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RESUMEN

El presente estudio de caso consistio en realizar una primera aproximacion a las
teorias sobre el uso del Entorno Virtual de Aprendizaje es una propuesta que refuerza el
rendimiento académico de los estudiantes, la influencia de la educacion virtual de
aprendizaje, por esta razon constituye en el objetivo fundamental para la elaboracion de
la propuesta, bajo un enfoque de guia metodoldgica que ayude en el desempefio de los

estudiantes.

Siendo el objetivo general del proyecto determinar la incidencia de la aplicacion
del Entorno Virtual de Aprendizaje mediante la aplicacion de los entornos virtuales en el
desarrollo de habilidades informaticas de los estudiantes del tercero de bachillerato de la
unidad educativa Padre Marcos Benetazzo, el mismo que esta ubicado en la Provincia de

los Rios, Cantén Babahoyo.

La metodologia utilizada en este proyecto de investigacion se basa en un estudio
bibliogréfico de tipo documental, de caracter descriptivo, ademas de una investigacion
de campo que nos permitird un contacto directo con los elementos del problema. El
método que se aplico en esta investigacion a realizar para obtener la medicion en este
proyecto seria la formulacidn de encuestas, y asi recolectar informacién por medio de
un cuestionario con un estudio documental.

Se examinaron los instrumentos de seleccion de informacion con los cuales se
presumié que los estudiantes de tercero de bachillerato tienen un alto grado de
superacion en informatica, por lo que se insta al estudiante a seguir investigando el

clima de innovacioén.

Palabras Claves: educacion digital, plataformas, entorno, incidencia,

informacion, aprendizaje.
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SUMMARY

The present case study consisted in making a first approach to the theories on the
use of the Virtual Learning Environment is a proposal that reinforces the academic
performance of the students, the influence of the virtual education of significant learning
is positive, and for this reason constitutes the fundamental objective for the elaboration
of the proposal, under a methodological guide approach that helps in the performance of

the students.

Being the general objective of the project to analyze the incidence of the
application of the Virtual Learning Environment and its incidence the incidence of the
application of virtual environments in the development of computer skills of the students
of the third year of high school of the Padre Marcos Benetazzo educational unit, the same

one that is located in the Province of Los Rios, Babahoyo Canton.

The methodology that was applied in this research was the quantitative method,
with a documentary study, bibliographical research, with the application of surveys for

data collection and their respective tabulation.

The information collection instruments were analyzed, with which it was
concluded that third-year high school students have a high development of digital
competence, therefore the student is encouraged to continue exploring the technological

environment.

KEYWORDS: digital education, platforms, environment, incidence,

information, learning.
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1. INTRODUCCION

Este andlisis contextual comprende una primera forma de abordar las
especulaciones sobre la utilizacion del Entorno Virtual de Aprendizaje, es una
recomendacion que refuerza la exposicion escolar de los alumnos, el impacto de la
instruccion virtual del aprendizaje significativo es positivo, esto elabora a los educadores
para enfrentar nuevos movimientos en un clima virtual para prevenir la desercion de los

alumnos en las organizaciones.

Esto hace que los alumnos del tercer afio de secundaria de la unidad educativa
Padre Marcos Benetazzo, ubicada en la Provincia de Los Rios, Cantén Babahoyo,
fomenten las habilidades de la PC ya que la adquisicion virtual comprende un tipo de
Tecnologia Educativa absolutamente nueva y ofrece una complicada serie de

oportunidades y tareas a las fundaciones educativas de todo el planeta.

Teniendo en cuenta que la computadora se convirtié en un elemento fundamental
a la vida de cada estudiante, es imprescindible ir adquiriendo nuevas habilidades. A nivel
educativo, se pueden elevar las nuevas aplicaciones para ayudar a los alumnos de tercer
curso de secundaria a comprender este intrigante universo de registro y, en consecuencia,
tener la opcion de enfrentarse a la prueba de conocer la innovacion que se debe utilizar
para adquirir una formacion a distancia, y simultaneamente obtener ventajas adicionales

de su asignatura de revision.

