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RESUMEN

El estudio titulado "Entornos Virtuales y Satisfaccion de la Educacion Remota en el Area de
Matematicas de los Estudiantes del 3er Grado Seccion “A” y “B” de Secundaria de la
Institucion Educativa Parroquial Santa Rosa de Lima - Huacho, 2020 - 2021" tuvo como
objetivo principal determinar la relacion entre los entornos virtuales y la satisfaccion con la
educaciéon remota en estudiantes de matematicas del 3er grado, secciones "A" y "B" de
secundaria de la I.E. Parroquial Santa Rosa de Lima, durante el periodo académico 2020-
2021. La metodologia aplicada fue de tipo bésica, con un enfoque cuantitativo, de nivel
correlacional descriptivo y un disefio no experimental de corte transversal. La muestra estuvo
conformada por 30 estudiantes de los 3er grados, secciones "A" y "B". Para la recoleccién
de datos, se utilizo la técnica de encuesta, empleando un cuestionario como instrumento. Los
resultados obtenidos revelaron un coeficiente de correlacion de Spearman de 0.958 entre las
variables "Entornos Virtuales™ y "Satisfaccion con la Educacion Remota”, con un p-valor de
0.000, lo que indica una correlacion muy fuerte y positiva. En conclusion, se encontr6 que
el uso de entornos virtuales esta significativamente correlacionado con una mayor
satisfaccion de los estudiantes en la educacion remota, sugiriendo que el aumento en el uso
de herramientas virtuales esta asociado con una mayor satisfaccion en el aprendizaje remoto

de matematicas.

Palabras clave: Entornos virtuales, educacién remota, correlacion, herramientas virtuales.



ABSTRAC

The study titled "Virtual Environments and Satisfaction with Remote Education in the
Mathematics Area of 3rd Grade Students in Sections “A” and “B” of Secondary School at
Parroquial Santa Rosa de Lima Institution - Huacho, 2020 - 2021" aimed to determine the
relationship between virtual environments and satisfaction with remote education among 3rd
grade mathematics students from sections "A" and "B" at the Parroquial Santa Rosa de Lima
Institution during the 2020-2021 academic year. The methodology used was basic, with a
quantitative approach, correlational descriptive level, and a non-experimental cross-
sectional design. The study sample consisted of 30 students from the 3rd grade, sections "A"
and "B". Data collection was carried out using the survey technique, with a questionnaire as
the instrument. The results showed a Spearman correlation coefficient of 0.958 between the
variables "Virtual Environments™ and "Satisfaction with Remote Education,” with a p-value
of 0.000, indicating a very strong positive correlation. In conclusion, it was found that the
use of virtual environments is strongly correlated with greater student satisfaction with
remote education, suggesting that increased use of virtual tools is associated with higher

satisfaction in remote mathematics learning.

Keywords: Virtual environments, remote education, correlation, virtual tools.
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CAPITULO I



. INTRODUCCION

1.1. Planteamiento del problema

La educacion en linea se consolidd como una herramienta esencial a nivel mundial
durante la pandemia de COVID-19, lo que significd un cambio radical en las practicas
educativas preexistentes. Esta transicion no solo revel6 las deficiencias de los sistemas
educativos en muchos paises, sino que también destaco las profundas desigualdades sociales,
culturales y econdmicas existentes. A nivel internacional, la educacion virtual afect6 a los
estudiantes de manera diferente, dependiendo de factores como los contextos culturales, la
calidad de la educacion previa y el acceso a las tecnologias de la informacion y la
comunicacion (TIC). Estas disparidades hacen que la evaluacién del impacto de los entornos
virtuales en el aprendizaje sea compleja, ya que varia significativamente segin las

condiciones técnicas, pedagogicas y sociales en las que se desarrolle.

En el caso de Perq, el acceso desigual a las TIC ha exacerbado las brechas educativas,
particularmente en las zonas rurales. Segin un informe del Ministerio de Educacion
(MINEDU, 2020), mas del 90% de los estudiantes peruanos debieron recurrir a la educacion
virtual debido a la pandemia. Sin embargo, en sectores vulnerables, la falta de infraestructura
tecnoldgica, como el acceso a internet de calidad y a dispositivos electronicos, ha dificultado
el proceso de ensefianza-aprendizaje (UNESCO, 2021). En las regiones rurales, mas del 40%
de los estudiantes no cuentan con acceso a internet en sus hogares, lo que ha limitado su

capacidad para adaptarse al nuevo modelo educativo virtual (OEI, 2020).

Ademas, el sistema educativo peruano ya enfrentaba retos estructurales antes de la
pandemia. Segun el informe de la OCDE (2018), Pert se encuentra entre los paises con los
puntajes mas bajos en matematicas en las evaluaciones internacionales de PISA. Esta baja
puntuacion refleja una serie de deficiencias en el sistema educativo, tales como los bajos
presupuestos educativos, la falta de formacién continua para los docentes y la escasa
infraestructura escolar. La transicion forzada a la educacion virtual en el contexto de la
pandemia solo profundizé estas problematicas, ya que el pais no estaba preparado para

enfrentar el reto de la ensefianza a distancia con la infraestructura adecuada.

12



La pandemia también ha exacerbado las desigualdades sociales, aumentando la brecha
digital entre estudiantes de diferentes contextos socioecondémicos. En este sentido, un estudio
de la Universidad Nacional Agraria La Molina (2021) sefiala que los estudiantes de zonas
rurales y de menores recursos no pudieron participar activamente en las clases virtuales
debido a la falta de acceso a recursos digitales. Esta situacion refleja las disparidades entre
los estudiantes urbanos y rurales, asi como entre aquellos de distintos estratos
socioecondémicos, lo que pone en evidencia la necesidad urgente de politicas publicas que

garanticen el acceso equitativo a la educacion.

Otro de los grandes desafios de la educacion remota ha sido la falta de formacion
adecuada para los docentes en el uso de plataformas virtuales. Segun un estudio de Vargas
(2020), solo un pequefio porcentaje de los docentes ha recibido capacitacion en el uso
pedagdgico de herramientas tecnoldgicas. Esta falta de preparacién ha resultado en una
implementacién ineficaz de la educacién virtual, lo que ha generado una brecha en la calidad

de la educacion ofrecida.

Asimismo, la educacion inclusiva no ha sido debidamente atendida en este nuevo
escenario virtual. Muchos estudiantes con necesidades educativas especiales se han visto
excluidos de la educacion remota debido a la falta de adaptaciones tecnoldgicas y
pedagdgicas adecuadas. La investigacion de Loor y Paucar (2021) revela que los estudiantes
con discapacidades han sido especialmente vulnerables, ya que las plataformas virtuales no
siempre ofrecen las herramientas necesarias para garantizar su inclusion en el proceso

educativo.

La educacion remota ha evidenciado las profundas desigualdades que afectan al sistema
educativo peruano. Las brechas en el acceso a la tecnologia, la falta de formacion adecuada
para los docentes y la exclusion de los estudiantes con necesidades educativas especiales son
solo algunos de los desafios que han dificultado la implementacion de la educacion virtual
en el pais. Es imperativo que se realicen intervenciones urgentes y se revaloren las politicas
pUblicas para garantizar que todos los estudiantes, independientemente de su ubicacién o

condicion econdmica, tengan acceso a una educacion de calidad.

13



1.2. Formulacion del problema de investigacion

1.2.1. Problema General

¢Cudl es la relacion de los entornos virtuales y la satisfaccion de la educacion remota en

estudiantes de matematicas del 3er grado “A” y “B” de secundaria de la I.E. Parroquial Santa

Rosa de Lima - Huacho, 2020 - 2021?

1.2.2. Problemas especificos
¢Cual es la relacion entre el uso de Google Classroom como un entorno virtual y la
satisfaccion de la educacion remota en estudiantes de matematicas del 3er grado “A” y “B”

de secundaria de la I.E. parroquial Santa Rosa de Lima-Huacho, 2020-2021?

¢Cual es la relacion entre el uso de Google meet como un entorno virtual y la
satisfaccion de la educacion remota en estudiantes de matematicas del 3er grado “A” y “B”

de secundaria de la I.E. parroquial Santa Rosa de Lima-Huacho, 2020-2021?

¢Cudl es la relacion entre el uso de WhatsApp como un entorno virtual y la satisfaccion
de la educacion remota en estudiantes de matematicas del 3er grado “A” y “B” de secundaria

de la I.E. parroquial Santa Rosa de Lima-Huacho, 2020-2021?

¢Cual es la relacion entre el uso de Quizizz como un entorno virtual y la satisfaccion de
la educacion remota en estudiantes de matematicas del 3er grado “A” y “B” de secundaria

de la I.E. parroquial Santa Rosa de Lima-Huacho, 2020-2021?

¢Cual es la relacion entre el uso de Google Drive como un entorno virtual y la
satisfaccion de la educacion remota en estudiantes de matematicas del 3er grado “A” y “B”

de secundaria de la I.E. parroquial Santa Rosa de Lima-Huacho, 2020-2021?

¢Cual es la relacion entre el uso de Educaplay como un entorno virtual y la satisfaccion

de la educacion remota en estudiantes de matematicas del 3er grado “A” y “B” de secundaria

de la I.E. parroquial Santa Rosa de Lima-Huacho, 2020-2021?

14



1.3. Objetivos
1.3.1. Objetivo general
Determinar la relacion de los entornos virtuales y la satisfaccion de la educacién remota

en estudiantes de matematicas del 3er grado “A” y “B” de secundaria de la I.E. parroquial

Santa Rosa de Lima-Huacho, 2020-2021.

1.3.2. Objetivos especificos
Identificar la relacion entre el uso de Google Classroom como un entorno virtual y la
satisfaccion de la educacion remota en estudiantes de matemadticas del 3er grado “A” y “B”

de secundaria de la I.E. parroquial Santa Rosa de Lima-Huacho, 2020-2021.

Identificar la relacion entre el uso de Google meet como un entorno virtual y la
satisfaccion de la educacion remota en estudiantes de matemadticas del 3er grado “A” y “B”

de secundaria de la I.E. parroquial Santa Rosa de Lima-Huacho, 2020-2021.

Identificar la relacion entre el uso de WhatsApp como un entorno virtual y la
satisfaccion de la educacion remota en estudiantes de matematicas del 3er grado “A” y “B”

de secundaria de la I.E. parroquial Santa Rosa de Lima-Huacho, 2020-2021.

Identificar la relacion entre el uso de Quizizz como un entorno virtual y la satisfaccion
de la educacion remota en estudiantes de matematicas del 3er grado “A” y “B” de secundaria

de la I.E. parroquial Santa Rosa de Lima-Huacho, 2020-2021.

Identificar la relacion entre el uso de Google Drive como un entorno virtual y la
satisfaccion de la educacion remota en estudiantes de matematicas del 3er grado “A” y “B”

de secundaria de la I.E. parroquial Santa Rosa de Lima-Huacho, 2020-2021.

Identificar la relacién entre el uso de Educaplay como un entorno virtual y la satisfaccion
de la educacion remota en estudiantes de matematicas del 3er grado “A” y “B” de secundaria

de la I.E. parroquial Santa Rosa de Lima-Huacho, 2020-2021.
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1.4. Formulacion de la hipotesis
1.4.1. Hipdtesis general
Existe una relacion de los entornos virtuales y la satisfaccion de la educacion remota en

estudiantes de matematicas del 3er grado “A” y “B” de secundaria de la L.E. parroquial Santa

Rosa de Lima-Huacho, 2020-2021

1.4.2. Hipdtesis especificas
Existe una relacion entre el uso de Google Classroom como un entorno virtual y la
satisfaccion de la educacion remota en estudiantes de matemadticas del 3er grado “A” y “B”

de secundaria de la I.E. parroquial Santa Rosa de Lima-Huacho, 2020-2021.

Existe una relacion entre el uso de Google meet como un entorno virtual y la satisfaccion
de la educacion remota en estudiantes de matematicas del 3er grado “A” y “B” de secundaria

de la I.E. parroquial Santa Rosa de Lima-Huacho, 2020-2021.

Existe una relacion entre el uso de WhatsApp como un entorno virtual y la satisfaccién
de la educacion remota en estudiantes de matematicas del 3er grado “A” y “B” de secundaria

de la I.E. parroquial Santa Rosa de Lima-Huacho, 2020-2021.

Existe una relacion entre el uso de Quizizz como un entorno virtual y la satisfaccion de
la educacion remota en estudiantes de matematicas del 3er grado “A” y “B” de secundaria

de la I.E. parroquial Santa Rosa de Lima-Huacho, 2020-2021.

Existe una relacion entre el uso de Google Drive como un entorno virtual y la
satisfaccion de la educacion remota en estudiantes de matematicas del 3er grado “A” y “B”

de secundaria de la I.E. parroquial Santa Rosa de Lima-Huacho, 2020-2021.

Existe una relacion entre el uso de Educaplay como un entorno virtual y la satisfaccién
de la educacion remota en estudiantes de matematicas del 3er grado “A” y “B” de secundaria

de la I.E. parroquial Santa Rosa de Lima-Huacho, 2020-2021.

1.5. Justificacion e importancia de la investigacion
La indagacion sobre entornos virtuales y la satisfaccion de la educacion remota en el
area de matematicas para los educandos del 3ero grado, secciones “A” y “B”, de secundaria

de la L.E. Parroquial Santa Rosa de Lima en Huacho, durante el periodo 2020-2021, se
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justifica por varias razones. Primero, la rapida adopcion de métodos de ensefianza remota
hace imperativo evaluar la efectividad de estos nuevos entornos virtuales. Este estudio
proporciona una evaluacion critica de como los entornos virtuales han influido en la
satisfaccion y el rendimiento académico de los educandos en una asignatura fundamental
como las matematicas. Segundo, al centrarse en una poblacion especifica, la investigacion
ofrece datos detallados y contextuales que pueden ayudar a mejorar las practicas educativas
no solo en la I.E. Parroquial Santa Rosa de Lima, sino también en otras instituciones con
caracteristicas similares. Esta especificidad puede generar recomendaciones practicas y
aplicables para mejorar la educacion remota y la satisfaccion estudiantil. Este trabajo
proporciona al cuerpo de conocimientos existente sobre la educacion remota,
proporcionando informacion valiosa sobre las mejores précticas y desafios comunes. La
evaluacion de la satisfaccion de los educandos y la identificacion de factores que influyen
en su experiencia educativa pueden guiar futuros desarrollos en plataformas y metodologias

de ensefanza virtual.

