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Resumen

El presente trabajo académico tuvo como objetivo general establecer en qué nivel
se encuentran el uso de la plataforma google classroom y el logro de aprendizaje
en el area de Ciencia y Tecnologia en los estudiantes de tercer grado de
secundaria de la Institucion Educativa Daniel Becerra Ocampo de llo, 2022; la
metodologia utilizado ha sido un estudio descriptivo, para ello se empled dos
herramientas usadas para medir el uso de classroom y aprendizaje en ciencia y
tecnologia debidamente confiable y validado, con una muestra de 140 estudiantes;
los resultados obtenidos muestran 72,14% de uso de google classroom en el nivel
alto; en su aspecto pedagdgico 67,14% en alto, en técnico 80,72% en alto y
67,14% en gestion de recurso y organizacién de contenidos en alto; ademas,
32,30% de aprendizaje en Ciencia y Tecnologia en nivel esperado; en la competencia
indaga 35,71% en proceso, en explica 35,00% de aprendizaje y 36,65% de
aprendizaje en la competencia disefia y construye en esperado; por lo tanto, se
concluye que existe elevados porcentajes en el nivel alto y proceso; esto indica
esto indica que se utilizan apropiadamente google classroom; como una
herramienta agil y facil de usar que ayuda a los profesores a administrar el trabajo
colaborativo del curso; pero, que aln existe dificultades en la optimizacion de

competencias indaga, explica, disefia y construye mediante el enfoque de indagacién y

alfabetizacion cientifica y tecnoldgica.

Palabras claves: Uso de google classroom, aprendizaje de ciencia y tecnologia,

pedagdgico, técnico.
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CAPITULO |
INTRODUCCION
1.1. Antecedentes

Ante el gran avance tecnolégico y el facil camino a la informacion que
ahora ofrece Internet, muchas instituciones educativas en diferentes paises estan
integrando experiencias de instruccion a distancia mediante la introduccion de
novedades tecnologias de informacion y las comunicaciones como método
facultativo de aprender. Una plataforma educativa que ofrece cursos junto a los

docentes y que ademas se pueden realizar de manera cien por ciento virtual.

Por ello, la UNESCO (2016) sefiala en su reporte Estandares de
Competencias TIC para Profesores: En un contexto instructivo fuerte, las TIC
ayuda a los discipulos a recibir las destrezas necesarias: Habilidad para el manejo
de tecnologias de la informacién. Buscadores de informacion, analizadores y
evaluadores. Habilidad para resolver problemas y tomar decisiones. Usuarios
creativos y efectivos en el uso de herramientas de productividad. Comunicador,
colaborador, editor, productor. Ciudadanos informados que pueden contribuir a la

sociedad. De hecho, la instruccién universitaria no puede ignorar el empleo de



estas novedades tecnologias. Ademaés, casi todas las licenciaturas de la patria

poseen con una tribuna para acompariar a los magistrales.

Varani (2016), en su trabajo sobre una escuela virtual, afirma la
innovacion de nuevos métodos aplicados a la educacion, presentando la tribuna
instructiva Google Classroom para uso en instituciones educativas, utilizando
80% clases inscritas en la actividad. Estoy de acuerdo con la mencion del autor de
que el empleo y penuria de esta tecnologia hoy en dia es de alto favor para los
instructivos y estudiantes que se autoevallan este tipo de herramienta, acceden,

estudiantes en laboratorios, y docentes en cualquier medio permitido para hacer.

Gonzélez (2016) afirma en su publicidad de Google: ElI empleo de
utensilios informaticas (ademas conocidas como TIC) es efectivo en la
imparticion de instruccion adentro de las instituciones educativas. Los nortes de
aprender virtual mediante los utensilios tecnoldgicos de Facebook y Google
motivan a los estudiantes a aprender de forma autonoma, administrar recursos de
comunicacion, lecciones de calidad, integrar recursos de comunicacion, lecciones
de calidad y coordinar actividades, integra la ejecucion, facilita la comunicacion y
es experiencial. El proceso de evaluacion permite a los estudiantes usar medios
virtuales en papel para hacer menos trabajo, usar menos tinta y entregar su trabajo
rapidamente. Los objetivos de aprendizaje se basan temaéticas en utensilios

mecanicas virtuales y posibilitan procesos de comunicacion a partir de ellas.

Tal como lo confirma Duque (2016), las plataformas virtuales son
herramientas de herramientas como las tecnologias de la informacién y la
comunicacion, y la educacion basada en el modelo educativo de la Plataforma

Google Classroom como la mejor herramienta para el logro de metas no lo es. Un



programa para llevar a cabo las ensefianzas. La tematica de este contexto virtual
de aprender con nuevos temas es la relacion con el Aula Presencial donde se
desarrollan las actividades curriculares, se vinculan los contenidos con la realidad
tecnoldgica y se orienta a los estudiantes en la construccion del conocimiento a lo
largo del proceso educativo. Las plataformas virtuales ofrecen muchas

posibilidades para discutir temas propios de la vida real.

Esto significa que los contenidos comunicativos de las sociedades
educativas enfatizan la construccion de conocimiento utilizando como actividades
las plataformas desarrolladas y relaciona las herramientas tecnoldgicas como
modelos educativos en la educacion. Es una de las herramientas dirigidas
directamente a los docentes para desarrollar actividades personales y no
personales entre los estudiantes, recibir contenidos de aprendizaje importantes
dentro de su formacion y ser identificados a través de estas plataformas virtuales,

se convierte en un entorno constructor del proceso de aprendizaje.

Segun Zhang (2016), la tribuna Google Classroom es una de los rasgos
gue guia a los mentores paso a paso mediante lecciones centradas en el maestro.
Ofrezca a sus alumnos una gran experiencia de aprendizaje. Es facil de entender y
tiene todo lo que necesita para comenzar a explicar la tecnologia y publicar su

trabajo en linea.

Resido conforme con la enunciacion del prosista de donde esta tribuna es
relevante para los educadores. Esto es importante para los educadores que buscan
formas de motivar la ensefianza, nuevos métodos de ensefianza que involucren
tecnologia informatica, enfocados en herramientas que permitan la recopilacion y

distribucion de herramientas para facilitar el trabajo de investigacién. Esta



consumacién de una tribuna similar a Google Classroom en una entidad ayuda a
recopilar los eventos de clase que se brindan a los estudiantes de manera virtual
segun los archivos cargados en esta tribuna. Esta técnica en linea provee el trabajo

de los educadores con estrategias que potencian el aprender caracteristico.

La tribuna Google Classroom lo ayuda a monitorear el trabajo de cada
estudiante individualmente, organizar el contenido y refinar los ejercicios con
comentarios continuos. Ademas, los estudiantes tienen facil acceso a Google Docs
and Forms, Calendar, Gmail, Drive, donde pueden ver las tareas en su pégina de
trabajo, tablero de discusion o anuario de sala, y todos los medios de la leccion se

almacenan en tapas Google Drive (lglesias-Garcia, Gonzélez-Diaz y Cao, 2017).

Asi nacid la idea de presentar la investigacion cientifica actual sobre el
aprendizaje de las ciencias y la tecnologia. Mientras que el primero busca
comprender el universo y su funcionamiento, el segundo lo modifica para
adaptarlo en lugar de explicarlo, desarrollando enfoques de investigacion
cientifica y alfabetizacion cientifica y tecnoldgica que permitan la construccién
activa del conocimiento a partir de la curiosidad, la observacion y la indagacion.
que hacen los estudiantes cuando interactian con el mundo, para satisfacer sus

necesidades y utilizar estrategias.
1.2.  Descripcion del problema

La colectividad presente se caracteriza por su gran avance tecnologico, por
lo que cada ciudadano debe poseer un conjunto de habilidades para poder
integrarse satisfactoriamente y cuidarse. Las habilidades digitales son una de ellas.

Admite el uso eficiente de la informacion al permitir el uso de varias aplicaciones



descargadas de Internet. Muchos de esos son gratis. Por lo tanto, las habilidades
digitales son criticas para el desarrollo de cada individuo y ayudan a desarrollar
habilidades sociales y personales, por lo que es tan importante que todos las

dominen (Parlamento Europeo y Consejo, 2006).

Preexiste una alta solicitud de empleo de los utensilios de Google en el
campo de la educacién. Su competencia y conocimiento en el mundo de la
educacion y el trabajo hizo asi importantes progresos en la sociedad. Coexiste una
enorme necesidad de aprender estos utensilios para regenerar el adelanto de las
prontitudes cultas. Necesitamos fijar cdbmo nuestras herramientas son eficaces,
qué avances educativos se pueden obtener al usar nuestras herramientas y como
son relevantes para el paso de instruccion e ilustracion. La diligencia de utensilios
tecnoldgicas esta a la distancia de los discipulos, y tanto docentes como
estudiantes evolucionan en este entorno para satisfacer las demandas futuras. Si
bien las TIC han demostrado en la actualidad un enriquecimiento de los procesos
de ensefianza y aprendizaje, cabe sefialar que los docentes estan desarrollando
nuevas estrategias educativas de ensefianza virtual para acomodarse a los
esquemas educativos (Castro y Diaz, 2017). Un entorno de aprendizaje bien
disefiado facilita la planificacion, el desarrollo y la entrega de lecciones y mejora
la evaluacion, la autonomia, el pensamiento critico, reflexivo e independiente de

los estudiantes (Téllez, 2014).

Los rumbos de encargo del aprender son una de las realizaciones
crecidamente sustanciales y meritorias de las TIC en la instruccién. Aqui, se crea
un aula virtual donde el docente puede aprender de temas, recursos y/o materiales

previamente selectos para forjar los componentes esenciales de la sala. Para los



alumnos que usan tabletas, teléfonos mdviles y computadoras portatiles a diario,
SGA convida un entorno de aprender adaptado a sus penurias e intereses.
Demuestran una plataforma amigable, un ejemplo de lo cual es Google Classroom
cuenta con una multiplicidad de utensilios que te asienten atarear en un mismo
ambiente apegado, mudable y efectivo, agilizando el paso de instruccion e

ilustracion (May, Patron y Sahui, 2017).

En la entidad instructiva Daniel Becerra Ocampo se Vvivio este problema en
una situacion de confusion e incertidumbre en el contexto de la pandemia, al
enviar tareas virtuales basadas en caracteristicas especificas propuestas en clase
via videoconferencia, se puede resumir que una estrategia educativa basica fue
adoptada. Los héabitos académicos tradicionales formaban parte de las clases
presenciales, por lo que habia que montar una plataforma de trabajo unificada para
hacer algo nuevo para todos. Los docentes sintieron la necesidad de establecer un
sistema de educacion virtual a nivel organizacional que pudiera alcanzar las metas
propuestas por el Ministerio de Educacién. Por ello, se consumoé una instruccion
en Google Classroom, una plataforma virtual que define la gestion de los procesos

de ensefianza y aprendizaje. Dar solucion a los problemas registrados.

Sin embargo, se notdé que dentro de las instituciones educativas ya no
utilizan herramientas técnicas para la ensefianza, tales como una plataforma
educativa con decenas de instrumentos virtuales. Ayuda a fortalecer las
habilidades de alumnos en sala. De igual manera, se identifico una falta de manejo
de plataformas dentro de las unidades educativas. Esto es un reconocimiento del
hecho de que existen recursos educativos electrénicos que se pueden utilizar

dentro de la educacion, lo que resulta en una mayor competencia y utilidad.