Este estudio muestra como un Aula Virtual puede ayudar a que la ensefianza sea
mas atractiva y menos agotadora para los alumnos y las personas en general, siempre que

los procesos de ensefianza sean correctos.
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I. CONTEXTUALIZACION

1.1. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

La unidad educativa Padre Marcos Benetazzo ubicada en la ciudad de Babahoyo
provincia de Los Rios, en la cual la problematica que surge en el desconocimiento del uso
adecuado de las tecnologias por parte de los estudiantes, falta de motivacion, y la
preparacion de material didactico y audiovisual inadecuada, al mismo tiempo se debe a
la resistencia de adquirir habilidades en el uso de herramientas tecnoldgicas lo cual ha
conllevado a el bajo rendimiento escolar en el area de informatica, impidiendo la
adquisicion de habilidades tecnolodgicas, y que los estudiantes pierdan el interés de

aprender, y en muchos casos a la desercion de sus estudios.

La (UNESCO, 2019), sostiene que las condiciones de aprendizaje virtual
comprenden un tipo absolutamente nuevo de Tecnologia Educativa y ofrece un
complicado arreglo de oportunidades y asignaciones a los establecimientos educativos de
todo el planeta, el clima de aprendizaje virtual se caracteriza como una programacion de
PC coordinada a la region académica instructiva que es incorporada por las nuevas

innovaciones de aprendizaje y correspondencia.

La Educacion Virtual se ha asociado practicamente a solucionar las necesidades
de una sociedad que demanda una ensefianza persistente. A su vez, es indudable que la
Educacién Virtual amplia la cobertura para el acceso a la ensefianza de todos esos
conjuntos que no han tenido, poseen o van a tener la probabilidad de realizarlo en un lugar
y tiempo definido, o bien para la actualizacion constante que ordena el desarrollo

tecnoldgico.
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1.2.JUSTIFICACION

La importancia del trabajo tiene el aspecto socio-pedagdgico, pues al ser la
educacién una parte principal de la sociedad se va a dotar a los docentes las herramientas
necesarias, con un lenguaje sencillo para que ellos apliquen dentro del proceso ensefianza-
aprendizaje y los unicos favorecidos sean los estudiantes del entorno educativo. La
utilizacion de las Tics (innovaciones de datos y correspondencia), como aparatos para la
mejora de las habilidades en los alumnos, permite al educador fomentar diferentes
técnicas que se daran para vencer inconvenientes y contenidos dificiles de asimilar. Esta
investigacion contextual comprende conocer las ventajas y resultados de la utilizacion de

estos aparatos.

Las condiciones de aprendizaje virtual se han convertido en una de las técnicas de
ensefianza mas implicadas en la circunstancia actual, por los diferentes tipos de
adaptabilidad y espacios de intercambio que ofrecen estos medios. En consecuencia, se
ha prestado un extraordinario interés a este objeto de estudio centrado en la instruccién,
que requiere unas condiciones de aprendizaje virtuales atractivas, vivas, divertidas y de
calidad que mejoren el aprendizaje de los alumnos, al tiempo que atiendan sus

necesidades y creen habilidades mecénicas.

Es por ello que a través de la presente investigacion contextual se pretende ver
cémo los dispositivos mecanicos impactan en los alumnos de tercer afio de secundaria de
la unidad educativa Padre Marcos Benetazzo, para fomentar sus habilidades en

condiciones de formacién computarizada.

Segun (Mineduc, 2019) hace referencia a que con respecto al Curriculo de la
Educacion General Bésica, el Ministerio de Educacion en el Ecuador comunica su
instruccion a través de varios aprendizajes dentro de los cuales se encuentra uno de los
factores de estudio que es el habitat comdn que trata de fomentar las capacidades para
encontrar su mundo normal, a través de la investigacion y el control de los articulos,
uniendo las representaciones mentales primarias que les permiten un ordenamiento y
cooperacion con su clima cercano, comprenden la razon crucial para la fortificacion de

los ciclos mentales adecuados a la edad, que permiten su giro esencial.
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OBJETIVOS

1.2.1. OBJETIVO GENERAL

Desarrollar habilidades informéticas a través de la incorporacion de entornos
virtuales generando un aprendizaje significativo en los estudiantes del tercero de

bachillerato de la unidad educativa Padre Marcos Benetazzo periodo 2021-2022.

1.2.2. OBJETIVO ESPECIFICO

+ Identificar la situacion actual de los estudiantes de tercero de bachillerato al
manejo de un entorno virtual de aprendizaje.

¢+ Describir las herramientas virtuales que utilizan las docentes para desarrollar el
ambito de descubrimiento del medio natural.

