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RESUMEN

La investigacion se presenta bajo el siguiente titulo Uso de las herramientas de la tableta
digital en los estudiantes de la IES Francisco Bolognesi Cervantes de Acora-2022, se
planted bajo el siguiente objetivo general, determinar el uso de las herramientas de la
tableta digital en los estudiantes de la Institucion Educativa Secundario Francisco
Bolognesi Cervantes de Acora en el afio 2022, para lo cual se plante0 la siguiente pregunta
general ¢ Cual es el uso de las herramientas de la tableta digital en los estudiantes de la
Institucion Educativa Secundaria Francisco Bolognesi Cervantes de Acora en el afio
2022? desarrollandose bajo la metodologia del enfoque cuantitativo, de disefio
descriptivo, se empled la técnica de la encuesta, instrumento cuestionario, se tuvo como
poblacion y muestra a 25 estudiantes, para lo cual se aplico el disefio de estadistica
descriptiva, apoyado por la escala de valoracién, siempre, casi siempre, casi nunca y
nunca, llegdndose a obtener el siguiente resultado, se observé que un grupo ligeramente
mayor, alrededor del 20% de los estudiantes, utiliza casi siempre, y, un numero
significativo de estudiantes, representando el 24%, utiliza estas herramientas casi nunca,
sin embargo, el dato méas destacado es que un considerable porcentaje de estudiantes,
aproximadamente el 40%, nunca hace uso de las herramientas digitales de la tableta, los
resultados obtenidos en este estudio revelan una variedad en el uso de las herramientas

de la tableta digital por parte de los estudiantes.

Palabras clave: Aprendo en Casa, estudiantes, herramienta digital, redes sociales, tableta

digital.
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ABSTRACT

The research is presented under the following title, Use of the digital tablet tools in the
students of the IES Francisco Bolognesi Cervantes de Acora-2022, it was raised under
the following general objective, to determine the use of the digital tablet tools in the
students of the Francisco Bolognesi Cervantes de Acora Secondary Educational
Institution in the year 2022, for which the following general question was raised: What is
the use of the digital tablet tools in the students of the Francisco Bolognesi Cervantes de
Acora Secondary Educational Institution? Acora in the year 2022? developing under the
methodology of the quantitative approach, of descriptive design, the survey technique
was used, questionnaire instrument, 25 students were used as a population, for which the
statistical design of observation sample was applied, supported by the assessment scale,
always, almost always, almost never and never, reaching the following result, it was
observed that a slightly larger group, around 20% of the students, almost always uses, and
a significant number of students, representing 24%, almost never use these tools,
however, the most outstanding data is that a considerable percentage of students,
approximately 40%, never use the digital tools of the tablet, the results obtained in this

study reveal a variety in the use of digital tablet tools by students.

Key Words: | learn at home, students, digital tool, social networks, digital tablet.
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CAPITULO |
INTRODUCCION

1.1. PLANTEAMIENTO DE PROBLEMA

En el escenario global actual, nos encontramos inmersos en una vertiginosa era de
globalizacion, donde presenciamos una constante e incesante marcha hacia adelante en
los dominios cientificos y tecnoldgicos. Las innovaciones tecnolégicas, con su avance a
pasos agigantados, estan generando una auténtica revolucion que moldea y reformula
todos los entornos en los que la humanidad despliega su actividad. De manera coherente
con este escenario, Barquero (2016), destaca el reemplazo progresivo de los ordenadores
comunes por dispositivos mdviles, tales como smartphones y tabletas, que se han vuelto
cada vez mas populares entre los usuarios como herramientas versatiles y portatiles para
acceder a informacién mediante diversas aplicaciones Apps. Asimismo Castro & Mallén
(2019), ponen de manifiesto que “el avance tecnoldgico en la sociedad y en el campo
educativo ha sido notable durante décadas y ha estado presente en las aulas desde el siglo
XX. No obstante, su desarrollo no ha dejado de expandirse debido a la constante aparicion
de nuevos dispositivos y software” (p. 125). Ciertamente Buendia et al. (2016), subrayan
que la tecnologia ha logrado una fuerte presencia en el &mbito educativo, y dentro de las
diversas tecnologias que han generado un impacto significativo se destacan las tabletas.
Ante este fascinante panorama, Sdnchez & Ricoy (2018), consideran que las nuevas
generaciones son parte de los Ilamados nativos digitales que tienen acceso a una serie de
herramientas tecnoldgicas a su alcance. A si, como el avance es rapido de las nuevas
tecnologias, también, se suman nuevos desafios para la humanidad, como lo indican
Pinargote & Cevallos (2020), para las nuevas generaciones, el acceso a diversas
aplicaciones y servicios ofrecidos por los dispositivos méviles se ha convertido en una

12
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dependencia y necesidad constante, lo que ha generado un desafio significativo para los
sistemas educativos tradicionales que luchan por adaptarse y reorientar a los nativos

digitales.

Adicionalmente a los desafios inherentes a la globalizacion, Mojica & Morales
(2020), a fines de del afio 2019 destacan que a fines del afio 2019, una serie de casos de
neumonia fueron identificados en la ciudad de Wuhan, China, y en marzo de 2020, la
Organizacion Mundial de la Salud declaré la situacion como una pandemia. Este
fendmeno tuvo un impacto desproporcionado en la educacién de muchos paises, lo que
llevo a que los gobiernos implementaran una serie de medidas en el ambito de la politica
educativa, siguiendo atentamente las recomendaciones emitidas por la, UNESCO (2020),
citado en Villén (2020), estas recomendaciones incluyen: analizar las tecnologias
disponibles y elegir la mas pertinente, asegurar que los programas de aprendizaje en linea
sean inclusivos, proteger la privacidad y los datos, atender los problemas psicol6gicos de
los alumnos antes de impartir la ensefianza, planificar el desarrollo de los programas de
aprendizaje en linea, proporcionar asistencia a docentes y alumnos en el uso de las TIC,
combinar enfoques adecuados y limitar la cantidad de aplicaciones y plataformas,
establecer reglas para la educacion en linea y hacer sequimiento al proceso de aprendizaje,
definir la duracion de las clases en linea en funcion de los alumnos y fomentar la creacion
de comunidades entre el profesorado para favorecer los vinculos sociales. Es por ello que
Nufiez et al. (2022), consideran que la pandemia del “COVID-19 fue un catalizador
importante para el surgimiento de politicas educativas relacionadas con el acceso a

internet y medios tecnoldgicos y la ensenanza virtual” (p. 899).

En el caso especifico del Peru, segin Cueva (2021), el Ministerio de Educacion
implemento estrategias para brindar atencion a los estudiantes a nivel nacional durante la

pandemia. Publico la RMN° 160-2020-MINEDU, la cual dispuso el inicio del afio
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académico a través de la estrategia "Aprendo en Casa" a partir del 6 de abril de 2020, con
el loable objetivo de brindar el servicio educativo a nivel nacional. En ese contexto, el
gobierno proporciond tabletas con acceso a internet mévil para los estudiantes de zonas
rurales y urbanas, con el proposito plausible de garantizar que los alumnos del pais
pudieran continuar sus estudios sin interrupciones. En la region de Puno, el gobierno
regional y las Unidades de Gestion Educativa Local implementaron esta disposicién del
gobierno central. Es oportuno precisar que las tabletas entregadas estan equipadas con 36
aplicativos y 10 utilitarios, adicionalmente, cuentan con la herramienta de gestion de
contenidos “Aprendo en Casa”, la cual se presenta como un recurso fundamental. EStos
valiosos contenidos educativos son precargados y aplicaciones de libre acceso que
abarcan una amplia variedad de temas, desde recursos de induccion para los estudiantes,
recursos proporcionados por el Ministerio de Educacion, hasta aplicaciones destinadas a
fomentar la accesibilidad y diversidad, el arte y la cultura, la ofimatica, la educacién para
el trabajo, la ciencia y la tecnologia, las matematicas, los utilitarios, los juegos mentales
y las lenguas originarias. En adicion, los estudiantes también instalaron diversas
aplicaciones populares como Google Meet, Zoom, Cisco Webex, Free Fire, Fortnite,

Pokémon Go, Facebook, Instagram, YouTube y Fifa Futbol.

En este contexto de transformacién y adaptacion a la nueva realidad educativa,
nace la imperiosa necesidad de "determinar el uso de las herramientas de la tableta digital
en los estudiantes de la Institucion Educativa Secundaria Francisco Bolognesi Cervantes
de Acora", ya que los estudiantes de dicha institucion fueron beneficiados con la entrega
de tabletas y se pretende evaluar su impacto en el proceso educativo. Esta investigacion
busca entender como estas nuevas tecnologias estan siendo aprovechadas por los alumnos

y cOmo pueden potenciarse para optimizar la calidad de la educacion en el contexto actual.
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1.2. FORMULACION DEL PROBLEMA

1.2.1. Problema general

¢ Cudl es el uso de las herramientas de la tableta digital en los estudiantes de
la Institucion Educativa Secundaria Francisco Bolognesi Cervantes de Acora en el

afno 20227

1.2.2. Problema especifico

Pel. ;Cudl es el porcentaje de uso que hacen los estudiantes sobre los

servicios digitales de la tableta digital?

- Pe2. ;Cual es el uso que existe en los estudiantes sobre la utilizacion de

los programas de videojuegos de la tableta digital?

- Pe3. ;Cual es el uso que hacen los estudiantes sobre los programas de

redes sociales en la tableta digital?

- Ped. ;Cudl es el uso que hacen los estudiantes para acceder a la Estrategia

de Aprendo en Casa en la tableta digital?

1.3.  JUSTIFICACION DEL ESTUDIO

A continuacion se identifican los elementos claves que sustentan la justificacion,
que esta orientada desde una perspectiva practica; si bien es cierto que en la actualidad
los cambios tecnoldgicos se dieron de una manera significativa, con la presencia de
nuevos dispositivos digitales como; los ordenadores, celulares y las tabletas digitales,
estos avances son aprovechados en los sectores educativos del Peru, que son canalizados
por el Ministerio de Educacion, la entidad antes indicada a causa de la pandemia del

Covid-19 en el periodo 2021 decidio entregar a estudiantes las tabletas digitales, estas
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estan equipadas con contenidos interactivos como son; gestor de contenidos, recursos de
induccidn, accesibilidad y diversidad, arte y cultura, ofimatica, educacion para el trabajo,
ciencia y tecnologia, matematicas, juegos mentales, utilitarios, apps para video
conferencias, contenidos de Google, juegos en red. Todo ese bagaje de herramientas de
la tableta digital permite al estudiante a acceder a un sinfin de contenidos, es por las
razones descritas que la investigacion tuvo como objetivo general determinar el uso de

las herramientas de la tableta digital en los estudiantes.

La relevancia de este estudio trasciende al establecer un solido cimiento para
futuras investigaciones de indole cientifica. Ademas, las conclusiones derivadas de la
sintesis de los resultados desvanecen una brecha latente en el &mbito académico. En este
contexto, las entidades pertinentes como el Ministerio de Educacion, la Direccion
Regional de Educacion, la Unidad de Gestién Local y la Institucion Educativa Secundaria
objeto de estudio, obtendran una perspicaz comprension acerca de la frecuencia y el

contenido que los estudiantes consumen en sus dispositivos.

1.4. OBJETIVO DE LA INVESTIGACION

1.4.1. Objetivo general

Determinar el uso de las herramientas de la tableta digital en los estudiantes
de la Institucion Educativa Secundaria Francisco Bolognesi Cervantes de Acora en

el afio 2022.

1.4.2. Obijetivos especificos

- Oel. Identificar el porcentaje de uso que hacen los estudiantes sobre los

servicios digitales de la tableta digital.
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- Oe2. Identificar el uso que hacen los estudiantes sobre los videojuegos de
la tableta digital.

- 0Oe3. ldentificar el uso que hacen los estudiantes sobre los programas de
redes sociales de la tableta digital.

- Oe4: ldentificar el uso que hacen los estudiantes para acceder a la

Estrategia de Aprendo en Casa en la tableta digital.
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CAPITULO II
REVISION DE LITERATURA

2.1. ANTECEDENTES

Toda investigacion cientifica, desde el paradigma cuantitativo, implica revisar los
trabajos previos que guarden relacidn con el estudio que se realiza, y de la misma manera
es sumamente importante revisar el estado de arte del estudio a fin de establecer el
problema y hacer un analisis confiable y preciso. Es en tal merito que en esta seccion de
la investigacion se presentan los trabajos previos, como articulos cientificos y tesis sobre

relacionados sobre: “uso de las herramientas de la tableta digital en los estudiantes de la
IES Francisco Bolognesi Cervantes de Acora-2022, estas se presentan en el siguiente

orden: Antecedentes a nivel global, antecedentes a nivel nacional y regional.
Antecedentes a nivel global

Fernandez (2016), investigacion que se desarrollo bajo el titulo. El uso didactico
y metodoldgico de las tabletas digitales en aulas de educacion primaria y secundaria de
Catalufia, publicada en la revista Medios y Educacion, se abordo6 desde la perspectiva del
enfoque cuantitativo con el proposito de comprender e interpretar los fendmenos de una
realidad construida socialmente, para la obtencion de datos se ha empleado la técnica de
la entrevista cuyo instrumento ha sido el cuestionario, para lo cual como poblacién se
tuvo a 14 docentes y alumnos, cuyos resultados fueron; en secundaria, cada estudiante
tiene su propia tableta 1x1, mientras que en primaria, las tabletas pertenecen al centro y
se comparten entre los alumnos. En primaria, se emplean diversas metodologias y
estrategias, enfocandose en el trabajo en grupos. En los primeros cursos, las tabletas se

utilizan ocasionalmente para aplicaciones educativas y juegos, las conclusiones muestran
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que el uso didactico y metddico de las tabletas depende del propdsito de su adquisicion,
de las estrategias pedagogicas que se ensefian en el aula, de los niveles educativos y de

los dispositivos disponibles.

Klimenko & Herrera (2022), investigacion que se desarroll6 bajo el titulo. Uso de
Tik Tok, procrastinacion académica y gestion del tiempo, caracterizacion de estudiantes
universitarios colombianos, se desarroll6 bajo la metodologia de enfoque cuantitativo de
corte transversal no experimental, de disefio transversal, teniendo como objetivo,
determinar el uso de Tik Tok y procrastinacion, el instrumento empleado para recabar los
datos que se utilizé fue el escala de evaluacion estudiantes (PASS) a ello se acompafid
con un cuestionario con escala de Likert, para lo cual se ha tenido como poblacién de
estudio a 216 estudiantes, para lo cual se aplicé un muestreo intencional, los resultados
mostraron, el 64.4 % de los participantes usan la aplicacion menos de 1 hora diaria, el
18.5 % la usan entre 1y 2 horas, el 10.2% entre 3y 4 horas, y solo el 6.9 % la usan por
mas de 4 horas diarias. En general, los resultados muestran una relacién positiva entre el
uso de TikTok y la procrastinacion, sin embargo, se debe tener en cuenta que la
aplicacion, como muchas otras, es solo una herramienta, cuyo uso depende de las razones

y caracteristicas de los usuarios.

Agila et al. (2017), en su investigacion. Uso de la tableta digital en entornos
universitarios de aprendizaje a distancia, publicada en la revista Iberoamericana de
Educacién a Distancia, estudio que se desarrolld bajo el enfoque cuantitativo, teniendo
como objetivo, determinar los perfiles de alumnos que pueden surgir de acuerdo al uso
de la tableta digital como recurso de aprendizaje en modalidad a distancia, se ha tenido
como poblacion de estudio a 8.034 y como muestra 1468 estudiantes de derecho, para la
obtencion de los resultados se ha empleado la técnica de la encuesta y su instrumento

cuestionario. Segun los resultados obtenidos, casi todos los estudiantes utilizan la tableta
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para gestionar su material bibliografico principal, mientras que el 76% de ellos la utilizan
exclusivamente para la lectura de dichos materiales, lo que se considera una interaccion
basica. Solo un 21% de los estudiantes la utilizan para otras actividades relacionadas con
la comunicacion, lo que se considera una interaccion comunicativa-social. Ademas, un
10% de los estudiantes la utilizan para actividades orientadas a producir y compartir

contenido, lo que se clasifica como una interaccion productiva.

Castro & Mallon (2019), en su investigacion que publico bajo el titulo. La Tablet
en la escuela: Revision bibliografica en Scopus, expuesta en la revista Hamut'Ay, estudio
que de desarrollo bajo el paradigma cuantitativo, de tipo exploratorio, teniendo como
objetivo conocer y analizar la incorporacion de las tabletas en muchos colegios del
mundo, por medio de analisis de publicaciones, para lo cual se empleo la técnica de
analisis bibliografico, acompafiado de instrumento guia de andlisis, para lo cual se ha
tenido como poblaciones del 2018 al 2019, a 203 articulos alojadas en diversos motores
de busqueda, teniendo como muestra a 50 publicaciones, teniendo como resultado que el
11% emplea para competencias generales, 5% aspectos socioculturales, 13%
lectoescritura, 5% matematicas, 5% programacion, 2% educacion artistica, 2%
gamificacion, 16% interdisciplinar, 25 metodologias generales, el 24% otros, los datos
muestran la importante presencia de la tableta en los colegios, aunque todavia existe una
gran brecha digital entre paises. En general, la mayoria de los estudios reflejan un impacto
positivo en los sistemas educativos analizados, influyendo efectivamente en la

motivacion y capacidad de los estudiantes.