Las herramientas didacticas que se utilizan comunmente en el aula se
vuelven mondtonas principalmente porque no estan utilizando la plataforma para
mejorar sus prontitudes frecuentes y esto crea un alto dificultad de aprender para
los estudiantes, lo que hace que la clase pierda interés e importancia que se centra
en la ensefianza. implementar. Con el fin de renovar la eficacia de la instruccion
en la entidad, se hara la tribuna de instruccion virtual Google Classroom como un
recurso didactico donde los docentes podran ofrecer un ajeno habito de ensefianza
virtual que incidira en aprender propio de los discipulos, ganando mayor fluidez

Aprovechamiento 6ptimo de las titulaciones y plataformas académicas.

Al aplicar este enfoque por parte de los maestros, se puede mejorar el
aprender propio manejando la tribuna Google Classroom, se puede optimar la eficacia
de la instruccion mediante la edificacion de ajenos escenarios que goza la tecnologia,
los alumnos pueden procesar las estructuras cognitivas y relacionadas del contenido,
y el aprendizaje virtual se puede realizar tanto dentro y fuera de las instituciones

educativas Definir la comunicacion entre los espacios de aprendizaje.

Por lo tanto, la tecnologia es relevante como uno de los procesos importantes
en el entorno de aprendizaje de ciencia y tecnologia donde adquirira conocimientos
de alta calidad, habilidades mediante el empleo de esta peripecia instruccion virtual,

colaboracion formativa en instruccion y capacidad.
1.2.1. Problema general

¢En qué nivel se encuentra el uso de la plataforma google classroom y el
logro de aprendizaje en el area de Ciencia y Tecnologia en los estudiantes
de tercer grado de secundaria de la Institucion Educativa Daniel Becerra

Ocampo de llo, 20227



1.2.2.

1.3.

1.3.1.

1.3.2.

Problemas especificos

¢Cudl es el nivel de los factores del uso de la plataforma google classroom
en el area de Ciencia y Tecnologia desde la percepcion de los estudiantes
de tercer grado de secundaria de la Institucion Educativa Daniel Becerra

Ocampo de llo, 2022?

¢Cudl es el nivel de los factores del logro de aprendizaje en el &rea de
Ciencia 'y Tecnologia en los estudiantes de tercer grado de secundaria de la

Institucion Educativa Daniel Becerra Ocampo de llo, 2022?
Objetivos
Objetivo general

Establecer en qué nivel se encuentran el uso de la plataforma google
classroom y el logro de aprendizaje en el area de Ciencia y Tecnologia en
los estudiantes de tercer grado de secundaria de la Institucién Educativa

Daniel Becerra Ocampo de llo, 2022
Objetivos especificos

Identificar el nivel de los factores del uso de la plataforma google
classroom en el area de Ciencia y Tecnologia desde la percepcién de los
estudiantes de tercer grado de secundaria de la Institucion Educativa

Daniel Becerra Ocampo de llo, 2022

Identificar el nivel de los factores del logro de aprendizaje en el area de
Ciencia y Tecnologia en los estudiantes de tercer grado de secundaria de la

Institucién Educativa Daniel Becerra Ocampo de llo, 2022



1.4.  Justificacién

La tribuna classroom es una bidsfera de aprender modular para espacios de
ensefianza virtual que ayuda a los educadores a administrar comunidades de
aprendizaje en linea. Su disefio se basa en el constructivismo, argumentando que
el conocimiento se construye a través del aprendizaje colaborativo en la mente de
los estudiantes, y no simplemente heredado de los libros o de las ensefianzas
tradicionales. En lugar de impartir informacién que los estudiantes creen que al
menos deberian saber, ayuda a desarrollar conocimientos en relacion con sus
habilidades y conocimientos previos, creando un entorno centrado en el
estudiante. Esto significa un cambio de paradigma de la ensefianza de la
educacién a la educacién del aprendizaje, y al mismo tiempo cambios en la
funcion de los docentes. Pero, sobre todo, el desarrollo de la autonomia y el

autoaprendizaje del alumno.

La razon de ser del estudio se identifica como uno de los pilares del
desarrollo de un pais, el cual es construido por el sistema educativo, por lo que es
importante disefiarlo y gestionarlo adecuadamente. Tiene que haber una
modernizacion permanente, un andlisis de todos los agentes que confluyen en este
campo con tanta influencia social. Debido al creciente impacto de comunicacion,
tecnologias e informacién, el aprendizaje y el estilo de vida. El desafio es como
utilizar estas tecnologias de manera efectiva para que sirvan a los intereses de

todos los discipulos y del grupo educativa en su ligado (UNESCO, 2016).

Lo que justifica este estudio es la necesidad de mejorar nuestro sistema
educativo para eliminar las barreras a la educacion presencial. Piense en las

plataformas virtuales como recursos educativos positivos. Informenos sobre los



problemas de la plataforma y los diversos soportes, como audio, video, texto,
enlaces, etc. Todo ello, combinado para una mejor comprension de la materia,

conduciréd a una igual o mejor comprension de la materia explicada.

En cuanto a su justificacion social, este estudio pretende brindar una
alternativa viable para recibir educacion desde donde los estudiantes deseen, para
adaptarse a su ritmo de vida, que cambia cada cierto tiempo segun el ritmo de la

tecnologia.

Desde una perspectiva educativa, este estudio pretende arrojar nueva luz
sobre el apoyo que se puede brindar al aprendizaje presencial a través de
plataformas. Por ello, se entregan recomendaciones y conclusiones a los directores

y docentes del proceso de aprendizaje de la educacién en ciencias y tecnologia.

La trascendencia de esta pesquisa reside en que podremos conocer el
efecto del uso de formularios en el &mbito de la educacion publica, serd
importante porque se podran combinar los conocimientos adquiridos en el aula,
acceder, obtener informacién diferente. al docente, ahorrando el tiempo necesario
para estudiar y organizar mucha informacién que se puede encontrar en Internet,

por lo que obtener los beneficios repercutird directamente en los alumnos.
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CAPITULO I
DESARROLLO TEMATICO
2.1. Marco teorico
2.1.1. Plataforma google classroom
2.1.1.1. Learning Management System LMS

En espafiol, se traduciran a un sistema de gestion de aprendizaje, que se
crea para perfeccionar la rutina instructiva e implementar un acecho

individualizado de los estudiantes colaboradores.

Durante el aprendizaje, este tipo de curso facilita que los docentes
organicen sus lecciones de una manera Optima, utilizando la dindmica que ofrece
la web. Esto significa llevar el aula directamente al espacio virtual e incluso
ofrecer la ensefianza integramente en linea, aunque se puede experimentar

combinando métodos, como el aula en isla, el aprendizaje inverso o el asociativo.

Si tuviéramos que intentar conceptualizar el término LMS, tendriamos que
analizar cada término que lo compone: Sistema: Un conjunto ordenado de

procedimientos relacionados. Gestion: Acciones o procedimientos implementados
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para lograr resultados de manera efectiva. Aprender: Adquirir conocimientos a

través de medios en linea.

Uno de las virtudes méas destacados de este ideal de aprender es el pliego
que engendra el alumno, convirtiéndose en actriz de su ajustado proceso de
aprender, presentandose el aprender de forma atareada, perfecciona y viable a las
juventudes de este ciclo XXI. Esta maleabilidad de itinerario le asiente adherirse
al adjunto de su recorrido cuando quiere y cuando estd realmente causado para
forjar, lo que por supuesto crea en los complices un valor considerable de

compromiso Yy una reparticion eficiente del espacio.

Siguiendo el planteamiento de estos dos recintos clave en las marchas
LMS: el instructivo que organiza el trasfondo y el protagonista es el estudiante,
también hay que destacar la generacion automatica de informes sobre el cometido
de los discipulos y la noticia agiliza que permite este ideal de aprender, gratitudes

a los argumentos de los foros de disputa que tienen estas tribunas.

Basicamente, cuando la tribuna LMS se utiliza con finales instructivos, se
pueden reducir sus mejorias en el sentido de que se utiliza para: Crear cursos
programados. Enviar resefias (calificaciones, plazos, etc.). Los estudiantes se
registran. Pago por lecciones. Las interacciones profesor-alumno e incluso los
padres. Interacciones entre los participantes. Calificacion de retroalimentacion.

Emitir certificado.

Uno de los rasgos crecidamente sustanciales que tienen en cuenta los
estudiantes, aumento alld de la duda inicial para este ideal de marchas, es el

aspecto bancario, que ya ha comenzado con el hecho de que no hace falta ir a un
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centro de investigacion y visto desde el rumbo del arquitecto de fondo, muchos

son gratuitos y, por otro lado, intiman escaseces caudales financieros.

A la hora de preferir una tribuna hay que gozar en cuenta que tiene varios
rasgos basicos: Personalizable: Proporcionaré su igualdad de sello y capacidades
detalladas de personalizacion. Herramientas para tu curso: Recuerda que un area
virtual es una copia reformada del entorno fisico de tu materia presencial. Para
ello es necesario disponer de foros, valoraciones, chats, etc. Seguridad:
Transmision segura y certificada. Soporte de contenido: Admitird videos, efigies,
textos, libros electronicos, podcasts, infografias. Sensible: Via desde ordenador,

tablet o teléfono movil. Intuicion: Debe ser factible de destinar.

Entre las elecciones crecido-ilustres y enjuiciadas por la comunidad virtual
de aprender se encuentran: Classroom: es la esencia de tratado. Canvas: Es
gratuito, de signo accesible y muy facil de adaptar y usar. Edmondo: Dirija el uso
hacia los padres, observe las actuaciones. Edubrite: Centrandose en las firmas,

despliega pericias fijadas. Proprofs: Evento de encargo en grupo.
2.1.1.2. Uso de la plataforma virtual classroom

Técnicamente, Classroom es el empleo que concierne al montén de los
Gerentes de Adjuntos Instructivos (LMS, Learning Management Systems),
siempre ilustres como Virtual Learning Environments (VLE, Virtual Learning
Management), un grupo de contenidos (CMS, Content Management System).

En términos mas simples, podemos decir que Classroom es el empleo para
crear y gestionar una plataforma educativa, es decir, un espacio donde un centro

educativo, institucién o empresa gestiona los recursos educativos proporcionados
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por el profesor y organiza el acceso de los alumnos, permitiendo asi la
comunicacion. entre todos los actores (alumnos y profesores). Por ello, es
sustancial subrayar que entre los muchos dilemas que estan en la web, seguro que

las dos vitales, sobre todo en nuestro medio, son Google Classroom y Moodle.

Google Classroom se describe como una utensilio flexible y posible de
emplear que auxilia a los ilustradores a gestionar el aprendizaje interactivo. Es
independiente, no necesita un lider. Segun lo declarado por Google: El grupo se
desarroll6 junto con los docentes para ayudarlos a organizar sus actividades

diarias y la comunicacion, asi como para fomentar una mayor cooperacion.

En cambio, Moodle se describe a si mismo como una tribuna de aprender
disefiada para brindarles a los maestros, administradores y discipulos una malla

integrado Unico, confiable y seguro para crear entornos de aprendizaje.

Aunque el objetivo de todos los cambios es el mismo: La gestion del
contenido de aprendizaje y la interaccion profesor-alumno varia mucho segun la
aplicacion y el propdsito. Hemos creado esta tabla comparativa sobre las tablas
para que nuestros leyentes sepan ver qué equipo les ajusta mas y mas, o seguir

nuestras recomendaciones, sin optar entre cada uno, sino que le suman.

