favorece en el desarrollo de la Creacion de

Contenidos Digitales en los estudiantes del nivel secundaria.

El analisis estadistico de la prueba t muestra que existen distinciones notables
en la prueba previa de produccién de contenido digital entre los grupos control y
experimental, con un valor de p de 0,00 < 0,05. Adicionalmente, en la post-
prueba, hubo distinciones notables en este aspecto entre los grupos control y
experimental, como lo muestra un valor de p de 0.00 < 0.05. Como resultado, se
puede afirmar que los estudiantes de secundaria de una escuela privada en Lima
Metropolitana estan logrando grandes avances en el desarrollo de competencias
digitales en el area de produccién de contenido digital gracias a la plataforma

virtual Google Classroom.

Tabla 10 Prueba de muestras independientes

Prueba t para la igualdad de medias

Diferen
cia de
Sig. Diferen error
(bilater cia de estand
t gl al) medias ar
Pretest - Se asumen - 42 ,000 4,727 ,962
Creacion de varianzas 49
contenidos iguales 12
digitales
No se asumen - 37, ,000 4,727 ,962
varianzas 49 581
iguales 12
Postest - Se asumen 3,7 42 ,001 1,591 424
Creacion de varianzas 50
contenidos iguales
digitales
No se asumen 3,7 39, ,001 1,591 424
varianzas 50 829
iguales

Fuente. Elaboracion propia (2024).
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2.1.4 Sobre la seguridad en la red

Para evaluar la efectividad del ajuste de la dimension de seguridad de la red,
tanto la prueba previa como la posterior se someten a pruebas de normalidad.
Elegimos el examen Shapiro-Wilk ya que nuestro instructor no tiene mas de
cincuenta componentes. Los valores de p fueron superiores a 0,05, lo que
significa que esta dimensidn sigue la distribucion normal, segun los hallazgos del

laboratorio.
a. Prueba de normalidad.

e La hipdtesis nula establece que la muestra es representativa de una
poblacion con distribucion normal, mientras que la hipdtesis alternativa
sugiere que la muestra no se origina de una poblacién con dicha

distribucion.

Tabla 11 Pruebas de normalidad

Shapiro-Wilk
Estadist Estadist
Grupo ico ico gl Sig.
Pretest - Seguridad  Control , 187 ,943 22 ,228
en la red :
Experime ,182 ,928 22 113
ntal
Postest - Seguridad  Control ,258 ,800 22 ,051
en la red -
Experime ,228 ,881 22 ,073
ntal

Fuente. Elaboracion propia (2024).

b. Analisis de varianzas

e La hipotesis nula propone que las varianzas entre los grupos son iguales,
indicando homogeneidad, mientras que la hipotesis alternativa afirma que

las varianzas no son iguales, reflejando heterogeneidad.

La dimension de Seguridad de la red mostré varianzas homogéneas con
un valor de p mayor de 0,05 tanto en el pretest como en el postest del
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grupo experimental y del grupo de control. Esto muestra que las

puntuaciones tanto del grupo control como del experimental estan

dispersas antes y después de la intervencion instrumental, y que siguen

una distribucidbn normal.

Debido a su aplicabilidad a muestras

paramétricas y su capacidad para evaluar la comparacién con una

distribucion normal, decidimos utilizar el estadistico T de Student para

examinar la comparacion de las calificaciones.

Tabla 12 Prueba de homogeneidad de varianza

Estadistic
ode
Levene gl1 gl2 Sig.
Pretest - Se basa en la ,006 42 ,938
Seguridad en la media
d
e Se basa en la 000 42 1,000
mediana
Se basa en la ,000 41,79 1,000
mediana y con gl 9
ajustado
Se basa en la ,007 42 ,932
media recortada
Postest - Se basa en la ,990 42 325
Seguridad en la media
red
Se basa en la ,459 42 ,502
mediana
Se basa en la ,459 41,72 502
mediana y con gl 0
ajustado
Se basa en la 1,139 42 ,292

media recortada

Fuente. Elaboracion propia (2024).