Sahagun et al. (2016a), realizo la investigacion. Integracion de tabletas digitales
como herramienta mediadora en procesos de aprendizaje, publicada en la revista
Apertura, esta fue disefiada metodoldgicamente bajo el paradigma cualitativo, teniendo

como objetivo, identificar y dar cuenta de los resultados positivos y areas de oportunidad
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generados al utilizar tabletas digitales como instrumento mediador en la construccion de
aprendizajes, se empled la técnica de la observacion directa y entrevistas, cuyo
instrumento fue guia de entrevistas, se tuvo como poblacién a 22 alumnos de cuarto grado
seleccionados por un muestreo no probabilistico, los hallazgos demuestran que el uso de
tabletas, a través de sus aplicaciones, fomenta el acercamiento practico al conocimiento
y la capacidad de crear y compartir conocimiento, ayuda a ampliar los medios de acceso
a lainformacion y permite organizar y comunicar el conocimiento. El documento describe
posibles cursos de accion, como explorar mas contenido digital generada por los

estudiantes en relacion con el desarrollo de habilidades creativas y de pensamiento critico.

Buendia et al. (2016), en la investigacion que tiene por titulo. Experiencias en la
aplicacion de tabletas en Secundaria, trabajo que se desarroll6 bajo un enfoque mixto,
cuyo objetivo consiste en presentar reflexiones sobre el uso de dispositivos Tablet en el
espacio de la ensefianza, para dicho propdsito se empled la técnica de la encuesta e
instrumento cuestionario, teniendo como poblacién a 800 alumnos y una muestra de 200
estudiantes, los resultados indican que en el contexto de las Ciencias Sociales, se ha
implementado una metodologia de evaluacion para la unidad didactica del sistema solar
basada en pruebas “online” con uso de tabletas. Estas pruebas consisten en cuestionarios
de opcion multiple que requieren que los alumnos se acrediten previamente en la
plataforma Moodle del centro educativo. Tras completar la evaluacion, los estudiantes
reciben una realimentacion inmediata que incluye los resultados obtenidos y posibles
errores. Ademas, las calificaciones se integran automaticamente al registro individual de
cada alumno en la unidad correspondiente. Este enfoque, al combinar la tecnologia y la
ensefianza en Ciencias Sociales, muestra un método eficiente y efectivo para evaluar el

conocimiento y progreso de los estudiantes.

21

repositorio.unap.edu.pe

No olvide citar adecuadamente esta tesis



. UNIVERSIDAD

NACIONAL DEL ALTIPLANO
Repositorio Institucional

Del Barrio & Ruiz (2014), en el estudio que presenta bajo este epigrafe. Los
adolescentes y el uso de las Redes Sociales, estudio realizado dentro de un paradigma
positivista, cuantitativo, teniendo como objetivo, conocer las caracteristicas relevantes en
adolescentes en etapa escolar de la comunidad de Cantabria en relacion con el uso de
Internet y las redes sociales, para la recoleccion de datos se aplico la técnica de la encuesta
cuyo instrumento fue el cuestionario, online, para lo cual el estudio de aplico a una
muestra compuesta de 2371 estudiantes. De lo cual se han obtenido el siguiente resultado
con relacién al uso de las redes sociales el 96% indica que manipula las redes sociales
para estar en contacto con sus amigos, el 15% sefiala que utiliza solo para conocer nuevas
personas y el 14,5% indica que lo utiliza para ligar y un pequefio porcentaje de 5.7%

buscar informacion de otras personas.

Del Barrio (2014), en el estudio que presenta bajo el epigrafe. Los adolescentes y
el uso de los teléfonos moviles y de videojuegos, investigacion que se desarrolld bajo el
paradigma positivista cuantitativo, para lo cual se plante6 el objetivo, analizar los datos
relacionados con el uso del teléfono y los videojuegos, para lo cual se ha empleado el
instrumento del cuestionario, teniendo como poblacion a 2371 alumnos, cuyos resultados
con relacién al uso del mévil indica que el 88,24% es para acceso al WhatsApp, 83,15%
contactar con familias, el 84,31% para acceder a internet, 87% contactar con amigos,
87,02% sacar fotos, 20,38% como GPS, 63,78% bajar juegos, tonos imagenes y el 6,40%
las usa para otras actividades, los resultados del estudio muestran un uso predominante
del movil para comunicacion y redes sociales, con un alto porcentaje dedicado al acceso
a WhatsApp, el contacto con familias y amigos, asi como el acceso a internet. Ademas,
se destaca el uso extendido de la cAmara para tomar fotos. Aunque una minoria lo utiliza

como GPS o para otras actividades, es evidente que el celular se ha convertido en una
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herramienta central en la vida cotidiana de las personas. Estos hallazgos reflejan la

relevancia de la conectividad y la sociabilidad digital en la sociedad actual.

Weezel & Benavides (2009), en su investigacion. Uso de teléfonos maviles por
los jovenes, investigacion que lo realizo bajo la siguiente metodologia, tuvo como
objetivo explorar las practicas y preferencias de los usuarios atinos de teléfonos celulares
entre los 18 y 15 afios, para lo cual empleo el método mixto, obteniendo el siguiente
resultados: se observan 6 servicios o caracteristicas de los teléfonos maoviles que tienen
muy distinta apreciacion entre hombres y mujeres segun las respuestas del t-test: escuchar
musica 23%, navegar por Internet 23,2 usar el email, 15.3%, acceso a videos de Internet
16.8%, sensacion de seguridad, acceso a noticias otras informaciones y calendario/agenda
9.3%. El analisis estadistico realizado indica que todas estas caracteristicas han sido
altamente valoradas por los encuestados. Estos resultados reflejan la significativa
apreciacion que los participantes tienen hacia estas cualidades. La rigurosidad estadistica

respalda la relevancia de estos hallazgos en el contexto de la investigacion.

Wienhausen & Andés (2015), en la investigacion que tiene por titulo. Facebook
en Jujuy, uso de las redes sociales, una discusion entre lo pablico y lo privado, la
investigacion se desarrollo desde el enfoque cuantitativo, asume como objetivo,
establecer el uso que sobre las redes sociales, especificamente Facebook, para la
recoleccion de datos se emple6 una encuesta a 60 estudiantes de la Universidad Privada
de la Ciudad de San Salvador de Jujuy, en la que se evidencia como resultados que del
total de la poblacién sometida a estudio el 46,66% indica que emplea esta redes sociales
para acceder a realizar comentarios, Facebook se ha consolidado como un novedoso
medio de comunicacion que va delineando, dia tras dia, una tendencia irreversible en los
procesos de comunicacion tanto pablicos como privados. Esto nos conduce a replantearse

las implicancias legales que conlleva su creciente influencia en nuestras vidas.
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Bermejo (2021), en su investigacion que tiene por titulo. Impacto de la red social
Tik Tok: influencia como medio de comunicacion desde el confinamiento por Covid.19,
investigacion que se desarrolld, bajo la postura del enfoque cuantitativo, teniendo como
u objetivo, analizar la red social Tik Tok como elemento de transmisién de comunicacion,
para dicho proposito se ha empleado para el analisis de los datos una encuesta a una
poblacion de 90 estudiantes, donde el 36% indica que usa esta red social siempre para
entretenerse y el 17% para comunicar, otros 7% para challenge, la otra parte del 17% para
concienciar y un 105 para animar, de lo sefialado se concluye que Tik Tok tiene usuarios
que acuden a este tipo de red social exactamente por ello, por tanto esta red social se
configuro como medio de entretenimiento que se impulsd durante los meses de

confinamiento y que a la fecha sigue creciendo.

Sanches & Martos (2020), en la revista de Comunicacidn expone su investigacion
que tiene por titulo. Telegram como herramienta para estudiante y su uso, teniendo como
objetivo, describir y analizar el Telegram como herramienta para estudiantes y su uso,
para su realizacion se basd bajo la postura del enfoque cuantitativo, utilizdndose las
encuestas y analisis documental, el estudio fue sometido a 90 estudiantes, los resultados
que presentan del total de la poblacion sometida a estudio indica que 58% de los
estudiantes indica que usa y accede a esta red social y el 42% nunca lo ha hecho, lo que

permite concluir que esta red social tiene un uso equilibrado por parte de los estudiantes.

Antecedentes Nacionales

Calle & Montoya (2022), el estudio que tiene por titulo. Uso de Instagram como
plataforma para la difusion de contenidos periodisticos; caso ElI Buho.pe y diario EO,
Arequipa, que se desarrollé desde la postura cuantitativa y cualitativa, “mixto”, de disefio

no experimental transversal, teniendo como objetivo, describir el uso de Instagram de los
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medios digitales arequipefios EI Buho,pe y Diario EP como plataforma para la difusion
de contenidos periodisticos durante julio del 2022, se recogié los datos por medio de la
técnica analisis de contenido teniendo como instrumento cuestionario y guia de entrevista,
para lo cual se ha tenido como poblacion de estudio a dos medios de comunicacion Diario
EP y El Buho.pe. El resultado, del estudio indican que el uso del Instagram social en
ambos medios no se ha optimizado adecuadamente. Se observé que algunas herramientas
no son utilizadas, mientras que los usuarios se ven abrumados con informacion que no
siempre logra generar el alcance o la interaccion deseada. Esta situacion plantea la
necesidad de una mejor estrategia para aprovechar al maximo las capacidades de estas

plataformas y mejorar la experiencia de los usuarios.

Gaudencio (2018), presenta los resultados en su investigacion, que tiene por
epigrafe. El uso de Smartphone y aprendizaje experiencial en la formacion de actitud
cientifica de los alumnos del colegio Mariscal Agustin Gamarra Huando, 2018, estudio
que se desarrollo bajo en enfoque cuantitativo, plantado bajo el objetivo, determinar la
frecuencia de uso del Smartphone en la blsqueda de informacion como parte del
aprendizaje experiencial en el colegio Mariscal Agustin Gamarra, Huando, 2018, para
identificar los resultados se empled la técnica de la observacién cuyo instrumento fue la
encuesta, teniendo como poblacion a 47 estudiantes, con una muestra de 29 estudiantes
cuyo resultados son, el 52% se destin6 a Facebook, el 7% a actividades de estudio y el
41% a otras actividades. El 62% usa sus teléfonos inteligentes dos o tres veces a la semana
para actividades educativas y busqueda de informacién textual (noticias, articulos, libros,
entre otros). El 38% accede muy pocas veces, el 72% usa para casos de investigacion y
el 28% para otros. EI59% usa sus teléfonos inteligentes para el aprendizaje en el salén de
clases (como sistema de acceso a archivos, consultas, plataforma y laboratorio virtual). y
el 41% no usa el teléfono movil para aprender en el saldn de clases, el 52% usa el teléfono

25

repositorio.unap.edu.pe

No olvide citar adecuadamente esta tesis



. UNIVERSIDAD

NACIONAL DEL ALTIPLANO
Repositorio Institucional

movil con frecuencia para administrar el aprendizaje (calendario, calculadora, camara y
anotaciones), y el 48% usa el dispositivo mévil pocas veces para la gestién en el
aprendizaje experiencial, el 62% dice que puede ayudar mucho si se usa correctamente y
el 38% muy pocas veces. En conclusion, el buen uso de los teléfonos inteligentes se
convierte en un recurso educativo para el aprendizaje experiencial y fomenta la actitud

cientifica de los estudiantes.

Gomez (2020), en su investigacion que presenta bajo el titulo. Uso de las
aplicaciones Google y el aprendizaje de informatica de los estudiantes del quinto grado
de educacién secundaria, en el area de Educacion Para el Trabajo, Institucion Educativa
Telesforo Catacora, UGEL N°06 Ate,2019, esta investigacion ha teniendo como objetivo
demostrar el nivel de relacion entre las aplicaciones de Google y el aprendizaje de
informatica de los estudiantes 5° grado de Educacion Secundaria, en el area de Educacion
para el Trabajo, se desarrolld bajo el enfoque cuantitativo de disefio descriptiva
correlacional, para lo cual se utilizé la técnica del examen y el instrumento de
cuestionario, para este fin se ha tenido como poblacion a 174 estudiantes y una muestra
probabilistica de 120, los resultados indican que el 30,0% hace un buen uso o siempre de
las aplicaciones Google, asi mismo el 40,0% manifiesta que casi siempre existe un
adecuado aprendizaje. Concluyendo que existe una relacion entre las aplicaciones de
gestiéon de la informacién y el aprendizaje informatico para los estudiantes de quinto

grado de educacion media.

Chirapo (2021), en su investigacion. Uso de las plataformas Digitales en la
estrategia Aprendo en casa, de los docentes del CEBA La Libertad de Moquegua-2021.
Para la obtencién de los resultados tuvo como muestra a 24 docentes, los resultados las

recabo por medio de una encuesta, segun los resultados obtenidos el 92% de los

26

repositorio.unap.edu.pe

No olvide citar adecuadamente esta tesis



. UNIVERSIDAD

NACIONAL DEL ALTIPLANO
Repositorio Institucional

encuestados usan de manera contante el Google Meet, Zoom, estos son usados para

acceder a las clases virtuales.

Antecedentes Regionales

Lopez (2017), en el estudio que expone bajo el epigrafe. El uso de las TIC y su
relacion con la actividad fisica en escolares en el colegio Mariano Melgar de Ayaviri
2015, investigacion que lo desarrollé bajo el paradigma cuantitativo para lo cual empled
la metodologia, de disefio descriptivo correlacional, teniendo como muestra a 195
estudiantes comprendidos del 1° al 5° grado de educacién secundaria, para la obtencién
de los resultados utilizo la técnica de la observacion y el instrumento los cuestionarios.
Los datos muestran que en la dimension internet el 39.0 % usan el internet, mientras que

el 32.0% emplean las tabletas o celulares para acceder a video juegos.

2.2. MARCO TEORICO

El marco tedrico ha sido desarrollado mediante la integracién de la literatura
existente de diversas fuentes, tales como repositorios de tesis y articulos cientificos, los
cuales se encuentran publicados en internet. Al combinar y analizar la informacién
proveniente de estas fuentes, se ha construido un solido fundamento tedrico que respalda
y enriquece la investigacion actual. La utilizacion de fuentes de acceso abierto disponible
en linea ha permitido abarcar una amplia gama de conocimientos y perspectivas

relevantes para el tema en estudio.

2.2.1. Herramientas de la tableta digital

Con la implementacion de los sistemas operativos en tabletas, como lo
sefiala, Valdez (2014) y Castro & Mallon (2019), ofrecen una variedad de
herramientas y funciones que hacen de ellas dispositivos versatiles para diversas

actividades, ciertamente, Meza (2019), sefiala que las herramientas o aplicaciones
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moviles brindan a los usuarios una amplia gama de posibilidades, que incluyen la
gestién de agendas, el uso de aplicaciones de ofimatica, acceso a juegos, navegacion
por internet, visualizacibn de contenidos en YouTube, realizacion de
videollamadas, interaccion en redes sociales y acceso a utilizades préacticas. estas
aplicaciones suelen estar disponibles en diversas plataformas de distribucion de

aplicaciones.

2.2.1.1. Servicios digitales

a. Google Meet: segun Chirapo (2021), esta herramienta se dio a conocer a partir
del 2017 como un servicio de videoconferencias, en sus inicios fue presentada
en version empresarial de Google Hangousts, Lucas et al. (2020), sefiala que
“Con un maximo de 100 personas y un tiempo de 60 minutos la misma que a
partir del 30 de setiembre del 2020 incorporo una nueva aplicacion donde 250
personas pueden conectarse e interactuar con otras personas” (p. 395). Por su
parte Martinez (2022), la define como “una herramienta tecnoldgica gratuita que
permite realizar reuniones virtuales entre estudiantes y docentes” (p.5). En esta
misa secuencia de ideas Ramirez (2021), sefiala que Google Meet facilita la
interaccion entre profesores y estudiantes, mediante un aula virtual que
posibilita compartir pantalla y mostrar contenidos de manera practica y

dindmica.

Esta herramienta estd disefiada para realizar las video conferencias,
reuniones online entre los usuarios, las instituciones educativas que la emplean
para el desarrollo de sus actividades académicas pueden grabar las clases y hacer

las retroalimentaciones oportunas.
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b. Zoom: es un programa se software de video chat, al respecto Navarro (2020),
la define de la siguiente forma “Es una plataforma de videoconferencia que
permite la conexion de mas de 100 participantes en una sola reunion y se adapta
de manera eficiente a diversos dispositivos moviles, facilitando asi la
colaboracidon y comunicacion en linea” (p. 30). Para Alejo & Rivera (2020),
también es posible sefialar que Zoom es una aplicacion que permite realizar
video conferencias, dentro de sus funciones destacan, ver la imagen de los
demas participantes, mostrar presentaciones, compartir pantalla, realizar chat,
grabar la presentacion y posee una alta calidad de imagen. Dentro de sus
funciones tiene: realizar video llamadas, realizar reuniones individuales,
videoconferencias grupales, presentar pantalla. Segun los autores indicados
tienen as siguientes caracteristicas: es n aplicativo de usos gratuito funciona
como un medio de comunicacién por medio del internet, permite realizar chat y
video llamadas, permite hospedar hasta 500 participantes, brinda herramientas

como la pantalla compartida recursos para exposiciones.

c. Cisco Wevex: la empresa Cisco se encuentra entre las pioneras en ofrecer este
servicio a traves de sus plataformas WebEx y GoToMeeting, por su parte Vidal
& Camarena (2015), sefiala ““ Es una herramienta de colaboracion a través del
internet que permite realizar video conferencias desde cualquier computadora o
dispositivos moviles dejando enviar y recibir audio, video y datos gravar la
sesion” (p. 64) en esta misma secuencia de ideas, Barturén (2012), refiere que
“Cisco Wevex permite compartir en tiempo real el escritorio con grabacion
instantanea y de reproduccion de video o0 voz sobre IP. Puede realizar

presentaciones mostrar los documentos o demostrara cualquier aplicacion”

(p.19).
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De lo sefialado se puede sefialar que esta es una herramienta de
videoconferencia que permite organizar reuniones en linea desde cualquier
parte, pero, los participantes a estas actividades deben de garantizar con una
buena calidad de internet. El docente de las instituciones educativas tiene la
facilidad de interactuar por estos medios para realizar sus clases asincrénicos
que por medio de estas se podra presentar diapositivas, videos, fichas de trabajo

e invitar al estudiante a realizar sus presentaciones académicas.

d. Ofimatica: la ofimética es un término que refiere al conjunto de técnicas,
conocimientos y herramientas utilizadas en el entorno de una oficina para
mejora y automatizar las tareas relacionadas con la creacion, organizacion,
gestion y comunicacion de informacion, para Jaramillo et al. (2019), es una
recopilacion de programas utilizados en oficinas que permiten crear, modificar,
escanear e imprimir documentos y archivos. estos programas son ampliamente
utilizados en paquetes de software, siendo las suites dominantes del mercado
Microsoft Office y otros productos similares. Microsoft Office es un software
de pago que utiliza sus propios formatos cerrados de documentos para cada uno

de los programas que lo conforman.