En cuanto al valor de la plataforma del grupo, el sistema lo controla; los
cursos le permiten crear maltiples cursos con una sola cuenta; la instalacion no
estd disponible inmediatamente a través de su cuenta de Google; informacién
almacenada en su recuento de Google; dispositivos basicos con el envoltorio de
Google, no obstante se saben incluir complementos de arbitros, la integracién

solo esta conectada a las aplicaciones y extensiones de Google; la capacidad de
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descargar tareas para descargar archivos grandes; para leer archivos gratitudes a la
unificacion con Google Drive, puedes ver cuantiosos prototipos de ficheros; aviso
ruta chat de Google o esquela electronico entre profesor y alumno; la interfaz

intuitiva es muy facil de usar.
Implementacion Google Classroom

Google Classroom, una plataforma educativa, es una herramienta
colaborativa que permite a los profesores explorar a fondo las actividades
academicas. Pincay (2016) dice: Supervisar tareas y recursos compartidos a través
de la tribuna. Por lo demas, recuenta con un subsistema de aviso que puede

conectarse a uno 0 mas montones para seguir el progreso del profesor.

Estas plataformas se utilizan como colaboraciones docentes académicas.
Esta es una gran herramienta de ensefianza para reparar el aprender critico de
discipulos. Esto permite a los discipulos desarrollar, contribuir y compartir
continuamente su conocimiento en estas tecnologias. Informacion, trabajo y

faenas.
Herramienta Google Classroom

Los equipos manejados para la ensefianza suelen proveer la tarea de
ensefar de forma practica al proporcionar métodos interactivos para conexiones
formativas. Este es un envoltorio de utensilios que se pueden utilizar de forma
lucrativa y gratuita. Classroom fue desarrollado con el objetivo de socorrer a los
magistrales a reparar sus prestezas corrientes de envio y recepcion de faenas a sus
discipulos, entre las funcionalidades que nos ofrece esta aplicacion virtual.

Tiempo (Arquipa, Reyes, Chavez, 2018).
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Ademas, los seguimientos de los maestros se pueden organizar por
completo y se puede acreditar el trabajo enviado a través de esta herramienta
Ilamada Google Classroom. Es posible realizar un seguimiento detallado en la
pagina Tarea, y los trabajos cargados se pueden usar en lugares donde pueden

estar activos tanto dentro como fuera del aula.
Participacion en los foros

Se considera una malla de noticia asincrono y puede estar mas cerca de la
nocion de chat. Empero, la nocidn se basa en un rumbo puramente instructivo,
para que los participantes no solo puedan intercambiar informacion sobre el curso,
sino que también tengan la oportunidad de intercambiar experiencias e ideas y
hacer preguntas entre ellos. Debe usar (pero no necesariamente participar).
profesores) presentan el caso e incluso expresan sus sentimientos. Y todo ello bajo
la supervision de un profesor-moderador que busca animar, socorrer y retomar
estas interacciones entre los participes. En estas nociones se han cumplido
diversos saberes que examinan este ideal de interaccion en sitios virtuales

asincronos, produciendo un analisis completo sobre el tema de discusion.
Foro para uso general

Es un foro accesible para que todos los miembros participen, comenzando
con instrucciones para el maestro sobre preguntas comunes para el curso e incluso

comenzando nuevos temas de platica para una reciprocidad accesible.
Foro para cada persona que plantea un tema

En este caso, cada coparticipe puede discutir una cuestion sin limite de

tiempo y todos los compafieros responderan.
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Foro de preguntas y respuestas

Los profesores hacen preguntas sobre el curso y todos los estudiantes
deben responderlas con un rumbo intimo y creativo. Luego que los alumnos han
respondido, el profesor sabe dar su sentir. De este modo los parvulos pueden leer

notas, opinar e inclusive comentar las respuestas de sus compafieros.
Foros de debate

Un foro virtual es un marco de noticia basado en Internet que facilita la
disputa, la votacion y la anuencia sobre opiniones. Es un utensilio que cede a los
usuarios noticiar sus mensajes en cualquier soplo y dejarlos visibles para que

terceros que los escriban luego los lean y respondan (Arango, 2003).

Con esto en mente, configurar un foro correctamente es mas que
simplemente hacer una pregunta y esperar a que los participantes la respondan.
Dado que se espera que las comunidades virtuales aprendan en colaboracion, los
temas deben estar bien organizados para guiar el proceso cognitivo. Este
intercambio de ideas no se limita a responder las preguntas del foro, sino que
también abre la posibilidad de postular nuevas ideas para la discusion y ampliar
los temas planteados con la participacion de todos los integrantes, util si inicias tu
lapso de cavilacion resonando lo aprendido en el lapso preliminar, ya partir de esa

cavilacion todos los coparticipes comienzan a comentar.
Foro de debate sencillo

Este ideal de foro, Ilamado disputa simple, brinda oportunidad de discutir
temas y temas de interés, pero tiene un tiempo de participacion limitado. Al hacer

una variedad de preguntas, presentar estudios de casos y problemas, comparar
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diferentes autores y enfoques e ilustrar ejemplos, los maestros estimulan la platica
y la querella y auxilian a los discipulos a desplegar el conocimiento. Puede tomar
conciencia del conocimiento, la experiencia. Este tipo de foro tiene la ventaja de

brindar la oportunidad de reflexionar sobre preguntas y resumir contribuciones.
Participacion en los debates

El objetivo de la disputa virtual es que los alumnos reciban informacion de
forma activa, y estas nuevas tecnologias convierten a los participantes en
protagonistas activos de este proceso de adquisicion de conocimientos. Materiales
presentados en un aula virtual para seleccion, organizacion, interpretacion y
comentario (de textos leidos, otros compafieros, docentes, sitios web).

Una vez que el alumno ha leido el texto sugerido por el profesor y ha
absorbido la hipdtesis o las nociones notables sobre el argumento, se proponen
preguntas o interrogantes para estimular la discusion. Se denominan dilemas,
preguntas problematicas que plantean diferentes perspectivas y no tienen una ideal
réplica dable. Esta pauta de actividad es grandemente conforme recibida por los

coparticipes ya que no se evalta de forma acostumbrado.
Participacion en los debates

La plataforma Moodle brinda a los docentes acceso a informacién
semanal. Aqui se pueden colocar varias herramientas, como proporcionar
materiales de aprendizaje, asignar tareas y trabajos, y monitorear el desempefio y
el uso de recursos de los participantes individuales. parece apropiado. Todas estas
herramientas permiten a los docentes realizar un analisis del proceso de

ensefianza-aprendizaje a partir de su uso de la plataforma Moodle. Esto ha
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resultado ser un serio modulo de autorregulacion del aprender de los discipulos,
sino siempre requiere de una aportacion valorativa. Como ya se menciond, en el
cosmos de la instruccion virtual, el protagonista no es el docente, sino que el
estudiante, custodiando una talante accesible y reciproca, es guiado y acompafiado
por el docente y se vuelve auténomo en el aprendizaje. Por ello, es muy
importante que los docentes facilitadores planifiquen y, en su caso, modifiquen
los métodos de ensefianza adaptados a los materiales electronicos para lograr un

trabajo verdaderamente auténomo y autorregulado (Méndez, 2017).
Ventajas del uso de la plataforma Google Classrom

Los profesores pueden integrar a los estudiantes directamente en sus clases
simplemente usando el cddigo provisto. Mejor organizacion de tareas mediante el
uso de paginas dedicadas donde todas las clases se colocan en carpetas dedicadas
con nombres de materias. Es una forma rapida y sencilla de ahorrar tiempo en la
preparacion de trabajos, ya que los archivos se almacenan automaticamente en la
plataforma virtual sin necesidad de imprimirlos. Puede comunicarse con Google
Classron para una consulta inmediata, para que los maestros puedan comunicarse
entre si. Los estudiantes pueden compartir materiales con sus compafieros.
Ademas de los servicios de Google, la plataforma es muy accesible, segura y

contiene datos de los estudiantes.
2.1.1.3. Google Classroom

Es la primitiva aplicacién de Google ofrecida a la instruccion. Lanzado en
2014, no ha parado de evolucionar desde entonces. Google agrega nuevas

funciones casi todos los meses. Ciertamente no tenia muchas opciones en los
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primeros afos, pero hoy creo que tiene suficientes funciones para cumplir ese

propasito.

Classroom es un sistema de gestion del aprendizaje. En este caso, hay
quienes se oponen al uso del término. El norte es entender qué es y para qué vale,
libremente de su axioma. Classroom te permite administrar tus cursos en linea.
Propicio tanto para el aprender cine por ciento a remoto (e-learning) como para el
aprender asistente o hibrido (blended learning), los estudiantes saben adherirse a

sus clases, notas y faenas fijadas desde una variedad de dispositivos.
Cdmo funciona Google Classroom

Todo lo que necesita para usar Classroom es una cuenta de Google. Esta

cuenta es una cuenta de centro educativo con un dominio de Gmail o GSuite.

Google Classroom es una aplicacién completamente en linea, por lo que
no necesita descargar nada. Entonces, lo primero que debe hacer es iniciar sesion
en su cuenta de Google. Una vez que haya iniciado junta, sabe adherirse a

Classroom llanamente en https://classroom.google.com.

Todavia sabe indagar aplicaciones en la minuta Aplicaciones de Google.
Esta minuta se encuentra en la arista superior derecha de todas las paginas de
Google. Motores de pesquisa, Gmail, Drive, etc. Ademas de nuestras aplicaciones
informaticas, disponemos de la aplicacion Google Classroom para tu teléfono o
tableta. Esta aplicacién se puede bajar desde Google Play o App Store para

Android e 10S correspondientemente.

Cuando accedes por inicial vez, tienes que elegir si quieres usarlo como

parvulo para adherirse a lecciones ya fundadas o tal ilustrador para instituir
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materias. Desde aqui, para el catdlogo de maestro, puede instaurar lecciones,
incitar a los estudiantes a acoplar, cargar recursos, calificar faenas y mas. Los
estudiantes todavia deben gozar un cédigo de Gmail o un dominio de GSuite para
adherirse a sus lecciones. Es transcendental considerar que, si su salén de clases
estd en su cuenta de GSuite, también es Util tener una cuenta de estudiante, y lo

mismo es cierto si estd en su cuenta personal de Gmail.
Caracteristicas de Google Classroom

Estos distintivos de un utensilio evocada Google Classrom son muy
simples y féciles de usar. Tiene muchas caracteristicas para eso. Este es también el
espacio que se esta creando. Adentro de esta aplicacion proporcionada por la
tecnologia puede instituir quehaceres, cuestiones y noticias que los estudiantes

pueden albergar a través de esta aplicacion.

Contiene algunos procedimientos actualmente registrados para el uso de
Google Classrom que son muy beneficiosos para los usuarios y menciona lo
siguiente: Google Classroom permite a los usuarios y estudiantes organizar sus
materiales de trabajo en archivos. Este es un mecanismo de conveniencia. El
proceso de certificacion de esta herramienta técnica se acelera en gran medida por

un departamento ensefiado individualmente (Iftakhar, 2016).

Gratis: cualquier sujeto con un codigo de Gmail gratuita puede acceder a
Classroom de forma regalada. También se puede acceder al Centro educativo con
su cuenta de GSuite.

El uso es simple. Una de las principales ventajas es que se trata de una

tribuna grandemente humilde que no exhorta sapiencias informaticas avanzados
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para su uso. A mas se mencion6 anteriormente, no se invita ordenacion. Solo

acceda desde Internet.