C. Prueba de hipoétesis

e Hipdtesis nula (HO): La efectividad de uso de la plataforma virtual Google

Classroom no favorece en el desarrollo de la Seguridad en la Red en los

estudiantes del nivel secundaria.
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e Hipotesis alternativa (H1): La efectividad de uso de la plataforma virtual
Google Classroom si favorece en el desarrollo de la Seguridad en la Red
en los estudiantes del nivel secundaria.

El analisis estadistico mediante la prueba T revela diferencias significativas entre
los grupos control y experimental en el pretest de la dimensidén Seguridad en la
Red, con un p-valor de 0.00 < 0.05. Asimismo, en el postest, tanto el grupo
control como el experimental muestran diferencias significativas en esta
dimension, con un p-valor de 0.03 < 0.05. En consecuencia, se puede afirmar
que la utilizacion de la plataforma virtual Google Classroom si favorece de
manera significativa en el desarrollo de competencias digitales en la dimension
de Seguridad en la Red en los estudiantes del nivel secundaria de una institucién

educativa privada en Lima Metropolitana.

Tabla 13 Prueba de muestras independientes

prueba t para la igualdad de medias

Diferen
cia de
Sig. Diferen error
(bilater cia de estand
t gl al) medias ar
Pretest - Se asumen - 42 ,000 -3,000 ,487
Seguridad en varianzas 6,1
la red iguales 56
No se asumen - 41, ,000 -3,000 ,487
varianzas 6,1 986
iguales 56
Postest - Se asumen - 42 ,034 -,545 ,376
Seguridad en varianzas 1,4
la red iguales 51
No se asumen - 41, ,034 -,545 ,376
varianzas 1,4 689
iguales 51

Fuente. Elaboracion propia (2024).
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Sobre la resolucién de problemas

Tanto el pretest como el postest fueron sometidos a pruebas de normalidad para

ver si

la dimension de resolucion de problemas se habia ajustado

adecuadamente. Utilizamos la prueba de Shapiro-Wilk ya que habia menos de

50 items en la muestra. Dado que los valores de p eran mayores de 0,05, la

prueba concluy6 que esta dimension seguia una distribuciéon normal.

a.

Prueba de normalidad

La hipdtesis nula establece que la muestra es representativa de una
poblacion con distribucion normal, mientras que la hipdtesis alternativa
sugiere que la muestra no se origina de una poblacion con dicha

distribucion.

Tabla 14 Pruebas de normalidad

Grupos Shapiro-Wilk

Estadist Estadist

ico ico gl Sig.
Pretest - Control ,138 , 966 22 612
Resolucion de E - 502 921 7 081
problemas Xperme ’ ' ’
ntal

Postest - Control ,199 , 956 22 407
Resolucion de E - 5 55
problemas nt);lpl)erlme ,233 ,890 ,068

Fuente. Elaboracion propia (2024).

b.

Analisis de varianzas

La hipdtesis nula propone que las varianzas entre los grupos son iguales,
indicando homogeneidad, mientras que la hipotesis alternativa afirma que
las varianzas no son iguales, reflejando heterogeneidad.

La dimension de Resolucion de problemas mostré varianzas homogéneas
con un valor de p mayor de 0,05 tanto en el pretest como en el postest del
grupo experimental y del grupo control. Esto muestra que las

puntuaciones tanto del grupo control como del experimental estan
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dispersas antes y después de la intervencion instrumental, y que siguen
una distribucion normal. Debido a su aplicabilidad a muestras
paramétricas y su capacidad para evaluar la comparacion con una

distribucion normal, lograndose emplear el estadistico T Student para

examinar la comparacion de las calificaciones.

Tabla 15 Prueba de homogeneidad de varianza

Estadistic
ode
Levene gl gl2 Sig.

Pretest - Se basa en la 3,815 42 ,057
Resolucion de media
problemas

Se basa en la 3,980 42 ,053

mediana

Se basa en la 3,980 36,32 ,054

mediana y con gl 1

ajustado

Se basa en la 3,824 42 ,057

media recortada
Postest - Se basa en la 2,085 42 ,156
Resolucion de media
problemas

Se basa en la 1,098 42 ,301

mediana

Se basa en la 1,098 39,81 ,301

mediana y con gl 4

ajustado

Se basa en la 2,016 42 ,163

media recortada

Fuente. Elaboracion propia (2024).