¢+ Verificar los aportes tedricos y conceptuales actuales de los entornos de
aprendizaje virtuales y el ambito de descubrimiento del medio natural de primero

de tercero de bachillerato.



UNIVERSIDAD TECNICA DE BABAHOYO

FACULTAD DE CIENCIAS JURIDICAS, SOCIALES Y DE LA EDUCACION
PEDAGOGIA DE LAS CIENCIAS EXPERIMENTALES EN INFORMATICA

1.3. LINEAS DE INVESTIGACION

El trabajo que se acomparia espera decidir el efecto de la utilizacion de las
condiciones virtuales en el mejoramiento de las habilidades de PC de los alumnos del
tercer afio de secundaria de la unidad instructiva Padre Marcos Benetazzo.

La linea de investigacion es Educacion, epistemologia y pedagogia informatica y
la sublinea de investigacion es Pedagogia de la informatica.
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1. DESARROLLO

2.1. MARCO CONCEPTUAL

Para esta revision, se completd la exploracion bibliogréfica, indicando
particularmente los compromisos de varios creadores sobre las condiciones de
aprendizaje virtual y el campo de divulgacion del habitat comun. EI hecho que amplid la
exploracién hace Los puntos focales para los datos de la ocasion social fueron, archivos
universitarios, libros y articulos légicos; de igual manera, se asesord a los supervisores

academicos de Google donde se rastrearon los diarios de formacion e innovacion.

Para (Arias Arranz, 2018) en su teoria "Entornos virtuales de aprendizaje en
centros de educacion infantil y primaria” en Espafia. La revision se traslad6 hacia los
maestros de grado para llevar a cabo las condiciones de aprendizaje virtual en el aula y
desarrollar aun mas el aprendizaje de los alumnos. La innovacién ha logrado un cambio
estratégico en la educacion, razén por la cual los educadores han ajustado su sustancia
curricular a los nuevos activos de la PC, descubriendo como perderse y ponerse en
dialectos de vista y sonido computarizados para lograr una competencia avanzada. Se
potencia el intercambio de encuentros, se da nueva informacion y se busca el trabajo

cooperativo.

A través de esta exploracidn se expresa que es fundamental para trabajar esta
region en la formacion de los alumnos de tercer bachillerato, ya que a través de ella, los
jévenes se interesan por el examen de lo que les rodea y su interés aumenta, ademas
sostiene que la cooperacion que los alumnos tienen con su circunstancia actual les ayuda
a crear capacidades sensoperceptivas, mentales y un aprovechamiento superior en las

clases, siempre y cuando las metodologias utilizadas sean significativas y estimulantes.

Para (Cando, J., 2016) segun su propuesta de certificado, Entornos Virtuales de
Aprendizaje enfocado a estudiantes de Educacion General Basica del Colegio Dr. José
Maria Velasco Ibarra de la Ciudad de Latacunga, presenta una guia de demostracién para
la utilizacion de escenarios virtuales, donde permite interconectar y conectar con nuevas
condiciones para una instruccion de calidad. El sistema utilizado en esta exploracion fue

de metodologia cuantitativa y estrategia inductiva-logica en la que se utilizo el panorama

5
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dirigido a instructores y alumnos de la fundacion como procedimiento para recoger datos
sobre el ritmo de proposito de las condiciones virtuales. Finalmente, sélo el 29% de los
educadores estan en clases complementarias en condiciones virtuales, mientras que el
82% de los alumnos tienen una informacion satisfactoria sobre los instrumentos

innovadores, sin embargo, tienen carencias en las etapas de aprendizaje virtual.

Segun esta investigacion, se concluye que varios estudios destacan la importancia
de la integracion de los entornos virtuales de aprendizaje en la educacion y que se
considera esencial para promover la ensefianza de las competencias técnicas. La
tecnologia digital ayuda a mejorar el proceso de ensefianza y aprendizaje mediado por las
tecnologias de la informacion, en el entorno curricular, para promover el aprendizaje
focalizado y colaborativo, las relaciones interpersonales y el desarrollo cognitivo y
emocional, lo que ayudara a los estudiantes a conectarse mejor con el entorno virtual y

concretar su desarrollo inclusivo.