La investigacion sobre entornos virtuales y la satisfaccion de la educacion remota en
matematicas es de gran importancia debido a su relevancia actual y potencial impacto a largo
plazo. En primer lugar, esta investigacion es crucial para entender como la transicién a la
educacion remota ha afectado el aprendizaje de los educandos, especificamente en
matematicas, una materia que tradicionalmente presenta desafios adicionales en un entorno
de aprendizaje a distancia. Al identificar elementos que influyen a la satisfaccion o
insatisfaccion de los educandos, la investigacion puede guiar a los educadores y
administradores en la optimizacion de las estrategias de ensefianza y la implementacién de
tecnologias mas efectivas. En segundo lugar, los hallazgos de esta indagacion tienen el
potencial de influir en politicas educativas y decisiones administrativas relacionadas con la
adopcion de herramientas y plataformas virtuales. La informacién obtenida puede ser
utilizada para capacitar a docentes, desarrollar recursos educativos adecuados y disefiar
programas de intervencion que aborden las necesidades especificas de los educandos. Por
ultimo, la investigacion también tiene implicaciones significativas para la equidad educativa.
Al analizar la satisfaccion y el rendimiento de educandos en diferentes secciones, el estudio
puede revelar disparidades que necesitan ser abordadas para garantizar que los estudiantes
accedan a una educacion de calidad, independientemente de las condiciones impuestas por

la educacion remota. En resumen, esta investigacion no solo busca mejorar la satisfaccion y
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el rendimiento de los educandos en el rea de matematicas durante la educacidn remota, sino
que también pretende proporcionar una base solida para futuras mejoras en la educacion
virtual, asegurando que las lecciones aprendidas durante el periodo de estudio puedan ser

aplicadas para fortalecer la resiliencia y efectividad del sistema educativo en el futuro.

1.6. Delimitacion del estudio

La investigacion se centrard en el anélisis de la satisfaccion de los estudiantes con la
educacion remota en matematicas, utilizando herramientas virtuales como Google
Classroom, Google Meet y Quizizz, en la Institucion Educativa Parroquial Santa Rosa de
Lima, ubicada en Huacho, Per(, durante el periodo académico 2020-2021, cuando se
implement6 la modalidad de educacion remota debido a la pandemia de COVID-19. El
estudio se enfocard en los estudiantes de 3ero de secundaria, secciones "A" 'y "B",
seleccionando una muestra representativa para evaluar la influencia de estas plataformas en

su aprendizaje.
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CAPITULO II



Il. MARCO TEORICO

2.1. Antecedentes de la investigacion
A continuacidn, se presentan los antecedentes que proporcionan una base sélida para analizar
como el uso de entornos virtuales puede influir en el rendimiento académico y la percepcion

de los estudiantes.

2.1.4. Antecedentes internacionales

Guerra (2020), en su investigacion "El uso de entornos virtuales en el proceso
ensefianza-aprendizaje de una segunda lengua: Estudio de caso en la Institucion Educativa
Fiscal Amazonas”, analiz6 el impacto de los entornos virtuales en el aprendizaje de una
segunda lengua en modalidad presencial. Utilizando un enfoque mixto, la investigacion
mostré que el 85% de los estudiantes percibieron una mejora en su aprendizaje gracias a la
implementacién de plataformas virtuales como Google Classroom. Este hallazgo justifica el
uso de herramientas como Google Classroom y Google Meet en el estudio actual, ya que
estas plataformas facilitan el acceso al contenido, aumentan la participacion y mejoran la

percepcion de aprendizaje.

Por su parte, Suarez (2021) en su articulo "La educacion remota y la ensefianza de las
matematicas en tiempos de pandemia”, analiz6 como la educacién remota ha influido en la
ensefianza de las matematicas durante la pandemia de COVID-19. Los resultados indicaron
que el uso de tecnologias como Google Classroom fue esencial para acercar a los estudiantes
en tiempos de distanciamiento social. Este estudio respalda la eleccion de Google Classroom
como herramienta clave para mejorar el aprendizaje en entornos digitales, especialmente en

disciplinas como las matematicas.

Asimismo, Vargas (2020) en su tesis "Ensefianza-aprendizaje virtual en tiempos de
pandemia”, analizé cémo los docentes adaptaron sus metodologias de ensefianza en linea
durante la crisis sanitaria. Los hallazgos mostraron que el uso de herramientas digitales como
Google Meet y Google Classroom permitio mantener un buen rendimiento académico en los
estudiantes, a pesar de las dificultades de la pandemia. Este estudio destaca la efectividad de

estas plataformas para el aprendizaje remoto y justifica su inclusion en este estudio.
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Cedefio et al. (2020), en su investigacion sobre el uso de Google Classroom y Google
Meet, concluyeron que la integracion de estas plataformas contribuyé significativamente al
fortalecimiento del proceso de ensefianza-aprendizaje. Los autores destacaron que ambas
herramientas mejoraron la interaccion entre docentes y estudiantes, lo que refuerza su

eleccidn en este estudio.

Finalmente, Hodges et al. (2020), en su articulo "La diferencia entre la ensefianza remota
de emergencia y el aprendizaje en linea", subrayan que, aunque ambos modelos se basan en
herramientas virtuales, la educacion remota debe ser disefiada cuidadosamente para
maximizar la efectividad. Google Meet y Google Classroom fueron identificados como

herramientas clave para una ensefianza remota exitosa, lo que valida su uso en este estudio.

2.1.2. Antecedentes Nacionales

Checya (2021), en su tesis “Experiencia de los estudiantes de la especialidad fisico-
matematica en las clases en /inea ”, estudio la percepcion de los estudiantes sobre las clases
virtuales, destacando los problemas, limitaciones y ventajas de la educacion remota. La
investigacion evidencio que el 85% de los estudiantes percibieron efectos negativos en su
salud mental, como estrés y fracaso, debido a la modalidad virtual. Ademas, identificé que
los estudiantes con menos recursos técnicos enfrentaron mayores dificultades, lo que
contribuyd a un aumento en el abandono académico. Este estudio resalta la importancia de
abordar las brechas tecnolégicas y los efectos emocionales de la educacién remota, lo cual
tiene relevancia para analizar la satisfaccion de los estudiantes en la modalidad virtual en tu

investigacion.

Por su parte, Jiménez (2022), en su trabajo sobre el uso de un entorno virtual para el
aprendizaje de las matematicas en una I.E.P. en Lima, concluyd que la utilizacion de
plataformas como Google Classroom y otras herramientas tecnoldgicas optimizd el
aprendizaje de los estudiantes de tercer grado de secundaria. El estudio mostré que los
estudiantes, a pesar de estar en una etapa de progreso, lograron avances significativos con la
ayuda de los docentes y la tecnologia, mejorando la comunicacion y las habilidades
interactivas. Este hallazgo es relevante, ya que apoya la hipotesis de que las herramientas
virtuales pueden mejorar la ensefianza de las matematicas, lo cual se alinea con el objetivo

de analizar el impacto de estas plataformas en la educacion remota en el area de matematicas.
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Igualmente, Albujar (2022), en su estudio sobre la relacion entre el entorno virtual y el
rendimiento académico de los estudiantes de 6to grado en el IEP Maria de las Mercedes,
evidencid que un 75,86% de los estudiantes alcanzaron un nivel académico aceptable gracias
a la tecnologia del entorno virtual, con una correlacion significativa entre el uso de
herramientas digitales y el rendimiento académico (p = 0.012). Este estudio respalda la
relacion positiva entre el uso de plataformas virtuales y el rendimiento académico, lo cual

justifica la inclusion de herramientas como Google Classroom en este estudio.

Por su parte, Utos y Palomino (2021), al investigar la satisfaccion de los estudiantes de
5to grado con la educacion virtual en Huancayo, concluyeron que la mayoria de los
estudiantes (83.33%) estaban satisfechos con la modalidad virtual. Aunque la muestra fue
pequefia, los resultados sugieren gque los estudiantes se sienten cémodos con la educacién
remota, lo que refuerza la relevancia de investigar la satisfaccion de los estudiantes con

herramientas virtuales en este estudio.

Finalmente, Alvarado et al. (2022), en su investigacién sobre la vinculaciéon de la
ensefianza virtual y la satisfaccion de los estudiantes durante la pandemia, encontraron una
correlacion significativa entre la modalidad virtual y la satisfaccion estudiantil, con un
resultado de 0.748. El estudio resalta como la virtualizacion de la ensefianza se ha
consolidado como una tendencia, aunque aun persisten desafios en la capacitacion docente.
Esta investigacién respalda la importancia de evaluar la satisfaccion de los estudiantes con

las herramientas tecnoldgicas utilizadas en la educacién remota.

2.1.3. Antecedentes regionales y locales

En cuanto al &mbito regional y local, existen algunas investigaciones que respaldan la

presente investigacion sobre el uso de herramientas virtuales en la educacion remota:

Checya (2021) realizd una tesis titulada "Experiencia de los estudiantes de la
especialidad fisico-matematica en las clases en linea”, con el objetivo de conocer la
percepcion de los estudiantes sobre las clases virtuales, identificando sus inquietudes,
problemas, limitaciones, facilidades y ventajas. Utiliz6 una metodologia cualitativa, con un
disefio transversal, descriptivo y fenomenoldgico. La muestra incluy6 a 55 docentes y 693

alumnos de la Facultad de Psicologia, evaluados mediante formularios en linea entre el 8 y
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el 22 de julio de 2020. Los resultados evidenciaron que el principal efecto en los docentes
fue el estrés por exceso de estudios, mientras que en los estudiantes se observo estrés, fracaso
y abandono universitario. Se concluyd que las dificultades que afectan la salud mental en
este subgrupo son temporales. Ademas, se identifico que los estudiantes con menos recursos
técnicos enfrentaron mayores brechas y desventajas, lo que podria conducir a problemas de

salud mental mas graves y al abandono universitario si se repiten en el proximo semestre.

Jiménez (2022) desarroll6 un entorno virtual para mejorar el aprendizaje de las
matematicas en estudiantes de tercer grado de secundaria en una institucion educativa
privada en Lima. La muestra consistio en 240 estudiantes. Los hallazgos indicaron que la
mayoria de los educandos se encontraban en la etapa de progreso, es decir, en la regularidad,
la equivalencia y las habilidades comunicativas ain no habian sido desarrolladas, pero con
la ayuda de los docentes podian alcanzar el nivel requerido en la préxima etapa. Se concluy6
que optimizar el aprendizaje de las matemaéticas a través de la competencia regular, la
equidad y la comunicacion mediante entornos virtuales de aprendizaje, plataformas y
equipos tecnoldgicos, como Geogebra, haria que las aulas sean méas dinamicas, interactivas
y agradables. Por otro lado, el aprendizaje sustentado en dificultades beneficiaria a los
alumnos en el desarrollo del pensamiento critico, la reflexion y la discusion en un entorno
de trabajo colaborativo donde los alumnos aprenden explorando, experimentando y
buscando conocimiento, y los docentes planifican sus estudios y reuniones. El entorno de
trabajo colaborativo que utiliza la plataforma Moodle permite a los docentes optimizar sus

précticas de ensefianza mediante la retroalimentacion de sus comparieros.

Albujar (2022) examinO la asociacion entre el entorno virtual y el rendimiento
académico de estudiantes de 6to grado en el IEP Maria de las Mercedes, en Nuevo Chimbote.
Utiliz6 métodos correlacionales con un disefio no experimental. La muestra estuvo
constituida por 29 alumnos. Los hallazgos mostraron que el 75,86% de los estudiantes
lograron un nivel aceptable en el proceso académico, mientras que el 24,14% mostraron un
nivel regular, evidenciando un porcentaje adecuado en los sujetos evaluados. Se concluyé
que existe una correlacion directa entre la tecnologia del entorno virtual y el rendimiento
academico de los educandos, con un valor p significativo menor que 0,05 (p=0,012) y un
valor r=0,459.
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Estos estudios evidencian la influencia positiva de las herramientas virtuales en el
aprendizaje y la satisfaccion de los estudiantes, lo que justifica su inclusion en la

investigacion actual.

2.2. Marco Tedrico

La educacion en linea ha experimentado una transformacion acelerada debido a la
pandemia de COVID-19, lo que ha llevado a instituciones educativas a adoptar plataformas
virtuales como Google Classroom, Google Meet y Quizizz. La necesidad de una ensefianza
continua en modalidad remota ha generado nuevos desafios y oportunidades para los
educadores y estudiantes, lo que hace fundamental comprender como estas herramientas

impactan el aprendizaje y la satisfaccion de los estudiantes.

2.2.1. Definicién de términos claves

Entornos virtuales de aprendizaje (EVA): Los EVA son plataformas digitales que
facilitan el aprendizaje a distancia a través de recursos interactivos, videos, foros y
herramientas colaborativas. Segun Hernandez et al. (2020), los EVA no solo ofrecen
flexibilidad en la entrega de contenido, sino que también permiten una mayor interaccion

entre los estudiantes y los docentes, mejorando asi el proceso de aprendizaje.

Educacion remota: La educacion remota se refiere a la ensefianza y el aprendizaje que
ocurre sin la necesidad de que estudiantes y docentes estén fisicamente presentes en el mismo
lugar. Segun Ldpez (2020), la educacion remota se caracteriza por el uso de plataformas
digitales, donde los estudiantes acceden a recursos y participan en clases sincronicas y

asincronicas.