C.

Prueba de hipoétesis

Hipotesis nula (HO): La efectividad de uso de la plataforma virtual Google
Classroom no favorece en el desarrollo de la Resolucién de Problemas en
los estudiantes del nivel secundaria.

Hipodtesis alternativa (H1): La efectividad de uso de la plataforma virtual
Google Classroom si favorece en el desarrollo de la Resolucién de

Problemas en los estudiantes del nivel secundaria.
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En la prueba previa de resolucion de problemas, el analisis estadistico mediante

la prueba t muestra que los grupos control y experimental varian
significativamente (valor de p de 0,00 < 0,05). Adicionalmente, en la post-prueba,
hubo distinciones notables en este aspecto entre los grupos control y
experimental, como lo muestra un valor de p de 0.00 < 0.05. Como resultado, es
seguro decir que el desarrollo de competencias digitales para la resolucion de
problemas de los estudiantes de una escuela secundaria privada en Lima
Metropolitana se ve muy mejorado por el uso de la plataforma virtual Google

Classroom.

Tabla 16 Prueba de muestras independientes

prueba t para la igualdad de medias

Diferen
cia de
Sig. Diferen error
(bilater cia de estand
t gl al) medias ar
Pretest - Se asumen - 42 ,000 -4,682 577
Resolucion de varianzas 8,1
problemas iguales 18
No se asumen - 34, ,000 -4,682 577
varianzas 8,1 103
iguales 18
Postest - Se asumen - 42 ,000 -5,136 ;519
Resolucion de varianzas 7,9
problemas iguales 05
No se asumen - 37, ,000 -5,136 ,519
varianzas 7,9 566
iguales 05

Fuente. Elaboracion propia (2024).
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Discusion de Resultados:

Se ha evidenciado una relacion significativa entre la efectividad del uso
de Google Classroom y el desarrollo de las cinco dimensiones de las
competencias digitales. Los resultados obtenidos a partir de las pruebas
administradas indican que la implementacion de Google Classroom esta
positivamente correlacionada con mejoras en estas dimensiones, sugiriendo que
la plataforma contribuye de manera efectiva al fortalecimiento de las
competencias digitales en los estudiantes.

Estos hallazgos encuentran respaldo en el trabajo de Reich (2014), quien
argumenta que las estrategias de aprendizaje en linea, al emplear plataformas
educativas como Google Classroom, tienen el potencial de influir favorablemente
en el rendimiento académico y el desarrollo de competencias digitales. Reich
identifica que el uso eficaz de herramientas digitales no solo facilita el acceso a
recursos educativos, sino que también fomenta habilidades clave en el
aprendizaje en linea, como la colaboracion y manejo eficiente de la informacion.

Por lo tanto, la evidencia apunta a que el uso de Google Classroom puede
ser una estrategia efectiva para enriquecer las capacidades digitales de los
estudiantes. Sin embargo, es fundamental considerar que la efectividad de esta
plataforma esta condicionada por su implementacion adecuada y el apoyo
pedagogico continuo. La adopcion exitosa de herramientas digitales en el aula
requiere una formaciéon adecuada para docentes y una planificacion curricular
que integre estas herramientas de manera coherente y significativa. De este
modo, se maximiza el impacto positivo en el desarrollo de competencias digitales
y se asegura que las plataformas virtuales contribuyan de manera éptima al
aprendizaje y al desarrollo integral de los estudiantes.