Mejore la comunicacion entre maestros y parvulos: incluye procesos de
aviso muy convenientes, lo que permite la comunicacién en lapso existente entre
maestros y discipulos. Los comentarios se pueden proporcionar en recados,

esquelas electrdnicas, notas de tarea, etc.

Promueva el cuidado a la pluralidad: tal notaremos mas alla, Classroom le
consiente asignar tareas de modo selectivo. Esto nos asiente adaptarnos mejor a la

diversidad estudiantil.

Ahorre papel y tiempo: comparta documentos con solo hacer clic en un
botdn, eliminando la necesidad de hacer copias en papel para cada estudiante.

Atarearse con escritos digitales ahorra periodo y utensilios instructivos.

Distribucion de recursos: En persona, estoy un exiguo confundido vy, a
veces, me resulta dificil organizar los tangibles, ya sea que estén en formato fisico
o digital. Se crea automaticamente una estructura de carpetas, por lo que es muy
facil organizar su informacién. Ademas, proporciona una herramienta muy Util

para administrar la concesion, la cesion y la estima de los quehaceres.

Facil reutilizacion de materiales: El hecho de que los recursos educativos
estén bien organizados auxilia siempre a reciclar. También, Classroom encierra la

opcidn de reciclar publicidades preliminares llanamente a partir la tribuna.

Utilizable como versiones de la aplicacion para teléfonos y tabletas: tanto

los profesores como los estudiantes pueden instalar la aplicacion en sus teléfonos

22



0 tabletas. Esto le permite acceder a la informacion en cualquier momento y en

cualquier lugar y hacer un mejor uso de sus notificaciones.

Integracion con otras aplicaciones de Google: Como has visto, Google
Classroom esta integrado con el conjunto de utilidades de Google. Estas
utilizadades incluyen Google Drive, Google Docs, Presentations and Forms y el
mismo Gmail. Esto le brinda una navaja suiza de versatiles aplicaciones de

integracion de Classroom.

Sin anuncios, sin compartir datos: cuando se trabaja con estudiantes, es
transcendental poseer en balance cdmo se manejan sus fichas propias. La totalidad
de las tribunas no consienten que los minusculos de 13 afios en los EE. UU. y 16
en Europa creen sus propios cddigos. GSuite le permite crear una pequefia cuenta
educativa. Las fichas almacenadas en estos cddigos no seran cedidos en toda

cuestion a intercesores ni utilizados con finales promocionales.
2.1.1.4. Componentes de la plataforma de Google Classroom

Esta averiguacion asintio el esclarecimiento de los componentes que

sustentan el factor de Google Classroom.
Aspectos pedagogicos

Guian el trabajo de clase, la finalizacion del trabajo y la evaluacién de los
estudiantes. Aqui estan sus métricas: Aqui, por ejemplo, los estudiantes ven las
fechas de revision de la tarea, las fechas de clase, las competencias de las materias
y las fechas de revision del material previo a la leccién. Caudales de leccion en
linea: estos son vias almacenados en Drive que actlan como apoyo para Su

leccion (videos, PPT, YouTube, documentacion de respaldo). Refuerzo del

23



aprender: este conjunto contiene materiales de aprendizaje (formularios, hojas de
trabajo, etc.) para la semana requerida para la evaluacién del aprendizaje, en
funcién de lo que ha aprendido en clase. Aqui también hay una sala para la
presentacion de trabajos y otras evaluaciones. Herramientas de evaluacion: los
estudiantes encuentran rubricas establecidas por el maestro para evaluar sus

competencias programadas en la unidad (Campos, Mamani, Umpiri, 2019).
Aspectos técnicos

Requiere una cuenta de Gmail con un dominio de G Suite 0 una cuenta
creada por su escuela. Se inicia una sesion con su cuenta de Google accediendo a
ella a través del hipervinculo https://Classroom.Google.com o buscando
herramientas en la minuta de ejecuciones de Google y viceversa. Google
Classroom se sabe descargar desde Google Play e instalar en cualquier receptor
movil. Al acceder a él, tienes que elegir si quieres usarlo como profesor o como
alumno. Ofrecer a los estudiantes la eventualidad de incorporarse a lecciones ya
instituidas o, por el contrario, crear clases del lado del docente e invitar a los
estudiantes a participar y evaluar su propio trabajo (Requetetic, 2018). Sus vitales
delanteras son: Es regalado, es una plataforma basica por lo que es facil de usar,
solo requiere acceso a internet, y por razones de seguridad es accesible para
cualquier sujeto siempre que posea un cddigo de Gmail asociativo gratuita. De

igual forma, con cddigos de GSuite describen con méas caudales y utensilios.
Gestion de recursos y organizacién de contenidos

Es la organizacion y secuenciacion de la nocién y los recursos instructivos.

Google Classroom es un utensilio fiable porque crea una especie de carpeta con
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lecciones, quehaceres, etc. De igual manera, abastece utiles para desplegar
asignaciones de tareas, evaluaciones e implementaciones (Aruquipa, Reyes y
Chéavez, 2018). Google Drive tiene carteras que se consideran estantes y
proporcionan materiales de clase compartidos. Se gestiona en la borde Pesquisa.
Muestra el disefio y el titulo de la leccion. Aqui tiene acceso automatico a las
carpetas compartidas del aula y la opcion de configurar permisos para editar, ver o
comentar carpetas y materiales. Puede agregar materiales a la cartera tocando clic
en Agregar medios, escribiendo un noble y anexando archivos desde su
computadora. Agregue la URL de su video de YouTube, el lazo del sitio web, etc.

y finalmente haga clic en Publicar (Campos, Mamani y Umpiri, 2019).
2.1.2. Logro de aprendizaje

En este estudio, el aprendizaje de los loros se puntualiza como un paso
enérgico de enlace y edificacion. Como marca Logan (1976), es un paso que
engendra un cambio limitadamente permanente en el comportamiento de quienes
experimentan la nocion. El atributo es categorizar nuevas nociones como: El paso
de contrastar y construir figuraciones, tomar laudos, formular propuestas, abreviar
y preferir datos. A medida que los discipulos interactdan en eventos del mundo
real, colocan elementos en sus propias categorias. Esto podria ser un elemento

nuevo o un elemento modificado.

Las diferentes nociones estan explicitas por condiciones pendiendo de la
academia antiguo o actual. Este es un paso de auto edificacién de la comprension.
Segun la Escuela de Consorcio del Comprension, el aprender es una permuta en la
orden psiquica. Presunciones del aprender: Preexisten numerosas supuestos que

nos ceden prever, vigilar e intuir formas de proceder humano, y ellas intentan
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responder como los humanos ingresan al mundo del conocimiento, las habilidades

y como estas afectan el campo de la ciencia y la tecnologia.

Tipos de aprendizaje: Diferentes estudios apuntan a diferentes métodos y
entornos de aprender. Hay aprendizaje por condicionamiento. Aprendes mediante
practicas y pinchazos continuos, y los instintivos fijados mueven réplicas
asimiladas. Aprendizaje por imitacion: Los esfuerzos de aprendizaje estan
modelados y sustentados esencialmente por los procesos cognitivos de imitacion
del sujeto. Por supuesto, los instructores y los papas son los primeros pilotos para
continuar. Aprendizaje de la memoria: este aprendizaje esta dirigido Unicamente a
adquirir informacion o datos externos, independientemente de que se hayan
desarrollado conocimientos o habilidades previas. En el aula, el personaje
principal es el profesor. Aprendizaje significativo: Maxime, se refiere al uso de
culturas priores para ayudar a los estudiantes a edificar terceras nociones. Aqui,
los profesores dejan de distribuir sapiencias y juegan un papel facilitador cuando
los discipulos participan mediante sus propias destrezas de aprender y participan

en un ambiente motivador (Fairstein y Gyssels, 2004).
2.1.2.1. Logro del aprendizaje significativo

Para que sea un aprendizaje verdaderamente significativo, la nueva
informacién debe tener dos propiedades relevantes. Asi se aprende el contenido
del aprendizaje (Diaz y Hernandez, 2015). Por lo tanto, durante el aprendizaje
critico, los estudiantes relacionan la nueva informacion de una manera sustantiva
en lugar de arbitraria con el conocimiento que ya tienen y experiencias familiares
previas dentro de sus estructuras cognitivas y de conocimiento. Sin mencionar la

aleatoriedad, significa que el contenido de aprendizaje esta libre de riesgos, es lo
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suficientemente relevante para la clase correspondiente y se puede aprender sin
seguir el texto. De esta forma, la transmision de contenidos esta sujeta a la misma
semantica. En estas teorias también encontramos memoria repetitiva relacionada
con el contexto cognitivo. El aprendizaje l6gicamente significativo se refiere a las
implicaciones, el potencial de aprendizaje, dependiendo de la version del
contenido que se le dé al material recién dado, es decir, cuando a un estudiante se

le ocurra una idea nueva en el material resuelto.
Estrategias creativas en el aprendizaje significativo

Implementadas por los maestros para suscitar un aprender demostrativo en
la destreza. Los corolarios mostraron que los maestros utilizaron estrategias
creativas moderadas. Se concluye que las destrezas creativas para suscitar el
aprender demostrativo se implementan moderadamente. Debido a la creciente
popularidad de los indicadores de extrapolacion a medida que el contenido se
vuelve problematico, se recomienda capacitacion sobre su uso (Reyes, Vera y
Colina, 2014). Es un aprendizaje significativo en ese sentido porque se basa, entre
otras estrategias de aprendizaje, en captar a los estudiantes creando formas de
expresar sus conocimientos. Una de las opiniones para promover destrezas
creativas como herramienta es adquirir habilidades a través de la innovacion de

los estudiantes y obtener una mejor formacion en el campo de la educacion.
El aprendizaje virtual como proceso de construccién

Aprender y Ensefiar en Bidsferas Virtuales: Actividades Colaborativas,
Apoyo Educativo, Construccion de Conocimiento. Onrubia (2016) confirma que

el proceso educativo virtual es relevante en el contexto de acciones colaborativas
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que conducen a la edificacion del juicio, y parte de la explicacion conduce al
encuadre y boceto de la tasacion de las esencias de aprender y los ubica en
estructuras que esta dando. exploracion. Comience con algunas ideas

constructivistas y socioculturales del proceso de ensefianza-aprendizaje virtual.

Este aprender se describe como un entorno virtual como un paso de
configuracién. Esta es una forma de asumir y afirmar lo que los estudiantes tienen
que aprender de los fundamentos del entorno virtual, que el contenido es una
construccion cognitiva y no una mera reproduccion de lo que considera el
entorno. El aprender virtual se juzga como un método para comunicar extremos
de contenido de los estudiantes, sino un paso de retornar de nocion intima,
formando la estructura cognitiva de un estudiante a partir de una serie de
elementos. Las actividades mentales constructivistas impuestas a los estudiantes al
entrar en contacto con actividades de juego son elementos de contenido

estructurado desde una perspectiva como clave fundamental para el aprender.
Aprendizaje por descubrimiento

Es una bidsfera para el hallazgo del aprender, llamado inventivas de
aprendizaje, que nos sefiala por los tipos de métodos utilizados, y a través de
encontrar qué aprender se basa directamente en la perspicacia del aprender, los
principales procesos de aprendizaje. Se centra en la tecnologia. El enfoque dado
en este método de ensefianza es introspectivo y fundamental para la comprension,
el andlisis, la captacion, la sintesis, el analisis, etc. (Gonzalez, 2014). Muchas
metodologias se implementan tematicamente en las actividades de aprendizaje. Es

un precepto que sirve como teoria del aprendizaje y mejora la comprensién a
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través del dominio basado en el descubrimiento. Esta nueva adquisicion se
almacena en la ordenacion cognoscitiva de cada discipulo.