Barturén (2012), se refiera a un conjunto de programas de software que
posibilitan las ejecucion de labores propias de una oficina, facilitando diversas
actividades como compartir informacion, administrar documentos, trabajar con
datos numéricos, programar reuniones y gestionar cronogramas laborales, por
lo tanto, incluye las siguientes herramientas de ofiméatica mas comunes:
procesamiento de texto; una hoja de célculo, una herramienta de presentacién y
una base de datos, las cuales son las siguientes: Word, Exel, PowerPoint,

AcCCcess.
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e. Google: Google es el motor de busqueda y metabusqueda méas popular, segun

Islas (2009), sobre el origen de la palabra Google sefiala lo siguiente:

Googol en inglés es un término matematico que se utiliza para referirse
a un | seguido de 100 ceros. El termino fue acufiado por Milton Sirotta,
sobrino del matematico estado anidense Edwar Kasner, y se hiso popular
a partir del libro “Matemdtica e imaginaciéon” de Kasner y James
Newman. El juego de palabras que hace Google con su nombre refleja
la mision de la compafiia de organizar la inmensa cantidad de

informacion que hay disponible en la web (p.39).

Por su parte Gonzalez (2011), indica que es propiedad de Google Inc.,
el ya imprescindible motor de busqueda lidera, junto con Facebook y Microsoft,
la mayor cantidad de tiempo que las personas pasan navegando por Internet en
todo el mundo. Ademas de ser un poderoso motor de busqueda, Google ofrece
muchas aplicaciones que puedes usar en linea. Mas recientemente, se han
incluido programas de procesamiento de textos, hojas de calculo y
presentaciones sin instalar estos programas. Ademas, las herramientas para
trabajar con chat y correo electronico, imagenes, video, mapas 3D, mensajes y
mas brindan un espacio virtual donde miles de usuarios pueden comunicarse,

ser productivos y colaborar.

A sui mismo Islas (2009), indica que Google ofrece una amplia gama de
funciones y servicios, siendo su motor de busqueda en linea su caracteristicas
mas conocida, que permite encontrar informacion, sitios web, imagenes, videos
y mas mediante algoritmos avanzados para proporcionar resultados relevantes.

ademas, ofrece servicios de Gmail, un servicio de correo electrénico con amplio
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almacenamiento y caracteristicas avanzadas; Google Maps, que proporciona
mapas detallados, indicaciones y vistas panoramicas; YouTube, la plataforma
de video mas grande; Google Drive, un servicio de almacenamiento en la nube;
Google Crome, un popular navegador; Android, el sistema operativo mévil mas
utilizado; Google Photos, para almacenar y gestionar fotos y videos, Google
Translate, para traducir entre diferentes idiomas; y Google Assistant, un
asistente virtual impulsado por la inteligencia artificial que ayuda con tareas y
respuestas. Google de destaca por su enfoque en la innovacion, tecnolégica y

mejora constante para brindar una experiencia de usuario excepcional.

f. AnyDesk: este programa gratuito fue creado en 2012, 2014 y lanzado en el afio
2015, desarrollado por la empresa AnyDesk Software GmbH con sede en
Stuttgart, Alemania. Permite el acceso remoto a otra computadora. El Unico
requisito para esto es que el software esté instalado y permita el acceso mediante

una clave de seguridad. Al respecto Chambi (2020), quien indica lo siguiente:

Es un Software de comunicacion remota que provee acceso bidireccional
entre computadoras personales, ademas permite visualizar en tiempo
real y controlar de forma remota a una resolucion de 720x480 pixeles

€S0 €S mas que necesario para transmitir video en tiempo real (p.24).

De lo sefialado se puede que las aplicaciones de escritorio remoto, como
AnyDesk, permite a los usuarios controlar una computadora desde otro
dispositivo, como otra computadora o incluso un teléfono mavil, siempre que
ambos dispositivos tengan instalada la misma aplicacion o software compatible.
Este tipo de aplicaciones son especialmente Utiles para la asistencia técnica

remota.
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g. Khan Academy: Khan Academy es una organizacion sin fines de lucros
fundada en 2007, con un enfoque dedicado a la educacién, segun Salvatierra et
al. (2021), Khan Academy, es una plataforma de libre acceso que ofrece mas de
10.00 videos educativos en linea y facilita el proceso de aprendizaje interactivo
para aquellos interesados en temas cientificos o educativos. Recientemente, ha
habido un notable incremento en la cantidad de preguntas estadisticas. cada
tema incluye ejercicios interactivos con soluciones en tiempo real para aquellos
interesados en verificar su progreso. ademas, es relevante destacar que la
plataforma ofrece cuatro componentes principales: datos, videos, ejercicios y
una comunidad de usuarios que permite la interaccién y comentarios sobre el
proceso de resolucién. Esto proporciona una experiencia educativa

enriquecedora y completa para los usuarios.

En esa misma postura Rodriguez (2018), sefiala que esta plataforma se
autodefine como un recurso de aprendizaje personalizado, ofreciendo a sus
usuarios un aprendizaje que respeta sus ritmos y le permite avanzar. la
plataforma en espafiol aborda areas como matematicas, ciencia, economia y
finanzas y computacion. ademas de los anteriores, se presenta en ingles el tema

de artes y Humanidades.

De lo sefialado se infiere que Khan Academy motiva a los estudiantes a
ilustrarse un tema a la vez de manera secuencial, alentandolos a generar habitos
de estudio y recompensas tempranas como medallas, meteorito, luna y tierra.
Otro punto fuerte de esta plataforma es la creacion de estadisticas personalizadas
para los profesores. Esto permite el seguimiento de los estudiantes en funcion

del tiempo y la insercion en la herramienta Khan Akhademy.
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h. That Quiz: ThatQuiz es un sitio web para profesores y estudiantes. Eso hace
que sea facil hacer los ejercicios y ver los resultados rapidamente. Es una buena
herramienta especialmente buena para la ensefianza de las matemaéticas, en esa

misma postura Cérdoba (2020), sefiala lo siguiente:

Tal es el caso del software That Quiz, que trata de un recurso que
presenta muchas bondades: permite subir el material de apoyo para la
construccion del aprendizaje, evaluados de forma creativa y divertida,
modificar su presentacién para hacerla Ilamativa para el estudiante y

facil de manipular (p. 25).

Esta herramienta esta disefiada para profesores de matematicas, también
para pedagogos de ciencias, pedagogos de idiomas extranjeros y todo tipo de
materias. Hay muchos ejercicios prefabricados para practicar, pero los
profesores pueden crear sus propios cuestionarios y ejercicios para abordar
cualquier tipo de contenido. Todo lo que necesita para comenzar con That Quiz

es un registro de maestro y un correo electronico.

2.2.1.2. Videojuegos

Los videojuegos son un medio de interaccion con una o varias personas a
través de controles, un dispositivo digital que transmite audiovisuales, y ha ido
evolucionando con el tiempo para convertirse cada vez mas en él, ya sea en el ocio
o con el paso del tiempo. Parte de la vida diaria de los adolescentes, Farfan & Mufioz
(2018), indica que los video juegos son forma de software de pasatiempo
informatico que utilice plataformas electronicas e involucra a uno 0 mas jugadores
en un entorno fisico o en red. Estos videojuegos son un vehiculo de entretenimiento
de alto perfil para nifios y adultos y, con la ayuda del marketing de consumo, han
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penetrado en todos los hogares, lugares de ocio y tiendas de conveniencia
clasificados por contenido, electronicos y es producto de los avances en las
telecomunicaciones, existe una amplia variedad de genero de videojuegos que
ofrecen diversas experiencias de entretenimiento, entre ellos se encuentra los juegos
de accion, juegos de estrategia, juegos de carreras, juegos de aventura, juegos de
deportes, juegos de simulacion, juegos de baile y juegos educativos. a continuacion,
te presentamos algunos ejemplos de video juegos pertenecientes a cada una de estas

categorias:

- Free Fire, Fotnite, Minicraf, Ajedrez, Pokémon Go, Among Us, FIFA Futbol,

Juegos mentales.

a. Free Fire: es un juego de accion en linea desarrollado por 111dots Estudios en
2017. En el juego, alrededor de 50 jugadores se lanzan en paracaidas a una isla
donde solo los altimos sobrevivientes pueden ganar, para Coila (2021), este es
un juego de disparos en tercera persona con combates realistas centrados en la
supervivencia. Al principio del juego, el jugador no tiene armas ni defensas;
estos se adquieren a medida que avanza por el mapa. El juego se puede jugar en
parejas 0 escuadrones de tres o cuatro personas que pueden comunicarse a través
de microfonos de teléfonos inteligentes u ordenadores. El juego presenta una
confrontacién con cada uno de los participantes a medida que el espacio de
batalla se reduce con el tiempo y, en algin momento, todos se ven obligados a
enfrentarse entre si y los participantes que permanezcan fuera del area de juego

mientras se encoge moriran.

En la misma idea Laura & Zapata (2021), sefiala que el juego, da la

oportunidad de jugar en equipos, que pueden estar formados por 2 o hasta 4
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jugadores. Si el usuario no tiene un equipo especifico, el videojuego también te
asignara aleatoriamente a tus compafieros de equipo. El juego se caracteriza por
formar alianzas entre los mismos jugadores para lograr una mayor capacidad de

supervivencia a lo largo del juego.

b. Fortnite: Fortnite es un videojuego en linea desarrollado por Epic Games, este
es un juego de accion y supervivencia donde los jugadores compiten en un
mundo abierto para ser el tltimo sobreviniente, por su parte Arufe (2019), sefiala

lo siguiente:

Fortnite es un videojuego online desarrollado por Epic Games, que
presenta varias modalidades de juego, una de ellas es Battle Royale, en
este modo de juego gratuito participan 100 jugadores via online que
deben luchar por la supervivencia en una isla magica, donde hay
materiales que se pueden romper y aprovecharlos para construir refugios

o0 grandes fuertes (p. 327).

Fortnite es un video juego desafiante que implica luchar contra enemigos
controlado por una inteligencia artificial llamada Husks. Los jugadores pueden
optar por jugar en equipo o en solitario, permitiendo una experiencia mas
individual. la opcion de enfrentar las oleadas de enemigos con bots o sin ellos
proporciona una flexibilidad en la jugabilidad, adaptandose a las preferencias y

nivel de habilidad de cada jugador.

c. Minecraft: este video juego fue lanzado en 2009, Para Galindo (2019),
Minecraft es un fascinante juego de construccién en un mundo abierto, sin
imponer metas u objetivos especificos a los jugadores, con un entorno hecho
completamente de cubos. Elaborados a partir de una variedad de materiales que
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se encuentran en la naturaleza, como piedra, diamantes, madera o tierra, estos

cubos le dan al jugador la capacidad de construir y destruir el entorno a voluntad.

Efectivamente, el universo del Minicraft se caracteriza por ser infinito y
construido a partir de bloques, siendo la mayoria de ellos cubicos y de tamafio
uniforme. es por esta razon que se le atribuye el término “interminable”, ya que
los jugadores pueden explorar sin llegar nunca a un limite concreto. no obstante,
es importante mencionar que esta aparente infinidad tiene un limite practico
determinado por la capacidad de la memoria de la computadora utilizada para

este juego.

d. Ajedrez: el ajedrez es un juego de habilidad y estrategia que se juega entre dos
jugadores en una mesa. Cada jugador tiene 16 piezas que se colocan en un
tablero cuadrado de 64 casillas dispuestas en forma de 8x8, Cussi (2014), cada
uno de estos consta de 16 partes maviles colocadas en un tablero dividido en 64
celdas. En su version competitiva, se considera un deporte. Originalmente esta
fue concebida como un juego para las personas, con la llegada de las
computadoras y los programas comerciales de ajedrez, el ajedrez puede ser
jugado por dos personas, una contra un programa de ajedrez o dos programas de
ajedrez uno contra el otro, pero gracias a los avances tecnologias. este juego esta
a punto de convertirse en una cosa del pasado, a consecuencia del espacio

virtual.

Para Tineo (2021), el ajedrez es uno de los juegos es un juego de tablero
que requiere habilidades ldgicas , tacticas, estrategias y memoria visual. en la
era digital, las aplicaciones mdviles de ajedrez ofrecen a los usuarios una forma

conveniente de aprender y practicar este juego milenario. Estas aplicaciones
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permiten a los jugadores aprender estrategias basicas, y también brindan
oportunidades para aquellos que ya son expertos puedan mejorar sus habilidades
y enfrentarse a otros jugadores virtuales. Tanto en las tiendas de aplicaciones de
Android como el las i0S, se encuentran disponibles opciones de aplicaciones de
ajedrez gratuitas y de pago, lo que permite a los entusiastas de este juego
disfrutar de el en cualquier momento y lugar, llevando consigo el desafio y la

diversion que ofrece el ajedrez.

Pokémon GO: en varias naciones de todo el mundo lanzaron el juego de
realidad aumentada Pokémon Go, en esta misma postura Quifiones (2022),
indica que este juego fue desarrollado por la empresa japonesa Niantic, que
lanzé formalmente el juego a nivel mundial entre los meses de junio y agosto de
2016, ofreciendo una experiencia fresca y entretenida a los usuarios de
dispositivos moviles. Fue inspirado en un conocido dibujo animado de la

television japonesa de la década de 1990.

Por su parte Flores (2019), indica, que es interesante que el concepto de
Pokémon Go a partir de un video promocional de broma conocido como
Pokémon Challenge, presentado por Google. en este desafio ficticio, se alentaba
a los participantes a utilizar sus teléfonos inteligentes para viajar a los rincones
mas remotos del mundo y capturar la mayor cantidad posible de Pokémon. la
clave para esta experiencia Unica radicaba en la realidad aumentada, una
tecnologia que permite combinar gréficos virtuales con el mundo real a través
de la cdmara y la pantalla del teléfono. gracias a esta tecnologia, los jugadores
podian ver a los Pokémon como si estuvieran compartiendo el mismo espacio
fisico en el que se encontraban. El éxito de esta propuesta ficticia inspiro el

desarrollo del popular juego Pokémon Go, que efectivamente hizo posible esta
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emocionante experiencia de realidad aumentada en dispositivos moviles con
sistemas operativos Android y iOS. de esta manera, los jugadores pueden
explorar su entorno mientras interactian con los Pokémon y los capturan,
convirtiéndose asi en una de las aplicaciones de juegos mas activas y

entretenidas disponibles en la actualidad.

Among Us: es un juego multijugador en linea que esta disponible desde el afio
2018, en el que pueden participar de cuatro a diez jugadores, uno o dos de ellos
son asignados como enemigos que deben eliminar a los otros jugadores sin que

estos sepan quiénes son, Ferrandis (2021), indica lo siguiente:

Among Us, como su nombre indica significa “entre nosotros”. Fue
creado por Marcus Bromander (disefiador), Forest Willard
(programador) y Amy Liu (artista). Se trata de un juego multijugador
online en el que pueden participar de 4 a 10 personas, y donde una, dos
o0 tres de ellas (dependiendo las que participen) son asignadas como
impostores y su mision es matar a los demas sin que el resto sepa de

quién se trata (p. 36,37).

Este videojuego es el favorito de los nativos digitales, para poder tener
acceso se puede descargar gratis en diferentes plataformas como Android y i0S,

pero, si el usuario quiere tener instalado en una PC tiene que comprarlo.

FIFA Futbol: es un videojuego desarrollado para plataformas moviles y
ordenadores por la empresa Electronic Arts se puede acceder a través de la App

Store y Google Play, Morales et al., (2022), la define de la siguiente manera:

Se trata de un videojuego deportivo, de fatbol, que permite seleccionar

jugadores en funcion de criterios como equipo, seleccion, méritos
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deportivos, premios, perfil de jugador. La saga se inici6 a finales del afio
1993 vy, desde entonces, EA Sports ha renovado el videojuego
anualmente hasta la actualidad en 2022. Fue la primera saga en disponer
de una licencia oficial de la FIFA (Federacion Internacional de Futbol
Asociacion). Sirva como apunte indicativo del grado de globalizacién y
extension del fendmeno futbol que el numero de paises afiliados a la

FIFA, 209, supera al de la ONU, 193 (p. 180).