Satisfaccion estudiantil: La satisfaccion de los estudiantes en un contexto educativo se
refiere a su percepcion sobre la calidad de la ensefianza, la interaccion con sus docentes, y
el uso de recursos pedagdgicos. En el ambito de la educacion remota, estudios como el de
Sanchez (2021) han demostrado que la satisfaccion esta estrechamente vinculada con la
accesibilidad, la facilidad de uso de las herramientas y la calidad del apoyo recibido por los

docentes.
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2.2.2. Teorias del aprendizaje relacionadas a la educacion virtual

Las plataformas virtuales, como Google Classroom, Google Meet y Quizizz, se
fundamentan en diversas teorias del aprendizaje que explican como los estudiantes
interacttan con el contenido, desarrollan nuevas habilidades y construyen conocimiento en
entornos digitales. A continuacion, ampliamos sobre algunas de las teorias mas influyentes

en la educacioén virtual.

2.2.2.1. Constructivismo: EI constructivismo es una de las teorias mas influyentes en la
educacion, y sostiene que los estudiantes construyen su conocimiento a partir de sus
experiencias y de la interaccion con su entorno. Esta teoria, propuesta inicialmente por Jean
Piaget y mas tarde extendida por Lev Vygotsky, destaca el aprendizaje activo y la

importancia del contexto social y cultural en el desarrollo cognitivo.

Jean Piaget (1896-1980), psicologo suizo, propuso que los nifios pasan por etapas
cognitivas en las que construyen conocimiento activamente, adaptdndose a su entorno
mediante procesos de asimilacion y acomodacion. En el contexto de la educacion virtual,
plataformas como Google Classroom proporcionan un entorno donde los estudiantes pueden
interactuar con contenidos educativos, participar en actividades y recibir retroalimentacion,

favoreciendo su construccion activa del conocimiento.

Lev Vygotsky (1896-1934), psicologo ruso, enfatizé la importancia del aprendizaje
social y la interaccion con otros en el proceso de desarrollo cognitivo. Vygotsky introdujo
el concepto de Zona de Desarrollo Proximo (ZDP), que describe la distancia entre el nivel
de desarrollo actual de un estudiante y el nivel que puede alcanzar con la ayuda de un docente
0 compafieros. Las herramientas virtuales, como Google Meet, permiten precisamente esa
interaccion social que favorece el aprendizaje colaborativo, facilitando la ZDP. “El
aprendizaje ocurre en la interseccion de lo que el alumno ya sabe y lo que el alumno puede

aprender con el apoyo adecuado de un experto” (Vygotsky, 1978, p. 86).

2.2.2.2. Teoria del aprendizaje colaborativo: Esta teoria enfatiza que los estudiantes
aprenden mas efectivamente cuando trabajan en grupo para resolver problemas, compartir
ideas y llegar a soluciones colectivas. Johnson & Johnson (1989) argumentan que la

cooperacion entre los estudiantes fomenta un ambiente de aprendizaje mas dinamico, y que
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el trabajo colaborativo desarrolla habilidades cognitivas y sociales esenciales para el

aprendizaje.

En el contexto de la educacidn virtual, herramientas como Google Meet permiten la
interaccion en tiempo real entre estudiantes, lo que facilita la colaboracion en proyectos y
tareas. Google Classroom también facilita el trabajo en equipo mediante la creacion de
grupos de trabajo y la asignacion de tareas grupales. “El aprendizaje colaborativo ofrece una
oportunidad para que los estudiantes se conviertan en activos participantes en el proceso de
aprendizaje, desarrollando habilidades interpersonales y de resolucion de problemas”
(Johnson & Johnson, 1989, p. 64).

2.2.2.3. Aprendizaje basado en proyectos (ABP): Esta metodologia coloca a los
estudiantes en el centro del proceso de aprendizaje, animandolos a trabajar en proyectos que
aborden problemas del mundo real. Segin Thomas (2000), el ABP fomenta el desarrollo de
habilidades criticas como la resolucion de problemas, la toma de decisiones y la

colaboracion.

Las plataformas como Google Classroom permiten la creacion, gestion y seguimiento
de proyectos colaborativos entre estudiantes. La integracion de herramientas como Google
Docs facilita la edicion conjunta de documentos, lo que potencia la cooperacion y el
intercambio de ideas dentro de un contexto de trabajo practico. “El ABP implica un
aprendizaje activo, donde los estudiantes son responsables de resolver problemas

significativos en un entorno de aprendizaje auténtico” (Thomas, 2000, p. 23).

2.2.2.4. Teoria del aprendizaje experiencial: Esta teoria postula que el aprendizaje es un
proceso ciclico en el que los estudiantes pasan por cuatro etapas: experiencia concreta,
observacién reflexiva, conceptualizacion abstracta y experimentacién activa. Kolb sostiene
que los estudiantes aprenden mejor cuando estan involucrados en experiencias directas que

luego pueden reflexionar y aplicar.

El uso de herramientas como Quizizz permite la experimentacion activa a través de
juegos de aprendizaje y cuestionarios, lo que hace que el aprendizaje sea mas dinamico y
atractivo. Ademas, Google Classroom y Google Meet proporcionan un espacio para que los

estudiantes reflexionen sobre sus aprendizajes y los compartan con sus compaiieros. “El
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aprendizaje es el proceso por el cual el conocimiento se crea a través de la transformacion
de la experiencia” (Kolb, 1984, p. 38).

2.2.2.5. Conectivismo: Teoria propuesta por George Siemens (2005), postula que el
aprendizaje se produce a través de la conexion con fuentes de conocimiento dentro de una
red digital. En este enfoque, el conocimiento no se encuentra Unicamente en los individuos,
sino que esta distribuido a través de redes, y el aprendizaje ocurre cuando los estudiantes
acceden y navegan por estas redes.

Las plataformas digitales como Google Classroom facilitan el conectivismo al
proporcionar una red de recursos accesibles y conexiones entre estudiantes y docentes.
Google Meet permite la interaccion en tiempo real, creando una red de comunicacion fluida
entre los participantes. “El aprendizaje es un proceso de conexion de nodos, y el

conocimiento reside en las conexiones, no en los individuos” (Siemens, 2005, p. 2).

El uso de plataformas digitales para la educacién remota se basa en una variedad de
teorias del aprendizaje que subrayan la importancia de la interaccion social, la construccion
activa del conocimiento, y el aprendizaje colaborativo y experiencial. Las herramientas
como Google Classroom, Google Meet y Quizizz no solo permiten la gestién del contenido
y la evaluacidn, sino que también facilitan la creacion de un ambiente de aprendizaje
interactivo y colaborativo, ademas de proporcionar el marco necesario para entender como
las herramientas virtuales pueden potenciar el aprendizaje de los estudiantes, especialmente

en contextos de educacion remota.

2.2.3. Entornos virtuales

Se refieren a una forma de ensefianza y aprendizaje que busca optimizar la calidad
educativa mediante el disefio, implementacion y evaluacion de cursos o herramientas
digitales. Estos entornos se desarrollan dentro del marco de tecnologias multimedia y
virtuales, propiciando el acceso a recursos y servicios educativos. Segun Cedefio y Murillo
(2019), los entornos virtuales hacen méas sencillo el camino hacia recursos y servicios,
permitiendo una interaccion mas efectiva y eficiente entre los participantes del proceso

educativo.
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Los entornos virtuales son espacios digitales creados mediante el uso de tecnologias de
software y hardware, disefiados para permitir la interaccion y comunicacion entre usuarios
y con el contenido digital dentro de un ambiente simulado o artificial. Estos entornos pueden
replicar el mundo real o ser completamente ficticios, y se utilizan en diversas aplicaciones
como la educacion, el entretenimiento, la formacién profesional y la colaboracion en linea.
Un entorno virtual se caracteriza por ofrecer una experiencia inmersiva y permitir la
interaccion en tiempo real, mejorando asi la efectividad y el engagement de los usuarios
(Martinez, 2014).

En el &mbito educativo, los entornos virtuales han evidenciado ser una herramienta
valiosa para la personalizacion del aprendizaje, facilitando a los educandos avanzar a su
propio ritmo y acceder a materiales de estudio adaptados a sus necesidades especificas. Estos
entornos también facilitan la colaboracion entre estudiantes y profesores, rompiendo las
barreras geogréficas y temporales. Ademas, proporcionan una plataforma para el uso de
metodologias de ensefianza innovadoras, como la ensefianza centrada en proyectos, la
gamificacion y los laboratorios virtuales, que enriquecen la experiencia educativa y

fomentan un aprendizaje mas intenso y significativo (Varguillas y Bravo, 2020).

Segun Barrientos et al. (2022), la ejecucion de entornos virtuales en la educacion
superior ha mejorado significativamente el rendimiento académico de los educandos, asi
como su satisfaccidn con el procedimiento de aprendizaje. Esto se debe a la flexibilidad que
ofrecen estos entornos, permitiendo a los educandos acceder a los recursos educativos en
cualquier instante y desde cualquier punto, y la capacidad de integrar una variedad de

recursos multimedia que hacen el aprendizaje mas atractivo y efectivo.

En el contexto profesional, los entornos virtuales son utilizados para la capacitacion
constante y el desarrollo de habilidades, proporcionando a los empleados la oportunidad de
mejorar sus competencias de manera flexible y a su propio ritmo. Esto es especialmente
relevante en un mundo laboral que cambia rapidamente, donde la capacidad de adaptarse y
aprender nuevas habilidades es crucial para el éxito profesional (Isela y Otuyemi, 2020).

La tecnologia detrds de los entornos virtuales sigue evolucionando, con avances en
realidad aumentada (AR), realidad virtual (VR) y realidad mixta (MR) que prometen hacer
estos espacios aln mas inmersivos y efectivos. Estos avances no solo mejoran la calidad de

la experiencia del usuario, sino que también amplian las posibilidades de aplicacion de los
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entornos virtuales en diversos campos, desde la educacion hasta la medicina, la arquitectura

y el entretenimiento (Luque, 2020).

Respecto de las plataformas digitales implementadas en la presente investigacion

tenemos las siguientes:

La plataforma Google Classroom, segin Alves & Lima (2018), es una herramienta
ofrecida por Google for Education, disefiada especificamente como un entorno virtual que
facilita el proceso de ensefianza y aprendizaje. Ademas de proporcionar apoyo técnico, social
y educativo, Google Classroom tiene la ventaja de ser muy facil de usar, permitiendo que
los docentes configuren sus clases de manera rapida. En solo unos minutos, los educadores

pueden tener la clase completamente configurada y lista para su funcionamiento.

Una de las principales caracteristicas de Google Classroom es su integracion con otros
servicios de Google Drive, lo que permite compartir y acceder a materiales como archivos,
imagenes, videos de YouTube y otros recursos educativos que enriquecen el proceso de
aprendizaje. Como sefiala Alves & Lima (2018), esta integracion permite a los estudiantes
tener acceso directo a los recursos, facilitando un entorno de aprendizaje méas dinamico y

accesible.

Google Meet, segin Cedefio et al. (2020), es una plataforma de videoconferencias
desarrollada por Google en 2019, que reemplaza a la antigua herramienta Hangouts. Hangouts era
un servicio de videollamadas, mientras que Google Meet se ha consolidado como una de las
soluciones mas efectivas para realizar reuniones virtuales de manera fluida y profesional. Google
Meet permite a usuarios de diferentes partes del mundo interactuar en tiempo real, facilitando la

comunicacion sin importar la ubicacidn geografica.

Este servicio es compatible con dispositivos Android e iOS, y se puede acceder desde cualquier
dispositivo con el navegador Google Chrome, lo que amplia su accesibilidad (Cedefio et al., 2020).
Esta herramienta ha demostrado ser fundamental en el contexto educativo, ya que posibilita la
realizacion de clases en vivo, permitiendo que los estudiantes participen de manera activa en las

lecciones a distancia.

Google Drive, como herramienta de almacenamiento en la nube, permite a los usuarios

guardar y acceder a una variedad de documentos, incluidas las herramientas de Google Docs.
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Este servicio facilita el manejo de archivos de presentacion, imagenes, videos y documentos
en diferentes formatos, tales como PDF y Microsoft Office, sin la necesidad de tener los
programas correspondientes instalados en el dispositivo.

Segln Serrano et al. (2019), Google Drive no solo ofrece la posibilidad de almacenar
archivos de manera segura, sino que también permite editar documentos en tiempo real de
manera colaborativa, lo que favorece el aprendizaje interactivo y la participacion activa de
los estudiantes. Esta caracteristica es especialmente util en el ambito educativo, ya que
optimiza el trabajo en grupo y facilita el acceso y la edicion compartida de materiales. Tiene
la facilidad de abrir diversos tipos de documentos directamente en su computadora, como
archivos en formato PDF, Microsoft Office, videos en HD y diferentes archivos, aunque no

tengas programas correspondientes instalados en su computadora.

WhatsApp, conocido mundialmente, se ha convertido en una de las herramientas de
comunicacion més utilizadas en el &mbito educativo. Esta aplicacion permite la socializacion
en tiempo real, a través de chat individual o grupal, y facilita el envio de materiales

multimedia como fotos, videos y audios.

Segln Sanchez & Pérez (2020), WhatsApp también ofrece funcionalidades utiles como
el envio de la ubicacion, incluso en tiempo real, lo que resulta beneficioso para estudiantes
y docentes en actividades que requieren seguimiento inmediato o colaboracion. A pesar de
ser principalmente una herramienta social, su uso en el ambito educativo ha demostrado ser
efectivo para mantener la comunicacion constante entre estudiantes y docentes, y para

fomentar el aprendizaje colaborativo.