Para el (Mineduc., 2018) defiende que la educacidn virtual son nuevas formas de
aprender y ensefiar, a través de la conectividad a internet y no es necesario estar en un
espacio fisico. Es flexible en horarios, interactiva, se comunica, comparte informacion y
construye su propio conocimiento, la educacién virtual se refiere al desarrollo de
programas de formacion con el ciberespacio como escenario de ensefianza y aprendizaje,
sin encuentros presenciales entre profesores y alumnos, pudiendo establecer relaciones
interpersonales de caracter educativo, sin perder la esencia que tienen los educadores de
los alumnos ya que imparten sus lecciones de forma dinamica como lo hacia en las clases
presenciales, ahora se debe simular la realidad virtual, aprovechando la tecnologia de
forma creativa y atractiva para que los adolescentes desarrollen sus competencias;
apoyarse en las TIC para establecer un nuevo método de ensefianza y aprendizaje, que
proporcione nuevas fuentes de transmision de conocimientos a partir de Internet y que se

comparta con los alumnos segun su grado.

A nivel mundial, esta educacion es una tendencia debido a los avances
tecnoldgicos y se integra con mayor fuerza en la educacion de los adolescentes porque
ayuda a evaluar la participacion activa, el trabajo en equipo, la interaccion y la

comunicacion.
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(Uribe, 2019) afirm6 que los adolescentes ya estan familiarizados con la
tecnologia, por lo que es importante implementar las TIC en la educacién para ayudar a
complementar el aprendizaje. Las nuevas tecnologias aplicadas a la educacion ayudan a
los estudiantes y a los profesores a lograr mejores resultados de aprendizaje y contribuyen
positivamente al desarrollo de la sociedad del conocimiento, lo que ha demostrado que

existen factores negativos por el uso inadecuado de las TIC.

(Buckingham, 2009) plante6 que los educadores cuentan con los activos
mecénicos que pueden complementar sus emprendimientos o estudios de manera
inventiva al introducir datos a los alumnos, considerando que estos ejercicios deben ser
claros, exactos y cortos. Es obligacion de los educadores contar con las habilidades
innovadoras para poder instruir a través de las TIC y explotar las ventajas que tienen, que
es el reconocimiento de ejercicios que contengan sonido, imagenes, desarrollo, de manera
divertida e inteligente. manera y, por lo tanto, un aprendizaje significativo para los

alumnos.

Segun (UNIR., 2020) se considera que algunas TICs son valioso en la formacion
de los jovenes, confirmando que estos medios son inteligentes, ya que el alumno estara
en control constante con ellos de manera visual, auditiva, oral y corporal. PCs, pizarras
avanzadas, cdmara de video y fotografia, video proyector, aparatos de video talk (Skype,

zoom, etc.) que se presentardn como una razon viva que ayuda a un mejor aprendizaje.

Segun (Sarmiento, 2018) hace referencia a que, "un clima virtual debe ofrecer
ejercicios y encuentros que trabajen con la mejora de las habilidades mentales vitales para
la realizacion de la captacion”, apoyando que es el medio por el cual el educador de
instruccion temprana enviara informacion con los adolescentes que ayudara en su proceso
de aprendizaje educativo y estos ejercicios deben ser intuitivos y agradables para trabajar
con la comprension de nuevos datos, teniendo en cuenta que a estas edades el nifio recién

nacido avanza controlando y jugando.

Con la utilizacién de las condiciones la comunicacion serd bidireccional y
cooperativa, el alumno tiene la posibilidad de interesarse con pensamientos nuevos y

creativos respecto a la perspectiva de los demas y debe ser segun la accion.
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Segun la (UNESCO., 2019) hace referencia a que un clima de aprendizaje virtual
es la asociacion y correspondencia de educador y alumno a través de una programacion

educativa que coopera con las nuevas innovaciones.

El clima virtual de aprendizaje es la reunion de un marco mecénico de manera
coordinada y fuera de lo comun, donde el proceso de aprendizaje educador se produce

junto con el programa educativo. (UNESCO., 2019)

La correspondencia simultanea son los ejercicios realizados por el educador y el
alumno de forma progresiva, por ejemplo, exactamente cuando todos se asocian a Internet

y obtienen datos.

La correspondencia no simultanea son los ejercicios que se realizan fuera
de la hora de disponibilidad, por ejemplo, el alumno puede entrar en el movimiento y

realizarlo a la hora que necesite.

Los aparatos innovadores, similares a algun otro dispositivo, estan
destinados a trabajar con el trabajo del cliente y permiten que los activos se apliquen
enfaticamente mediante el comercio de datos dentro y fuera de las asociaciones. Hoy en
dia, aludir a los instrumentos innovadores no es nada de broma, los avances y la mejora
de las aplicaciones informaticas se han convertido en algo basico para todo el mundo.
(Molinero, 2019).