Por su parte Pelaez (2009), sefiala, FIFA Soccer es bien conocida porque
esencialmente tiene todas las ligas y selecciones nacionales, tiene excelentes
gréficos y es simple de jugar. Sin embargo, debido a que es tan simple, no se
siente tan auténtico. Se convierte en un duelo de férmulas en cuanto se
descubren férmulas para marcar un gol (desde tal angulo con tal potencia),
haciéndolo predecible y en ocasiones aburrido. Es cierto que un partido entre
dos habiles jugadores de FIFA Soccer sera justo e intenso, pero la verdadera
prueba sera quién puede usar los elementos proporcionados para resolver mejor

el problema que ya se ha planteado.

2.2.1.3. Redes sociales

Las redes sociales estan formadas por personas que estan conectadas por
cosas como amistad, parentesco, intereses compartidos, pasatiempos y conexiones
profesionales, entre otras cosas, como lo plantea Hutt (2012), refiere que las redes
sociales, son plataformas en Internet donde las personas pueden publicar y
compartir diversa informacion, tanto de indole personal como profesional, con otros
usuarios que puedan ser amigos, familiares o incluso desconocidas. Estas esferas

digitales permiten compartir mensajes, fotos, videos, enlaces, pensamientos, ideas
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y opiniones, lo que brinda una forma de comunicacion y expresién muy amplia y
accesible. A través de las redes sociales, los individuos pueden interactuar con otros,
comentar publicaciones, dar “me gusta” o “seguir” a perfiles de interés. estas
interacciones fomentan la creacion de comunidades en linea y conexiones entre

personas con intereses similares o afines.

De acuerdo con Sanchez et al. (2017), con el aumento de la velocidad de
Internet a partir de 1995, se dio inicio a la era moderna de las redes sociales.
Plataformas como Cyworld, Friendster, Plaxo, Reunién.com, Hi5, MySpace, Orkut,
Facebook, Instagram, WhatsApp, Twitter, Telegram, LinkedIn y YouTube han
transformado las maneras de comunicacion y los contenidos que se comparten.
Estas redes sociales ofrecen una variedad de funciones, desde compartir fotos,
videos y enlaces con amigos, hasta la publicacion de mensajes y expresion de ideas.
A través de ellas, es posible interactuar con otros usuarios, crear comunidades en

linea y mantenerse conectado con personas de intereses similares en todo el mundo.

a. Facebook: Facebook se fundd como un sitio de redes sociales en el afio 2004
para un pequefio grupo de estudiantes. Desde entonces, ha evolucionado para
permitir que los usuarios registrados compartan contenido multimedia y
compartan datos personales, lo que crea una comunidad virtual de amigos. A
través de esta plataforma, las personas pueden conectarse, interactuar y
mantenerse en contacto, generando una experiencia social en linea que ha
transformado la forma en que se han producido las comunicaciones, por su parte

Wienhausen & Andés (2015), sefiala lo siguiente:

Facebook es una red social creada por Mark Zuckerberg durante el afio

2004, cuando era estudiante de la Universidad de Harvard; pretendia
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comunicar a sus compafieros mediante una red privada, pero su idea no
era original, dado que David Bohnett ya habia creado GeoCities, sitio
con similares caracteristicas que tuvo éxito en los 90°. El objetivo
principal de Facebook es, facilitar a sus usuarios el mantenerse en
contacto con sus conocidos, para asi poder comunicarse con ellos cada

vez que lo deseen (p. 18).

De acuerdo con Montenegro & Sanchez (2022), Facebook es un sistema
de conexiones en linea cuyo objetivo principal es facilitar la creacion y difusién
de contenido. los usuarios suscritos pueden hacer uso de diversas herramientas
dentro de la red social, como compartir videos, enviar mensajes directos a
amigos, crear listas de amigos, paginas de fans, grupos, asi como acceder a
juegos aplicaciones. esta plataforma ha definido la interaccion social en linea,
permitiendo a las personas conectarse, comunicarse y compartir sus intereses de

manera virtual, creando una amplia comunidad global en la era digital.

b. Instagram: Instagram es una plataforma de redes sociales, que se puso a
disposicién de los usuarios en el afio 2010 donde los usuarios pueden publicar
fotos instantaneas para compartir con sus amigos, tal como Rojas & Panal
(2017), sefiala que, Instagram, es una red social gratuita fue puesta para los
usuarios en octubre del 2010, inicialmente solo estaba disponible para los
usuarios de Apple, en el afio 2012 fue adquirida por Facebook y comenzé a estar
disponible para todos los usuarios. La esencia de Instagram es el intercambio de

iméagenes, videos y comentarios entre cuentas.

Desde la postura de Calle & Montoya (2022), Instagram es una

plataforma social, que ha estado operativa desde el afio 2010, desde sus inicios,
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ha ido incorporando sutilezas e ideas frescas, como nuevos filtros de edicion de
fotosy, video. Una de las principales innovaciones de Instagram después de que
Facebook lo comprara fue la capacidad de grabar y compartir videos rapidos de
no mas de 15 segundos, donde la creatividad a través del poder de las imagenes,

tiene mucho que decir.

c. WhatsApp: la empresa de Silicon Valley lo desarroll6 y establecié como un
programa de mensajeria instantanea que se puede utilizar con varios sistemas
operativos de teléfonos inteligentes, como sefiala Gémez (2017), WhatsApp es
un servicio de mensajeria instantanea que permite que dos 0 mas personas se
comuniquen entre si a través de Internet en tiempo real. Cada teléfono es

compatible.

Desde la perspectiva de Mamani (2019), sefiala que esta aplicacion
Ilamada WhatsApp es una herramienta de comunicacion, relativamente nuevo,
atil y muy utilizado en la actualidad y también el mas utilizado en nuestro
medio. Porque, segun el autor, te permite comunicarte con mas de una persona

por voz, video mensajes, imagenes o ubicacion geografica.

De lo sefialado se puede indicar que WhatsApp es un servicio de
mensajeria instantanea disefiado para dispositivos moviles, que facilita el
intercambio rapido y sencillo de mensajes entre usuarios. Ademas de mensajes
de texto, la plataforma tambien permite la difusién de mensajes multimedia, lo
que incluye fotos, videos y audios. Esta aplicacion ha cambiado la forma en que
las personas se comunican y sigue siendo una herramienta vital en la era digital

para mantenerse en contacto con amigos, familiares y colegas en todo el mundo.
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d. Twitter: para Fura & Quispe (2016), es una plataforma creada en 2006, esta
red social se caracteriza por la posibilidad de enviar y recibir textos entre los
usuarios de esta red social. En la misma posesion Quifibnez & Sanchez (2016),

sefiala lo siguiente:

Twitter podria definirse como una plataforma de comunicacion
bidireccional, es decir de microblogging con naturaleza de red social ya

que permite que el usuario elija con quién relacionarse (p. 218).

Segun los autores citados se puede sefialar que Twitter se utiliza para
difundir noticias e informacion, mantenerse al dia con los acontecimientos
locales o mundiales, comunicarse con otros usuarios, debatir, argumentar,

intercambiar puntos de vista o simplemente compartir contenido interesante.

e. Telegram: Telegram, por su parte, se erige como una alternativa dentro del
ambito de la mensajeria instantanea y la comunicacién en linea. Comparable a
WhatsApp en su funcidon fundamental, esta plataforma presenta similitudes
notables con su contraparte porque permite a los usuarios enviar mensajes de
texto, compartir fotos, videos, audios y otros tipos de archivos de forma rapida
y segura. Una caracteristica distintiva de Telegram es su enfoque en la
privacidad y seguridad, ya ademas ofrece opciones de cifrado de extremo a
extremo para proteger la confidencialidad de las conversaciones, Rosado &

Franco ( 2021), sefiala lo siguiente:

Telegram es una aplicacion de mensajeria instantanea creada por Pavel
Durov en 2013, cuyas principales caracteristicas son la seguridad de la
informacion que transita por la red, y su independencia de las grandes
compafiias. Esta disponible para todas las plataformas, smartphones,
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tabletas y computadores, lo cual hace que la aplicacion sea versatil para

usos laborales o personales (p. 12).

Para Martos & Sanches (2018), Telegram es una aplicacién de
mensajeria que destaca por su enfoque en la velocidad y la seguridad.
Proporciona una experiencia super rapida y sencilla, y lo mejor de todo, es
completamente gratuita. Una de sus ventajas es que se puede utilizar
simultaneamente en todos los dispositivos, y los mensajes se sincronizan de
manera fluida entre smartphones, tabletas y computadoras. Con Telegram, los
usuarios tienen la posibilidad de enviar una variedad de archivos, incluyendo
fotos, videos, audios y GIFs, en diferentes formatos. Esto facilita la
comunicacion y el intercambio de contenido multimedia entre amigos,

familiares y colegas.

Tik Tok: para Bermejo (2021), su fundador Zhang Yiming es uno de los
multimillonarios mas ricos de China y fundador de la empresa de la empresa
tecnologica, presento la plataforma Tik Tok al publico en general en 2016, pero
esta red social recién en el afio 2018 se situ6 a disposicion del publico después

de fusionarse con Musical.

Por su parte Becerra & Taype (2020), sefiala que TikTok es una
plataforma de redes sociales que se lanz6 a nivel mundial en 2017 después de
debutar en China en 2016 con el nombre de Douyin. La aplicacion se convirtio
en la méas descargada en los EE. UU. en 2018. TikTok se destaca por permitir a
los usuarios crear y compartir videos cortos, con una duraciéon de 15 a 60
segundos, que pueden ser editados facil y rapidamente utilizando una amplia

variedad de efectos y sonidos disponibles en su galeria. Esta red social se ha
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vuelto muy popular, especialmente entre los jovenes, y ha ganado un gran
nimero de seguidores en todo el mundo debido a su enfoque en el
entretenimiento y la creatividad. Los usuarios pueden participar en desafios
virales, seguir a sus creadores favoritos y descubrir una amplia gama de

contenidos, desde bailes y actuaciones hasta comedia y tutoriales

TikTok se ha convertido en un fendmeno cultural que ha impactado
significativamente la forma en que las personas consumen y producen contenido
en las redes sociales, brindando a sus usuarios una experiencia Unica y

entretenida a través de videos cortos y de facil edicion.

g. YouTube: es un sitio web creado en el afio 2005, estd dedicado a la promocion
y distribucion de videos, al respecto, Romero et al. (2017), indica que fue creado
alrededor de febrero de 2005, y para el verano del afio siguiente era uno de los
cinco sitios web mas populares de WWW y uno de los sitios web de mas rapido
crecimiento por su parte Pérez, (2012), indica que YouTube se anuncia como
un canal de video actualizado con frecuencia que fomenta la interaccion de la
misma manera se puede compartir contenido generado por el usuario, a la vez
los contenidos se pueden calificar o comentar, o incorporarlo a otras

aplicaciones como blogs o redes sociales es posible.

Desde el punto de vista de Ramirez (2016), YouTube es una plataforma
gratuita de alojamiento y distribucion de videos que requiere registro. Permite a
los usuarios subir, buscar, ver y descargar contenido en distintos formatos de
video y audio. La plataforma ha alcanzado gran popularidad y se ha convertido
en una fuente diversa de entretenimiento y conocimiento, con un amplio

catalogo de contenido creado por usuarios de todo el mundo.

46

repositorio.unap.edu.pe

No olvide citar adecuadamente esta tesis
]



. UNIVERSIDAD

NACIONAL DEL ALTIPLANO
Repositorio Institucional

De lo sefialado se puede decir que YouTube es una gran plataforma
interactiva que ofrece una gran variedad de contenido audiovisual que se puede
categorizar segun tus necesidades. Por ejemplo, usuarios que quieren divertirse,

gente que quiere informacion, gente que quiere formacion.

2.2.1.4. Aprendo en Casa

En respuesta a los estragos de la pandemia de COVID-19, varios paises han
adoptado medidas de distanciamiento social obligatorio, lo que ha llevado al cierre
fisico de los centros educativos desde principios de 2020. Frente a esta situacion, el
gobierno del Peru, a traves del Ministerio de Educacion, ha implementado la
estrategia "Aprendo en Casa" para garantizar la continuidad del proceso escolar de
los estudiantes que cursan Educacion Basica Regular, al respecto Corcifio (2020),
menciona que, ante la crisis sanitaria generada por el coronavirus, el Ministerio de
Educacion (MINEDU) publico la RVM. 093-2020-MINEDU, en la cual se
establece la estrategia "Yo Aprendo en Casa" (AeC) para garantizar la prestacion
de los servicios educativos publicos. Esta nueva modalidad de prestacion de
servicios educativos ha obligado a los docentes a realizar rapidos cambios
funcionales y metodoldgicos en sus cursos, requiriendo una reestructuracion y
reorganizacion del proceso de aprendizaje. Como parte de la estrategia "Aprendo en
Casa", se han organizado areas de aprendizaje, que incluyen areas integradas, inglés,
Educacion para el Trabajo, Educacion Fisica, Arte y Cultura, Tutoria y Educacién
Religiosa. Estas medidas han sido fundamentales para adaptarse a la situacion de
emergencia y garantizar que los estudiantes continten con su educacion en medio
de la pandemia. La rapida implementacién de esta estrategia ha permitido mantener
el acceso a la educacion en un contexto de cambio y adaptacion a la nueva realidad

impuesta por la crisis sanitaria.
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a.

Areas integradas: en la estrategia "Aprendo en Casa" del Ministerio de
Educacion, se han implementado las Experiencias de Aprendizaje, que consisten
en actividades que involucran a los estudiantes en la resolucion de problemas
complejos. Estas actividades se han articulado en areas como Comunicacion,
Ciencias Sociales, Desarrollo Personal, Ciudadania y Civica, Ciencia y
Tecnologia, y Matematica, con el objetivo de crear un aprendizaje significativo
y auténtico al abordar un mismo tema desde diferentes perspectivas. Esta
aproximacion enriquece el proceso educativo, promoviendo una comprension
mas profunda y una conexion més solida con el aprendizaje. Asi, los estudiantes
tienen la oportunidad de desarrollar habilidades criticas y participar activamente

en su crecimiento académico y personal.

Matematica: implica que los estudiantes resuelvan problemas o planteen nuevos
problemas que requieran que los estudiantes construyan y comprendan los
conceptos de cantidades, cantidades, sistemas numéricos, sus operaciones y
propiedades, Gallegos (2023), sostiene, que es una ciencia deductiva, que se
encarga de estudiar las caracteristicas de las entidades abstractas, asi como las

relaciones y conexiones que existen entre ellas.

Comunicacién: el area de comunicacién tiene como objetivo desarrollar las
habilidades comunicativas de los alumnos en los aspectos linglistico, fisico,
artistico, literario al respecto MINEDU (2017), sefiala, el area de Comunicacion
tiene como finalidad ayudar a los estudiantes a desarrollar habilidades de
comunicacion para interactuar con otros, comprender y construir la realidad y
representar el mundo como real o imaginario. Este desarrollo se da a través del
uso del lenguaje, principal herramienta de formacién de las personas, a ello se

aflade las competencias que deben de lograr los estudiantes: se comunica
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oralmente en su lengua materna, lee diversos tipos de textos escritos en lengua

materna, escribe diversos tipos de textos en lengua materna.

- Ciencias Sociales: permite a los estudiantes comprender la realidad del mundo
y las experiencias colectivas del pasado y el presente. También abarca el estudio
del espacio en el que se desarrolla la vida en sociedad y como las culturas y
comunidades han influido en su configuracion. Esta materia fomenta una visién
global y una conciencia critica sobre los desafios y oportunidades que enfrenta
la sociedad actual, al respecto MINEDU (2017), sostiene que “A través del area
de Ciencias Sociales, se pretende que los estudiantes se formen como
ciudadanos conscientes de la sociedad donde viven y de su rol como sujetos
historicos” (p.81). Para lo cual, en el camino de la Educacion Bésica Regular,
los estudiantes se embarcan en una travesia para lograr las siguientes
competencias: construye interpretaciones historicas, gestiona responsablemente

el espacio y el ambiente y gestiona responsablemente los recursos econémicos.

- Desarrollo Personal Ciudadania y Civica: esta relacionados con el ejercicio de
la ciudadania, para desarrollar habilidades para la convivencia, el respeto por
uno mismo y por los demas, asi como la participacion en los asuntos publicos
para el bien comun, en esta misma postura el MINEDU (2017), indica que el
area de Desarrollo Personal Ciudadania y Civica es fundamental que las
personas se reconozcan como sujetos formadores de identidad, en relacion con
los demas ya lo largo de la vida, y los estudiantes deben de desarrollas las
siguientes competencias: construye su identidad y convive y participa

democraticamente en la basqueda del bien comun.
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Ciencia y Tecnologia: por medio de esta area se busca desarrollar ciudadanos
criticos y competentes. Se les alienta a cuestionar, buscar informacion fiable,
analizar, explicar y tomar decisiones basadas en el conocimiento cientifico.
Ademas, se les ensefia a considerar cuidadosamente los impactos sociales y
ambientales de sus acciones, lo que les permite ser ciudadanos informados y
responsables en un mundo cada vez mas complejo y tecnoldgico requiere que
los ciudadanos sean capaces de cuestionarse, buscar informacién confiable,
sistematizar, analizar, explicar y tomar decisiones con base en el conocimiento
cientifico y considerar los impactos sociales y ambientales. Al respecto desde la
postura del MINEDU (2017), el &rea de Ciencia 'y Tecnologia esta ampliamente
presente en diversas actividades humanas, desempefiando un papel crucial en el
desarrollo del conocimiento y la cultura en nuestras sociedades. Estos campos
han transformado nuestra concepcion del universo y nuestra forma de vida,
generando un impacto significativo en nuestro entorno. En este contexto, se
busca que el estudiante desarrolle competencias fundamentales como son:
indaga mediante métodos cientificos para construir conocimientos, explica el
mundo fisico basandose en conocimientos sobre los seres vivos, materia y
energia, biodiversidad, tierra y universo, disefia y construye soluciones

tecnoldgicas para resolver problemas de su entorno.