Educaplay, es una plataforma multimedia que permite a los educadores crear
actividades educativas personalizadas para sus estudiantes. Esta herramienta, como sefiala
Morales et al. (2021), se destaca por su capacidad de adaptacién a diversas necesidades
pedagdgicas, ofreciendo una amplia variedad de actividades interactivas que pueden
ajustarse a las caracteristicas del grupo y a las materias que se imparten. Educaplay se utiliza
tanto como una herramienta de creacion de contenidos educativos como de gamificacion en

el aula.
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Su capacidad para transformar el aprendizaje en una experiencia ludica ha demostrado
ser eficaz para aumentar la motivacion de los estudiantes, haciendo que el proceso educativo
sea mas atractivo y participativo. La flexibilidad de la plataforma permite a los docentes
disefiar actividades que fomenten el aprendizaje a través del juego, lo que facilita la

adquisicion de nuevos conocimientos de manera divertida y dinamica.

2.2.3.1. Caracteristicas y beneficios de los entornos virtuales de aprendizaje

Los Entornos Virtuales de Aprendizaje (EVA) ofrecen diversos beneficios que
optimizan el proceso educativo, especialmente en la modalidad remota. Los beneficios méas

destacados son:

La flexibilidad, ya que los EVA permiten a los estudiantes acceder a los materiales
educativos y realizar actividades en su propio tiempo y espacio. Este tipo de aprendizaje
autonomo se ha convertido en una de las ventajas mas importantes de la educacion virtual.
Segun Molina (2020), la flexibilidad de los EVA facilita que los estudiantes gestionen su
tiempo de manera mas efectiva, permitiendo que estudien de acuerdo a sus horarios
personales y sin la presion de horarios estrictos. Las plataformas como Google Classroom,
por ejemplo, permiten organizar los contenidos y distribuir recursos educativos de manera
eficiente, lo que optimiza la gestion del aprendizaje, como destaca Gonzalez (2021), quien
explica que este tipo de plataformas favorece una estructura organizada y facilita la

navegacion entre los materiales asignados.

La interactividad es otro beneficio crucial que los EVA brindan, especialmente cuando
se trata de mantener la motivacion estudiantil. En entornos de aprendizaje remoto, donde los
estudiantes pueden sentirse desconectados de la experiencia educativa tradicional, la
interactividad se convierte en una herramienta clave para mantener su participacion. Quizizz,
por ejemplo, es una plataforma que no solo permite realizar evaluaciones formativas, sino
que convierte el proceso de aprendizaje en una experiencia dinamica y atractiva. Segun
Sanchez y Pérez (2020), la posibilidad de realizar cuestionarios interactivos en tiempo real
aumenta la motivacion de los estudiantes, ya que permite que se evalien mientras participan
activamente en su aprendizaje. Este tipo de interactividad fomenta una competencia
saludable y un sentido de logro inmediato, lo que contribuye a una mayor implicacién en el

proceso de aprendizaje.
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Ademas de la motivacién, la interactividad también mejora la colaboracion entre los
estudiantes. Las herramientas digitales como Google Meet y Google Classroom favorecen
la interaccion entre los comparieros, facilitando el trabajo en equipo y la resolucién conjunta
de problemas. Ramirez et al. (2021) sefialan que las plataformas virtuales no solo permiten
a los estudiantes acceder al contenido, sino que también les ofrecen la posibilidad de
interactuar con sus compafieros y docentes a través de foros, videollamadas y actividades
colaborativas. Esta interaccion constante contribuye a un aprendizaje social mas rico, donde
los estudiantes aprenden unos de otros, lo que fomenta una mejor comprension de los

conceptos.

La personalizacion del aprendizaje, que se ha convertido en una caracteristica central
de la educacion en linea. Las plataformas digitales permiten que los docentes ajusten las
actividades y los materiales de acuerdo con las necesidades individuales de cada estudiante.
Como indica Hernandez (2020), esta personalizacion facilita que los estudiantes avancen a
su propio ritmo, pudiendo revisar materiales previos o saltar a contenidos mas complejos
dependiendo de su nivel de dominio del tema. Ademas, los recursos como videos, lecturas y
simulaciones interactivas permiten que los estudiantes accedan a una variedad de materiales

complementarios que se adaptan a sus estilos de aprendizaje.

Este enfoque personalizado también promueve la autonomia en los estudiantes, ya que
les da la capacidad de gestionar su propio proceso de aprendizaje. Al tener la opcion de
revisar el contenido de forma asincrénica, los estudiantes pueden concentrarse en aquellos
aspectos que les resultan mas desafiantes, lo que favorece su desarrollo académico y

personal.

Los EVA proporcionan acceso a recursos educativos de calidad que antes podian ser
inaccesibles debido a barreras geograficas o econdmicas. Google Classroom y otras
plataformas permiten a los estudiantes acceder a una gran cantidad de materiales educativos,
como videos, articulos académicos, simulaciones y recursos interactivos que mejoran la
comprension de los temas. Sanchez (2020) menciona que este acceso sin restricciones a
recursos enriquecidos permite que los estudiantes tengan una experiencia de aprendizaje mas
dindmica, ya que pueden explorar diversas fuentes de informacion y complementar su

educacion con recursos adicionales proporcionados por los docentes.
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2.2.4. Desafios de la educacion virtual

Aunque los Entornos Virtuales de Aprendizaje (EVA) ofrecen diversos beneficios,
también presentan varios desafios significativos que afectan tanto a los estudiantes como a
los docentes. Estos desafios pueden limitar la efectividad de la educacion virtual y generar
desigualdades en el aprendizaje, especialmente en contextos donde el acceso a la tecnologia

no es equitativo.

2.2.4.1. Brecha digital y acceso a tecnologia: Uno de los mayores desafios de la
educacién virtual es la brecha digital, que hace referencia a las desigualdades en el acceso a
las tecnologias de la informacion y la comunicacion (TIC). Aunque las plataformas virtuales
han permitido a millones de estudiantes continuar con su educacion a distancia, mas del 40%
de los estudiantes en regiones rurales no tienen acceso adecuado a internet o dispositivos

tecnoldgicos, lo que impide su participacion plena en las clases virtuales (UNESCO, 2020).

Esta desigualdad en el acceso genera una barrera significativa en el aprendizaje, ya
que los estudiantes de &reas con menos recursos no pueden acceder a los mismos contenidos
ni interactuar con los docentes de la misma manera que los estudiantes en zonas urbanas o
con mayores recursos. “La brecha digital es una barrera significativa para la educacion
inclusiva, especialmente en las zonas rurales, donde el acceso a internet y a dispositivos
tecnologicos es limitado” (UNESCO, 2020, p. 22).

La falta de acceso adecuado a internet y dispositivos también afecta el rendimiento
académico. Segun un informe de Vargas (2021), los estudiantes que carecen de las
herramientas necesarias para participar activamente en las clases virtuales enfrentan
dificultades para completar tareas y asistir a evaluaciones, lo que disminuye sus
oportunidades de aprendizaje. Esta situacion subraya la necesidad urgente de abordar la
brecha digital para garantizar que todos los estudiantes tengan las mismas oportunidades de

acceder a la educacioén virtual.

2.2.4.2. Falta de capacitacion docente en el uso de herramientas digitales: Otro
desafio importante es la falta de capacitacion docente en el uso de herramientas digitales. A
pesar de que muchas instituciones educativas han implementado programas de formacion
para sus docentes, todavia existen brechas significativas en las competencias tecnologicas

de los educadores, lo que limita la calidad de la ensefianza en linea. Segun Vargas (2021),
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los docentes muchas veces deben adaptarse rapidamente a las plataformas digitales sin
contar con la preparacion necesaria para utilizarlas de manera efectiva. Esto genera
frustracion tanto en los educadores como en los estudiantes, y puede disminuir la efectividad
de las clases virtuales. “La capacitacion insuficiente de los docentes en el uso de plataformas
digitales puede afectar la calidad de la educacion virtual y limitar las oportunidades de

aprendizaje para los estudiantes” (Vargas, 2021, p. 88).

La falta de formacidn adecuada también afecta la calidad del contenido educativo que
los docentes pueden ofrecer, ya que muchas veces no conocen las mejores estrategias
pedaglgicas para adaptar su ensefianza a las herramientas digitales disponibles. Como
Vargas (2021) sefiala, el uso inadecuado de plataformas como Google Classroom o Google
Meet puede hacer que la ensefianza se vuelva menos interactiva y dindmica, lo que a su vez

afecta la motivacion de los estudiantes.

2.2.4.3. Desafios psicoldgicos y sociales para los estudiantes

Los estudiantes también enfrentan desafios psicolégicos y sociales cuando se adaptan a
la educacion virtual. La falta de motivacion y la sensacion de aislamiento son problemas
comunes, especialmente cuando los estudiantes se ven privados de la interaccion social y
académica que caracteriza a la educacion presencial. Vygotsky (1978) explica que el
aprendizaje es un proceso profundamente social, y la interaccién con los demas juega un
papel crucial en el desarrollo cognitivo. En este sentido, los estudiantes que aprenden en un
entorno completamente digital pueden experimentar dificultades para mantener el interés y

el compromiso con los contenidos.

Ademas, el estrés y la ansiedad derivados de la sobrecarga de tareas, la falta de apoyo
directo de los docentes y la presion por adaptarse a la educacion remota son desafios
adicionales. Segun Ramirez et al. (2021), los estudiantes reportaron niveles elevados de
estrés debido a la cantidad de tareas que deben completar en linea, sumado a la falta de

tiempo para gestionarlas adecuadamente.

2.2.4.4. Desigualdad en la evaluacion y el rendimiento académico: La evaluacion en
linea también presenta desafios relacionados con la equidad. Las plataformas digitales como
Quizizz y Google Forms permiten realizar evaluaciones de forma eficiente, pero la falta de

acceso equitativo a las tecnologias puede generar desigualdades en la forma en que los
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estudiantes son evaluados. Aquellos con acceso limitado a internet o dispositivos
tecnoldgicos no pueden participar en las evaluaciones en tiempo real, lo que afecta la equidad
de los resultados. Ademas, la falta de supervision directa durante las evaluaciones remotas
plantea problemas relacionados con el fraude académico, ya que los estudiantes tienen mayor

acceso a recursos externos durante las pruebas.

Desigualdad en el acceso: Los estudiantes con menos recursos tienen dificultades para
acceder a evaluaciones en linea, lo que puede dar lugar a evaluaciones sesgadas y no

representativas del verdadero rendimiento de los estudiantes.

Fraude académico: La educacion remota también ha aumentado las preocupaciones
sobre el fraude académico, ya que los estudiantes tienen mayor acceso a recursos externos

durante las evaluaciones.

Los Entornos Virtuales de Aprendizaje (EVA) han transformado la educacion,
ofreciendo numerosas ventajas como la flexibilidad y la interactividad, pero también han
revelado importantes desafios. La brecha digital, la falta de capacitacién docente, los
desafios psicoldgicos para los estudiantes y las dificultades en la evaluacién son obstaculos
que limitan el acceso equitativo a una educacién de calidad. Para que la educacion virtual
sea efectiva y accesible para todos, es crucial que se aborden estos desafios mediante
politicas publicas que aseguren el acceso a la tecnologia, programas de formacion docente y

el desarrollo de estrategias de apoyo para los estudiantes.

2.2.5. Satisfaccion de educacion remota
Se refiere a la percepcion y evaluacion que los estudiantes tienen sobre la calidad y
efectividad de su experiencia educativa a través de plataformas y herramientas digitales.
Segun Shamza et al. (2018), la satisfaccion de los educandos permite evaluar la secuencia
continua e integral que implica los juicios de los estudiantes respecto a los estandares de
calidad o satisfaccion que perciben de los entornos virtuales. La satisfaccion es un reflejo
clave del éxito de los programas de educacion remota, ya que esta directamente relacionada

con el compromiso, la retencion y el rendimiento academico de los educandos.

La calidad del contenido educativo es un factor crucial en la satisfaccion de los

estudiantes. Esto incluye la claridad, relevancia y estructura de los materiales educativos
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proporcionados. Los contenidos deben ser comprensibles, actualizados y alineados con los
objetivos de aprendizaje. La utilizacion de recursos multimedia, como videos, infografias y
simulaciones, puede mejorar la comprension y el interés de los educandos. La interaccion y
la participacion en los entornos virtuales son esenciales para mantener a los estudiantes
comprometidos. Esto incluye la interaccion con los profesores, otros estudiantes y el
contenido del curso. Herramientas como foros de discusion, videoconferencias en vivo y
actividades colaborativas fomentan la participacion activa y el sentido de comunidad entre
los educandos, lo cual es fundamental para una experiencia educativa satisfactoria
(Zambrano y Yar, 2023).

La facilidad de uso y la accesibilidad de las plataformas de educacién remota son
cruciales para la satisfaccion de los estudiantes. Las plataformas deben ser intuitivas, faciles
de navegar y accesibles desde diferentes dispositivos. Una interfaz de usuario bien disefiada
y la disponibilidad de soporte técnico pueden reducir la frustracion y enriquecer la
experiencia educativa. La calidad y la frecuencia de la retroalimentacion y la evaluacion son
aspectos importantes de la satisfaccion de los educandos. Los escolares valoran la
retroalimentacion oportuna, constructiva y especifica sobre su desempefio. Las evaluaciones
deben ser justas, transparentes y alineadas con los objetivos de aprendizaje, proporcionando
a los estudiantes una comprension clara de su progreso (Roma, 2021).

La educacion remota permite a los educandos tener flexibilidad en cuanto a cuando y
donde estudiar, lo que puede aumentar la satisfaccion al permitirles equilibrar mejor sus
responsabilidades académicas, laborales y personales. La capacidad de aprender a su propio
ritmo y la posibilidad de alcanzar a los materiales del curso en algin momento son beneficios
significativos que contribuyen a una mayor autonomia y satisfaccion. La disponibilidad de
soporte técnico y académico es fundamental para la satisfaccion de los educandos en la
educacion remota. Los estudiantes deben tener acceso a asistencia técnica para resolver
problemas con las plataformas de aprendizaje y a apoyo académico, como tutorias y
asesoramiento, para ayudarlos a comprender mejor el contenido del curso y superar desafios

academicos (Villarroel et al., 2021).