Todo maestro reconoce que se necesitan cambios significativos en la
educacion. Para lograr estos cambios, primero se deben medir y patentizar los
inconvenientes que enfrentan los preceptores. La reforma, por supuesto, no solo
proviene de documentar el problema, sino que esté claro que es posible lograr las
reformas que muchos estan instando por buenas razones, incluso sin una
comprension adecuada de la instruccion. Como un suceso general que comparte

significado (Chrobak, 2015).
Aprendizaje significativo y resolucion de problema

La presencia de la innovacion destaca lo vital del aprender critico
mediante contenidos contextual e integrados, creando impulsores de conocimiento
estructuras procedimentales en el campo que orientan a los estudiantes a participar
en el aprendizaje a través del desarrollo de procesos educativos. Donde los
discipulos aporten a su aprendizaje y donde los docentes desempefien un papel en
la innovacion del aprendizaje significativo (Sanchez, 2012).

La instruccién con aprender explicativo se caracteriza por el motivo de
opiniones inexistentes y selectos, la naturaleza de formar nuevas ideas de la
informacién adquirida en el curso de la educacién significativa. Esto tiene en
cuenta que la ordenacion cognoscente del discipulo travesea un pliego

tremendamente transcendental en el conocimiento previo.

Otra circunstancia para el aprender explicativo es demostrar que el alumno
estudiara y adquirira voluntariamente novedoso medio de nocion. La motivacion

del aprendiz no es retener, sino comprenderlo a través del aprendizaje repetido.

29



Desde el punto de vista del constructivismo en educacién propugnado por
Rivera (2016), en el proceso de ensefianza y aprendizaje se abordan variaciones
importantes en la forma en que se lleva a cabo el aprender y la ensefiar, y existe
otra base subyacente para la participacién docente. las actividades, el alumno, el
pliego que juguetea el instructivo es el encargado de captar mejor los
aprendizajes, fingir, desempefiar el papel necesario, lograr la comprension
suficiente y dominar el aprovechamiento de las ilustraciones. Mediante del
constructivismo, coexiste una gnoseologia denominada edificacion del
conocimiento personal a partir de la experiencia de los encadenamientos

didacticos implementados.
Nuevas tecnologias y aprendizaje significativo

Dentro de la nueva ciencia de la tecnologia de aprendizaje, los docentes se
enfocan en la tarea de incentivar a los estudiantes y luego utilizar estas tecnologias
virtuales para inspirarlos con herramientas de tecnologia educativa. ElI uso de
estos métodos es muy importante. Porque estas herramientas enriquecen el
conocimiento. de estudiantes (Romero y Quesada, 2014). Tenga en cuenta, sin
embargo, que la atencion de los estudiantes es una de las practicas mas
satisfactorias en un laboratorio donde los estudiantes tienen la oportunidad de
aprender y desarrollar sus habilidades y destrezas.

Aprendizaje experimental con nuevas exigencias formativas mencionadas
por Romero (2014). Este aprender experiencial es de adicion valor en la
instruccion porgue es una de las directrices de conocimiento mas colaborativo que
tienen las instituciones educativas en la actualidad. En este entorno, tanto la

tecnologia de la informacion como la de la comunicacién existen de tal manera

30



que se desarrollan mejor las actividades, por lo que el nivel de educacion esta muy
desarrollado, generalmente en dias en que el aprendizaje es méas bien facil.
Ademas, estos recursos permiten a los usuarios gestionar sus propias actividades,
por lo que, obviamente, se produce la penuria de certificar un aprender importante

al utilizar estos recursos.
Enfogque metacognitivo en la educacion

Esta malla de perfeccionamiento utilizado en la instruccion se asienta en
métodos de ensefianza. La orientacion metacognitiva de la educacién ha sido
adoptada en la préctica educativa con el objetivo de dar respuestas a los problemas
que tienen los estudiantes en el manejo de sus propios procesos cognitivos
(Barrero, 2014). Més adelante nos centraremos en el tipo de transferencia de
conocimiento cuando nos recontamos a este ideal de aprender. Donde el
desarrollo del aprendizaje de los estudiantes cuenta con estrategias pertinentes
para reforzar los conocimientos de cada estudiante, esto establece un

intermediario entre el docente y el estudiante del material entregado.

Respecto al progreso de los pasos cognoscitivos, Pérez y Diez (2017)
afirman que aprender a utilizar diferentes tipos de estrategias de aprendizaje es
uno de los aprendizajes existentes mas valorados. O no son aptos para aprender,
se vuelven malos aprendices, se convierten en aprendices, o los aprendices son
arquitectos famosos que disefian o llevan a cabo su conforme aprender a lo largo

de su existencia diaria.

Estos métodos de aprendizaje son cuantiosos mas refinarle e reconocibles,

por lo que se identifican como meta cognicion, entendida como una forma de
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pensar mediante la creacion de conocimientos y pensamientos propios. Eta es una
de los altos piezas del aprender en si mismo, aprendiendo conscientemente tanto

del alumno como del maestro o facilitador del aprender.

Una destreza de aprender que se dirige a uno mismo y al tren de
pensamiento de un individuo para resolver un problema especifico. Y estos son
procedimientos que difieren en su funcién para diferentes problemas o tareas que
el aprendiz realiza en diferentes situaciones en una serie de pasos o ideas

encaminadas a resolver el problema.
2.1.2.2. Logro del aprendizaje en el area de ciencia y tecnologia

La ciencia y la tecnologia coexisten en numeroso realidades de la accion
humana, ocupan un lugar sustancial en el progreso de la sensatez y la erudicion en
nuestra colectividad, y han cambiado nuestra concepcion del cosmos y nuestro
modo de existencia. En este contexto, los vecindarios necesitan poder preguntarse,
buscar informacion confiable, sistematizar, analizar y explicar, y tomar decisiones
basadas en evidencia cientifica, teniendo en cuenta los impactos sociales y
ambientales. También lo hacen los ciudadanos que utilizan el discernimiento

probado para instruirse y entender asiduamente lo que ocurre a su entorno.

Alcanzar tu perfil definitivo como estudiante de Instruccion Basica se ve
facilitado por el progreso de una variedad de competencias. Mediante la
investigacion cientifica y técnica y los enfoques de alfabetizacion, el
departamento de Ciencia y Tecnologia alienta y apoya a los discipulos para que
desplieguen la aptitud de: Describir el cosmos fisico desde de la nocién de la vida,

la materia y la energia, la biodiversidad, la tierra y el espacio. Disefie y construya
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soluciones técnicas para remediar inconvenientes en su bidsfera. Que son

evaluados de acuerdo con los siguientes niveles de logro. MINEDU (2016).

Nivel de Logro Inicio: (C) El estudiante muestra un progreso minimo en una
competencia de acuerdo con el nivel esperado. Evidencia con frecuencia
dificultades en el desarrollo de las tareas, por lo que necesita mayor tiempo de

acompafiamiento e intervencion del docente.

Nivel de Logro Proceso: (B) El estudiante esta proximo o cerca al nivel esperado
respecto a la competencia, para lo cual requiere acompafiamiento durante un

tiempo razonable para lograrlo.

Nivel de Logro Esperado: (A) El estudiante evidencia el nivel esperado respecto
a la competencia, demostrando manejo satisfactorio en todas las tareas propuestas

y en el tiempo programado.

Nivel de Logro Destacado: (AD) El estudiante evidencia un nivel superior a lo
esperado respecto a la competencia. Esto quiere decir que demuestra aprendizajes

que van
Enfoque del area de Ciencia y Tecnologia

En este campo, los marcos teéricos y metodologicos que orientan la
ensefianza y el aprendizaje corresponden a los enfoques cientifico-técnicos de la
indagacion y la alfabetizacion. La indagacion cientifica en las escuelas anima a los
estudiantes a construir y reconstruir erudiciones cientificos y técnicos a partir de
su aspiracion de saber y entender el cosmos que les envuelve y el goce de

aprender cuestionandolo. También se incluyen reflexiones sobre los procesos
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llevados a cabo durante la indagacion para entender la ciencia y la tecnologia

como procesos humanos y productos construidos colectivamente.

La alfabetizacion tecnoldgica se define de manera que apoye el derecho a
una educacion que permita a los discipulos utilizar la nocién en su existencia
usual para vislumbrar el cosmos que les rodea y actuar de manera responsable,
critica y responsable. Me refiero a la forma en que pensamos sobre la ciencia.
Ciudadano auténomo que se enfrenta a una situacion personal o publica que afecta

la calidad de vida o el medio ambiente de una comunidad o pais.
Enfoques transversales

Esta area desarrolla un proceso de pensamiento cientifico que se basa en el
conocimiento y las habilidades del estudiante. Esto permite la diversidad a través
de una variedad de destrezas metodoldgicas de aprender y ensefiar, una gestion
ordenada y accesible de los recursos y materiales, formas flexibles de
organizacion del trabajo y la consideracion de heterogéneas realidades que se
adaptan a las especificidades de los escolares (respetando sus compases y formas
de aprender y brindando la ayuda especifica que cada uno necesita para lograr las

habilidades que se estan desarrollando en el campo.

Desde otra perspectiva, la region es una comunidad transcultural,
comenzando con el reconocimiento de que ha construido una variedad de
representaciones de la naturaleza en un intento de totales poblados vy
colectividades por entender y relacionarse con la bidsfera de la superior manera
posible. entre tratamiento. El resultado de este proceso es que cada uno tiene un

acervo de conocimientos y es capaz de coexistir y desplegar en una analogia de
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dependencia con su bidsfera. La ciencia es ademas un modo de entender y
simbolizar el habitat con sus propiedades y formas privativos. Didlogo cientifico y
técnico entre el conocimiento y ajenos signos de conocimiento. Reconocer la
investigacién como sitio de éxodo usual y reconocer la vida de otras l6gicas que
incumben ser reconocidas como licitas y relevantes en el paso educativo. A partir
esta figura, y en practicas educativas interculturales que respeten las contrastes y
conviertan la variedad en capital, establecemos diplomacias de complemento entre
saberes cientificos, sitios y saberes de desiguales rutinas formativos, para que

juntos podamaos enfrentar los desafios precisos y completos.

En definitiva, la region socorre al progreso de iniciativas ambientales a
través de una comprension de la naturaleza como sistemas modificados por la
accion humana. Desde de este juicio, los estudiantes desarrollan el pensar critico y
la saber climatico, llevandolos a cambiar comportamientos y tomar accién para la
subsistencia de los ecosistemas y el mandato llevadero del medio contexto. Por
ejemplo, cuando los discipulos edifican soluciones tecnoldgicas, eligen materiales
con propiedades ecolégicamente compatibles y consideran los posibles impactos

ambientales al evaluar.
Orientaciones para generar competencias en el area Ciencia y Tecnologia

El sitio de éxodo de un estudiante es el fisgoneo, la avidez de entender el
cosmos Y la alegria de aprender a partir del interrogante del entorno, lo que se
refleja en la edificacién del conocimiento cientifico y tecnoldgico. El aprender de
ciencia y tecnologia comienza a una edad temprana, por lo que las habilidades se

despliegan gradualmente desde las desiguales eminencias de instruccion basica.
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El aprender de ciencia y tecnologia no se limita a los laboratorios, sino que
también se pueden considerar otros espacios como jardines, campos y rios. Se
utilizan situaciones serios o creibles, que asienten a los discipulos movilizar
conocimientos previos aptos a sus insuficiencias y ventajas para afrontar

experiencias y problemas cercanos a su propia vida.