En el campo de la educacion, desde el tiempo de PC, es excepcionalmente normal
para los estudiantes a utilizar una gran cantidad de estos instrumentos, mientras que la
realizacion de trabajos escolares. En realidad, estos recursos hacen que su trabajo escolar

sea mas sencillo, invierten menos energia en terminar su trabajo escolar que antes.

En los dltimos diez afios ha habido un desarrollo acelerado en las
innovaciones, como la progresion subyacente de los PC, en la velocidad, el limite, el plan,
el punto de conexion mas util para leer la web, los envios, Gmail, los servidores y las
transmisiones remotas, la mejora de la programacion, el equipo, Excel, Word, y asi

sucesivamente. (Jofre H., 2019)

Como indica (Raul, 2018), los beneficios de los instrumentos mecanicos
segun el punto de vista del aprendizaje son el interés, la inspiracion, la comunicacion

entre educadores y alumnos, el aprendizaje util, el desarrollo de la disciplina, el dominio

8
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de los medios de comunicacion avanzados y variados, la mejora de las habilidades y
capacidades a través de la busqueda de datos honestos, el desarrollo de la articulacion y
la innovacion, la admision de una variedad de datos de una manera menos dificil y méas

rapida.

La programacion instructiva puede caracterizarse como programas de PC hechos
por una razén particular para ser utilizados como ayudas a la instruccion, o al menos, para

trabajar con el proceso de educacion y aprendizaje.

Segun (Francisco G., 2020) hace referencia a lo siguiente: Evolucion y Tendencias
expresa gque su avance ha permitido un nimero cada vez mayor de elementos y oficinas
a los ciclos instructivos. Sistemas de test, entrenadores, hipermedia, esfuerzo conjunto,
conocimientos destacados han sido una parte de las caracteristicas entre otras muchas,
aungue quizas la mas progresiva en cuanto a sus perspectivas de aplicacion, sin duda, la

consolidacién de la web a este tipo de aplicaciones de programacion.

Segin (Marques Graells, 2018) hace referencia a que, una programacion
instructiva es un programa de PC, hecho para ser utilizado como método de instruccion,
que planea imitar el trabajo de ejercicio de instruccion realizado por los instructores y que
presenta modelos de representacion de informacién de acuerdo con los ciclos mentales
creados por los estudiantes. En este sentido, se centra en la interaccion de aprendizaje de
ayuda y espera abordar los problemas de los estudiantes segun los proyectos de

instruccion.
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2.2. MARCO METODOLOGICO

La técnica utilizada en este caso de estudio de examen depende de una revision
bibliografica narrativa, de tipo esclarecedor, sin perjuicio de una investigacion de campo
que permita el contacto directo con los componentes del tema.

Para la obtencidn de la informacion, el instrumento de investigacion en este caso
de estudio fue necesaria una encuesta, para obtener la estimacion en esta tarea serd el plan
de vistas generales, y a lo largo de estas lineas recoger los datos a través de una encuesta
virtual en Gmail que es una etapa de estudio basado en la web, que sera participado en
los mensajes de los encuestados y también debe ser posible a través de las organizaciones

informales por compartir la conexion del estudio.

Esto se hara directamente a un ejemplo de estudiantes y hacia el final llegar a una
resolucion a la luz de la informacion cuantitativa para tener los datos esperados con
respecto al examen de los datos y los avances de la correspondencia. Se tiene en cuenta
que la encuesta se la realizara a la mitad de los alumnos, ya que puede haber una
limitacidn de asociacién web que nos impida la correspondencia directa e influya en el
surtido de informacion. La presente investigacion se centrd en los alumnos del tercer afio
de secundaria de la unidad educativa Padre Marcos Benetazzo, ubicada en el territorio de

Los Rios, cantén Babahoyo.

En este caso de estudio se utilizé el método inductivo ya que se aplicara el
pensamiento a partir de los datos observados y explorados para tener la opcion de dar
conclusiones especificas sobre la utilizacion de las condiciones virtuales en el avance de
las habilidades informéticas de los estudiantes del tercer afio de secundaria de la unidad

educativa Padre Marcos Benetazzo.