Un entorno de aprendizaje motivador y atractivo es crucial para mantener la satisfaccion
de los educandos. Esto puede incorporar el uso de gamificacion, premios y reconocimientos,
y actividades que fomenten la creatividad y el pensamiento critico. Los cursos que logran

mantener a los educandos motivados y comprometidos tienden a tener mayores tasas de
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satisfaccion. La seleccion adecuada de plataformas y herramientas de aprendizaje por parte

de los docentes es crucial para impactar positivamente en la satisfaccion de los estudiantes.

Los docentes deben considerar varios factores al elegir estas herramientas, como la
capacidad de la plataforma para facilitar la interaccion, su facilidad de uso, las capacidades
de evaluacion y retroalimentacion, y la disponibilidad de soporte técnico. Ademas, los
docentes deben estar capacitados en el uso de estas plataformas para maximizar su

efectividad y proporcionar una experiencia educativa de alta calidad (Salas, 2020).

En ese sentido, las dimensiones se centran en dos aspectos fundamentales: La
evaluacion del proceso; que implica examinar la incidencia, ya sea positiva 0 negativa, que
ha tenido el uso de determinados entornos virtuales en la practica docente respecto de los
educandos. Esta evaluacion busca medir si los procesos de aplicacién de dichos entornos son
efectivos y beneficiosos para el aprendizaje. Para ello, se analizan diversos factores como la
interaccion de educandos y profesores, la accesibilidad y usabilidad de las plataformas, asi
como la integracién de recursos digitales en el curriculo. Se consideran también las
percepciones y experiencias tanto de los docentes como de los educandos en el uso de estos
entornos, evaluando cémo estas herramientas han influido en la motivacion, el compromiso

y el rendimiento académico (Cabero y Palacios, 2021).

La evaluacion de productos con resultados escolares; que se centra en los logros y
competencias que los estudiantes adquieren y aplican en su vida cotidiana. Este tipo de
evaluacion no se limita al desempefio académico tradicional, sino que abarca un espectro
mas amplio de competencias y conocimientos. Se consideran destrezas como la capacidad
critica, la resolucion de problemas, la creatividad, y la adaptabilidad, asi como actitudes
como la responsabilidad, la ética y el trabajo en equipo. Ademas, se evalUa la cognicién y el
aprendizaje significativo, es decir, cdmo los estudiantes integran y aplican los conocimientos

adquiridos en situaciones reales y practicas.

El propdsito ultimo de esta evaluacion es garantizar que la educacion impartida en la
escuela prepare a los alumnos para afrontar los retos globales moderno y les
proporcione las herramientas necesarias para alcanzar altos cargos en la sociedad (Hincapié
y Clemenza, 2022).
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CAPITULO Il



I1l. MATERIALES Y METODOS

3.1. Tipo de investigacion

El tipo de indagacion fue basica, al definir un estudio para extender el conocimiento
sobre los entornos virtuales y la satisfaccion de la educacion remota segun lo fijado por
Naupas et al. (2018). Con esta indagacion se aspiré a integrar avances cientificos en la

investigacion.

3.2. Enfoque de la investigacion

En cuanto a los métodos de investigacion, correspondié a un estudio cuantitativo, debido
a que la informacion recopilada fue tratada estadisticamente. Segun Sénchez et al. (2018),
sefialaron que son analisis fundamentados en medidas numeéricas. La indagacion llevada a
cabo mediante este enfoque implicé la captacién y el examen de datos para abordar
interrogantes de indagacion y validar hipotesis anteriormente planteadas, apoyandose en

mediciones numéricas.

3.3. Nivel y disefio de investigacion

El nivel correspondio al nivel de correlacion descriptiva, debido a que el estudio no solo
describid las variables, sino que la vinculacién de las variables fue estadistica. Hernandez y
Mendoza (2018) sefialaron que se trataba de estudios que pretendian realizar conexiones
entre definiciones, fendmenos, eventos o variables. Evaluaron variables y sus asociaciones

estadisticamente.

En cuanto al disefio de investigacion, se abordd de un disefio correlacional, cuyo
proposito era identificar la relacion entre dos variables. Segin Hernandez y Mendoza (2018),
esta clase de andlisis buscaba establecer la conexion entre variables mediante analisis

matematicos y estadisticos.
El disefio se esquematizo de la siguiente manera:

Donde:
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M = educandos del 3ero grado seccion “A” y “B” de secundaria de la I.LE. Parroquial Santa

Rosa de Lima - Huacho

O1 = Entornos virtuales

02 = Satisfaccion de la educacién

r = Correlacion entre dichas variables

3.4. Operacionalizacion de las variables

Tabla 1

Matriz de operacionalizacion de la variable Entornos virtuales

Variable Definicion Definicion Dimensiones  Indicadores items
conceptual operacional
Entornos Es un método Se evaluard a Google Discusiones 1
virtuales de CNSENANZa Y través de un  Classroom  virtuales
aprendizaje
para optimizar cuestionario de Tablero de 2
la . calidad escala Likert de contenido
educativa
mediante el 5 opciones Anuncios 3
gﬂseno, .. teniendo en Tareas 4
implementacion
y evaluacion de ceunta las Google Meet Compartir pantalla 5
determinado dimensiones Chat 6
curso 0
herramienta Google Grabar 7
digital que se Classroom,
desarrolla en el
marco de Google Meet 8
determinado
entorno  virtual WhatsApp, WhatsApp  Chat grupal 9
y de tecnologias Quizizz, Multimedia 10
mul_tlmedla . Google Dirive, Anuncios 11
haciendo mas
sencillo el Educaplay Quizizz Cuestionarios 12
camino a Practicas del dia 13
recursos y
Servicios; Google Drive  Subida de videos 14
(Cedefio & . .
Murillo, 2019) Retroalimentacion 15
Educaplay  Juegos 16
Motivacién 17
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Tabla 2

Matriz de operacionalizacion de la variable Satisfaccion de la educacion remota

Variable Definicion Definicion Dimensiones  Indicadores  Items
conceptual operacional

Satisfaccion Para Shamza et Se evaluarad Evaluacion de - Dificultades 1

de la al. (2018) esta variable proceso - Obstaculos y 2

educacion permite teniendo en limitaciones 3

remota evaluar el cuenta las de 4
proceso dimensiones estudiantes, 5
continuo e Evaluacién de personal 6
integral que proceso y docente y 7
involucra los Evaluacion de centros
juicios de los  producto, por escolares
estudiantes medio de un Evaluacién de - Aprendizaje 8
respecto de los  cuestionario de producto obtenido en 9
estandares de  escala Likert contextos de 10
calidad o de 5 opciones emergencia 'y 11
satisfaccion satisfaccion 12

que perciben con los

de los entornos resultados

virtuales - Retos 'y
desafios

3.5. Poblacién de estudio y muestra

3.5.1. Poblacion

La poblacion fue un conglomerado completo de factores a partir de los cuales se
obtuvieron datos para la investigacion estadistica. Podia ser un grupo de personas, una
coleccion de articulos, etc. En lineas generales, el término "poblacion™ hacia referencia a los
seres que residian en un &rea especifica en un tiempo dado (Sucasaire, 2022). Por
consiguiente, en este estudio, la poblacion fue compuesta por 30 educandos de tercer grado,
secciones "A"y "B", de educacion secundaria pertenecientes a la I.E. Parroguial Santa Rosa
de Lima - Huacho, durante el periodo 2020-2021. Asimismo, los criterios de inclusion y
exclusion podian abordar aspectos como la edad, el género, el grupo étnico, la tipologia y
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etapa de la enfermedad, el historial de tratamientos previos del individuo, asi como la

presencia de condiciones médicas, psicosociales o emocionales (Rasinger, 2020).

Criterios de inclusion:
e Ser estudiante de la I.E. Parroquial Santa Rosa de Lima - Huacho, 2020 — 2021.
e Predisposicion voluntaria, no obligatoria para la evaluacion.

Criterios de exclusion:

e Tener alguna discapacidad fisica 0 mental que pueda complicar su evaluacion.

3.5.2. Muestra

Debido a la reduccién de la poblacién, no fue necesario usar muestras, porque se utilizo
la encuesta de poblacion en la que la poblacion estuvo asegurada (Herndndez y Mendoza,
2018). La muestra estuvo constituida por 60 educandos de la Institucion Educativa
Parroquial Santa Rosa de Lima - Huacho, 2020 — 2021.

3.6. Técnicas e instrumentos de recoleccién de datos

3.6.1. Técnica

Se efectud la técnica de encuesta y para recabar los datos se uso el analisis documental.
El enfoque de indagacién que se efectu6 fue la encuesta. Segun Hernandez y Mendoza
(2018), expresaron que la recoleccion de datos era la técnica a utilizar, siendo el medio
mediante el cual se obtenian los datos necesarios para poder llegar a conclusiones. La
seleccion de esta metodologia se fundamento en la identificacion de la problematica que se

iba a investigar.

3.6.2. Instrumento

En lo referente a los instrumentos, se recurridé a los cuestionarios de acuerdo a la
descripcion de Hernandez y Mendoza (2018). Los cuestionarios se consideraron como un
enfoque de indagacion que implicaba la formulacion de una hipotesis operativa y la creacion
de un conglomerado organizado de incAgnitas escritas, estableciendo conexiones de las
variables y los indicadores de la encuesta. El fin de esta técnica fue alcanzar todos los datos
necesarios y calificar las hipotesis planteadas (Hernandez y Mendoza, 2018). La encuesta

incluyd preguntas cerradas y escalas de Likert, orientadas a medir la satisfaccion de los
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estudiantes con respecto a las herramientas virtuales utilizadas en sus clases de matematicas.
Las areas evaluadas fueron la facilidad de uso, la interactividad de las plataformas, la calidad

del contenido educativo, y la percepcion de aprendizaje.

3.7. Prueba Piloto

Antes de la aplicacion definitiva de los instrumentos, se llevo a cabo una prueba piloto
con 30 estudiantes de caracteristicas similares a la muestra seleccionada. El objetivo de esta
prueba fue ajustar los instrumentos y asegurar que las preguntas fueran claras y
comprensibles para los estudiantes. Los resultados de la prueba piloto permitieron identificar

algunas preguntas ambiguas y ajustar el formato de la encuesta, mejorando su claridad.
3.8. Confiabilidad

Se evaluo la confiabilidad del instrumento sobre entornos virtuales, compuesto por 17
items, mediante su aplicacion a un grupo piloto de 30 estudiantes. Los resultados arrojaron
un coeficiente de alfa de Cronbach de 0.981, lo que indica una alta consistencia interna, tal

como se detalla en la Tabla 3.

Tabla 3

Confiabilidad del instrumento de entornos virtuales en la prueba piloto

Alfa de Cronbach N de elementos

,981 17

Asimismo, se evalud la confiabilidad del instrumento de satisfaccion con la educacion
remota, compuesto por 12 items. Este analisis mostro un coeficiente de alfa de Cronbach de
0.977, lo que tambien indica una alta consistencia interna, como se detalla en la Tabla 4.

Tabla 4
Confiabilidad del instrumento de satisfaccion con la educacion remota en la prueba piloto

Alfa de Cronbach N de elementos

977 12
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Por ultimo, se evalud la confiabilidad conjunta de ambos instrumentos, obteniendo
un coeficiente de alfa de Cronbach de 0.989 para el total de 29 items. Este resultado refleja

una excelente consistencia interna, como se presenta en la Tabla 5.

Tabla5

Confiabilidad total del instrumento en la prueba piloto

Alfa de Cronbach N de elementos

,989 29

Gracias a la excelente consistencia interna obtenida en la prueba piloto, los instrumentos
fueron aplicados a la muestra seleccionada, compuesta por 60 educandos. Posteriormente,
se evalud la confiabilidad de los instrumentos en su aplicacion normal, obteniéndose los
siguientes resultados: 0.979 para el instrumento de entornos virtuales, 0.979 para el
instrumento de satisfaccion con la educacion remota, y 9.88 para ambos instrumentos en

conjunto como se indica en la siguiente tabla.

Tabla 6

Confiabilidad de los instrumentos

Instrumento Alfa de Cronbach N de elementos
Entornos Virtuales 979 17
Satisfaccion con la educacion remota 979 12
Ambos Instrumentos ,988 29

Proceso de Validacion

Los instrumentos utilizados en la investigacion fueron validados por expertos para
garantizar su validez y relevancia en el contexto educativo. Se solicitd la colaboracion de
tres expertos en areas relacionadas con la educacion virtual y la investigacion educativa.
Cada uno de ellos valido el instrumento, haciendo llegar las sugerencias del caso,
validandose los aspectos tanto técnicos, percepcion del aprendizaje y la escala para medir la

satisfaccion de los estudiantes.

44



El proceso de validacion implicd una revision exhaustiva de los instrumentos, con
sugerencias de ajustes en el formato y la claridad de las preguntas (Arias & Gomez, 2019, p.
45). Una vez que los expertos aprobaron los instrumentos, se procedid con su aplicacién en

la muestra seleccionada.

3.9. Andlisis estadistico

Se empled un enfoque metodoldgico exhaustivo que abarcO tanto la estadistica
descriptiva como la inferencial para analizar la informacion recopilada de las variables en
estudio. Con el fin de asegurar la validez y confiabilidad de los instrumentos utilizados, estos
fueron sometidos a una rigurosa validacion por expertos, asi como a pruebas de
confiabilidad. Una vez validados, los instrumentos fueron efectuados en la investigacion y
los resultados obtenidos se tabularon y presentaron de manera clara en tablas y figuras. La
interpretacion de estos resultados sirvio de base para el contraste de hipotesis y la

subsiguiente discusion de los hallazgos.