Estudiar ciencias e ingenieria fomenta la edificacion de pilotos que
encarnan la bidsfera y como funciona, y guia a los estudiantes a admirarlos y
protegerlos. Ensefia ciencia y tecnologia, respeta los estilos de aprendizaje de los
alumnos y nos permite reconstruir y comprender fenébmenos que ocurren en la
naturaleza que son dificiles de reproducir, y los simuladores nos ayudan a
reconstruirlos y comprenderlos. Los medios y utensilios instructivos son

cardinales para el aprender.

Al ensefar y aprender ciencia y tecnologia, los docentes deben entender el
valor de relatar con un marco tedrico para el proceso de aprendizaje. De esta
forma, los estudiantes pueden abordar sus prejuicios, presentar situaciones
importantes de aprendizaje y aprender que el conocimiento es la respuesta a una
pregunta y que la edificacion de la nocion tiene caracteristicas sociales. En
circunstancias de aprender, se debe tener cuidado de asegurar que las
competencias en el area se articulen entre si. Ademas, estas competencias estan

claramente vinculadas a competencias en otras areas.
2.1.2.3. Componentes del aprendizaje en el area de ciencia y tecnologia

Educacion dirigida a desarrollar las competencias de los estudiantes a

través de la educacion humanistica y técnica en la que los conocimientos estan en
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constante cambio. Profundiza el aprendizaje y el disefio para vivir, trabajar, la
convivencia democréatica, ejercer la ciudadania y adherirse a rangos altos de
aprendizaje. Considerando las peculiaridades, necesidades y derechos de los
jévenes, siempre consultamos con sus familias en nuestras actividades (MINEDU,
2016). Por lo tanto, las competencias y capacidades tecnoldgicas se consideran

componentes.
Indaga mediante métodos cientificos para construir sus conocimientos

Al razonar sobre lo que saben y como lo saben, y al adoptar maneras como
la merodeo, el pasmo y la desconfianza, los estudiantes exploran el mundo natural
que los rodea a través de técnicas tipicas de la ciencia y construyen conocimientos
sobre el funcionamiento y las estructuras del mundo artificial. El ejercicio de esta
habilidad por parte de los estudiantes implica una combinacion de las siguientes

habilidades:

Problematizar situaciones para la investigacion: Implica hacer preguntas

sobre hechos y fendmenos, interpretar situaciones y formar hipétesis.

Disefiar una estrategia de investigacion: Desarrollar procedimientos para
probar o refutar hipotesis y sugerir actividades que permitan la seleccion de

materiales, herramientas e informacion.

Generar y registrar datos o informacion: El proposito es agenciar, instituir
y rastrear datos confiables basados en mudables manejando medios y procesos

que asientan probar o desmentir figuraciones.
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Analisis de datos e informacion: interpretar los datos obtenidos en la
investigacion, compararlos con hipétesis e informacion relevante para el problema

y sacar conclusiones que prueben o refuten las hipétesis.

Evaluar y comunicar el proceso de solicitud y los resultados. Esto ayuda a
identificar y exponer problemas técnicos y lecciones aprendidas para cuestionar la

satisfaccion obtenida al responder las preguntas de la solicitud.

Explica el mundo fisico basandose en conocimientos sobre los seres vivos,

materia y energia, biodiversidad, tierra y universo

Comprender el conocimiento cientifico de los eventos y fenémenos
naturales, sus raices y su trato con otros andmalos, y ser capaz de fundar grafias
de los cosmos naturales y creados por el hombre. Esta representacién del mundo
evalua el contexto en el que se rivaliza la ejecucion de la ciencia y la tecnologia,
desarrolla discusiones que llevan a la aportacion y toma decisiones para mejorar y
mantener los cuestiones propios y estatales y la eficacia de existencia. Esta

competencia incluye una mixtura de las sucesivas habilidades:

Comprender y utilizar conocimientos sobre los seres vivos, la materia y la
energia, la biodiversidad, la tierra y el espacio. Donde es dable un provecho
ductil, es decir, puede establecer lazos entre diversos conceptos y transferirlos a
novedades medios. Esto les cede crear perfiles de los cosmos naturales y creados
por el hombre que se hacen evidentes cuando los discipulos expresan, emplean,

justifican, cotejan, contextualizan y trascienden su conocimiento.

Evaluar el impacto del conocimiento y el trabajo cientifico y tecnolégico:

identificar los cambios generados en la sociedad por el conocimiento cientifico o
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los desarrollos tecnoldgicos para tomar posiciones criticas o tomar decisiones y
utilizar el conocimiento local, empirico y considerando la evidencia cientifica,

mejorar su calidad salva vidas y protege el medio ambiente.
Disefia y construye soluciones técnicas para resolver problemas de su entorno

Los estudiantes construyen objetos, pasos o vias técnicos hincados en
nociones cientificos y técnicos y heterogéneas destrezas locales para abordar
cuestiones contextuales relacionadas con las necesidades de la sociedad y ejercitar
la creatividad y la perseverancia. Esta habilidad representa la combinacion e

integracion de las siguientes habilidades:

Determinar soluciones técnicas alternativas. Una vez que se identifica un
problema, proponemos soluciones alternativas creativas basadas en el
conocimiento cientifico y técnico y la préactica local, evaluamos su relevancia y

seleccionamos una de ellas.

Disefio de Alternativas a las Soluciones Tecnicas: Usar el conocimiento
cientifico y técnico y las practicas locales para disefiar la estructura y funcion de
las soluciones técnicas (especificaciones de disefio), teniendo en cuenta los
requerimientos del problema y los recursos disponibles. Se pretende representar

gréfica o esquematicamente.

Implementacion de alternativas técnicas de solucion: Consiste en
implementar alternativas de solucién para verificar y probar el cumplimiento de

las especificaciones de disefio y operacion de sus partes o fases.
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Evaluar y comunicar el funcionamiento de soluciones técnicas
alternativas: establecer qué tan bien la salida técnica atendio las necesidades de la

dificultad, comunicar su ejercicio y razonar su sefial en la sociedad.
2.2.  Casuistica de investigacion

El trabajo cientifico actual por disefio corresponde a la forma descriptiva
observada cuando ocurren eventos en el entorno natural. Como dice Carrasco
(2006), ““estos conceptos sirven para examinar y comprender las distintivos y
atributos de los hechos o fendbmenos reales en un momento determinado” (p. 72).
Se utiliz el disefio descriptivo porque se ha analizado y conocido el empleo de la
plataforma Google Classroom y el éxito en el aprendizaje de ciencia y tecnologia

de los educandos del grado 3 del colegio Daniel Becerra Ocampo de llo, 2022.

Como fuente se apoya en un marco tedrico para su posterior evaluacion,
afirmando que el empleo de la plataforma Google Classroom esté relacionado con
el provecho de resultados de aprendizaje en ciencia y tecnologia, y que el marco
tedrico también se basa en el concepto de Google. estudiantes importantes porque
los perfiles de la disciplina de ciencia y tecnologia se desarrollan a partir de la
investigacion cientifica y los enfoques de educacion béasica en ciencia y tecnologia
para permitir la construccion activa del conocimiento a partir de las curiosidades,
observaciones y preguntas que los estudiantes enfrentan en el aula de aprendizaje.

al interactuar con el mundo.

Sin embargo, la mayoria de los estudiantes de las instituciones educativas
no logran el rendimiento académico esperado o excepcional. Esta es la razon de

este estudio académico, que tiene como norte instituir que el empleo de Google

40



Classroom esté asociado con aprendizaje exitoso y determinar en qué medida se
estd utilizando la plataforma Google Classroom y el aprendizaje de los
estudiantes. Asi, la innovacion en los procesos de ensefianza y aprendizaje,
considerando los métodos o procesos como motores para la realizacion de
diferentes conductas de aprendizaje, modos de aprender y correcta aplicacion de
las tecnologias de ensefianza y aprendizaje, puede optimar o garantizarse. De

aprendizaje, al final de la preparacion para la educacion secundaria bésica.
Labor de campo como elemento de casuistica en la IE DBO secundaria

Dada la diversidad y el minimo avance en las habilidades cientifico-técnicas
de los alumnos de Daniel Becerra Ocampo, éstos se preocupan por la adquisicion,
uso y aplicacién de los conocimientos y métodos utilizados para describir la
naturaleza, por lo que implican comprender los cambios relevantes en el
comportamiento humano y las responsabilidades de cada individuo como
ciudadano. Ciertos aspectos tienen un impacto significativo en el uso de las
estrategias educativas, y se debe priorizar el cuestionamiento de estos aspectos

para expresar su posible relevancia para el uso de la tribuna Google Classroom.

Para analizar e identificar los objetivos de la investigacion cientifica,
realizamos un estudio descriptivo utilizando dos herramientas para medir el uso y
éxito en el aprendizaje de la plataforma Google Classroom (Avilés, 2021). Estas
herramientas permitieron comprender como el uso de la plataforma Google
Classroom impacté en las competencias de investigacion cientifica vy

alfabetizacion en ciencia y tecnologia de tercer afio de la IE DBO llo, Moquegua.
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Los datos de la prueba de cada estudiante se agregaron para el andlisis de
contenido. La herramienta contiene preguntas de opcion multiple en una escala
Likert de 5 opciones. A cada opcion se le asigna un nimero del 1 al 5. Por otro
lado, los niveles de ambas variables se muestran como bajo, medio y alto. Por

ello, primero se defini6 la poblacion (236) y la muestra a estudiar.

La muestra pertenece a un subconjunto de 140 educandos de tercer grado de
secundaria (A, B, D, E 'y G) de la institucion educativa Daniel Becerra Ocampo de

llo. Por lo tanto, son unidades al norte de la investigacion académica actual.

El estudio encontrd cémo los aspectos analizados impactaron en el uso de la
plataforma Google Classroom y el éxito en el aprendizaje de los estudiantes de 3°
grado de la Institucion Educativa Daniel Becerra Ocampo de llo, brindando un
apoyo a los estudiantes que experimentan dichos desafios en el uso del

procedimiento aprender.
2.3. Presentacion y discusion de resultados
2.3.1. Presentacion de resultados

De acuerdo con la encuesta recabada en ase al cuestionario aplicado a los
estudiantes y relacionada con el objetivo del trabajo académico despliego las

fichas de la subsiguiente manera.
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2.3.1.1. Resultados respecto al objetivo general

Tabla 1

Niveles de uso de la plataforma google classroom en los estudiantes de tercero de
secundaria en el &rea de Cienciay Tecnologia de la IE Daniel Becerra Ocampo, 2022

Niveles Frecuencia Porcentaje
Bajo 10 7,14
Medio 29 20,71
Alto 101 72,14
Total 140 100,00

Nota. Matriz de resultados.