Este método fue empleado en el presente proyecto de investigacion ya que se
aplicara el razonamiento a partir de la informacion observada e investigada para poder
dar ciertas determinaciones sobre los diferentes recursos utilizados para el proceso,
administracion y distribucion de la tecnologia de la informacion, en el aprendizaje del

area de informatica el avance de las habilidades de los estudiantes.
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La investigacion de campo es plausible por el esfuerzo coordinado que permitio
la conexién virtual entre los estudiantes del tercer afio en el espacio de la informatica, a

partir de la cual se logro el surtido de informacion vital para el proyecto de exploracion.

Para este caso de estudio de situacion concentrado, esta estrategia de exploracion
hace referencia a las revisiones realizadas a los estudiantes del tercer afio de secundaria
de la unidad educativa Padre Marcos Benetazzo para realizar informes utilizando la
técnica medible y numérica, utilizando un ejemplo de informacion que proviene de las

consecuencias de las revisiones.
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TECNICAS APLICADAS

La técnica utilizada en el trabajo de exploracion adjunto depende de la estrategia
cientifica e inductiva, que busca reunir los datos esperados en el examen. Ademas, como
dispositivo para completar la técnica, se utilizé la estrategia cuantitativa (estudios) para

obtener resultados segun la disposicion de la informacion.

La investigacion que se realizard tendra un enfoque cuantitativo. Dentro de la
investigacion se utilizaran estrategias e instrumentos que permitan ampliar el trabajo
sobre este tema a estudiar que se creara de acuerdo con la informacion recolectada acorde
a las condiciones virtuales en la mejora de las habilidades de informaticas de los

estudiantes.
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2.3. RESULTADOS OBTENIDOS

Desarrollo del caso
La encuesta es un procedimiento que se realiza aplicando una encuesta a un
ejemplo de individuos. Los panoramas dan datos sobre los sentimientos, las mentalidades

y las formas de comportamiento de los habitantes.

Por consiguiente, se decidio estudiar un grupo de ejemplo para conocer el impacto
que tiene el hecho de que conozcan los distintos métodos de correspondencia y la
utilizacion del escenario virtual para difundir las distintas perspectivas de los individuos

examinados.

Tabulacion de encuestas
A continuacion, se presentan los resultados obtenidos en la encuesta de los
estudiantes de tercero de bachillerato de la unidad educativa Padre Marcos Benetazzo de

la ciudad de Babahoyo.

3. ¢Tiene conocimiento de Entornos Virtuales de Aprendizaje?

SI 5
NO 30
TAL
VEZ 0 -5l
H NO
TOTAL 35 .
Fuente: Datos de investigacion
o Fuente: DANNA FERRIN
ANALISIS:

De los 35 estudiantes estudiados, 30 respondieron que no, lo que supone un 86%,
mientras que 6 respondieron que si, lo que supone un 14%.
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La mayoria de los estudiantes opinan que tienen desconocimiento sobre Entornos
Virtuales de Aprendizaje y el uso de sus elementos los mismos que ayudan al estudiante
a crear un espacio aprendizaje menos monotono. Lo cual no permite al estudiante

familiarizarse con la era digital.

8. ¢le motivaria que en las clases de computacion utilice herramientas multimedia?

SI 35

NO 0

TAL

VEZ 0 msi
TOTAL 35 '::’LH
Fuente: Datos de investigacion
Fuente: DANNA FERRIN
ANALISIS:

A partir de los resultados encontrados en 35 alumnos, se resolvié que los
alumnos que aceptan que la utilizacion de instrumentos de medios mixtos es

esperanzadora son: Si=100%.

El 100% de los estudiantes revisados consideran que les estimularia la utilizacién de

dispositivos de medios interactivos en las clases de PC.

9. ¢Ayuda el clima de aprendizaje virtual a la adquisicion de las habilidades

esenciales para la ejecucion del trabajo del alumno?

Sl 35
NO 0
TAL

VEZ 0
TOTAL 35
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ANALISIS:

El diagrama muestra que el 100% de los estudiantes examinados consideran que
el clima de aprendizaje virtual les ayuda a conseguir las habilidades vitales para construir

su ejecucion laboral.

10. ¢ Considera que el clima de aprendizaje virtual ayuda a trabajar en la ejecucion

académica de los alumnos?