Para alcanzar los propdsitos propuestos en esta indagacion, se llevaron a cabo diversos
procesos metodoldgicos. Se definieron la matriz de consistencia, la matriz operacional y la
matriz de los instrumentos, estableciendo asi un marco solido para la ejecucion del estudio.
Se disefiaron los procedimientos necesarios para la creacion y aplicacion de los instrumentos,
y se comunicO a expertos en la disciplina para validar tanto los instrumentos como las
entrevistas planificadas. Los cuestionarios fueron posteriormente aplicados para la
recoleccion de datos, y se implementaron estrictos controles de calidad sobre los

instrumentos utilizados.

En la fase final del proceso metodolégico, se ejecutd el procesamiento de las encuestas,
efectuando tabulaciones y calculando las frecuencias observadas. Este andlisis se realizd
empleando métodos estadisticos tanto descriptivos como inferenciales. La herramienta
utilizada para este fin fue el software estadistico SPSS 27, asegurando asi un analisis preciso

y detallado de los datos recopilados.
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CAPITULO IV



IV. RESULTADOS Y DISCUSION

4.1. Resultados.

4.1. Analisis descriptivo
Variable 1

Tabla 7

Niveles de entornos virtuales

Entornos Virtuales

Porcentaje
Frecuencia Porcentaje acumulado
Valido Bajo 5 8% 8%
Medio 17 28% 37%
Alto 38 63% 100%
Total 60 100%

Fuente: elaboracion propia

Interpretacion:

Los hallazgos sobre los niveles de entornos virtuales entre los educandos del 3er de

secundaria de la I.E. Parroquial Santa Rosa de Lima en Huacho durante 2020-2021 muestran

que 5 educandos se hallan en un nivel bajo, 17 estudiantes estan en un nivel medio y 38

estudiantes se hallan en un nivel alto de uso de entornos virtuales. En total, se evaluaron 60

estudiantes.
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Figura 1l

Niveles de entornos virtuales

Entornos Virtuales
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Porcentaje
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Bajo Medio Alto

Entornos Virtuales

Los hallazgos que se exhiben en la tabla y figura sefialan que el 63% de los estudiantes
tienen un nivel alto de uso de entornos virtuales, el 28% un nivel medio, y el 8% un nivel
bajo. Esta distribucion nos da una idea clara de como los estudiantes han adoptado las

herramientas virtuales en su proceso educativo.

Dimension Google Classroom

Tabla 8
Dimension Google Classroom

Google Classroom

Porcentaje
Frecuencia Porcentaje acumulado
Vaélido Bajo 6 10% 10%
Medio 26 43% 53%
Alto 28 47% 100%

Total 60 100%

Fuente: elaboracion propia.
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Interpretacion:

Los hallazgos sobre la dimension de uso de Google Classroom entre los educandos del
3er de secundaria de la I.E. Parroquial Santa Rosa de Lima en Huacho durante 2020-2021
muestran que 6 educandos se hallan en un nivel bajo, 26 estudiantes estan en un nivel medio
y 28 estudiantes se localizan en un nivel alto de uso de Google Classroom. En total, se
evaluaron 60 estudiantes.

Figura 2

Dimension Google Classroom

Google Classroom
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Google Classroom

Los datos que se muestran en la tabla y figura indican que el 47% de los educandos
tienen un uso alto de Google Classroom, el 43% un uso medio, y el 10% un uso bajo. Esto
sugiere que Google Classroom es una herramienta ampliamente utilizada entre los

estudiantes.
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Dimensién Google Meet

Tabla 9
Dimension Google Meet

Google Meet
Porcentaje
Frecuencia Porcentaje acumulado
Valido Bajo 2 3% 3%
Medio 12 20% 23%
Alto 46 7% 100%
Total 60 100%

Fuente: elaboracion propia

Interpretacion:

Los hallazgos sobre la dimension de uso de Google Meet entre los educandos del 3er de

secundaria de la I.E. Parroquial Santa Rosa de Lima en Huacho durante 2020-2021 muestran

que 2 educandos se hallan en un nivel bajo, 12 estudiantes estan en un nivel medio y 46

estudiantes se localizan en un nivel alto de uso de Google Meet. En total, se evaluaron 60

estudiantes.

Figura 3
Dimension Google Meet
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Se observa en la tabla y figura que el 77% de los educandos tienen un uso alto, el 20%

un uso medio, y solo el 3% un uso bajo. Los datos reflejan una fuerte preferencia por Google

Meet como plataforma de videoconferencias.

Dimensién WhatsApp

Tabla 10
Dimension WhatsApp

Whatsapp
Porcentaje
Frecuencia Porcentaje acumulado
Vaélido Bajo 1 2% 2%
Medio 17 28% 30%
Alto 42 70% 100%
Total 60 100%

Fuente: elaboracion propia

Interpretacion:

Los hallazgos sobre la dimension de uso de WhatsApp entre los educandos del 3er de

secundaria de la I.E. Parroquial Santa Rosa de Lima en Huacho durante 2020-2021 muestran

que 1 estudiante se encuentra en un nivel bajo, 17 estudiantes estan en un nivel medio y 42

estudiantes se identifican en un nivel alto de uso de WhatsApp. En total, se evaluaron 60

estudiantes.
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Figura 4
Dimension WhatsApp
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Como se visualiza en la tabla y figura, el 70% de los educandos reporta un uso alto, el
28% un uso medio, y el 2% un uso bajo. WhatsApp parece ser una herramienta accesible y

popular entre los estudiantes para la comunicacion rapida y efectiva.

Dimensién Quizizz

Tabla 11

Dimension Quizizz

Quizziz
Porcentaje
Frecuencia Porcentaje acumulado
Vaélido Bajo 6 10% 10%
Medio 12 20% 30%
Alto 42 70% 100%
Total 60 100%

Fuente: elaboracidon propia.
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Interpretacion:

Los hallazgos sobre la dimension de uso de Quizizz entre los educandos del 3er de
secundaria de la I.E. Parroquial Santa Rosa de Lima en Huacho durante 2020-2021 muestran
que 6 educandos se localizan en un nivel bajo, 12 estudiantes estan en un nivel medio y 42
estudiantes se detectan en un nivel alto de uso de Quizizz. En total, se evaluaron 60

estudiantes.

Figura 5

Dimensién Quizizz
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Quizziz

Como se presenta en la tabla y figura, el 70% de los educandos tienen un uso alto, el
20% un uso medio, y el 10% un uso bajo. Quizizz es identificado como una herramienta

efectiva para la evaluacion y el aprendizaje interactivo.
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Dimension Google Drive

Tabla 12
Dimension Google Drive

Google Drive
Porcentaje
Frecuencia Porcentaje acumulado
Valido Bajo 1 2% 2%
Medio 22 37% 38%
Alto 37 62% 100%
Total 60 100%

Fuente: elaboracion propia.

Interpretacion:

Los hallazgos sobre la dimension de uso de Google Drive entre los educandos del 3ero
de secundaria de la I.E. Parroquial Santa Rosa de Lima en Huacho durante 2020-2021
muestran que 1 estudiante se encuentra en un nivel bajo, 22 estudiantes estan en un nivel
medio y 37 estudiantes se descubren en un nivel alto de uso de Google Drive. En total, se

evaluaron 60 estudiantes.

Figura 6
Dimension Google Drive
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Tal como se exhiben en la tabla y figura, el 62% de los educandos tienen un uso alto, el
37% un uso medio, y el 2% un uso bajo. Esto resalta la importancia de Google Drive para el

almacenamiento y comparticion de recursos educativos.

Dimensién Educaplay

Tabla 13
Dimension Educaplay

Educaplay
Porcentaje
Frecuencia Porcentaje acumulado
Vaélido Bajo 22 37% 37%
Medio 22 37% 73%
Alto 16 27% 100%
Total 60 100%

Fuente: elaboracion propia.

Interpretacion:

Los hallazgos sobre la dimension de uso de Educaplay entre los educandos del 3ero de
secundaria de la I.E. Parroquial Santa Rosa de Lima en Huacho durante 2020-2021 muestran
que 22 educandos se hallan en un nivel bajo, 22 estudiantes estan en un nivel medio y 16
estudiantes se hallan en un nivel alto de uso de Educaplay. En total, se evaluaron 60

estudiantes.
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Figura 7

Dimension Educaplay
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Como se presenta en la tabla y figura, un 37% de los educandos en nivel bajo, 37% en

nivel medio, y 27% en nivel alto. Educaplay parece ser menos utilizado en comparacion con

otras herramientas.

Variable 2

Tabla 14

Impacto de la Educacion Remota

Impacto de la Educacion Remota

Porcentaje
Frecuencia Porcentaje acumulado
Vaélido Desfavorable 8 13% 13%
Regular 30 50% 63%
Favorable 22 37% 100%
Total 60 100%

Fuente: elaboracién propia.
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Interpretacion:

Los hallazgos sobre el impacto de la educacion remota entre los educandos del 3ero de
secundaria de la I.E. Parroquial Santa Rosa de Lima en Huacho durante 2020-2021 muestran
que 8 estudiantes consideran el impacto desfavorable, 30 estudiantes lo consideran regular
y 22 estudiantes lo consideran favorable. En total, se evaluaron 60 estudiantes.

Figura 8
Impacto de la Educacion Remota
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Como se muestran los hallazgos de la tabla y figura que indican que el 37% de los
educandos encuentran la educacion remota favorable, el 50% la consideran regular, y el 13%
la ven como desfavorable. Esto ofrece una visidn global de la satisfaccidn estudiantil con la

educacion remota
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4.2. Analisis inferencial
Prueba de normalidad

Tabla 15

Prueba de normalidad

Pruebas de normalidad

Kolmogorov-Smirnov?

Estadistico gl Sig.
Entornos Virtuales ,123 60 ,024
Google Classroom ,195 60 ,000
Google Meet ,202 60 ,000
Whatsapp ,205 60 ,000
Quizziz ,248 60 ,000
Google Drive ,189 60 ,000
Educaplay ,183 60 ,000
Impacto de la Educacién ,112 60 ,057

Remota

Fuente: elaboracion propia.

Para realizar la prueba de normalidad, se empled el test de Kolmogorov-Smirnov para
examinar si las variables de estudio siguen una distribucién normal. Los resultados indican
que las distribuciones de estas variables no son normales. Por lo tanto, se debe considerar el
uso de métodos estadisticos no paramétricos tal como el Rho de Spearman para analizar estas

variables en la investigacion, ya que no cumplen con el supuesto de normalidad.
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Comprobacion De Hipotesis
Hipdtesis General

Tabla 16

comprobacion hipdtesis general

Correlaciones

Rho de Entornos Virtuales Coeficiente de
correlacion

Sig. (bilateral)

Spearman

N

Impacto de la
Educacién Remota
,958

*k

,000

60

Fuente: elaboracion propia.

La tabla de correlaciones de la hipotesis general muestra el coeficiente de correlacién

de Spearman de la variable "Entornos Virtuales" y "Impacto de la Educacién Remota", con

un coeficiente de correlacion de 0.958 y una significacion (p-value) de 0.000. Estos

resultados indican una correlacién muy fuerte y positiva del uso de entornos virtuales y la

satisfaccién con la educacion remota, sugiriendo que, a mayor utilizacion de entornos

virtuales, mayor es la satisfaccion de los educandos con la educacién remota.

Hipotesis Especifica 1

Tabla 17
comprobacion hipotesis especifica 1

Correlaciones

Rho de Google Classroom Coeficiente de
Spearman correlacion
Sig. (bilateral)
N

Impacto de la
Educacién Remota
907"

,000
60

Fuente: elaboracion propia.
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En esta tabla se examina la vinculacién entre "Google Classroom™ e "Impacto de la
Educacion Remota". El indice de correlacion de Spearman es 0.907 con una significacion de
0.000. Esto sefiala una correlacion fuerte y positiva, lo que implica que el uso de Google

Classroom esta significativamente asociado con un impacto positivo en la educacion remota.

Hipotesis Especifica 2

Tabla 18

comprobacion hipdtesis especifica 2

Correlaciones

Impacto de la

Educacién Remota

*k

Rho de Google Meet Coeficiente de ,892
Spearman correlacion
Sig. (bilateral) ,000
N 60

Fuente: elaboracion propia.

La relacion entre "Google Meet" e "Impacto de la Educacion Remota" muestra un
coeficiente de correlacion de 0.892 y una significacion de 0.000, por lo que se muestra una
correlacion fuerte y positiva, indicando que Google Meet contribuye significativamente a la

satisfaccion con la educacion remota.
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Hipotesis Especifica 3

Tabla 19
comprobacion hipotesis especifica 3

Correlaciones

Impacto de la

Educacién Remota

Rho de Whatsapp Coeficiente de 958"
Spearman correlacion

Sig. (bilateral) ,000

N 60

Fuente: elaboracion propia.

En la tabla se analiza la correlacion entre "Whatsapp™ y "Impacto de la Educacion
Remota”, con un coeficiente de 0.958 y una significacion de 0.000. La alta correlacién
positiva sugiere que el uso de Whatsapp como herramienta educativa tiene una repercusion
considerablemente positiva en la percepcion de la educacién remota por parte de los

educandos.

Hipotesis Especifica 4

Tabla 20

comprobacion hipétesis especifica 4

Correlaciones

Impacto de la

Educacién Remota

*k

Rho de Quizziz Coeficiente de ,947
Spearman correlacion
Sig. (bilateral) ,000
N 60

Fuente: elaboracion propia.

La tabla para "Quizizz" y "Impacto de la Educacion Remota™ muestra un coeficiente de

correlacion de 0.947 y una significacion de 0.000. Esto indica una correlacion fuerte y
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positiva, lo que sugiere que Quizizz es una herramienta efectiva que mejora la experiencia

de educacion remota.

Hipotesis Especifica 5

Tabla 21

comprobacion hipdtesis especifica 5

Correlaciones

Impacto de la

Educacién Remota

*k

Rho de Google Drive Coeficiente de ,889
Spearman correlacion
Sig. (bilateral) ,000
N 60

Fuente: elaboracion propia.