Inglés como lengua Extranjera: el &rea de Inglés tiene el valioso proposito de
capacitar a los estudiantes en competencias comunicativas, permitiéndoles
interactuar con personas de diferentes paises y acceder a informacién publicada
en ese idioma. Asi, se les brinda una habilidad linglistica global que fomenta la
comprension intercultural y el enriquecimiento personal en un mundo cada vez

mas conectado, por su parte Jara (2022), indica que el dominio del area de Inglés
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persigue el desarrollo integral de competencias que se relacionan con las
habilidades fundamentales del idioma, como hablar, escuchar y leer. Estas
habilidades comunicativas permiten a los estudiantes interactuar con personas
de distintos paises, acceder a informacion relevante y participar activamente en
una comunidad global. En la educacion Basica Regular el Ministerio de
Educacion plantea que los estudiantes desarrollen las siguientes capacidades: se
comunica oralmente en inglés como lengua extranjera, lee diversos tipos de
textos escritos en inglés como lengua extranjera, escribe diversos tipos de textos

en inglés como lengua extranjera.

c. Educacion para el Trabajo: el area de Educacion para el Trabajo es una
propuesta curricular enfocada en el desarrollo de competencias laborales,
disefiada para preparar a los estudiantes con habilidades practicas y
conocimientos necesarios para una participacion activa en el &ambito productivo
y econémico del pais, Aguayo (2021), sefiala que el area de Educacion para el
Trabajo tiene por finalidad desarrollar competencias, habilidades y actitudes
emprendedoras relacionadas con el trabajo que permitan a los estudiantes
conocer el mercado laboral y adaptarse de manera dependiente que pueda surgir
a través de la formacion de sus propias empresas de trabajo, por su parte
MINEDU (2017), sefiala que el estudiante debe de desarrollar la siguiente
competencia: gestiona proyectos de emprendimiento econémico o social. De
esta manera, el area de Educacion para el Trabajo impulsa una formacién
integral y emprendedora que prepara a los estudiantes para enfrentar con éxito
los desafios del mundo laboral y contribuir al crecimiento econémico y social

de la sociedad.
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d. Educacion Fisica: el area de Educacion Fisica es una parte esencial del
curriculo escolar, que se desarrolla en las aulas y busca promover la actividad
fisica, la salud y el bienestar de los estudiantes, por su parte Michuy (2018),
Educacion Fisica es una disciplina pedagdgica de vital importancia que se
involucra de manera deliberada y sistematica en la formacién integral de los
alumnos. A través del conocimiento y desarrollo de sus habilidades fisicas y
motrices, busca potenciar el crecimiento personal y el bienestar fisico y
emocional de cada estudiante. Ademas, promueve valores como la cooperacion,
la disciplina y el respeto, fomentando una vida activa y saludable que trasciende

el ambito escolar.

Para Zamora & Moreno (2009), la Educacion Fisica, esta estrechamente
relacionada con el juego y la recreacién, ocupando un lugar destacado en la vida
de los estudiantes. Promueve el bienestar, la diversion y la participacion activa
en actividades fisicas, desarrollando habilidades motrices y fomentando valores
como el trabajo en equipo y la superacién personal. Es una practica pedagdgica
integral que forma estudiantes mas completos y saludables tanto en cuerpo como
en mente. EI MINEDU (2017), sefiala que los estudiantes de Educacion Bésica
deben de logar las siguientes competencias: se desenvuelve de manera
autébnoma a través de su motricidad, interactla a través de sus habilidades
sociomotrices, asume una vida saludable. Esta &rea sustenta el enfoque de

corporeidad.

e. Artey Cultura: el curso de Arte y Cultura, es una de las areas curriculares que
el Ministerio de Educacion propone, que tiene que desarrollar en las aulas de los
diferentes niveles de la educacion con el propoésito de que los estudiantes logren

interactuar entre el alumno y las expresiones artisticas y culturales para que
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puedan observarlas, estudiarlas, comprenderlas y reflexionar sobre ellas, por su
parte Lima (2022), indica que el arte y la cultura se han consolidado como
medios de expresion que ayudan a definir a la persona y suplir su necesidad de
apoyar su desarrollo cognitivo y emocional desde edades tempranas, por su

parte el Ministerio de Educaciéon MINEDU (2017), sefiala lo siguiente:

Las artes son parte integral de la vida cotidiana y estan presentes en todas
las culturas y sociedades. Abarcan desde las formas mas tradicionales
incorporadas a la vida de una comunidad, como los rituales, las
celebraciones, la musica, los ornamentos y las artes utilitarias, hasta las
formas mas emergentes y contemporaneas como las animaciones

digitales, el arte involucrado con la ecologia, las performances (p. 124).

Por medio de esta area curricular, los estudiantes pueden desarrollar sus
capacidades artisticas como las que plantea el Ministerio de Educacion que son
las siguientes: aprecia de manera critica manifestaciones artistico-culturales,

crea proyectos desde los lenguajes artisticos.

f. Educacion Religiosa: la Educacion Religiosa, es una de las areas curriculares
que esta consignado en el Curriculo Nacional, tiene por finalidad desarrollar la
dimension religiosa en los estudiantes, al respecto Machaca (2020), el area de
Educacion Religiosa es transcendental porque orienta la formacion de grandes
valores religiosos y morales que se reflejan en los asuntos cotidianos, como la
ciencia, la estética y la sociedad, permitiendo un mejor desarrollo cultural y
personal de los educandos, su principal objetivo es promover desde la

pensamiento cristiano a un didlogo interdisciplinario entre el desarrollo cultural
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humano, y el Ministerio de Educacion MINEDU (2017), especificamente en el

Curriculo Nacional sefiala lo siguiente:

El ser humano posee, gracias a su condicion espiritual, el don de percibir
lo sagrado, la capacidad de captar el fundamento de todas las cosas, su
raiz y destino trascendentes en cuanto creaturas, es decir, procedentes de
un Creador universal. Toda persona busca en su vida la verdad que dé

sentido a su existencia para alcanzar la felicidad (p. 323).

El estudiante de Educacion Bésica Regular, segun el enfoque espiritual,
religioso y trascendente propuesto por el Ministerio de Educacion, busca
desarrollar competencias que vayan mas alld de lo académico: asume la
experiencia del encuentro personal y comunitario con Dios en su proyecto de
vida en coherencia con su creencia religiosa y construye su identidad como
persona humana, amada por Dios, digna, libre y trascendente, comprendiendo
la doctrina de su propia religion, abierto al dialogo con las que le son cercanas

(MINEDU, 2017, p.323).

g. Tutoria y Orientacion Educativa: la Tutoria y Orientacion Educativa, en el
sistema educativo del Peru, es parte del Curriculo Nacional, que tiene como
objetivo acompafiar y orientar al estudiante de Educacion Basica Regular en los
aspectos socio afectivo y cognitivo, Diaz (2022), la conceptualiza de la siguiente

forma:

El &rea de Tutoria y Orientacion en secundaria se encuentra dentro de
los contenidos curriculares; tiene asignada dos horas y las actividades
que en ella desarrollan en torno a enfoques trasversales requeridos en el
Curriculo Nacional de Educacion Basica, disefiados por el Comité de
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Tutoria que coordina la elaboracién del Plan de Accion tutorial, e
incluidos en los documentos de Gestion de la institucion educativa,

como el Plan Anual de Trabajo (p.1557).

Por su parte MINEDU (2017), en el documento Programa Curricular de
educacion Secundaria conceptualiza de la siguiente manera, en el nivel
secundario, existen actividades de tutoria periddicas y programadas que
aseguran el apoyo social y emocional de los jovenes durante todo el periodo
escolar, este acompafiamiento se define como la interacciéon entre docente y

alumno en la que el tutor brinda un soporte emocional al estudiante.

2.3. MARCO CONCEPTUAL

Herramientas de la tableta digital

Son un conjunto de paquetes informaticos que se pueden encontrar en dispositivos
moviles, como las tabletas digitales, celulares, ciertamente Mifio (2015), sefiala que las
herramientas digitales de la tableta son conocidos como exploradores o sistemas
informaticos. Por su parte Meza (2019), considera que las herramientas de los dispositivos
moviles y tabletas es basicamente software de sistema o aplicacion, son pequefios
programas (apps) estas se instalan en un dispositivo movil con el fin de ampliar las
funcionalidades. Por lo tanto, los programas informéaticos son herramientas disefiadas

para ayudar a los usuarios a llevar a cabo diversas actividades o tareas especificas.

Aprendo en Casa

Corcifio (2020), Aprendo en Casa, es un programa educativo innovador
implementado por el Ministerio de Educacion del Pert que busca brindar oportunidades

de aprendizaje a estudiantes de todas las edades, niveles y regiones del pais a través de
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recursos digitales y materiales impresos. Este programa tiene como objetivo principal
promover el acceso a la educacion de calidad de manera inclusiva y flexible, fomentando
el desarrollo de habilidades, conocimientos y competencias clave en los estudiantes,

incluso en situaciones adversas como la pandemia de COVID-19.

Servicios digitales

Chirapo (2021), los servicios digitales se refieren a las actividades, funciones o
soluciones que se proporcionan a través de plataformas en linea, la internet o tecnologias
digitales. Estos servicios pueden abarcar una amplia variedad de areas y sectores, y su

objetivo es ofrecer comodidad, eficiencia y accesibilidad a los usuarios.

Redes sociales

Hutt (2012), las redes sociales son plataformas en linea disefiadas para permitir a
las personas crear perfiles personales o profesionales, conectarse con otros usuarios y
compartir contenido, opiniones, intereses y experiencias a través de la internet. Estas
plataformas facilitan la interaccién social, la comunicacion y la colaboracion en linea,
permitiendo a los usuarios construir y mantener relaciones virtuales con amigos,

familiares, colegas y comunidades de intereses comunes.

Video juegos

Coila (2021) y Arufe (2019), indican que los videojuegos son experiencias
interactivas de entretenimiento digital que permiten a los jugadores sumergirse en
mundos virtuales, asumir roles, superar desafios y tomar decisiones que afectan el
desarrollo de la trama o el resultado del juego. Estas experiencias se entregan a través de

dispositivos electronicos, como consolas de videojuegos, computadoras personales o
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dispositivos moviles, y a menudo involucran elementos como gréficos, sonido, narrativa

y mecénicas de juego disefiadas para brindar diversion y satisfaccion a los jugadores.
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ﬂ. UNIVERSIDAD

CAPITULO III
MATERIALES Y METODOS

3.1. UBICACION GEOGRAFICA DEL ESTUDIO

La ubicacion geogréafica del estudio realizado tiene las siguientes connotaciones,
estd ubicado fundamentalmente en la meseta del Collao como lo indica Cortazar (1988),
ya que esta alberga gran parte del Altiplano en la que estan parte de Peru y Bolivia, la
region de Puno y el distrito de Acora estan ubicados al sur este del Peru, por ser parte de
la hoya del Titicaca, tienen relieves planos en su gran mayoria de su territorio y con un
promedio de altitud de 3850 msnm. Dentro de estas caracteristicas geograficas se
encuentra ubicada la comunidad campesina de Sacuyo que esta situada entre las regiones
de Suniy Puna, presentando peculiaridades geogréaficas propias de la zona como; llanuras,
dorsales rocosas del afloramiento volcanico. La flora tipica de la zona, esta representado
por abundancia de pastizales como el jichhu, kanlla, apharu, t’ula, ch’illiwa, iru, y entre
la fauna natural tiene a la vizcacha, venados, zorros, pumas, perdices y entre otros
animales menores. Esta comunidad alberga en su espacio geografico a las siguientes
instituciones del Estado peruano como lo sefiala Quispe (2014), puesto de salud de nivel
[1I, municipalidad del Centro Poblado de Sacuyo, Institucion Educativa nivel Inicial,
Institucion Educativa Primara de Sacuyo y la Institucion Educativa secundaria Francisco
Bolognesi Cervantes de Sacuyo, estas se encuentran a las faldas del cerro Chambilla
Awicha, nombre que hace alusivo en honor a una chullpa circular que alberga, segun los
puntos cardinales limita por el este con la comunidad Phirku y el cerro Q’inariri, por el
Oeste con la comunidad de Ch’uxlla, por el Norte con la comunidad de Viluyoy Molino

y por el sur con la comunidad de Imata.
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Figura 1. Vista fotografica de la IES. Francisco Bolognesi Cervantes de Sacuyo Acora.

3.2. PERIODO DE DURACION DEL ESTUDIO

La investigacion que se planted bajo el siguiente titulo, uso de las herramientas de
la tableta digital en los estudiantes de la Institucion Educativa Secundaria, Francisco
Bolognesi Cervantes de Acora-2022, el proceso de investigacion se desplegd en tres fases
distintas y concretas: la concepcién del proyecto, la ejecucién de la investigacion y la

posterior redaccién y sistematizacion de los resultados obtenidos.

- La concepcion del proyecto: se desarrollo en los ultimos meses del 2021 y parte

de los meses de 2022.

- La ejecucion de la investigacion: esta es la etapa que duro desde el momento en
que se aprobo el proyecto de investigacion en los meses de 2022 y hasta marzo

del 2023.

- Redaccion y sistematizacion de los resultados: en esta etapa, se desarrolld la

sistematizacion de los datos en los meses de, junio, Julio, agosto. Cada etapa fue
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fundamental para lograr un estudio completo y riguroso, permitiendo asi alcanzar

resultados sélidos y significativos.
3.3. PROCEDENCIA DEL MATERIAL UTILIZADO

La obtencion de los resultados presentados en esta investigacion se llevo a cabo
siguiendo un planteamiento acorde a los objetivos establecidos. Para ello, se empled la
técnica de la encuesta y el instrumento utilizado fue el cuestionario, tal como se detalla a

continuacion.

3.3.1. Técnica: segun la literarita existente de acuerdo con Paucar (2007), la
encuesta es una técnica ampliamente empleada en la investigacion
educativa, debido a su capacidad para obtener datos e informacion valiosa
directamente de los sujetos investigados. Se destaca que las técnicas de
investigacion son un conjunto de normas y procedimientos que regulan de
manera rigurosa y estructurada un proceso especificos, permitiendo alcanzar
objetivos determinados en el ambito de la investigacion, al respecto Naupas
et al. (2019) y Carrasco (2006), sefialan que la encuesta es una técnica
utilizada en la investigacion social con el propdsito de obtener datos y
explorar fendmenos, a través de preguntas dirigidas a los sujetos que forman
parte del estudio. Estas preguntas pueden ser formuladas directa o
indirectamente, y la informacion recolectada es fundamental para analizar y
comprender diversos aspectos del objeto de estudio, y puede realizarse
mediante el cuestionario. Frente a lo precisado, la técnica que atendera la

presente investigacion es la encuesta

3.3.2. Instrumento: para Charaja (2019), “Los instrumentos son los medios
fisicos a través de los cuales recogemos los datos previstos” (p. 253).
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ciertamente “Los instrumentos son las herramientas conceptuales o
materiales, mediante los cuales se recogen los datos e informaciones,
mediante preguntas, items que exigen respuestas del investigado, también se
le considera como un medio concreto, tangible que permite recoger datos,
en forma sistemética, ordenada segun una intencionalidad prevista” (Naupas
et al., 2019, p. 273 ) y Carrasco (2006), sefiala que el cuestionario es una
herramienta valiosa que facilita la obtencion de respuestas directas por
medio de una hoja de preguntas proporcionada a cada sujeto involucrado en
la investigacion. En consecuencia, en esta investigacion el instrumento
principal utilizado en el estudio para recopilar informacion precisa y

sistematica de los participantes es el cuestionario.

Para asegurar la confiabilidad del instrumento, se llevé a cabo un
proceso de validacion por parte de expertos, integrados por docentes de la
Universidad Nacional del Altiplano. Se utilizé un instrumento especifico
para llevar a cabo esta validacién y garantizar que el cuestionario fuera

preciso y confiable en la recopilacion de datos.

3.4. POBLACION Y MUESTRA DE ESTUDIO

3.4.1. Poblacion: desde la optica de Charaja (2019), “La poblacion es la totalidad

de las unidades comprendidas en la investigacion, o sea, es el conjunto o
grupo de individuos o elementos implicados en el estudio” (p. 166). Sin
embargo, Tamayo y Tamayo (2003), la poblacion puede definirse como “la
totalidad de un fendmeno de estudio incluye la totalidad de unidades de

analisis o poblacion” (p.176). Por lo referido la investigacion, tiene como
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poblacion en estudio a los estudiantes el 1° al 5° grado de la Institucién
Educativa Francisco Bolognesi Cervantes de Sacuyo que son 25 estudiantes.
3.4.2. Muestra: si bien en la literatura existente, coinciden Tamayo & Tamayo
(2003) y Charaja (2019), enfatizan que la muestra debe ser un subconjunto
representativo de la poblacion bajo estudio. En este caso, al tratarse de una
poblacion de 25 estudiantes, se selecciond una muestra mediante un
muestreo no probabilistico intencionado, basado en las caracteristicas de la
investigacion, como la pertenencia a una Unica Institucion Educativa. De
esta manera, se asegura una muestra significativa y relevante para obtener

conclusiones pertinentes en el estudio.

Tabla 1

Poblacién y muestra de estudio

GRADO TOTAL

1°, 20, 39, 4°, 5°, 25

Nota: némina de matricula 2022 IES, Francisco Bolognesi Cervantes de Sacuyo.