Sl 33

NO 0

TAL y
VEZ 2 -

m TAL VEZ
TOTAL 35
Fuente: Datos de investigacion
Fuente: DANNA FERRIN
ANALISIS:

A partir de los resultados encontrados en 35 alumnos, se resolvio que, en la medida
en que el clima de aprendizaje virtual permite trabajar en la ejecucion escolar de los

alumnos, éstos opinan lo siguiente SI=94% y TAL VEZ=6%.

Aceptan que el uso del clima de aprendizaje virtual funciona en la ejecucién

escolar de los estudiantes, permitiendo asi que adquieran un gran aprendizaje.
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I11. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

3.1. CONCLUSION

Tras manejar, desglosar, descifrar y relacionar la informacion obtenida con los
objetivos de este estudio, se ha Ilegado a la conclusion de que, en lo que respecta a la
satisfaccion de los estudiantes, es obvio que la mayoria de los estudiantes muestran interés
en la utilizacion de un entorno virtual, que les ayudard a trabajar en la ejecucion
académica, las habilidades y las capacidades dentro del proceso de aprendizaje
significativo. A pesar de que la fundacién cuenta con equipos Y recursos de programacion
esenciales, los estudiantes no aprovechan al maximo estos recursos. La mayoria de los
estudiantes no estan al tanto de los nuevos aparatos innovadores, en particular la
utilizacion de medios interactivos o condiciones de aprendizaje virtual y sus
componentes. Los estudiantes conocen esta necesidad y expresaron que la formacién de
un clima de aprendizaje virtual seria de extrema importancia, ya que les permitiria unir

sus conocimientos y mejorar su aprendizaje.
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3.2. RECOMENDACIONES

El alumno debe preguntar sobre los Entornos Virtuales de Aprendizaje cuando
quiera obtener mas informacion al respecto.

Ajustar la utilizacion de los Entornos Virtuales segun lo indicado por los objetivos
de la clase, que deben ser claros, exactos y sucintos, recientemente establecidos
para ayudar al alumno en su mejora de las habilidades de PC.

Se prescribe estar al nivel de las etapas de instruccion, ya que se actualizan
continuamente para trabajar en las habilidades informaticas y, por lo tanto, se
utilizan mejor para conferir el aprendizaje a los estudiantes.

Se prescribe auditar los compromisos hipotéticos y calculados actuales de las
condiciones de aprendizaje virtual para tener un apoyo hipotético satisfactorio
para llevar la hipotesis a la formacion para desarrollar ain mas la practica de
mostrar y avanzar la informacion que se envia a los estudiantes de tercer afio

durante lo que es la instruccién virtual para la Emergencia sanitaria covid19.
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4.2. ANEXOS
1. ¢Cuenta su institucion con activos que potencien la utilizacion de la

innovacion en la sala de estudio?

SI 6

NO 25 e

TAL mNO
VEZ 4 m TAL VEZ

TOTAL 35

Fuente: Datos de investigacion
Fuente: DANNA FERRIN

ANALISIS:

Con este andlisis determinado en 35 estudiantes se determina que la mayoria de
ellos no tienen la menor idea sobre los activos que estimulan la utilizacion de la
innovacion en la clase, debido a la forma en que la nueva correspondencia y los avances

de datos no se utilizan tan a menudo como sea posible en sus clases.

El 72% de la mayoria de los alumnos examinados dijo no tener ni idea de los
recursos que estimulan la utilizacion de la innovacién en el aula, mientras que el 17% dijo
conocer los recursos que fomentan la utilizacién de la innovacion en el aula, y un 11%

escucharon sobre el tema.

2. ¢El docente utiliza herramientas informaticas?

Sl 35

NO 0

TAL 2
VEZ 0 SR

TOTAL 35

Fuente: Datos de investigacion
Fuente: DANNA FERRIN 20
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ANALISIS:
De 35 estudiantes encuestados: lo 35 respondieron que Si, correspondiente al
100%; mientras que 34 estudiantes respondieron que No, correspondiente al 67%; del

total general. La mayoria de los estudiantes encuestados mencionan que el docente si

utiliza herramientas informaticas.

3. ¢Tiene conocimiento de Entornos Virtuales de Aprendizaje?

SI 5

NO 30

TAL
VEZ 0 sl

= NO
TOTAL 35 .
Fuente: Datos de investigacion
Fuente: DANNA FERRIN

ANALISIS:

De los 35 estudiantes estudiados, 30 respondieron que no, lo que supone un 86%,

mientras que 6 respondieron que si, o que supone un 14%.