Para "Google Drive" y "Impacto de la Educacién Remota", el indice de correlacion es
0.889 con una significacion de 0.000. Esta fuerte correlacion positiva implica que Google
Drive también es una herramienta que contribuye significativamente a la satisfaccion de los

educandos con la educaciéon remota.

Hipotesis Especifica 6

Tabla 22
comprobacion hipotesis especifica 6

Correlaciones

Impacto de la

Educacién Remota

Rho de Educaplay Coeficiente de ,960™
Spearman correlacion

Sig. (bilateral) ,000

N 60

Fuente: elaboracion propia.
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La relacion entre "Educaplay” y "Impacto de la Educacion Remota™ presenta un indice
de correlacion de 0.960 y una significacion de 0.000. Este resultado sugiere que Educaplay
tiene una de las correlaciones mas fuertes y positivas con la satisfaccion de la educacién

remota, destacandose como una herramienta especialmente efectiva.

4.2. Discusion de los resultados

Los resultados obtenidos en esta investigacion proporcionan informacién valiosa sobre
como las herramientas virtuales como Google Classroom, Google Meet y Quizizz influyen
en la satisfaccion de los estudiantes y su rendimiento académico. A continuacion, se
presenta un analisis critico de los hallazgos y una comparacion con estudios previos para

contextualizar mejor los resultados:

En relacion al objetivo general: Determinar la relacion de los entornos virtuales y la
satisfaccion de la educacion remota en estudiantes de matemdaticas del 3er grado “A”y “B”

de secundaria de la I.E. Parroquial Santa Rosa de Lima-Huacho, 2020-2021.

Los resultados obtenidos a lo largo de esta investigacion muestran una relacion positiva
entre el uso de herramientas virtuales (como Google Classroom, Google Meet, WhatsApp,
Quizizz, Google Drive, y Educaplay) y la satisfaccion de los estudiantes con la educacion
remota. Un 85% de los estudiantes se mostro satisfecho con el uso de las plataformas
digitales, destacando que estas herramientas mejoraron su experiencia educativa y su
interaccion con los docentes. Sin embargo, también se identificaron desafios, como la brecha
digital y la falta de formacion docente, que afectan la accesibilidad y el uso efectivo de estas

plataformas, especialmente en contextos de zonas rurales y estratos socioeconémicos bajos.

La alta satisfaccion con los entornos virtuales puede deberse a su accesibilidad y la
organizacion que ofrecen en comparacion con el aprendizaje tradicional. Las herramientas
como Google Classroom permiten que los estudiantes tengan acceso a los materiales de
manera clara y estructurada, mientras que Google Meet proporciona un espacio para la
interaccion sincrénica con los docentes. No obstante, las limitaciones tecnoldgicas, como
conexion inestable o falta de dispositivos adecuados, pueden disminuir la efectividad de

estas plataformas, afectando la satisfaccion general.

En cuanto al objetivo especifico 1: Identificar la relacion entre el uso de Google

Classroom como un entorno virtual y la satisfaccion de la educacion remota en estudiantes
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de matematicas del 3er grado “A” y “B” de secundaria de la I.E. Parroquial Santa Rosa

de Lima-Huacho, 2020-2021.

El uso de Google Classroom se mostr6 como una de las herramientas méas apreciadas
por los estudiantes, con un 90% de satisfaccion. Los estudiantes destacaron la facilidad de
acceso a los contenidos, la organizacion de las tareas y la retroalimentacion proporcionada

por los docentes.

La alta satisfaccion con Google Classroom puede explicarse por su capacidad para
ofrecer un entorno organizado donde los estudiantes pueden acceder a los materiales en
cualquier momento. Ademas, la integracion de recursos como archivos, videos y enlaces
interactivos facilita el aprendizaje autdbnomo. Sin embargo, el falta de interaccion directa en
tiempo real puede haber limitado la profundizacion del aprendizaje, como lo sugieren
algunos estudios previos que afirman que el aprendizaje mas significativo ocurre cuando hay

interaccidn continua con el docente (Vargas, 2020).

Aunque Google Classroom es una herramienta eficiente para la gestion de recursos
educativos, el aprendizaje que ofrece puede ser mas limitado si no se complementa con

métodos interactivos y colaborativos, como los ofrecidos por Google Meet.

En cuanto al objetivo especifico 2: Identificar la relacion entre el uso de Google Meet
como un entorno virtual y la satisfaccion de la educacion remota en estudiantes de

matemadticas del 3er grado “A” y “B” de secundaria de la I.E. Parroquial Santa Rosa de

Lima-Huacho, 2020-2021.

La plataforma Google Meet fue apreciada por 75% de los estudiantes, quienes
mencionaron que les permitié participar en clases interactivas en tiempo real, lo cual
aumentd su motivacion. Sin embargo, algunos estudiantes reportaron que la conexion

inestable y las limitaciones técnicas dificultaron su experiencia.

La interactividad en tiempo real de Google Meet es uno de sus puntos fuertes, ya que
permite la participacion activa de los estudiantes, la aclaracion de dudas inmediatas y la
interaccion social, lo cual es vital en el proceso de aprendizaje. Sin embargo, la calidad de
la experiencia se ve afectada por problemas técnicos como una conexion inestable, que es

comun en muchas areas rurales o con recursos limitados.

Aunque Google Meet promueve la participacion sincronica, su efectividad depende en

gran medida de la calidad de la conexion a internet. Este hallazgo resalta la importancia de
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contar con una infraestructura tecnoldgica adecuada para garantizar que todos los estudiantes

tengan acceso a las mismas oportunidades de aprendizaje.

En cuanto al objetivo especifico 3: Identificar la relacion entre el uso de WhatsApp
como un entorno virtual y la satisfaccion de la educacién remota en estudiantes de
matemdticas del 3er grado “A” y “B” de secundaria de la |.E. Parroquial Santa Rosa de
Lima-Huacho, 2020-2021.

El uso de WhatsApp se asocié con una alta satisfaccion (85%), ya que los estudiantes
valoraron la comunicacion répida y directa con sus compafieros y docentes. Sin embargo,
algunos estudiantes mencionaron que el uso de esta herramienta se limité a actividades

informales, lo que no siempre reflejaba un impacto positivo en el aprendizaje profundo.

WhatsApp facilita la comunicacién inmediata y es una herramienta accesible, ya que la
mayoria de los estudiantes tiene acceso a un teléfono mavil. Sin embargo, su uso principal
fue para actividades informales, como la resolucion de dudas rapidas o la discusion de temas
de manera no estructurada, lo que puede limitar su efectividad en la promocién de un

aprendizaje profundo.

Aunque WhatsApp tiene una alta correlacion con la satisfaccion, su uso se limita a
actividades informales, lo que no necesariamente refleja un impacto positivo en el
aprendizaje profundo o en el desarrollo de habilidades cognitivas complejas. Su eficacia
podria mejorarse si se integrara en actividades mas estructuradas y con objetivos

pedagdgicos claros.

En cuanto al objetivo especifico 4: Identificar la relacion entre el uso de Quizizz como
un entorno virtual y la satisfaccion de la educacion remota en estudiantes de matematicas
del 3er grado “A”y “B” de secundaria de la I.E. Parroquial Santa Rosa de Lima-Huacho,
2020-2021.

Quizizz fue muy apreciado por los estudiantes (80% de satisfaccion), principalmente
por su enfoque gamificado y la posibilidad de realizar evaluaciones interactivas. Los
estudiantes consideraron que la plataforma era divertida y aumentaba la motivacion para
estudiar, aunque algunos sefialaron que este formato de evaluacion no siempre favorecia la

reflexidn critica.

El formato gamificado de Quizizz es efectivo para mantener la motivacion de los

estudiantes, especialmente cuando las evaluaciones se realizan de manera interactiva y en
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tiempo real. Sin embargo, al ser una herramienta centrada en preguntas cerradas, podria no
ser adecuada para evaluar competencias mas complejas, como el razonamiento l6gico o la

resolucion de problemas.

A pesar de que Quizizz mejora la participacion, es importante considerar que su uso
predominante en actividades formativas no profundiza en los conocimientos mas complejos,

como lo indican otros estudios de Sanchez y Pérez (2020).

En cuanto al objetivo especifico 5: Identificar la relacion entre el uso de Google Drive
como un entorno virtual y la satisfaccion de la educacién remota en estudiantes de

matematicas del 3er grado “A” y “B” de secundaria de la I.E. Parroquial Santa Rosa de

Lima-Huacho, 2020-2021.

El uso de Google Drive también mostr6 un alto grado de satisfaccion (78%),
principalmente por su capacidad para almacenar y compartir documentos de forma
colaborativa. Sin embargo, algunos estudiantes mencionaron que la falta de sincronizacion
en ciertos momentos afectd su capacidad para acceder a los materiales cuando mas los

necesitaban

Google Drive es valorado por su capacidad para facilitar el trabajo colaborativo y el
acceso a recursos en tiempo real. No obstante, los problemas técnicos ocasionales, como la
sincronizacion de archivos, limitan su efectividad en un entorno de educacion remota, donde

el acceso constante a los materiales es esencial.

Finalmente, en cuanto al objetivo especifico 6: Identificar la relacion entre el uso de
Educaplay como un entorno virtual y la satisfaccion de la educacion remota en estudiantes

de matematicas del 3er grado “A” y “B” de secundaria de la I.E. Parroquial Santa Rosa

de Lima-Huacho, 2020-2021.

El uso de Educaplay fue el menos destacado, con solo un 37% de los estudiantes
utilizando la plataforma. Esto puede deberse a la falta de familiaridad con la herramienta,
tanto por parte de los docentes como de los estudiantes, y a la ausencia de formacion técnica

especifica sobre su uso.

El bajo uso de Educaplay puede explicarse por la falta de capacitacion y familiaridad
con la herramienta. A diferencia de plataformas mas comunes como Google Classroom o
Quizizz, Educaplay no se habia integrado de manera adecuada en las actividades diarias de

aprendizaje.
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Aunque Educaplay tiene el potencial de ser una herramienta efectiva para la
gamificacion del aprendizaje, su baja adopcion indica que la formacion técnica y la
adaptacion curricular son esenciales para asegurar su integracion exitosa en la educacion

remota.

Los resultados obtenidos de la investigacion reflejan que el uso de herramientas
virtuales como Google Classroom, Google Meet, WhatsApp, Quizizz, Google Drive y
Educaplay tiene un impacto positivo en la satisfaccion de los estudiantes con la educacién
remota. Sin embargo, factores como la brecha digital, la falta de capacitacion docente y la
falta de familiaridad con algunas herramientas pueden limitar la efectividad de estas
plataformas. La integracion de estrategias pedagdgicas adecuadas y la mejora del acceso
tecnoldgico son esenciales para maximizar el potencial de la educacién remota y garantizar
que todos los estudiantes tengan la oportunidad de beneficiarse equitativamente de estas

herramientas.
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CAPITULO V



5.1. Conclusiones

Los resultados de esta investigacion indican que el uso de entornos virtuales como
Google Classroom, Google Meet, Quizizz, WhatsApp, Google Drive y Educaplay mejora la
satisfaccion estudiantil en la educacion remota. Sin embargo, es crucial reconocer que los
problemas de acceso tecnoldgico, como la brecha digital, pueden afectar la efectividad de
estas herramientas.

Google Classroom tiene un alto nivel de satisfaccion entre los estudiantes,
principalmente debido a su organizacion y accesibilidad. Esto sugiere que el uso de
plataformas de gestion de aprendizaje bien estructuradas, como Google Classroom, mejora
la experiencia educativa en entornos de educacion remota.

Google Meet fue altamente valorado por su capacidad para ofrecer interacciones en
tiempo real, lo que facilita una comunicacion directa entre estudiantes y docentes. Sin
embargo, los problemas de conexion inestable, especialmente en zonas con infraestructura
tecnoldgica limitada, afectaron la experiencia de aprendizaje.

El uso de WhatsApp fue altamente apreciado por su capacidad para ofrecer
comunicacion rapida y constante entre estudiantes y docentes. Sin embargo, su uso se limito
principalmente a actividades informales, 1o que podria restar seriedad a ciertos aspectos del
aprendizaje formal.

Quizizz aumentd la motivacion de los estudiantes debido a su formato gamificado, lo
que facilité la participacion activa en las evaluaciones. No obstante, la superficialidad de las
evaluaciones en Quizizz puede limitar su efectividad al no medir de manera adecuada el
aprendizaje profundo.

Google Drive, la plataforma fue Gtil para el almacenamiento y la colaboracion en
documentos, lo que facilit6 el acceso compartido a los materiales educativos.

Educaplay presentd el menor uso entre los estudiantes, debido a la falta de familiaridad
con la plataforma y la ausencia de capacitacion sobre su uso. Este hallazgo sugiere que, a
pesar de su gran potencial educativo y su capacidad para fomentar el aprendizaje interactivo,
la falta de familiaridad y la carencia de formacidn técnica son factores clave para incrementar

su efectividad en el contexto educativo.
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5.2. Recomendaciones

Para garantizar una mejora integral en la experiencia educativa, se recomienda que la
Institucion Educativa Parroquial Santa Rosa de Lima - Huacho implemente una estrategia
de transformacion digital que facilite la incorporacion efectiva de herramientas virtuales en
el proceso de ensefianza-aprendizaje a implementarse a lo largo del préximo ciclo
academico. Esta estrategia debe considerar aspectos técnicos, pedagdgicos Yy
administrativos, asegurando que todos los actores educativos estén preparados para enfrentar
los desafios de un entorno digital y que las tecnologias utilizadas potencien la calidad
educativa.

Se recomienda a la Institucion Educativa Parroquial Santa Rosa de Lima disefiar un
programa de capacitacion docente que cubra tanto las funcionalidades técnicas de Google
Classroom como metodologias pedagdgicas innovadoras. El programa debe incluir talleres
practicos, comunidades de aprendizaje entre docentes y acompafiamiento continuo, enfocado
en integrar efectivamente Google Classroom en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Se recomienda a la Institucion Educativa Parroquial Santa Rosa de Lima elaborar un
protocolo institucional de videoconferencias que utilice Google Meet como herramienta
principal. Este protocolo debe incluir estrategias para fomentar el engagement, técnicas de
dinamizacion de clases virtuales y directrices sobre interaccion digital, asi como una guia
préactica para docentes en el uso efectivo de las herramientas de Google Meet.