3.5. DISENO ESTADISTICO

Para recopilar y analizar medidas de las variables especificadas en la investigacion
del problema, segun lo indicado por Pino (2018) y Hernandez & Mendoza (2019), estos
autores sefialan que el disefio estadistico es una estructuracion de variables relacionadas
que se miden utilizando estadigrafos especificos. En este estudio, se utilizo el disefio
estadistico de estadistica descriptiva, especificamente el analisis porcentual. La formula

empleada para este andlisis se detalla a continuacion:

M O

Donde:
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M= muestra
O= encuesta

La distribucion de los resultados obtenidos se jerarquizo segun las categorias de
la distribucion de frecuencias ya que es pertinente para las investigaciones de tipo

descriptivo y disefio diagnostico.
3.6. PROCEDIMIENTO

La investigacién se enmarca en el paradigma positivista, lo que implica un
enfoque cuantitativo con un disefio diagndstico y de tipo descriptivo. Estas elecciones
metodoldgicas se ajustan de manera precisa a los objetivos planteados en la investigacion,
permitiendo un analisis detallado y objetivo de los datos recopilados. De esta manera, se
logra obtener una comprension sélida y fundamentada de la problematica abordada en el
estudio. Para concretar esta investigacion se siguio las formalidades administrativas del
sector estatal, de tal forma que se solicité a la Institucion Educativa para que pueda
autorizar la aplicacién de los instrumentos de recojo de datos en este caso la encuesta,
posterior a la ejecucion del instrumento, los datos obtenidos se procesaron bajo los
siguientes criterios: codificacion, se codifico los valores finales de cada item del
instrumento en correspondencia a la escala valorativa (categoria de baremo). La
tabulacion, en esta etapa se elaboraron tablas y graficos en una hoja de Excel y en la parte
final se realiz6 andlisis de datos, los resultados recabados se expresaron en tablas donde
estos se organizaron en funcién a los objetivos especificos y los indicadores y esta se

analiz0 y describi6 utilizando la estadistica descriptica.
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3.7. VARIABLES

Tabla 2

Variables

VARIABLES DIMENSIONES

INDICADORES

Servicios digitales

Video Juegos

Herramientas de  Redes sociales
la Tableta digital

Aprendo en Casa

Google Meet

Zoom

Cisco Webex

Ofimatica

Google

AnyDesk

Khan Academy

That Quiz

Free Fire

Fortnite

Minicraft

Ajedrez

Pokemon Go

Among Us

FIFA futbol

Facebook

Instagram

YouTube

Tik Tok

WhatsApp

Twitter

Telegram

Areas integradas
“Comunicacion, Ciencias
Sociales, Desarrollo Personal
Ciudadania y Civica, Ciencia y
Tecnologia, Matematica”
Inglés como lengua Extranjera
Educacion para el Trabajo
Educacion fisica

Arte y Cultura

Educacion Religiosa

Tutoria y Orientacion Educativa

Nota: matriz de consistencia, considerada en anexos.
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3.8. ANALISIS DE LOS RESULTADOS

El analisis de los resultados se desarroll6 por medio de la codificacion, en la que
los datos que se obtuvieron por medio del instrumento del cuestionario que se aplicé a los
estudiantes de la Institucion Educativa Francisco Bolognesi Cervantes de centro poblado
de Sacuyo con la finalidad de evaluar las dimensiones de la variable de estudio que
posteriormente se categorizo en la siguiente escala; siempre, casi siempre, casi nunca,

nunca. Posteriormente se ha tabulado los resultados por medio del andlisis estadistico,

siguiendo el procedimiento:

Revision de las respuestas e interpretacion de los resultados por medio del Excel,

que se plasmaron en tablas y graficos.
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CAPITULO IV
RESULTADOS Y DISCUSION

4.1. RESULTADOS

4.1.1. Resultados del primer objetivo especifico, identificar el porcentaje de uso que

hacen los estudiantes sobre los servicios digitales de la tableta digital.

Tabla 3

Uso que hacen los estudiantes sobre los servicios digitales de la tableta digital

Casi Casi

siempre  nunca Nunca Fi Eroc
|

fi froo fi froe fi fr% fi o fro% °

Siempre
Indicadores

¢Para el desarrollo de sus
sesiones de  aprendizaje, 0 0% 4 16% 12 48% 9 36% 100%
utilizan el Google Meet?

¢Para el desarrollo de sus
sesiones de  aprendizaje, 0 0% 0 0% 14 56% 11 44% 100%
utilizan el Zoom?

¢Para el desarrollo de sus
sesiones de  aprendizaje, 0 0% 0 0% 2 8% 23 92% 100%

utilizan Cisco Webex? 5

(Para realizar las diversas

act!wdades a(_:adem_lgas, con 5 20% 6 24% 5 20% 9 36% 2 100%
qué frecuencia utilizas las 5

herramientas ofimaticas?

¢Para  buscar informacién

académica, con qué frecuencia 9 36% 11 44% 3 12% 2 8% é 100%
utilizas el navegador Google?

eUtilizas el programa de o0 g gy 6 24% 19 76% 2 100%
asistencia remota AnyDesk? 5
¢Utilizas los recursos de 0 0 0 o 2 0
aprendizaje Khan Academy? 0 0% L 4% 7o28% 17 68% 5 100%
¢Utilizas los recursos de 0 0 0 o 2 0
aprendizaje That Quiz? 2 8% 10 40% 7 28% 6 24% 5 100%
Promedio: 2 8% 4 16% 7 28% 12 48% g 100%
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Uso que hacen los estudiantes sobre los servicios digitales de la

tableta digital
48%

12

10

-/
28%
8 P
6 16%
4 8%
2
0
Siempre Casi Casi nunca Nunca
siempre
B Promedio 2 4 7 12

M Siempre Casi siempre M Casinunca M Nunca

Figura 2. Uso que hacen los estudiantes sobre los servicios digitales de la tableta digital.

Interpretacion: basado en los datos proporcionados en la tabla 3 y la figura 1, se
presentan los resultados sobre el uso que hacen los estudiantes sobre los servicios de la
tableta digital. En la tabla se presentan ocho items, que fueron establecidos por los
indicadores: Google Meet, Zoom, Cisco Webex, Ofimatica, Google, AnyDesk, Khan
Academy, That Quiz y estas se dividen en cuatro categorias de andlisis que son “siempre,
casi siempre, casi n unca, y nunca” A continuacion, se analizan los resultados de cada una

de las categorias:

a. El uso que los estudiantes hacen de Google Meet en el desarrollo de sus sesiones de
aprendizaje se distribuye de la siguiente manera:

- Siempre: ninguno de los encuestados informo utilizar Google Meet de manera
constante durante sus sesiones de aprendizaje. Por lo tanto, el porcentaje
correspondiente es del 0%.

- Casi siempre: un total de 4 participantes, lo que representa un 16% del grupo

encuestado, indicaron utilizar Google Meet casi siempre en sus sesiones de
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aprendizaje. Esto sugiere que un numero limitado de estudiantes utiliza
regularmente esta plataforma para su aprendizaje.

- Casi nunca: un total de 12 participantes, equivalente al 48% del grupo encuestado,
sefialaron utilizar Google Meet de forma esporadica o en raras ocasiones durante
sus sesiones de aprendizaje. Esto indica que una proporcion considerable de
estudiantes recurre a esta herramienta digital de manera limitada.

- Nunca: un total de 9 participantes, lo que corresponde al 36% del grupo
encuestado, manifestaron no utilizar Google Meet en absoluto durante sus
sesiones de aprendizaje. Estos estudiantes optan por otras alternativas o no

emplean servicios digitales similares en su proceso educativo.

Los resultados revelan que ninguno de los estudiantes encuestados utiliza Google
Meet de manera constante. Sin embargo, un pequefio porcentaje (16%) lo utiliza casi
siempre, mientras que la mayoria (48%) lo utiliza de manera esporadica o en raras
ocasiones. Por otro lado, un considerable grupo de estudiantes (36%) no emplea Google

Meet en absoluto durante sus sesiones de aprendizaje.

b. Uso que los estudiantes hacen del Zoom en el desarrollo de sus sesiones de

aprendizaje se distribuye de la siguiente manera:

- Siempre: no se registr0 ningan estudiante que utilice Zoom siempre en el
desarrollo de sus sesiones de aprendizaje. Por lo tanto, el porcentaje

correspondiente es del 0%.

- Casi siempre: tampoco se encontrd ningun estudiante que utilice Zoom casi

siempre. Por lo tanto, el porcentaje en esta categoria también es del 0%.

- Casi nunca: un total de 14 estudiantes, lo que representa un 56% del grupo

encuestado, informaron utilizar Zoom de manera ocasional 0 en raras ocasiones
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durante sus sesiones de aprendizaje. Esto indica que mas de la mitad de los

estudiantes encuestados recurren a Zoom en un nivel limitado.

- Nunca: un total de 11 estudiantes, lo que corresponde al 44% del grupo
encuestado, manifestaron no utilizar Zoom en absoluto durante sus sesiones de
aprendizaje. Estos estudiantes prefieren otras alternativas o no hacen uso de los
servicios digitales proporcionados por la tableta para sus actividades de

aprendizaje.

Los datos revelan que ningun estudiante utiliza Zoom de manera constante o casi
siempre para el desarrollo de sus sesiones de aprendizaje. La mayoria de los estudiantes
(56%) lo utiliza de forma ocasional o en raras ocasiones, mientras que un porcentaje
significativo (44%) no hace uso de Zoom en absoluto durante sus actividades educativas.
Estos resultados indican que Zoom no es ampliamente utilizado como la principal
herramienta de comunicacion y colaboracion en el contexto de aprendizaje de los

estudiantes encuestados.

c. Uso que los estudiantes hacen de Cisco Webex para el desarrollo de sus sesiones de
aprendizaje se distribuye de la siguiente manera:

- Siempre: no se registroé ningun estudiante que utilice Cisco Webex siempre en el

desarrollo de sus sesiones de aprendizaje. Por lo tanto, el porcentaje

correspondiente es del 0%.

- Casi siempre: tampoco se encontrd ningun estudiante que utilice Cisco Webex

casi siempre. Por lo tanto, el porcentaje en esta categoria también es del 0%.

- Casi nunca: un total de 2 estudiantes, lo que representa un 8% del grupo
encuestado, informaron utilizar Cisco Webex de manera ocasional o en raras

ocasiones durante sus sesiones de aprendizaje. Esto indica que solo un pequefio
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porcentaje de los estudiantes encuestados recurren a Cisco Webex en un nivel

limitado.

- Nunca: un total de 23 estudiantes, lo que corresponde al 92% del grupo
encuestado, manifestaron no utilizar Cisco Webex en absoluto durante sus

sesiones de aprendizaje.

Los resultados revelan que ninguno de los estudiantes encuestados utiliza Cisco
Webex siempre o casi siempre en el desarrollo de sus sesiones de aprendizaje. Un
pequefio porcentaje (8%) utiliza Cisco Webex de manera ocasional o en raras ocasiones,
mientras que la gran mayoria (92%) de los estudiantes encuestados no utiliza Cisco
Webex en absoluto durante sus actividades educativas. Estos resultados indican que Cisco
Webex no es ampliamente utilizado como la herramienta principal de comunicacion y

colaboracidn en el contexto de aprendizaje de los estudiantes encuestados.

d. Uso que los estudiantes hacen de los servicios digitales de una tableta digital en
relacion con las herramientas ofimaticas para realizar diversas actividades
académicas:

- Siempre: un total de 5 estudiantes, lo que representa un 20% del grupo encuestado,
indicaron utilizar las herramientas ofimaticas siempre para realizar actividades

académicas.

- Casi siempre: un total de 6 estudiantes, lo que corresponde al 24% del grupo

encuestado, informaron utilizar las herramientas ofimaticas casi siempre.

- Casi nunca: un total de 5 estudiantes, lo que representa un 20% del grupo
encuestado, manifestaron utilizar las herramientas ofimaticas de forma esporadica
0 en raras ocasiones. Estos estudiantes hacen un uso limitado de las herramientas

ofimaticas en la tableta digital durante sus actividades académicas.

70

repositorio.unap.edu.pe

No olvide citar adecuadamente esta tesis
]



. UNIVERSIDAD

NACIONAL DEL ALTIPLANO
Repositorio Institucional

- Nunca: un total de 9 estudiantes, lo que corresponde al 36% del grupo encuestado,
indicaron no utilizar las herramientas ofimaticas en absoluto para sus diversas

actividades académicas en la tableta digital.

Los resultados muestran que un porcentaje significativo de estudiantes utiliza las
herramientas ofimaticas casi siempre (24%) en la tableta digital durante sus actividades
académicas. Sin embargo, otro grupo considerable utiliza estas herramientas de forma
esporadica o en raras ocasiones (20%). Ademas, un nimero significativo de estudiantes
(36%) no utiliza las herramientas ofimaticas en absoluto para sus actividades académicas
en la tableta digital. Estos resultados sefialan la existencia de una variedad de patrones de
uso de las herramientas ofimaticas, lo que sugiere que algunos estudiantes las utilizan de
manera consistente, mientras que otros las emplean de forma limitada o no las utilizan en

absoluto en el contexto de sus actividades académicas.

e. Uso que los estudiantes hacen del navegador Google en la tableta digital para buscar
informacion académica:

- Siempre: un total de 9 estudiantes, lo que representa un 36% del grupo encuestado,
indicaron utilizar el navegador Google siempre para buscar informacion
académica. Estos estudiantes utilizan el navegador Google de manera constante
en la tableta digital como su principal herramienta de busqueda de informacion

académica.

- Casi siempre: un total de 11 estudiantes, lo que corresponde al 44% del grupo

encuestado, informaron utilizar el navegador Google casi siempre.

- Casi nunca: un total de 3 estudiantes, lo que representa un 12% del grupo

encuestado, manifestaron utilizar el navegador Google de forma esporédica o en
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raras ocasiones para buscar informacion académica. Estos estudiantes hacen un

uso limitado del navegador Google en la tableta digital para este proposito.

- Nunca: un total de 2 estudiantes, lo que corresponde al 8% del grupo encuestado,
indicaron no utilizar el navegador Google en absoluto para buscar informacion

académica en la tableta digital.

Un porcentaje significativo de estudiantes utiliza el navegador Google siempre
(36%) o casi siempre (44%) para buscar informacion académica en la tableta digital. Estos
estudiantes confian en el navegador Google como su principal herramienta de busqueda
de informacidn. Sin embargo, un pequefio grupo de estudiantes (12%) utiliza el navegador
Google de forma esporadica o en raras ocasiones para este prop6sito. Ademas, un nimero
reducido de estudiantes (8%) no utiliza el navegador Google en absoluto para buscar
informacion académica en la tableta digital. Estos resultados destacan la prevalencia 'y la
importancia del uso del navegador Google como una herramienta principal de busqueda
de informacion académica para la mayoria de los estudiantes encuestados, aunque
también sefialan la existencia de algunos estudiantes que hacen un uso limitado o0 no

utilizan el navegador Google para este proposito.

f. Uso que los estudiantes hacen del programa de asistencia remota AnyDesk en la

tableta digital:

- Siempre: no se registrd ningin estudiante que utilice el programa de asistencia

remota AnyDesk siempre. Por lo tanto, el porcentaje correspondiente es del 0%.

- "Casi siempre": Tampoco se encontrd ningun estudiante que utilice el programa
de asistencia remota AnyDesk casi siempre. Por lo tanto, el porcentaje en esta

categoria también es del 0%.
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- Casi nunca: un total de 6 estudiantes, lo que representa un 24% del grupo
encuestado, informaron utilizar el programa de asistencia remota AnyDesk de
manera ocasional o en raras ocasiones en la tableta digital. Esto indica que un
pequefio porcentaje de los estudiantes encuestados recurren a AnyDesk en un

nivel limitado para la asistencia remota.

- Nunca: un total de 19 estudiantes, lo que corresponde al 76% del grupo
encuestado, indicaron no utilizar el programa de asistencia remota AnyDesk en

absoluto en la tableta digital.

Los resultados revelan que ningln estudiante utiliza el programa de asistencia
remota AnyDesk siempre o casi siempre en la tableta digital. Un pequefio porcentaje de
estudiantes (24%) utiliza AnyDesk de manera ocasional o en raras ocasiones para la
asistencia remota. Sin embargo, la mayoria de los estudiantes encuestados (76%) no
utiliza AnyDesk en absoluto en la tableta digital, optando por otras alternativas o no
haciendo uso de este servicio de asistencia remota proporcionado. Estos resultados
indican que AnyDesk no es ampliamente utilizado como la herramienta principal de

asistencia remota en el contexto de los estudiantes encuestados.

g. Uso que los estudiantes hacen de los recursos de aprendizaje Khan Academy en la
tableta digital:
- Siempre: no se registré ningun estudiante que utilice siempre los recursos de

aprendizaje Khan Academy. Por lo tanto, el porcentaje correspondiente es del 0%.

- Casi siempre: Un estudiante, lo que representa un 4% del grupo encuestado,
informé utilizar casi siempre los recursos de aprendizaje Khan Academy en la

tableta digital.
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- Casi nunca: un total de 7 estudiantes, lo que corresponde al 28% del grupo
encuestado, indicaron utilizar los recursos de aprendizaje Khan Academy de
forma ocasional o en raras ocasiones en la tableta digital. Esto significa que una
parte significativa de los estudiantes recurre a estos recursos de aprendizaje,

aunque no de manera frecuente.

- Nunca: un total de 17 estudiantes, lo que representa el 68% del grupo encuestado,
manifestaron no utilizar los recursos de aprendizaje Khan Academy en absoluto

en la tableta digital.