Figura 1
Niveles de uso de plataforma google classroom en estudiantes de ciencia y tecnologia
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Nota. Apunte de la tabla 1

En la tabla y grafico 1, se vislumbra que los estudiantes encuestados
apuntan 72,14% de uso de google classroom en ciencia y tecnologia en el nivel
alto, seguidamente 20,71% en la altura medio y 7,14% en la altura bajo. Los
resultados nos muestran la percepcion de los alumnos elevados porcentajes en el
nivel alto, esto indica que se utilizan adecuadamente google classroom en ciencia
y tecnologia; como un utensilio ligero y realizable de emplear para ayudar a los
maestros a gestionar la colaboracion. Brinda excelente informacion para
administrar cursos, distribuir contenido, controlar y monitorear tareas y recursos
compartidos a través de la tribuna. Ademas, cuenta con un subsistema de aviso

gue puede conectarse a uno 0 mas grupos para seguir el progreso del profesor.
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Tabla 2

Niveles de logro de aprendizaje en los estudiantes de tercero de secundaria en el area de
Ciencia y Tecnologia de la IE Daniel Becerra Ocampo, 2022

Niveles Frecuencia Porcentaje
Inicio 15 9,32
Proceso 50 31,06
Esperado 52 32,30
Destacado 23 14,29
Total 140 100,00

Nota. Matriz de resultados.

Figura 2
Niveles de logro de aprendizaje en Ciencia y Tecnologia en tercero de secundaria
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Nota. Apunte de la tabla 2

En la tabla y gréafico 2, se vislumbra que los estudiantes encuestados
apuntan 32,30% de aprendizaje en Ciencia y Tecnologia en nivel esperado,
después 31,06% en la altura proceso, luego 14,29% en altura destacado y 9,32%
en la altura inicio. Los resultados nos muestran que los alumnos tienen elevados
porcentajes en el nivel esperado y proceso, esto indica que aun existe dificultades
en la optimizacion de competencias: Investigar a través de métodos cientificos
para la construccién del conocimiento. Describir el orbe fisico desde la nocién de
la vida, la materia y la energia, la biodiversidad, la tierra y el espacio. Disefie y
construya soluciones técnicas para zanjar problemas en su habitat. A través del
enfoque de la investigacion y la competencia cientifica y técnica en los campos

de la ciencia y la tecnologia.
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2.3.1.2. Resultados respecto al objetivo especifico 1

Tabla 3

Niveles del factor uso pedagdgico en google classroom en estudiantes de tercero de
secundaria en Cienciay Tecnologia de la IE Daniel Becerra Ocampo, 2022

Niveles Frecuencia Porcentaje
Bajo 11 7,86
Medio 35 25,00
Alto 94 67,14
Total 140 100,00
Nota. Matriz de resultados.
Figura 3
Niveles del factor uso pedagdgico en google classroom
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En la tabla y gréfico 3, se vislumbra que los estudiantes encuestados
apuntan 67,14% de uso pedagdgico en google classroom en la altura alto,
seguidamente 25,00% en la altura medio y 7,86% en la altura bajo. Los
resultados nos muestran la percepcion de los alumnos elevados porcentajes en el
nivel alto, esto indica que se realiza adecuadamente el uso pedagogico en google
classroom; como planificador de actividades, se detalla un cronograma para
desarrollar actividades de acuerdo con tus sesiones de aprendizaje. Los recursos
de clase en linea son materiales almacenados en disco que sirven como respaldo
para la clase. Profundice su aprendizaje Esta seccién contiene material practico.
Una herramienta de evaluacion para encontrar ribricas para evaluar las

competencias programadas.
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Tabla 4

Niveles del factor uso técnico en google classroom en los estudiantes de tercero de
secundaria en Ciencia y Tecnologia de la IE Daniel Becerra Ocampo, 2022

Niveles Frecuencia Porcentaje
Bajo 12 8,57
Medio 15 10,71
Alto 113 80,72
Total 140 100,00

Nota. Matriz de resultados.

Figura 4
Niveles del factor uso técnico en google classroom
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Nota. Apunte de la tabla 4

En la tabla y grafico 4, se vislumbra que los alumnos encuestados
apuntan 80,72% de uso técnico en google classroom en la altura alto,
seguidamente 10,71% en la altura medio y 8,57% en la altura bajo. Los
resultados nos muestran la percepcion de los alumnos elevados porcentajes en el
alto, esto indica que se consideran el uso técnico en google classroom; se
requiere una cuenta de Gmail con un dominio de G Suite 0 una cuenta creada en
el Centro de aprendizaje. Puedes descargarlo desde Google Play e instalarlo en
cualquier moévil o celular. Al acceder a él, tienes que elegir si quieres usarlo
como educador o como parvulo. Ofrece la eventualidad de que los alumnos se
unan a la leccién ya instituidas o viceversa para instituir lecciéon del lado del

domine, invitar a los parvulos a acoplar y tantear su trabajo.
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Tabla 5

Niveles del factor gestion de recurso y organizacion de recursos en google classroom en
estudiantes de tercero de secundaria en Ciencia y Tecnologia de la IE DBO, 2022

Niveles Frecuencia Porcentaje
Bajo 11 7,86
Medio 35 25,00
Alto 94 67,14
Total 140 100,00

Nota. Matriz de resultados.

Figura 5
Niveles del factor de gestion de recurso y organizacion de recursos en google classroom
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Nota. Apunte de la tabla 5

En la tabla y grafico 5, se vislumbra que los alumnos encuestados apuntan
67,14% de gerencia de recurso y ordenacion de contenidos en google classroom en el
rango alto, seguidamente 25,00% en la altura medio y 7,86% en la altura bajo. Los
resultados nos muestran la percepcion de los alumnos elevados porcentajes en el
nivel alto, esto indica que se realiza adecuadamente gerencia de recursos y
ordenacion de contenidos en Google Classroom. Es la organizacion y
secuenciacion de las nociones y los recursos instructivos. Google Classroom es un
utensilio util porque crea una especie de carpeta con clases, tareas, etc. Del mismo
modo, proporciona herramientas convenientes para desarrollar asignaciones de
tareas, calificaciones y ofertas. Google Drive tiene carpetas que se consideran

bibliotecas y proporcionan materiales de clase compartidos.
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2.3.1.3. Resultados respecto al objetivo especifico 2

Tabla 6

Niveles de logro de aprendizaje en la competencia indaga en Ciencia y Tecnologia de la
IE DBO, 2022

Niveles Frecuencia Porcentaje
Inicio 23 16,43
Proceso 50 35,71
Esperado 49 35,00
Destacado 18 12,86
Total 140 100,00

Nota. Matriz de resultados.

Figura 6
Niveles de logro de aprendizaje en la competencia indaga en Ciencia y Tecnologia
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Nota. Apunte de la tabla 6

En la tabla y grafico 6, se vislumbra que los alumnos encuestados apuntan
35,71% de aprendizaje en la competencia indaga en Ciencia y Tecnologia en el nivel
proceso, seguidamente 35,00% en la altura proceso, luego 16,43% en nivel inicio
y 12,86% en la altura destacado. Los resultados nos muestran que los alumnos
tienen elevados porcentajes en categoria proceso y esperado, esto demuestra que
aun son deficientes en el avance en la investigacion de competencias a través de
métodos cientificos para construir sus conocimientos y habilidades. Problematizar
la situacion en estudio. Disefiar una estrategia para la investigacién. Generar y
registrar datos o informacién. Analizar datos e informacion. Evaluar y comunicar

el proceso de solicitud y los resultados.
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Tabla 7

Niveles de logro de aprendizaje en la competencia explica en Ciencia y Tecnologia de la
IE DBO, 2022

Niveles Frecuencia Porcentaje
Inicio 18 12,86
Proceso 43 30,71
Esperado 49 35,00
Destacado 30 21,43
Total 140 100,00
Nota. Matriz de resultados.
Figura 7
Niveles de aprendizaje en la competencia explica en Ciencia y Tecnologia
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Nota. Apunte de la tabla 7

En la tabla y gréfico 7, se vislumbra que los alumnos encuestados apuntan
35,00% de logro de aprendizaje en la competencia explica en Ciencia y Tecnologia,
seguidamente 30,71% en la altura proceso, luego 21,43% en la altura destacado y
12,86% en la altura inicio. Los resultados nos muestran que los alumnos tienen
elevados porcentajes en el nivel esperado y proceso, esto indica que ain presenta
dificultades en competencias describir el globo fisico desde nociones de la vida, la
materia y la energia, la biodiversidad, la tierra y el espacio y sus capacidades,
comprender y aplicar los conocimientos sobre la vida, la materia y la energia, la
biodiversidad, la tierra y el espacio. Valorar el significado del saber y del trabajo

cientifico y técnico.
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Tabla 8

Niveles de logro de aprendizaje en la competencia disefia y construye en Ciencia y
Tecnologia de la IE DBO, 2022

Niveles Frecuencia Porcentaje
Inicio 13 8,07
Proceso 45 27,95
Esperado 59 36,65
Destacado 23 14,29
Total 140 100,00

Nota. Matriz de resultados.

Figura 8
Niveles de aprendizaje en la competencia disefia y construye en Ciencia y Tecnologia
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Nota. Apunte de la tabla 8

En la tabla y grafico 8, se vislumbra que los alumnos encuestados apuntan
36,65% de logro de aprendizaje en la competencia disefia y construye en Ciencia y
Tecnologia en el nivel esperado, seguidamente 27,95% en la altura proceso, luego
14,29% en la altura destacado y 8,07% en la altura inicio. Los resultados nos
muestran que los alumnos tienen elevados porcentajes en el nivel esperado y
proceso, esto indica que aun muestran deficiencias en la competencia disefiar y
construir medidas técnicas para zanjar problemas ambientales y de competencia, y
determinar soluciones técnicas alternativas. Disefiar soluciones técnicas
alternativas. Implementar alternativas a las soluciones técnicas. Evaluar vy

comunicar alternativas operativas a las soluciones tecnoldgicas.
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2.3.2. Discusion de resultados

Existe convencimiento en el estudio académico, que existe deficiencia en
el logro de aprendizaje en el area de Ciencia y Tecnologia en los estudiantes de
tercero de secundaria.
a. Uso de la plataforma Google Classroom y logro de aprendizaje en

Ciencia y Tecnologia

Los resultados encontrados en la encuesta sobre los niveles en que se
encuentran el uso de la plataforma Google Classroom y logro de aprendizaje en el
zona de Ciencia y Tecnologia en los estudiantes de tercero de secundaria de la
institucion educativa Daniel Becerra Ocampo de llo, 2022; se percibe que los
estudiantes encuestados muestran 72,14% de uso de google classroom en
ciencia y tecnologia en el nivel alto, seguidamente 20,71% en la altura medio y
7,14% en la altura bajo (tabla y figura 1). Los resultados nos muestran la
percepcion de los alumnos elevados porcentajes en el nivel alto, esto indica que
se utilizan adecuadamente google classroom en ciencia y tecnologia; como una
utensilio ligero y realizable de usar para ayudar a los démines a gestionar la
colaboracién. Brinda excelente informacion para administrar cursos, distribuir
contenido, controlar y monitorear tareas y recursos compartidos a través de la
tribuna. Igualmente, cuenta con un subsistema de noticia que puede conectarse a
uno o mas hatajos para seguir el progreso del profesor. También, se percibe que
los estudiantes encuestados muestran 32,30% logro de aprendizaje en Ciencia
y Tecnologia en nivel esperado, después 31,06% en la altura proceso, luego
14,29% en altura destacado y 9,32% en la altura inicio (tabla y figura 2). Los

resultados nos muestran que los alumnos tienen elevados porcentajes en el nivel
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esperado y proceso, esto indica que aun existe dificultades en la optimizacion de
competencias: Investigar a través de métodos cientificos para la construccién del
conocimiento. Describir el universo fisico desde la nocion de la vida, la materia
y la energia, la biodiversidad, la tierra y el espacio. Disefie y construya salidas
técnicas para zanjar inconvenientes en su habitat. A través del enfoque de la
investigacion y la competencia cientifica y técnica en los campos de la ciencia y
la tecnologia. Dichos atributos se fundamentan en la teoria de MINEDU (2016);
la ciencia y la tecnologia coexisten en desiguales habitat de la accion humana,
entran un lugar sustancial en el progreso de la nocién y la erudicién en nuestra
colectividad, y han cambiado nuestra concepcién del cosmos y nuestra modo de
existencia. En este contexto, los vecindarios exigen poder preguntarse, buscar
informacion confiable, sistematizar, analizar y explicar, y tomar decisiones
basadas en evidencia cientifica, teniendo en cuenta los impactos sociales y
ambientales. Ademéas, UNESCO (2016) exhibe criterios de competencia en TIC
para docentes: para vivir, aprender y atarear con triunfo en una colectividad cada
vez mas complicada, gustosa en datos y basada en el discernimiento, los
escolares y magistrales deben manipular las tecnologias digitales de modo
enérgico. En un contexto instructivo sélido, las tecnologias de datos y la noticia

ayudan a los discipulos a recibir las pericias necesarias.
b. Factores en la utilizacion de google classroom