La mayoria de los estudiantes opinan que tienen desconocimiento sobre Entornos
Virtuales de Aprendizaje y el uso de sus elementos los mismos que ayudan al estudiante
a crear un espacio aprendizaje menos monotono. Lo cual no permite al estudiante

familiarizarse con la era digital.

4. ¢Considera importante el uso de la tecnologia y la comunicacion en el aula

de clase?
sl 35
NO 0 mnNO
TAI. m TAL VEZ
VEZ 0
TOTAL 35

Fuente: Datos de investigacion 21
Fuente: DANNA FERRIN
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ANALISIS:
A partir del ejemplo elegido para decidir cuan significativa es la utilizacion de la
innovacion y la correspondencia en la sala de estudio, segun el punto de vista de los

alumnos, la mayor parte de los alumnos estudiados consideran que la utilizacién de la

innovacion y la correspondencia en la sala de estudio es de importancia imperativa.

5. ¢Le gustaria que su clase sea mas interactiva en un entorno web?

SI 35

NO 0

TAL msl
VEZ 0 mNO

m TAL VEZ
TOTAL 35
Fuente: Datos de investigacion
Fuente: DANNA FERRIN

ANALISIS:

Del grafico anterior se desprende que el 100% de los alumnos examinados

demostraron que les gustaria que sus clases fueran mas intuitivas en un entorno web.

6. ¢Utiliza con frecuencia la Internet?

Sl 20

NO 10 e

TAL =NO
VEZ 5 m TAL VEZ

TOTAL 35

Fuente: Datos de investigacion
Fuente: DANNA FERRIN
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ANALISIS:

De las 51 encuestas realizadas a 35 estudiantes, se determiné que el uso de internet
es: Si=57%. No=29%. TAL VEZ=14%.

Se observa en el gréafico que la mayoria de los estudiantes, que en resultado son el
57% de los encuestados, utilizan la internet con frecuencia, de la misma manera el restante

de los encuestados no dispone de esa ventaja o tienen pocos recursos tecnolégicos.

7. ¢le gustaria que la materia de computacidn sea mas interactiva?

Sl 35
NO 0
TAL
VEZ 0 msi
TOTAL 35 e
Fuente: Datos de investigacion
Fuente: DANNA FERRIN
ANALISIS:

De los resultados encontrados en 35 estudiantes se determind que, la materia de

computacién sea mas interactiva en clase es: un 100%.

El 100% de los estudiantes consideran que el uso de materiales multimedia es una
buena opcion para mejorar su formacion en un salén de clase y conseguir un aprendizaje

significativo.
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8. ¢le motivaria que en las clases de computacion utilice herramientas

multimedia?
SI 35
NO 0
TAL
VEZ 0 msl
HNO |
TOTAL 35 L.
Fuente: Datos de investigacion
Fuente: DANNA FERRIN
ANALISIS:

A partir de los resultados encontrados en 35 alumnos, se resolvié que los
alumnos que aceptan que la utilizacion de instrumentos de medios mixtos es

esperanzadora son: Si=100%.

El 100% de los estudiantes revisados consideran que les estimularia la utilizacién de
dispositivos de medios interactivos en las clases de PC.

9. ¢Ayuda el clima de aprendizaje virtual a la adquisicion de las habilidades

esenciales para la ejecucion del trabajo del alumno?

Sl 35
NO 0
TAL
VEZ 0 y
mNO
TOTAI. 35 m TAL VEZ

Fuente: Datos de investigacion
Fuente: DANNA FERRIN
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ANALISIS:
El diagrama muestra que el 100% de los estudiantes examinados consideran que

el clima de aprendizaje virtual les ayuda a conseguir las habilidades vitales para construir

su ejecucion laboral.

10. ¢ Considera que el clima de aprendizaje virtual ayuda a trabajar en la ejecucion

académica de los alumnos?

SI 33

NO 0

TAL = sl

VEZ 2 LT
TOTAL 35 Mgt
Fuente: Datos de investigacion
Fuente: DANNA FERRIN
ANALISIS:

A partir de los resultados encontrados en 35 alumnos, se resolvid que, en la medida
en que el clima de aprendizaje virtual permite trabajar en la ejecucion escolar de los

alumnos, éstos opinan lo siguiente Si=94% y TAL VEZ=6%.
Aceptan que el uso del clima de aprendizaje virtual funciona en la ejecucién

escolar de los estudiantes, permitiendo asi que adquieran un gran aprendizaje.
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