En relacion con el objetivo especifico 1, que aborda la efectividad del uso
de la plataforma virtual Google Classroom en la dimension de informacién y
alfabetizacion, se ha observado un incremento significativo de 1.033 en esta
area. Este hallazgo esta en consonancia con las observaciones de Al-Maroof y
Al-Emram (2018), quienes destacan la importancia de comprender y utilizar
adecuadamente las capacidades funcionales de Google Classroom para

optimizar el proceso de aprendizaje.
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En ese sentido, el incremento observado sugiere que Google Classroom
juega un papel crucial en la mejora de la alfabetizacion informacional y digital de
los estudiantes. Al-Maroof y Al-Emram (2018) subrayan que, cuando se utiliza
eficazmente, la plataforma puede potenciar significativamente la capacidad de
los estudiantes para buscar, evaluar y utilizar informacién de manera efectiva, lo
cual es fundamental en un entorno de aprendizaje colaborativo. Esta mejora en
la alfabetizacion informacional se traduce en una mayor competencia para
manejar recursos digitales, organizar informacion y aplicar habilidades de

busqueda avanzada, elementos esenciales en la educacién moderna.

En relacion con el objetivo especifico 2, que se centra en la dimensién de
comunicacién y colaboracion, se observo una mejora significativa en esta area
con un incremento de 6.438. Este resultado esta respaldado por el estudio de
Gao (2021), quien analizé la aplicacion de Google Classroom en el desarrollo de
habilidades comunicativas. En su investigacion, Gao encontré que los
estudiantes de cuarto grado en la Institucion Educativa 3721, que utilizaron
Google Classroom, lograron mejorar notablemente sus habilidades
comunicativas, alcanzando un GPA entre 14 y 16. En contraste, el grupo de

control, que no utilizé la plataforma, obtuvo GPAs mas bajos, entre 11y 12.

En esa linea, este incremento notable en la dimension de comunicacion y
colaboracion sugiere que Google Classroom tiene un impacto positivo en estas
competencias. Esto responde a que, la plataforma facilita la comunicacién
efectiva a través de diversos canales, como foros de discusion, chats en tiempo
real y herramientas para la colaboracion en proyectos grupales. Estos recursos
permiten a los estudiantes interactuar de manera mas fluida, compartir ideas y
trabajar en equipo, lo que refuerza sus habilidades comunicativas. Este hallazgo
subraya la importancia de integrar herramientas digitales efectivas en el aula

para promover habilidades esenciales en el siglo XXI.

En relacion con el objetivo especifico 3, se ha observado que la
implementacion de Google Classroom resulta en un notable aumento del 86.62%
en la dimension de produccidn de contenido digital. Este incremento significativo
indica que la plataforma proporciona herramientas y recursos efectivos para
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mejorar las habilidades de los estudiantes en la creacién y manejo de contenido
digital. Segun Sosa (2021), los datos reflejan que el 61.02% de los estudiantes
alcanzaron un buen nivel en la produccion de contenido, mientras que el 25.42%
se situaron en un nivel regular y el 13.56% en un nivel deficiente. Estos
resultados subrayan la eficacia de Google Classroom en el fomento de
competencias digitales avanzadas, a través de su capacidad para facilitar la

creacion y gestion de diversos tipos de contenido digital.

Por lo tanto, la mejora del 86.62% en esta dimension revela que Google
Classroom no solo facilita el acceso a herramientas digitales, sino que también
promueve una experiencia de aprendizaje enriquecida al permitir a los
estudiantes experimentar con la produccion de contenido multimedia,
colaborativo y documentado. Este entorno digital estimula la creatividad y la
habilidad técnica de los estudiantes, preparandolos mejor para los requisitos del
mercado laboral actual y futuro. La capacidad de la plataforma para proporcionar
retroalimentacion continua y recursos de apoyo contribuye significativamente a
estos avances, destacando su papel crucial en el desarrollo de competencias

digitales en el contexto educativo.

En relacion con el objetivo especifico 4, la evaluacion de la eficiencia de
Google Classroom en la dimension de seguridad de la red muestra un aumento
significativo del valor en esta dimension, alcanzando un crecimiento de 4.705.
Este incremento destaca el impacto positivo que la plataforma tiene en la mejora
de las practicas de seguridad en linea entre los estudiantes. Segun el estudio de
Sosa (2021), el 70.34% de los estudiantes de quinto grado presentaron un nivel
de seguridad regular, mientras que el 29.34% lograron una calificacion buena en
cuanto a sus competencias en seguridad digital. Estos datos sugieren que, a
pesar de los avances, aun persisten areas de mejora en la formacion sobre

seguridad en red.