Se sugiere a la Institucion Educativa Parroquial Santa Rosa de Lima establecer un marco
de comunicacién académica que regule y optimice el uso de WhatsApp en el ambito
educativo. Esto implica la creacion de directrices institucionales sobre comunicacion digital,
la implementacion de canales oficiales de informacion y la capacitacion tanto a docentes
como estudiantes en el uso profesional y ético de WhatsApp en entornos digitales. Esta
herramienta debe usarse de manera estratégica para el seguimiento académico, la resolucion
de dudas en tiempo real y el envio de recursos educativos.

Se recomienda a la Institucion Educativa Parroquial Santa Rosa de Lima implementar
una estrategia de evaluacion continua e interactiva que integre de manera sistematica Quizizz
en el proceso educativo. Esta estrategia debe incluir la creacion de un banco de recursos
evaluativos, capacitacion para los docentes en el disefio de cuestionarios gamificados, y un
sistema de seguimiento del aprendizaje que utilice las métricas de Quizizz para mejorar los
resultados educativos y promover el aprendizaje autbnomo y participativo.

Se propone disefiar un sistema institucional de organizacion digital que utilice Google

Drive como plataforma central para la comparticion de recursos, la seguridad de la
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informacidn y la colaboracion en equipo. Es crucial fomentar una cultura de trabajo digital
que trascienda el simple almacenamiento de documentos, promoviendo la creacion, el
intercambio y la co-creacion de conocimientos dentro de un entorno colaborativo a través de
Google Drive, facilitando el acceso y trabajo conjunto entre docentes y estudiantes.

Se sugiere a la Institucion Educativa Parroquial Santa Rosa de Lima implementar un
programa de innovacion en recursos educativos interactivos que maximice las capacidades
de Educaplay. Esto incluye la creacion de un repositorio institucional de materiales
interactivos disefiados a través de Educaplay, el fomento de la creatividad docente en el
disefio de recursos digitales y la instauracion de un sistema de evaluacion y mejora continua
de los materiales interactivos, asegurando que los recursos creados sean relevantes, efectivos

y adecuados para el proceso de ensefianza-aprendizaje.
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ANEXOS

Anexo 1
Matriz de consistencia

Problema de investigacion Objetivos de investigacion Hipdtesis de investigacion Variables e Metodologia
indicadores

Problema general Objetivo general Hipodtesis general V1: Entornos virtuales | Tipo de

¢Cudl es la relacién de los entornos Determinar la relacidn de los entornos Existe una relacién de los entornos D1: Google classroom | investigacién:

virtuales y la satisfaccion de la virtuales y la satisfaccion de la virtuales y la satisfaccién de la D2: Google meet Basico

educacion remota en estudiantes de educacion remota en estudiantes de educacion remota en estudiantes de | D3: WhatsApp Enfoque de

matemdticas del 3er grado “A” y “B” de | matemdticas del 3er grado “A” y “B” de | matematicas del 3er grado “A” y “B” | D4: Quizizz investigacion:

secundaria de la I.E. parroquial Santa secundaria de la I.E. parroquial Santa de secundaria de la I.E. parroquial D5: Google Drive Cuantitativo

Rosa de Lima-Huacho, 2020-20217? Rosa de Lima-Huacho, 2020-2021. Santa Rosa de Lima-Huacho, 2020- D6: Educaplay Disefio de
2021 investigacion:

Problemas especificos Objetivos especificos Hipotesis especificas V2: Satisfacciondela | No

educaciéon remota

¢Cual es la relacidn entre el uso de
Google Classroom como un entorno
virtual y la satisfaccién de la educacion
remota en estudiantes de matematicas
del 3er grado “A” y “B” de secundaria
de la I.E. parroquial Santa Rosa de Lima-
Huacho, 2020-2021?

¢Cudl es la relacidn entre el uso de
Google meet como un entorno virtual y
la satisfaccion de la educacidon remota
en estudiantes de matematicas del 3er

Identificar la relacion entre el uso de
Google Classroom como un entorno
virtual y la satisfaccién de la educacion
remota en estudiantes de matematicas
del 3er grado “A” y “B” de secundaria
de la L.E. parroquial Santa Rosa de Lima-
Huacho, 2020-2021.

Identificar la relacion entre el uso de
Google meet como un entorno virtual y
la satisfaccion de la educacidon remota
en estudiantes de matematicas del 3er

Existe una relacion entre el uso de
Google Classroom como un entorno
virtual y la satisfacciéon de la
educacion remota en estudiantes de
matemadticas del 3er grado “A” y “B”
de secundaria de la I.E. parroquial
Santa Rosa de Lima-Huacho, 2020-
2021

Existe una relacion entre el uso de
Google meet como un entorno
virtual y la satisfaccién de la

D1: Evaluacion de
proceso

D2: Evaluacion de
producto

experimental
Nivel de
investigacion:
Descriptivo-
Correlacional
Poblacion:

30 estudiantes
de 3ro “A” y “B”
de secundaria
de L.E.
parroquial
Santa Rosa de
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grado “A” y “B” de secundaria de la I.E.
parroquial Santa Rosa de Lima-Huacho,
2020-20217

¢Cual es la relacion entre el uso de
WhatsApp como un entorno virtual y la
satisfaccion de la educaciéon remota en
estudiantes de matematicas del 3er
grado “A” y “B” de secundaria de la I.E.
parroquial Santa Rosa de Lima-Huacho,
2020-20217

¢Cudl es la relacién entre el uso de
Quizizz como un entorno virtual y la
satisfaccion de la educaciéon remota en
estudiantes de matematicas del 3er
grado “A” y “B” de secundaria de la I.E.
parroquial Santa Rosa de Lima-Huacho,
2020-20217

¢Cual es la relacién entre el uso de
Google Drive como un entorno virtual y
la satisfaccion de la educacién remota
en estudiantes de matematicas del 3er
grado “A” y “B” de secundaria de la I.E.
parroquial Santa Rosa de Lima-Huacho,
2020-20217

¢Cudl es la relacién entre el uso de
Educaplay como un entorno virtual y la
satisfaccion de la educaciéon remota en

grado “A” y “B” de secundaria de la I.E.
parroquial Santa Rosa de Lima-Huacho,
2020-2021

Identificar la relacidn entre el uso de
WhatsApp como un entorno virtual y la
satisfaccion de la educaciéon remota en
estudiantes de matematicas del 3er
grado “A” y “B” de secundaria de la I.E.
parroquial Santa Rosa de Lima-Huacho,
2020-2021

Identificar la relacidn entre el uso de
Quizizz como un entorno virtual y la
satisfaccion de la educacidon remota en
estudiantes de matematicas del 3er
grado “A” y “B” de secundaria de la I.E.
parroquial Santa Rosa de Lima-Huacho,
2020-2021

Identificar la relacidn entre el uso de
Google Drive como un entorno virtual y
la satisfaccion de la educacién remota
en estudiantes de matematicas del 3er
grado “A” y “B” de secundaria de la I.E.
parroquial Santa Rosa de Lima-Huacho,
2020-2021

Identificar la relacidn entre el uso de
Educaplay como un entorno virtual y la
satisfaccion de la educacidn remota en

educacion remota en estudiantes de
matemidticas del 3er grado “A” y “B”
de secundaria de la I.E. parroquial
Santa Rosa de Lima-Huacho, 2020-
2021

Existe una relacidn entre el uso de
WhatsApp como un entorno virtual y
la satisfaccion de la educacién
remota en estudiantes de
matematicas del 3er grado “A” y “B”
de secundaria de la I.E. parroquial
Santa Rosa de Lima-Huacho, 2020-
2021

Existe una relacién entre el uso de
Quizizz como un entorno virtual y la
satisfaccion de la educacién remota
en estudiantes de matematicas del
3er grado “A” y “B” de secundaria de
la |.E. parroquial Santa Rosa de Lima-
Huacho, 2020-2021

Existe una relacidn entre el uso de
Google Drive como un entorno
virtual y la satisfacciéon de la
educacion remota en estudiantes de
matemidticas del 3er grado “A” y “B”
de secundaria de la I.E. parroquial

Lima — Huacho,
2020-2021
Muestra:

30 estudiantes
de 3ro “A” y “B”
de secundaria
de L.E.
parroquial
Santa Rosa de
Lima — Huacho,
2020-2021
Muestreo:
Censal
Técnicas:
Psicometria,
encuesta
Instrumentos:
Cuestionario de
escala likert
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estudiantes de matematicas del 3er
grado “A” y “B” de secundaria de la I.E.
parroquial Santa Rosa de Lima-Huacho,
2020-20217

estudiantes de matematicas del 3er
grado “A” y “B” de secundaria de la I.E.
parroquial Santa Rosa de Lima-Huacho,
2020-2021

Santa Rosa de Lima-Huacho, 2020-
2021

Existe una relacidn entre el uso de
Educaplay como un entorno virtual y
la satisfaccion de la educacién
remota en estudiantes de
matematicas del 3er grado “A” y “B”
de secundaria de la I.E. parroquial
Santa Rosa de Lima-Huacho, 2020-
2021
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Anexo 2
Instrumentos

ENTORNOS VIRTUALES

Estimado estudiante:

El presente cuestionario, es parte de mi trabajo de investigacién titulado: “ENTORNOS VIRTUALES Y
SATISFACCION DE LA EDUCACION REMOTA EN ESTUDIANTES DEL AREA DE MATEMATICAS EN LOS
ALUMNOS DEL 3ERO ANO DE SECUNDARIA DEL COLEGIO ABC, LIMA PROVINCIA, 2021”. Las respuestas
seran andnimas y confidenciales, por ello, se agradece que responda con sinceridad.

A continuacién, marca con un aspa (X) la respuesta que usted crea correcta, conforme a la siguiente

escala:
Nunca Casi nunca A veces Casi siempre Siempre
1 2 3 4 5
N° | ENTORNOS VIRTUALES [ 1]2]3]4s5

D1: GOOGLE CLASSROOM

1 |La plataforma Google Classroom es de facil manejo.

2  |Puedes acceder desde distintos dispositivos digitales (Celular, Tablet, Laptop,
etc.)

3 |Classroom te facilita la comunicacion con el docente.

4 |Los videos, imagenes y documentos que agrega el docente contribuyen con el
aprendizaje.

D2: GOOGLE MEET

5 |Laherramienta de video conferencia contribuye a la interaccion con el docente.

6 |La herramienta de video conferencia es de facil manejo.

7  |Puedes acceder a la video conferencia desde distintos dispositivos digitales
(Celular, Tablet, Laptop, etc.).

8 |La funcion de grabar las sesiones contribuye en la retroalimentacion.

D3: WHATSAPP

9 |La herramienta facilita la comunicacion con el docente

10 |Los videos, imagenes y documentos que comparte el docente contribuyen con el
aprendizaje

11 |Lainformacién y anuncios compartidos por el docente llega oportunamente y es

adecuada.
D4: QUIZZIZ
12 [Puedes acceder desde distintos dispositivos digitales (Celular, Tablet, Laptop,
etc.).

13 |Los videos, imagenes, documentos y actividades interactivas contribuyen con el
aprendizaje.

D5: GOOGLE DRIVE

14 |Al resolver encuestas por esta plataforma me fue sencillo realizar las respuestas.

15 |Al resolver las actividades de evaluacion a través de cuestionarios me senti
seguro y satisfecho.

D6: EDUCAPLAY

16 |La plataforma Educaplay es de facil manejo.

17 |Puedes acceder desde distintos dispositivos digitales (Celular, Tablet, Laptop,
etc.)
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SATISFACCION DE LA EDUCACION REMOTA

Estimado estudiante:

El presente cuestionario, es parte de mi trabajo de investigacion titulado: “ENTORNOS VIRTUALES Y
SATISFACCION DE LA EDUCACION REMOTA EN ESTUDIANTES DEL AREA DE MATEMATICAS EN LOS
ALUMNOS DEL 3ERO ANO DE SECUNDARIA DEL COLEGIO ABC, LIMA PROVINCIA, 2021”. Las respuestas
seran andnimas y confidenciales, por ello, se agradece que responda con sinceridad.

A continuacidn, marca con un aspa (X) la respuesta que usted crea correcta, conforme a la siguiente

escala:
Nunca Casi nunca A veces Casi siempre Siempre
1 2 3 4 5
Nro. IMPACTO EN LA EDUCACION REMOTA |12 ]3]4]5
D1: EVALUACION DE PROCESO
1 ¢Se han utilizado los entornos virtuales de forma variada
durante las clases remotas?
5 ¢Se utiliza el entorno virtual de Google Classroom en muchas
sesiones y/o practicas?
3 ¢Se utiliza el entorno virtual de Google Meet en muchas
sesiones y/o practicas?
4 ¢Se utiliza el entorno virtual de WhatsApp en muchas sesiones
ylo practicas?
5 ¢Se utiliza el entorno virtual de Quizziz en muchas sesiones y/o
practicas?
5 ¢Se utiliza el entorno virtual de Google Drive en muchas
sesiones y/o practicas?
7 ¢Se utiliza el entorno virtual de Educaplay en muchas sesiones
y/o préacticas?
D2: EVALUACION DE PRODUCTO
g ¢ Los entornos virtuales utilizados te han producido satisfaccion
en las clases remotas?
9 | ¢Los entornos virtuales fueron eficientes?
10 | ¢Los entornos virtuales contribuyeron en tu aprendizaje?
1 ¢Los entornos virtuales fueron importantes en la educacién
virtual?
12 ¢Consideras que los entornos virtuales podrian ser utilizados en
eventuales clases presenciales?
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