Los resultados muestran que ningun estudiante utiliza siempre los recursos de
aprendizaje Khan Academy en la tableta digital. Un estudiante (4%) utiliza casi siempre
estos recursos, lo que indica que existe un pequefio porcentaje de estudiantes que
dependen en gran medida de Khan Academy como fuente de aprendizaje. Sin embargo,
la mayoria de los estudiantes (28%) utiliza los recursos de Khan Academy de forma
ocasional o en raras ocasiones, lo que indica que estos recursos no son ampliamente
utilizados de manera frecuente. Ademas, un porcentaje considerable de estudiantes (68%)
no utiliza los recursos de aprendizaje Khan Academy en absoluto en la tableta digital,
optando por otras alternativas o no haciendo uso de ellos. Estos resultados indican que, si
bien algunos estudiantes dependen de los recursos de Khan Academy, la mayoria de los
encuestados no los utiliza de manera regular en su proceso de aprendizaje en la tableta

digital.

h. Uso que los estudiantes hacen de los recursos de aprendizaje That Quiz en la tableta

digital:
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Siempre: un total de 2 estudiantes, lo que representa un 8% del grupo encuestado,
indicaron utilizar siempre los recursos de aprendizaje That Quiz en la tableta

digital.

Casi siempre: un total de 10 estudiantes, lo que corresponde al 40% del grupo

encuestado, informaron utilizar casi siempre los recursos de aprendizaje That

Quiz.

Casi nunca: un total de 7 estudiantes, lo que representa un 28% del grupo
encuestado, manifestaron utilizar los recursos de aprendizaje That Quiz de forma

ocasional o en raras ocasiones.

Nunca: un total de 6 estudiantes, lo que corresponde al 24% del grupo encuestado,
indicaron no utilizar los recursos de aprendizaje That Quiz en absoluto en la

tableta digital.

Los resultados muestran que un pequefio porcentaje de estudiantes (8%) utiliza

siempre los recursos de aprendizaje That Quiz en la tableta digital. Ademas, una

proporcion significativa de estudiantes (40%) utiliza casi siempre estos recursos, lo que

indica que existe un grupo considerable que depende en gran medida de That Quiz para

su aprendizaje. Sin embargo, otro grupo de estudiantes (28%) utiliza los recursos de That

Quiz de forma ocasional o en raras ocasiones, lo que sugiere un uso mas limitado de esta

herramienta. Por ultimo, un porcentaje mas reducido de estudiantes (24%) no utiliza los

recursos de aprendizaje That Quiz en absoluto en la tableta digital. Estos resultados

sefialan que, aunque That Quiz es utilizado por una parte de los estudiantes encuestados

de manera regular, también hay estudiantes que hacen un uso limitado o no lo utilizan en

absoluto en su proceso de aprendizaje en la tableta digital.
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En esta seccion se presentan los resultados del primer objetivo especifico,
identificar el porcentaje de uso que hacen los estudiantes sobre los servicios digitales de
la tableta digital, cuyo resultado obtenido es la siguiente: los resultados muestran que
existe una variabilidad significativa en el uso de los servicios digitales de la tableta entre
los estudiantes encuestados. Mientras que un total de 2 estudiantes, lo que representa un
(8%) utiliza siempre los servicios digitales, un numero ligeramente mayor de 4
estudiantes lo que representa un (16%) los utiliza casi siempre. Sin embargo, una
proporcion considerable de 7 estudiantes que corresponde a un (28%) utiliza los servicios
digitales de forma ocasional o casi nunca. Por otro lado, 12 estudiantes que hacen la
mayoria de los estudiantes encuestados que representan un (48%) indicaron no utilizar
los servicios digitales de la tableta en absoluto. Estos hallazgos revelan que la mayoria de
estudiantes no utilizan los servicios digitales de la tableta. al respecto, Sevillano &
Vazquez (2014), los dispositivos moviles desempefian un papel esencial para los
estudiantes en el proceso de su aprendizaje, pero segun Sahagun et al. (2016), el uso de
los servicios digitales en una tableta, impulsa un acercamiento real entre sus aplicaciones
y el estudiante con la posibilidad de organizarse, pero estas se ven limitadas por falta de
acceso al internet y falta de familiarizacion con los servicios digitales. Lo que
manifestaron los autores en cierta forma guarda relacion con lo que el 48% de estudiantes

no utilizan estos servicios digitales.
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4.1.2. Resultados del segundo objetivo especifico, identificar el uso que existe en los

estudiantes sobre la utilizacion de los videojuegos de la tableta digital.

Tabla 4
Uso que existe en los estudiantes sobre la utilizacion de los videojuegos de la tableta
digital
Siempre Casi Casi Nunca
Indicadores P siempre  nunca Fi Froo

fii fr% fi fr%e fi fre fi fr%
¢Con que frecuencia
utilizas el Free Fire como 4 16% 4 16% 7 28% 10 40% 25 100%
medio de entrenamiento?

¢Con que frecuencia
utilizas el Fortnite como 0 0% O 0% 8 32% 17 68% 25 100%
medio de entrenamiento?

¢Con que frecuencia
utilizas el Minicraft como 2 8% 12 48% 5 20% 6 24% 25 100%
medio de entrenamiento

¢Con que frecuencia
utilizas el Ajedrez como 2 8% 3 12% 5 20% 15 60% 25 100%
medio de entrenamiento?

¢Con que frecuencia
utilizas el Pokémon Go

) 0 0% 5 20% 0 0% 20 80% 25 100%
como medio de

entrenamiento?

¢Con que frecuencia
utilizasel AmongUscomo 0 0% 2 8% 2 8% 21 84% 25 100%
medio de entrenamiento?

¢Con que frecuencia
utilizas el FIFA futbol = o0 o o4p 4 16% 11 44% 25 100%
como medio de

entrenamiento?

Promedio: 2 8% 5 20 4 16% 14 o6 25 100
% %
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Uso que existe en los estudiantes sobre la utilizacion de los video
juegos en la tableta digital.

56%
e
14

12

10
° 20%
6 > 16%
4 8%
2
0
Siempre Casi Casi nunca Nunca
siempre
B Promedio 2 5 4 14

B Siempre Casi siempre M Casi nunca M Nunca

Figura 3. Uso que existe en los estudiantes sobre la utilizacion de los video juegos en la
tableta digital.

Interpretacion: basado en los datos proporcionados en la tabla 4 y la figura 2, se
presentan los resultados sobre el Uso que existe en los estudiantes sobre la utilizacion de
los videojuegos de la tableta digital, para lo cual se presentan 7 indicadores; Free Fire,
Fotnite, Minicraft, Ajedrez, Pokémon Go, Among Us, FIFA Futbol, estas fueron

analizadas bajo las categorias de: siempre, casi siempre, casi hunca, Nunca:

a. La frecuencia con la que los participantes utilizan Free Fire como medio de

entrenamiento, los valores especificos son los siguientes:

- Siempre: se observa que 4 estudiantes, lo cual representa un 16% del total, utilizan
el juego Free Fire como medio de entrenamiento siempre. Estos estudiantes tienen

un alto nivel de uso del juego para prop6sitos de entrenamiento.

- Casi siempre: otros 4 estudiantes, que representan un 16% del total, utilizan el
juego Free Fire casi siempre como medio de entrenamiento.
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- Casi nunca: la tabla muestra que 7 estudiantes, equivalente al 28% del total,
utilizan el juego Free Fire casi nunca como medio de entrenamiento. Estos

estudiantes tienen una frecuencia de uso baja o esporadica del juego.

- Nunca: la mayoria de los estudiantes, 10 en total, representando el 40% del total,
nunca utilizan el juego Free Fire como medio de entrenamiento. Estos estudiantes

optan por no utilizar el juego en absoluto para propositos de entrenamiento.

Del 100% de la poblacién que son 25 estudiantes, los resultados indican que una
minoria de estudiantes (32% en total) utiliza el juego Free Fire como medio de
entrenamiento con frecuencia (siempre o casi siempre). Por otro lado, una mayoria de
estudiantes (68%) utiliza el juego con baja frecuencia (casi nunca o nunca). Estos
resultados nos permiten inferir que la mayoria de los estudiantes no utilizan su tableta

digital para entretenerse con el Free Fire.

b. La frecuencia con la que los estudiantes utilizan Fortnite como medio de

entrenamiento:

- Siempre: no se observa ningun estudiante que utilice el juego Fortnite como medio
de entrenamiento siempre. El valor es 0, lo que representa el 0% del total de

estudiantes.

- Casi siempre: tampoco se observa ningun estudiante que utilice el juego Fortnite
como medio de entrenamiento casi siempre. Lo que representa el 0% del total de

estudiantes.

- Casi nunca: se observa que 8 estudiantes, lo cual representa el 32% del total,

utilizan el juego Fortnite como medio de entrenamiento casi nunca. Estos
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estudiantes tienen una frecuencia de uso baja o esporadica del juego para

propdsitos de entrenamiento.

- Nunca: la mayoria de los estudiantes, 17 en total, representando el 68% del total,
nunca utilizan el juego Fortnite como medio de entrenamiento. Estos estudiantes

optan por no utilizar el juego en absoluto para propositos de entrenamiento.

Segun el andlisis realizado, se observa que analizados el 32% de los estudiantes
lo utiliza casi nunca, lo que indica una frecuencia de uso baja o esporadica. Por
otro lado, el 68% de los estudiantes opta por no utilizar el juego en absoluto para
sus actividades de entrenamiento este resultado nos permite inferir que el juego
Fortnite no es ampliamente utilizado como medio de entrenamiento entre los

estudiantes.

c. La frecuencia con la que los estudiantes utilizan Minecraft como medio de

entrenamiento:

- Siempre: se observa que 2 estudiantes, lo cual representa el 8% del total, utilizan

el juego Minicraft siempre como medio de entrenamiento.

- Casi siempre: Otros 12 estudiantes, que equivalen al 48% del total, utilizan el

juego Minicraft casi siempre como medio de entrenamiento.

- Casi nunca: la tabla muestra que 5 estudiantes, que representan el 20% del total,
utilizan el juego Minicraft casi nunca como medio de entrenamiento. Estos

estudiantes tienen una frecuencia de uso baja o esporadica del juego.

- Nunca: Se observa que 6 estudiantes, lo cual representa el 24% del total, nunca
utilizan el juego Minicraft como medio de entrenamiento. Estos estudiantes optan

por no utilizar el juego en absoluto para prop6sitos de entrenamiento.
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Segun los datos proporcionados en la tabla, se puede concluir que un pequefio
porcentaje de estudiantes (8%) utiliza el juego Minicraft siempre como medio de
entrenamiento, mientras que un porcentaje mas alto (48%) lo utiliza casi siempre.
Algunos estudiantes (20%) lo utilizan casi nunca, y otros (24%) optan por no utilizarlo
en absoluto para entrenamiento. El juego "Minecraft" tiene una presencia considerable
como medio de entrenamiento entre los estudiantes, con una parte sustancial de ellos
utilizando el juego tanto siempre como casi siempre. Sin embargo, existe una proporcion
significativa de estudiantes que no lo utilizan con frecuencia o prefieren no usarlo en

absoluto para sus actividades de entrenamiento.

d. La frecuencia con la que los estudiantes utilizan Ajedrez como medio de
entrenamiento:
- Siempre: se observa que 2 estudiantes, lo cual representa el 8% del total, utilizan

el Ajedrez siempre como medio de entrenamiento.

- Casi siempre: otros 3 estudiantes, que equivalen al 12% del total, utilizan el
Ajedrez casi siempre como medio de entrenamiento. Estos estudiantes tienen una

frecuencia de uso cercana al maximo, pero no lo utilizan en todas las ocasiones.

- Casi nunca: la tabla muestra que 5 estudiantes, lo cual representa el 20% del total,
utilizan el Ajedrez casi nunca como medio de entrenamiento. Estos estudiantes

tienen una frecuencia de uso baja o esporadica del Ajedrez.

- Nunca: se observa que 15 estudiantes, que representan el 60% del total, nunca
utilizan el Ajedrez como medio de entrenamiento. Estos estudiantes optan por no

utilizar el Ajedrez en absoluto para propositos de entrenamiento.

Segun los datos proporcionados en la tabla, se observa que un pequefio porcentaje

de estudiantes (8%) utiliza el Ajedrez siempre como medio de entrenamiento, mientras
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gue un porcentaje ligeramente mayor (12%) lo utiliza casi siempre. Algunos estudiantes
(20%) lo utilizan casi nunca, y la mayoria de los estudiantes (60%) opta por no utilizarlo
en absoluto para el entrenamiento. Esto sugiere que el ajedrez como medio de

entrenamiento no es ampliamente adoptado por la mayoria de los estudiantes encuestados.

e. La frecuencia con la que los estudiantes utilizan Pokémon Go como medio de

entrenamiento:

- Siempre: no se observa ningun estudiante que utilice el juego "Pokémon Go"
siempre como medio de entrenamiento. El valor es 0, lo que representa el 0% del

total de estudiantes.

- Casi siempre: se observa que 5 estudiantes, lo cual representa el 20% del total,
utilizan el juego "Pokémon Go" casi siempre como medio de entrenamiento. Estos
estudiantes tienen una frecuencia de uso cercana al maximo, pero no lo utilizan

en todas las ocasiones.

- Casi nunca: no se observa ningun estudiante que utilice el juego "Pokémon Go"
casi nunca como medio de entrenamiento. El valor es 0, lo que representa el 0%

del total de estudiantes.

- Nunca: la mayoria de los estudiantes, 20 en total, representando el 80% del total,
nunca utilizan el juego "Pokémon Go" como medio de entrenamiento. Estos
estudiantes optan por no utilizar el juego en absoluto para propdsitos de

entrenamiento.

Los resultados muestran que "Pokémon Go" no es ampliamente utilizado como
medio de entrenamiento entre los estudiantes encuestados. Aunque un pequefio

porcentaje de estudiantes (20%) utiliza el juego casi siempre, la mayoria de los
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estudiantes (80%) decide no utilizarlo o no lo considera adecuado para el entrenamiento,
lo que nos permite inferir que Pokémon Go" no es una opcion popular entre los

estudiantes para el entrenamiento en la tableta digital.

f. La frecuencia con la que los estudiantes utilizan Among Us como medio de

entrenamiento:

- Siempre: ningun estudiante utiliza Among Us siempre como medio de

entrenamiento, lo que representa el 0% del total.

- Casi siempre: se observa que 2 estudiantes, lo cual representa el 8% del total,
utilizan el juego Among Us casi siempre como medio de entrenamiento. Estos
estudiantes tienen una frecuencia de uso cercana al maximo, pero no lo utilizan

en todas las ocasiones.

- Casi nunca: también se observa que 2 estudiantes, lo cual representa el 8% del

total, utilizan el juego Among Us casi nunca como medio de entrenamiento.

- Nunca: la mayoria de los estudiantes, 21 en total, representando el 84% del total,
nunca utilizan el juego Among Us como medio de entrenamiento. Estos
estudiantes optan por no utilizar el juego en absoluto para propdsitos de

entrenamiento.

En conclusion, los resultados muestran que Among Us no es ampliamente
utilizado como medio de entrenamiento entre los estudiantes analizados. Aunque un
pequerfio porcentaje de estudiantes (8%) utiliza el juego casi siempre, y otro 8% lo utiliza
casi nunca, la gran mayoria de los estudiantes (84%) decide no utilizarlo para el
entrenamiento, lo que nos permite inferir que Among Us no es una opcién popular para

el entrenamiento entre los estudiantes analizados en la tableta digital.
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g. La

frecuencia con la que los estudiantes utilizan FIFA futbol como medio de

entrenamiento:

Siempre: se observa que 4 estudiantes, lo cual representa el 16% del total, utilizan
el juego FIFA Futbol siempre como medio de entrenamiento. Estos estudiantes

tienen un alto nivel de uso del juego para propoésitos de entrenamiento.

Casi siempre: otros 6 estudiantes, que equivalen al 24% del total, utilizan el juego
FIFA Futbol casi siempre como medio de entrenamiento. Estos estudiantes tienen
una frecuencia de uso cercana al maximo, pero no lo utilizan en todas las

ocasiones.

Casi nunca: la tabla muestra que 4 estudiantes, lo cual representa el 16% del total,
utilizan el juego "FIFA Futbol™ casi nunca como medio de entrenamiento. Estos

estudiantes tienen una frecuencia de uso baja o esporadica del juego.

Nunca: se observa que 11 estudiantes, que representan el 44% del total, nunca
utilizan el juego FIFA Fuatbol como medio de entrenamiento. Estos estudiantes

optan por no utilizar el juego en absoluto para propositos de entrenamiento.