En ese sentido, el crecimiento observado en la dimension de seguridad
de la red indica que Google Classroom contribuye de manera efectiva a la
educacion y concienciacion sobre las practicas seguras en el entorno digital. La
plataforma no solo facilita la gestion de actividades educativas, sino que también
ofrece funcionalidades que pueden ayudar a reforzar la comprension y aplicacion
de medidas de seguridad en linea. Sin embargo, los resultados también
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subrayan la necesidad de seguir fortaleciendo los conocimientos en seguridad
digital, garantizando que todos los estudiantes no solo sean conscientes de las
mejores practicas, sino que también las apliquen consistentemente en su

interaccidn diaria con plataformas digitales.

En relacidén con el objetivo especifico 5, se observo que la dimension de
resolucion de problemas, evaluada a través del uso de Google Classroom,
mostréo una mejora modesta de 0.213 puntos. Este incremento, aunque menor
en comparacion con otras dimensiones, refleja una mejora tangible en la
capacidad de los estudiantes para enfrentar y resolver desafios dentro del
entorno virtual. Los hallazgos de Sosa (2021) corroboran esta observaciéon al
demostrar que, en una muestra de estudiantes de una institucion educativa, el
56.00% presentd un nivel regular en habilidades de resolucién de problemas,
mientras que el 31.14% alcanzé un nivel bueno. Estos indican que, a pesar de

las mejoras, aun hay margen para fortalecer las competencias en esta area.

Por tanto, el incremento en la dimensién de resolucion de problemas
sugiere que Google Classroom, aunque efectivo en la mayoria de las areas
evaluadas, podria necesitar ajustes adicionales para maximizar su impacto en el
desarrollo de habilidades criticas de resolucién de problemas. La plataforma
ofrece herramientas que permiten a los estudiantes trabajar en problemas y
recibir retroalimentacion, pero el nivel relativamente bajo de mejora en esta
dimension podria indicar que se requiere una integracion mas profunda de
estrategias pedagogicas y actividades especificas disefiadas para fomentar
estas habilidades. A medida que los educadores exploran formas de optimizar el
uso de esta plataforma, sera crucial centrarse en la creacién de ejercicios y
escenarios que desafien y desarrollen de manera efectiva la capacidad de los

estudiantes para abordar problemas complejos en entornos digitales.

En sintesis, los resultados obtenidos en este estudio brindan evidencia
sélida de que Google Classroom puede influir positivamente en el desarrollo de
las competencias digitales de los estudiantes de quinto grado. Estos hallazgos
subrayan la necesidad de proporcionar un apoyo adecuado tanto a los docentes
como a los alumnos durante el uso de herramientas digitales, y destacan la
importancia de integrar la tecnologia de manera efectiva en los entornos
educativos. La implementacion exitosa de esta plataforma no solo depende de
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su adopcion, sino también de la capacitacion y el apoyo continuo a todos los
involucrados. Ademas, es crucial que se considere la adaptacion de estas

herramientas a las necesidades especificas de cada grupo de estudiantes.
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CONCLUSIONES

La efectividad de la plataforma virtual Google Classroom genera un impacto
significativo en el desarrollo de competencias digitales de los estudiantes de
quinto de secundaria. Las herramientas y funciones ofrecidas por la plataforma
han facilitado la adquisicion de habilidades esenciales en los estudiantes de
quinto de secundaria. Esta plataforma es una herramienta muy eficaz para el
desarrollo de competencias digitales en consonancia a las demandas actuales

del entorno educativo y profesional.

El uso de la plataforma virtual Google Classroom contribuye significativamente
al desarrollo de competencias digitales en la categoria de Informacién vy
Alfabetizacion Digital a través de sus diversas herramientas y funcionalidades, la
plataforma facilita la busqueda, evaluacion, y manejo de informacion digital,
permitiendo a los estudiantes acceder a una amplia gama de recursos educativos
en linea de manera autébnoma y critica. Asimismo, promueve el autoaprendizaje
y la adaptacion a entornos digitales importantes para el desarrollo integral de los

estudiantes en el contexto educativo actual.