Los resultados encontrados en la encuesta sobre los niveles de los factores
de utilizacién de google classroom en el campo de Ciencia y Tecnologia en
estudiantes de tercero de secundaria de la institucién educativa Daniel Becerra

Ocampo de llo, 2022; se percibe que los estudiantes encuestados muestran
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67,14% de uso pedagogico en google classroom en la altura alto, seguidamente
25,00% en la altura medio y 7,86% en la altura bajo (tabla y figura 3). Los
resultados nos muestran la percepcion de los alumnos elevados porcentajes en el
nivel alto, esto indica que se realiza adecuadamente el uso pedagdgico en google
classroom; como planificador de actividades, se detalla un cronograma para
desarrollar actividades de acuerdo a tus sesiones de aprendizaje. Los recursos de
clase en linea son materiales almacenados en disco que sirven como respaldo para
la clase. Profundice su aprendizaje Esta seccidn contiene material practico. Una
herramienta de evaluacion para encontrar rabricas para evaluar las competencias
programadas. Por otro lado, se percibe que los alumnos encuestados muestran
80,72% de uso técnico en google classroom en la altura alto, seguidamente
10,71% en la altura medio y 8,57% en la altura bajo (tabla y figura 4). Los
resultados nos muestran la percepcion de los alumnos elevados porcentajes en el
alto, esto indica que se consideran el uso técnico en google classroom; se requiere
una cuenta de Gmail con un dominio de G Suite o una cuenta creada en el Centro
de aprendizaje. Puedes descargarlo desde Google Play e instalarlo en cualquier
movil o celular. Al acceder a él, tienes que elegir si quieres usarlo como démine o
como parvulo. Ofrece la eventualidad de que los alumnos se unan a lecciones ya
instituidas o viceversa para instaurar lecciones del lado del catedréatico, invitar a
los parvulos a adherirse y tasar su trabajo. Y finalmente, se percibe que los
alumnos encuestados muestran 67,14% de gerencia de recurso y ordenacion de
recursos en google classroom en el nivel alto, sequidamente 25,00% en la altura
medio y 7,86% en la altura bajo (tabla y figura 5). Los resultados nos muestran la

percepcion de los alumnos elevados porcentajes en el nivel alto, esto indica que se
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realiza adecuadamente gestion y organizacion de recursos en Google Classroom.
Es la organizacion y secuenciacion de datos y los capitales instructivos. Google
Classroom es un utensilio ventajoso porque crea una especie de carpeta con
clases, tareas, etc. Del mismo modo, proporciona herramientas convenientes para
desarrollar asignaciones de tareas, calificaciones y ofertas. Google Drive tiene
carpetas que se consideran bibliotecas y proporcionan materiales de clase
compartidos. Dichos factores fundamentados por los estudios ejecutados por
Varani (2016), ostenta la tribuna instructiva Google Classroom para empleo
colectiva y confirma innovaciones en nuevos métodos aplicados a la educacion al
completar un dataset de 80 clases inscritas en la actividad. Estoy de acuerdo con la
mencién del autor de que el empleo y carestia de esta tecnologia hoy en dia es de
superior merced para los magistrales y estudiantes que se autoevallan este tipo de
herramienta, acceden, estudiantes en laboratorios, y docentes en cualquier medio

permitido para hacer.
C. Factores de logro de aprendizaje en Ciencia y Tecnologia

Los resultados encontrados en la encuesta sobre los niveles de los factores
de logro de aprendizaje en el campo de Ciencia y Tecnologia en los estudiantes de
tercero de secundaria de la institucion educativa Daniel Becerra Ocampo de llo, 2022;
se percibe que los alumnos encuestados muestran 35,71% de logro de aprendizaje
en la competencia indaga en Ciencia y Tecnologia en el nivel proceso, seguidamente
35,00% en la altura proceso, luego 16,43% en nivel inicio y 12,86% en la altura
destacado (tabla y figura 6). Los resultados nos muestran que los alumnos tienen
elevados porcentajes en el rango proceso y esperado, esto indica que aun tienen

deficiencias en el progreso de la competencia indaga desarrolla tus conocimientos
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y habilidades utilizando el método cientifico. Problematizar la situacion en
estudio. Disefiar una estrategia para la investigacion. Forjar y registrar datos o
informacion. Examinar datos e informacion. Valorar e informar el paso de
solicitud y los corolarios. Ademas, se percibe que los alumnos encuestados
muestran 35,00% de logro de aprendizaje en la competencia explica en Ciencia
y Tecnologia, seguidamente 30,71% en la altura proceso, luego 21,43% en la
altura destacado y 12,86% en la altura inicio (tabla y figura 7). Los corolarios nos
muestran que los alumnos tienen elevados porcentajes en el nivel esperado y
proceso, esto indica que aun presenta dificultades en la competencia describir el
cosmos fisico asentado en el discernimiento de los entes vivos, la materia y la
energia, la biodiversidad, la tierra y el espacio, y sus capacidades. Comprender y
utilizar conocimientos sobre los seres vivos, la materia y la energia, la
biodiversidad, la tierra y el espacio. Valorar el significado del saber y del trabajo
cientifico y técnico. Y, por ultimo, se percibe que los alumnos encuestados
muestran 36,65% de logro de aprendizaje en la competencia disefia y construye en
Ciencia y Tecnologia en el nivel esperado, seguidamente 27,95% en la altura
proceso, luego 14,29% en la altura destacado y 8,07% en la altura inicio (tabla 'y
figura 8). Los resultados nos muestran que los alumnos tienen elevados
porcentajes en el nivel esperado y proceso, esto indica que aun muestran
deficiencias en la competencia. Disefiar y construir medidas técnicas para zanjar
dificultades ambientales y de capacidad. Determinar soluciones técnicas
alternativas. Disefiar soluciones técnicas alternativas. Implementar alternativas a
las soluciones técnicas. Evaluar y comunicar alternativas operativas a las

soluciones técnicas. Dichos factores fundamentados por los estudios ejecutados
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por Telles (2014), un entorno de aprendizaje bien disefiado favorece la
planificacion, el desarrollo y la imparticion de lecciones y mejora la evaluacion
del estudiante, la autonomia del estudiante y el pensamiento critico, reflexivo y
autonomo; y de Castro & Diaz (2017), se ha demostrado que las TIC enriquecen
el proceso de ensefiar y aprender, pero cabe sefialar que los magistrales residen
desarrollando nuevas estrategias educativas de educacion virtual para adaptarse a

los esquemas educativos.
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CAPITULO 111
CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES
3.1. Conclusiones

Primera: Se ha establecido el nivel en que se encuentran el uso de la
plataforma google classroom y el logro de aprendizaje en el area de Ciencia y
Tecnologia en los estudiantes de tercer grado de secundaria de la Institucién
Educativa Daniel Becerra Ocampo de Ilo, 2022; los resultados muestran 72,14%
de uso de google classroom en el nivel alto, 20,71% en medio y 7,14% en bajo,
esto indica que se utilizan apropiadamente google classroom; como una
herramienta agil y facil de usar que ayuda a los profesores a administrar el trabajo
colaborativo del curso; y también, muestra 32,30% logro de aprendizaje en Ciencia y
Tecnologia en nivel esperado, 31,06% en proceso, 14,29% en destacado y 9,32% en
inicio, esto indica que aln existe dificultades en la optimizacién de competencias indaga,
explica, disefia y construye mediante el enfoque de indagacion y alfabetizacion cientifica

y tecnoldgica.

Segunda: Se ha identificado el nivel de los factores del uso de la
plataforma google classroom en el area de Ciencia y Tecnologia desde la

percepcion de los estudiantes de tercer grado de secundaria de la Institucion
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Educativa Daniel Becerra Ocampo de llo, 2022; los resultados muestran 67,14%
de uso pedagdgico en la altura alto, 25,00% en medio y 7,86% en bajo; ademas, se
muestra 80,72% de uso técnico en la altura alto, 10,71% en medio y 8,57% en
bajo; también se muestra 67,14% de gestion de recurso y organizacion de
contenidos en el nivel alto, 25,00% en medio y 7,86% en bajo; esto indica que se
utiliza de modo pedagdgica, técnica, se gestiona recurso y se organizan los

contenidos en la plataforma google classroom para las actividades educativas.

Tercera: Se ha identificado el nivel de los factores del logro de
aprendizaje en el area de Ciencia y Tecnologia en los estudiantes de tercer grado
de secundaria de la Institucion Educativa Daniel Becerra Ocampo de llo, 2022;
los resultados muestran 35,71% de aprendizaje en la competencia indaga en el
nivel proceso, 35,00% en proceso, 16,43% en inicio y 12,86% en destacado,
también se muestran 35,00% de aprendizaje en la competencia explica, 30,71% en
proceso, 21,43% en destacado y 12,86% en inicio; ademas se muestran 36,65% de
aprendizaje en la competencia disefia y construye en el nivel esperado, 27,95% en
proceso, 14,29% en destacado y 8,07% en inicio; esto indica que aln existe
dificultades en la optimizacion de competencias indaga, explica, disefia y

construye en el campo de ciencia y tecnologia.
3.2. Recomendaciones

Primera: EIl personal directivo de la Institucion Educativa Daniel Becerra
Ocampo de llo, debe ejecutar capacitaciones constantes para los profesores sobre
el uso de google classroom para asegurar una mejor calidad de aprendizaje y

potenciar las capacidades de indagacion y alfabetizacion cientifica y tecnologica.
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Segunda: Los profesores de la Institucion Educativa Daniel Becerra
Ocampo de llo, deben realizar adecuadamente la planificacion de pasos de
ensefianza, considerar los criterios de eleccion y disefio de ensefian que oriente y
permita el adelanto de las capacidades de indagacion, alfabetizacion cientifica y
tecnoldgica en los educandos haciendo uso pedagdgico y técnico de google

classroom.

Tercera: Los profesores de la Institucion Educativa Daniel Becerra
Ocampo de llo, deben motivar adecuadamente a los alumnos el uso de contenidos
y recursos en el google classroom que permite el adelanto de las capacidades de

indagacion, alfabetizacion cientifica y tecnoldgica.
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