La plataforma virtual Google Classroom provee un entorno flexible y accesible
que permite a los estudiantes interactuar, intercambiar ideas y trabajar en
conjunto de manera mas eficiente promoviendo la comunicacion y colaboracion
efectiva a través de herramientas de mensajeria, comentarios en tiempo real y
foros de discusidn, donde los estudiantes pueden expresar sus opiniones, recibir
retroalimentacion inmediata y participar en conversaciones académicas de

manera sincronica y asincroénica.

El uso de la plataforma virtual Google Classroom favorece notablemente el
desarrollo de competencias digitales en la categoria de Creaciéon de Contenidos
Digitales, ya que esta plataforma proporciona un entorno propicio para que los
estudiantes interactuen con diferentes formatos y herramientas digitales,
fomentando la creatividad y la habilidad para producir y compartir contenido

multimedia de manera efectiva.
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El uso de la plataforma virtual Google Classroom contribuye de manera relevante
al desarrollo de competencias digitales en la categoria de Seguridad en la Red,
ya que, a través de una infraestructura segura y adecuadas politicas de
privacidad, proporciona un entorno controlado donde los estudiantes pueden
aprender y aplicar practicas seguras de navegacion, proteccion de datos

personales y manejo de la identidad digital.

El uso de la plataforma virtual Google Classroom demuestra un impacto
significativo en el desarrollo de competencias digitales en la categoria de
Resolucién de Problemas ya que, a través de una adecuada interfaz interactiva
y el empleo de herramientas colaborativas, la plataforma facilita un enfoque
activo y auténomo hacia la identificacion, analisis, y solucién de problemas en

diversos contextos académicos.
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RECOMENDACIONES

Llevar a cabo una revision y adaptacion en el curriculo escolar para poder
integrar eficazmente el uso de la plataforma Google Classroom y otras
herramientas digitales en los procesos de ensefianza. Asimismo, identificar
areas tematicas que puedan beneficiarse con el empleo de la tecnologia y la

incorporacion de recursos digitales pertinentes en el plan de estudios.

Para aprovechar al maximo las capacidades de Google Classroom, es esencial
implementar programas de capacitacion continua tanto para docentes como para
estudiantes. La formacion debe enfocarse en el uso eficiente de la plataforma y
en estrategias pedagdgicas innovadoras que aprovechen sus caracteristicas
colaborativas y de comunicacién para fomentar competencias digitales

avanzadas.

Se recomienda implementar mecanismos de evaluacion continua para evaluar el
impacto del uso de Google Classroom en el desarrollo de habilidades digitales.
Esto implica recolectar datos cualitativos y cuantitativos sobre el desempefio de
los estudiantes, la participacién en actividades digitales y la efectividad de las
estrategias implementadas, con el fin de realizar ajustes necesarios para mejorar

los resultados de aprendizaje.

Incorporar a los padres y tutores en el proceso educativo mediante la plataforma
Google Classroom puede mejorar el apoyo al aprendizaje. Se recomienda
proporcionar a las familias informacion y capacitacién sobre cémo utilizar Google
Classroom y como pueden contribuir al desarrollo de competencias digitales de

sus hijos.

Se recomienda fomentar proyectos interdisciplinarios que aprovechen las
caracteristicas colaborativas de Google Classroom, fomentando la colaboracién
y el intercambio de saberes entre distintas areas del conocimiento. Esta practica
enriquecera la experiencia de aprendizaje, al tiempo que fortalecera las

competencias digitales de comunicacion y colaboracién.

69



Dado que la tecnologia y las herramientas digitales estan en constante
innovacion, es importante revisar y actualizar progresivamente el uso de las
nuevas funcionalidades de Google Classroom. Esto incluye explorar nuevas
caracteristicas, evaluar su eficacia y adaptar su implementacion para aprovechar

las ultimas innovaciones tecnologicas.
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Anexo A:

Matriz de consistencia

ANEXOS

; TECNICAS /
PROBLEMA OBJETIVO GENERAL OBJETIVOS ESPECIFICOS VARIABLES SUBVARIABLES INDICADORES INSTRUMENTOS
. Tipo de
; Cual es la Determinar la | o Determinar si el uso de la . . - Investigacion:
A o
- efectividad del uso de plataforma  virtual Google * Busqueda de informacion | gasica y aplicada.
efectividad del uso la plataforma virtual Classroom  favorece el e Filtrado de informacion
de la plataforma Google  Classroom desarrollo de competencias o Informacion y * Evaluacion de contenidos | Enfoque:
virtual Google para  potenciar el digitales en la categoria alfabetizacion ¢ Gestion de informacion Cuantitativo
9 desarrollo de | Informacién digital. Homs 123 o
Classroom  para competencias alfabetizacion digital en los ems 1. :Dlseng de
; digitales en los ; nvestigacion:
otenciar el estudiantes de una ) .
j estudiantes de 5to de institucion educativa Cuasiexperimental
desarrollo de secundaria de una privada, Lima Metropolitana. Poblacion
competencias institucion privada, K i 68 estudiantes
o Lima Metropolitana. ® Determinar si el uso de la L
digitales en los plataforma virtual Google e Interaccion digital
) i | Muest
estudiantes de 5to Classroom favorece el * gioz'{\a;?artlr informacién 42uZ:t$iiantes
de secundaria de desarrollo de competencias | COMPETENCIAS Ci%dadanl’a dicital Control
P . L[]
N dclgltales_ en la categoria | DIGITALES « Comunicacion y . Colaboracion 9 Sto A = 92
una institucion omunicacién i i
colboracton 1 TR Colgloraciorn « Gestion de la identidad| Experimental
privada, Lima : digital 5to B =22
. estudiantes de una
Metropolitana? institucion educativa ltems 4.5.6 Técnicas de
privada, Lima Metropolitana a Recoleccion de
Datos:

e Determinar si el uso de la

plataforma virtual Google
Classroom favorece el
desarrollo de competencias
digitales en la categoria
Creacion de contenidos
digitales en los estudiantes
de una instituciéon educativa
privada, Lima Metropolitana.

o Creacion de
contenidos
digitales

¢ Elaboracién de contenidos|
digitales

¢ Redisefio de contenidos|
digitales

e Derechos de autor

Items 7,8,9

La encuesta.

Instrumento:
Cuestionario
estructurado para
evaluar las dimensiones
de las competencias
digitales de los
estudiantes a través de
la plataforma Google
classroom.
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e Determinar si el uso de la

plataforma virtual Google
Classroom  favorece el
desarrollo de competencias
digitales en la categoria
Seguridad en la red en los
estudiantes de una
institucion educativa
privada, Lima Metropolitana.

e Seguridad en la
Red

* Respaldo de seguridad
¢ Proteccion
e Privacidad

ltems 10,11,12

Determinar si el uso de la
plataforma virtual Google
Classroom  favorece el
desarrollo de competencias
digitales en la categoria
Resoluciéon de problemas
en los estudiantes de una
institucion educativa
privada, Lima Metropolitana.

* Resolucion de
problemas

e Solucion técnica

e |dentificacion
necesidades

« |dentificacién digital

Items 13,14,15

de
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Anexo B:
Disefio de Instrumento

INSTRUMENTO: PRUEBA DE COMPETENCIAS DIGITALES

EDUCACION PARA EL TRABAJO

PRUEBA DE LABORATORIO 01

COLEGIO GRADO 5to de Secundaria
AREA Informatica DURACION 90 minutos
FECHA 11-10-2023 TRIMENTRE | III
DOCENTE Mg. Oswaldo Pastor Huaman

INDICACIONES:

Ingresa al curso SSTO-INFORMATICA en la plataforma Google Classroom. Luego lee y resuelve
las siguientes indicaciones de cada competencia digital haciendo uso de las herramientas de
Google. Al terminar la actividad suba el trabajo a la tarea en su plataforma.
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