Segun los datos proporcionados en la tabla, se puede concluir que un pequefio

porcentaje de estudiantes (16%) utiliza el juego "FIFA Futbol" siempre como medio de

entrena

miento, mientras que un porcentaje ligeramente mayor (24%) lo utiliza casi

siempre. Algunos estudiantes (16%) lo utilizan casi nunca, y la mayoria de los estudiantes

(44%) optan por no utilizarlo en absoluto para entrenamiento. Esto nos permite inferir

que FIFA Fatbol no es ampliamente adoptado como una herramienta de entrenamiento

por la mayoria de los estudiantes encuestados.
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Hecho el analisis de los indicadores del segundo objetivo especifico, uso que
existe en los estudiantes sobre la utilizacion de los videojuegos de la tableta digital, se
presenta el siguiente resultado; revelan que solo 2 estudiantes lo cual representa un
reducido porcentaje de estudiantes (8%) indica utilizar los videojuegos siempre en la
tableta digital. Esta cifra refleja un grupo minoritario de estudiantes que demuestran un
alto nivel de compromiso y frecuencia en el uso de los videojuegos en este dispositivo,
por otro lado, se observa que 5 estudiantes que representa el 20% de estudiantes
encuestados utiliza los videojuegos casi siempre en la tableta digital. Esta categoria abarca
a otro grupo de estudiantes que emplean los videojuegos de manera recurrente, aunque
no de forma constante como el primer grupo. Sin embargo, es destacable que 4 estudiantes
lo cual representa el (16%) del total de estudiantes reporta utilizar los videojuegos casi
nunca en la tableta digital. Esto sugiere que existe una parte considerable de estudiantes
que presentan un bajo nivel de participacion en el uso de los videojuegos, optando por no
emplearlos en la mayoria de las ocasiones. La proporcion mas alta se encuentra en la
categoria de estudiantes que nunca utilizan los videojuegos en la tableta digital,
representado por 14 estudiantes lo cual representa un considerable 56% del total de la
poblacidn, esto implica que la mayoria de los estudiantes opta por no involucrarse con los

videojuegos en este dispositivo en particular.

De lo descrito con relacion al uso de los video juegos, Piqueras et al., (2017) en
los relacionados a los video juegos, se puede observar que el 10% del total de la poblacion
se involucra en los videojuegos, estos datos se aproximan a los resultados que se presentan
en esta investigacion. y desde la perspectiva, Coila (2021), con relacion al uso de video
juegos el 52.8% de estudiantes encuestados no se dedican a los videojuegos online, este
altimo tiene una relacion directa con los resultados que se presentan en esta investigacion

en el sentido que refuerza y corrobora los resultados obtenidos.
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4.1.3. Resultados del tercer objetivo especifico, identificar el uso que hacen los

estudiantes sobre los programas de redes sociales de la tableta digital.

Tabla s

Uso que hacen los estudiantes sobre los programas de redes sociales de la tableta digital

Casi siempre Casi nunca Nunca

Indicadores Siempre Fi Fro

fi froo fi fr% fi fr%e fi fr%

¢Con que frecuencia utilizas el
Facebook, como medio de 11 44% 8 32% 5 20% 1 4% 25 100%

comunicacion?

¢Con que frecuencia utilizas el
Instagram, como medio de 0 0% 6 24% 5 20% 14 56% 25 100%

comunicacion?

¢Con que frecuencia utilizas el
YouTube, como medio de 6 24% 7 28% 9 36% 3 12% 25 100%
comunicacion?

¢Con que frecuencia utilizas el
Tik Tok, como medio de 9 36% 6 24% 4 16% 6 24% 25 100%

comunicacion?

¢Con que frecuencia utilizas el
WhatsApp, como medio de 14 56% 4  16% 4 16% 3 12% 25 100%

comunicacion?

¢Con que frecuencia utilizas el
Twitter, como medio de 2 8% 5 20% 0 0% 18 72% 25 100%

comunicacion?

¢Con que frecuencia utilizas el
Telegram, como medio de 1 4% 3 12% 7 28% 14 56% 25 100%

comunicacion?

Promedio: 6 24% 6 24% 5 20% 8 32% 25 100%

86

repositorio.unap.edu.pe
No olvide citar adecuadamente esta tesis
1



. UNIVERSIDAD

NACIONAL DEL ALTIPLANO
Repositorio Institucional

Uso que hacen los estudiantes sobre los programas de redes
sociales de la tableta digital.

32%
)
8 24% 24%
! 20%
/
5
4
3
2
1
0
Siempre Casi Casi nunca Nunca
siempre
B Promedio 6 6 5 8

B Siempre Casi siempre M Casi nunca M Nunca

Figura 4. Uso que hacen los estudiantes sobre los programas de redes sociales de la
tableta digital.

Interpretacion: basado en los datos proporcionados en la tabla 5 y la figura 3, se
presentan los resultados sobre el uso que hacen los estudiantes sobre los programas de
redes sociales de la tableta digital, para lo cual se han tenido los siguientes indicadores;
Facebook, Instagram, YouTube, Tik Tok, WhatsApp, Twitter y Telegram, estas fueron

analizadas bajo las categorias de: siempre, casi siempre, casi hunca, Nunca:

a. La frecuencia con la que los estudiantes utilizan Facebook como medio de

comunicacion:

- Siempre: segun los datos proporcionados, 11 estudiantes, lo cual representa el
44% del total, utilizan Facebook siempre como medio de comunicacién. Esto
indica que estos estudiantes emplean Facebook de manera frecuente y constante

para comunicarse.

87

repositorio.unap.edu.pe
No olvide citar adecuadamente esta tesis
.|



. UNIVERSIDAD

NACIONAL DEL ALTIPLANO
Repositorio Institucional

- Casi siempre: hay 8 estudiantes, lo cual equivale al 32% del total, que utilizan
Facebook casi siempre como medio de comunicacion. Esto significa que estos
estudiantes recurren a Facebook con una frecuencia alta, aunque no de forma

absolutamente constante.

- Casi nunca: un total de 5 estudiantes, lo cual representa el 20% del total, utilizan
Facebook casi nunca como medio de comunicacion. Esto indica que estos
estudiantes raramente utilizan Facebook para comunicarse y su frecuencia de uso

es baja.

- Nunca: solo 1 estudiante, lo cual representa el 4% del total, nunca utiliza Facebook
como medio de comunicacion. Esto implica que este estudiante no recurre a

Facebook en absoluto para comunicarse.

Segun los datos presentados, se puede observar que Facebook es ampliamente
utilizado por los estudiantes como medio de comunicacion en la tableta digital. La
mayoria de los estudiantes (44%) lo utilizan siempre, lo que indica un uso constante y
frecuente de esta plataforma. Ademas, un porcentaje significativo (32%) lo utiliza casi
siempre, lo que sugiere que Facebook es una opcion frecuente para la comunicacion entre
los estudiantes. Los resultados que se observan, tienen una similitud, tal como lo indica
Gaudencio (2018), que el 52% de estudiantes del total de la poblacion sometida a estudio,

indica que acceden a las redes sociales como es el caso del Facebook.

b. La frecuencia con la que los estudiantes utilizan Instagram como medio de

comunicacion:

- Siempre: segln los datos, ninguno de los estudiantes utiliza Instagram siempre
como medio de comunicacién. Esto significa que no hay estudiantes que utilicen

Instagram de manera constante y frecuente para comunicarse en la tableta digital.
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- Casi siempre: se observa que 6 estudiantes, lo cual equivale al 24% del total,
utilizan Instagram casi siempre como medio de comunicacion. Esto sugiere que
estos estudiantes recurren a Instagram en la mayoria de las ocasiones para

comunicarse, aunque no de manera absolutamente constante.

- Casi nunca: un total de 5 estudiantes, lo cual representa el 20% del total, utilizan
Instagram casi nunca como medio de comunicacion. Esto implica que estos
estudiantes rara vez utilizan Instagram para comunicarse, y su frecuencia de uso

es baja.

- Nunca: un grupo considerable de estudiantes (14), lo cual representa el 56% del
total, nunca utiliza Instagram como medio de comunicacion. Esto significa que
estos estudiantes no utilizan Instagram en absoluto para comunicarse en la tableta

digital.

Segln los datos proporcionados, ninguno de los estudiantes utiliza Instagram
siempre como medio de comunicacion en la tableta digital. Sin embargo, un porcentaje
considerable (24%) lo utiliza casi siempre, mientras que un grupo mas pequefio (20%) lo
utiliza casi nunca. Ademas, una mayoria significativa de estudiantes (56%) nunca utiliza
Instagram como medio de comunicacion en la tableta digital. Los resultados indicaron
que la mayoria de los estudiantes encuestados no utilizan Instagram para comunicarse,
mientras que un grupo minoritario lo utiliza casi siempre o casi nunca. Estos hallazgos
proporcionan una vision significativa sobre los patrones de comunicacion de los
estudiantes y pueden ayudar a los educadores a comprender mejor las preferencias de sus

alumnos en el entorno digita.

c. La frecuencia con la que los estudiantes utilizan YouTube como medio de
comunicacion:

89

repositorio.unap.edu.pe

No olvide citar adecuadamente esta tesis
]



. UNIVERSIDAD

NACIONAL DEL ALTIPLANO
Repositorio Institucional

- Siempre: segln los datos, 6 estudiantes, lo cual representa el 24% del total,
utilizan YouTube siempre como medio de comunicacion. Esto indica que estos
estudiantes utilizan YouTube de manera constante y frecuente como una

herramienta para comunicarse.

- Casi siempre: se observa que 7 estudiantes, lo cual equivale al 28% del total,
utilizan YouTube casi siempre como medio de comunicacion. Esto sugiere que
estos estudiantes recurren a YouTube en la mayoria de las ocasiones para

comunicarse, aunque no de manera absolutamente constante.

- Casi nunca: un total de 9 estudiantes, lo cual representa el 36% del total, utilizan
YouTube casi nunca como medio de comunicacion. Esto implica que estos
estudiantes rara vez utilizan YouTube para comunicarse, y su frecuencia de uso

es baja.

- Nunca: solo 3 estudiantes, lo cual representa el 12% del total, nunca utilizan
YouTube como medio de comunicacidn. Esto significa que estos estudiantes no

utilizan YouTube en absoluto para comunicarse en la tableta digital.

Los datos obtenidos demuestran, una minoria de estudiantes (24%) utiliza
YouTube siempre como medio de comunicacion en la tableta digital. Un porcentaje
similar (28%) lo utiliza casi siempre, mientras que un grupo méas amplio (36%) lo utiliza
casi nunca. Solo un pequefio niumero de estudiantes (12%) nunca utiliza YouTube como
medio de comunicacion en la tableta digital. Los resultados indicaron que hay una
variedad de frecuencias de uso, con un grupo considerable de estudiantes que utilizan
YouTube como medio de comunicacion siempre o casi siempre. Sin embargo, también
se observo un numero significativo de estudiantes que lo utilizan con menor frecuencia o
incluso nunca. De lo sefialado, segun Ramirez, (2016) YouTube es valorado en el campo
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educativos por su capacidad para administrar contenidos y fomentar comunidades de
aprendizaje. Ademas, permite a los estudiantes desarrollar habilidades para buscar,

seleccionar, almacenar y evaluar contenidos propios y ajenos.

d. La frecuencia con la que los estudiantes utilizan Tik Tok como medio de

comunicacion:

- Siempre: segun los datos, 9 estudiantes, lo cual representa el 36% del total,
utilizan Tik Tok siempre como medio de comunicacion. Esto indica que estos
estudiantes utilizan Tik Tok de manera constante y frecuente como una

herramienta para comunicarse.

- Casi siempre: se observa que 6 estudiantes, lo cual equivale al 24% del total,
utilizan Tik Tok casi siempre como medio de comunicacion. Esto sugiere que
estos estudiantes recurren a Tik Tok en la mayoria de las ocasiones para

comunicarse, aungque no de manera absolutamente constante.

- Casi nunca: un total de 4 estudiantes, lo cual representa el 16% del total, utilizan
Tik Tok casi nunca como medio de comunicacion. Esto implica que estos
estudiantes rara vez utilizan Tik Tok para comunicarse, y su frecuencia de uso es

baja.

- Nunca: otros 6 estudiantes, lo cual también representa el 24% del total, nunca
utilizan Tik Tok como medio de comunicacion. Esto significa que estos

estudiantes no utilizan Tik Tok en absoluto para comunicarse en la tableta digital.

Los datos proporcionados, muestran que una parte significativa de los estudiantes
(36%) utiliza Tik Tok siempre como medio de comunicacion en la tableta digital. Un

porcentaje mas bajo (24%) lo utiliza casi siempre, mientras que otro grupo de estudiantes
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(16%) lo utiliza casi nunca. Ademas, una cantidad similar (24%) nunca utiliza Tik Tok
como medio de comunicacion en la tableta digital. Los resultados indicaron que hay una
variedad de frecuencias de uso, con un grupo considerable de estudiantes que utilizan Tik
Tok como medio de comunicacion siempre o casi siempre. Sin embargo, también se
observa un numero significativo de estudiantes que lo utilizan con menor frecuencia o
incluso nunca. Estos resultados tendrian una cierta relacion con lo que (Klimenko &
Herrera, 2022) indica, que los estudiantes mostraron un nivel bajo en la frecuencia de

uso de Tik Tok y un nivel medio de procrastinacion por diferentes motivos.

e. La frecuencia con la que los estudiantes utilizan WhatsApp como medio de
comunicacion:

- Siempre: 14 estudiantes que representa el (56%) informaron utilizar WhatsApp

siempre como medio de comunicacion. Estos estudiantes utilizan WhatsApp de

manera constante y frecuente para comunicarse con otros.

- Casi siempre: 4 estudiantes, lo cual equivale al 16% del total, utilizan WhatsApp
casi siempre como medio de comunicacion. Esto sugiere que estos estudiantes
recurren a WhatsApp en la mayoria de las ocasiones para comunicarse, aunque no

de manera absolutamente constante.

- Casi nunca: un total de 4 estudiantes, lo cual representa el 16% del total, utilizan
WhatsApp casi nunca como medio de comunicacion. Esto implica que estos
estudiantes rara vez utilizan WhatsApp para comunicarse, Yy su frecuencia de uso

es baja.

- Nunca: solo 3 estudiantes, lo cual representa el 12% del total, nunca utilizan
WhatsApp como medio de comunicacion. Esto significa que estos estudiantes no
utilizan WhatsApp en absoluto para comunicarse en la tableta digital.
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Segun los datos proporcionados, una mayoria significativa de los estudiantes
(56%) utiliza WhatsApp siempre como medio de comunicacion en la tableta digital. Un
porcentaje menor (16%) lo utiliza casi siempre, mientras que otro grupo de estudiantes
(16%) lo utiliza casi nunca. Ademas, un pequefio nimero de estudiantes (12%) nunca
utiliza WhatsApp como medio de comunicacion en la tableta digital. Los resultados
indicaron que la mayoria de los estudiantes encuestados utilizan WhatsApp de manera
constante y frecuente como medio de comunicacion. Sin embargo, también se observé un
namero significativo de estudiantes que lo utilizan con menor frecuencia o incluso nunca.
Los resultados que se observan confirman lo que indica Del Barrio, (2014) quien sefiala
que WhatsApp es una de las herramientas con mucha potencia dentro del grupo de los

jovenes.

f. La frecuencia con la que los estudiantes utilizan Twitter como medio de
comunicacion:

- Siempre: solo 2 estudiantes que representa el (8%) utiliza Twitter de manera
constante o siempre como medio de comunicacion. Estos estudiantes se
caracterizan por tener una presencia activa en la plataforma, compartiendo
regularmente informacion, interactuando con otros usuarios y utilizando Twitter

como un canal primario para comunicarse.

- Casi siempre: se observa gque 5 estudiantes que representan el (20%) del total de
la poblacion utiliza Twitter con bastante frecuencia. Aunque no lo utilizan de
manera constante, es evidente que estos estudiantes consideran a Twitter como
una herramienta valiosa para establecer conexiones y participar en conversaciones

relevantes.
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- Casi nunca: no se registrd ningun estudiante lo cual representa el (0%) que utilice
Twitter como medio de comunicacion. Esto indica que los estudiantes
encuestados no emplean Twitter esporadicamente o casi nunca para interactuar

con otros usuarios o transmitir mensajes.

- Nunca: la mayoria abrumadora de 18 estudiantes (72%) afirmo no utilizar Twitter
como medio de comunicacion en absoluto. Estos estudiantes no tienen presencia
en la plataforma y no recurren a ella para establecer conexiones o mantener

conversaciones.

La mayoria de los estudiantes de la tableta digital (72%) no utiliza Twitter como
medio de comunicacion, mientras que un pequefio porcentaje (28%) lo utiliza con mayor
o menor frecuencia. Estos hallazgos sugieren que Twitter no es una plataforma de
comunicacion ampliamente utilizada por los estudiantes encuestados en este contexto

especifico.

g. La frecuencia con la que los estudiantes utilizan Telegram como medio de
comunicacion:

- Siempre: un estudiante que representa el (4%) informo utilizar Telegram siempre

como medio de comunicacion. Este estudiante utiliza Telegram de manera

constante como una forma principal de comunicacion.

- Casi siempre: tres estudiantes que representa el (12%) indicaron que utilizan
Telegram casi siempre como medio de comunicacion. Estos estudiantes recurren
a Telegram con regularidad para establecer comunicacion con otros, aunque no

de manera tan intensiva como aquellos que lo utilizan siempre.

94

repositorio.unap.edu.pe

No olvide citar adecuadamente esta tesis
]



. UNIVERSIDAD

NACIONAL DEL ALTIPLANO
Repositorio Institucional

- Casi nunca: siete estudiantes que representa (28%) afirmaron utilizar Telegram
casi nunca como medio de comunicacion. Estos estudiantes no suelen utilizar

Telegram como su principal herramienta de comunicacion.

- Nunca: catorce estudiantes que representa el (56%) reportaron nunca utilizar
Telegram como medio de comunicacién en la tableta digital. Estos estudiantes

optan por otras formas de comunicacién o plataformas diferentes a Telegram.

Estos datos representan la frecuencia con la que los estudiantes utilizan Telegram
como medio de comunicacion en su tableta digital. como, se puede observar que el 4%
de los estudiantes lo utilizan siempre, el 12% lo utilizan casi siempre, el 28% lo utilizan
casi nunca y el 56% nunca lo utilizan. Los resultados indicaron que la mayoria de los
estudiantes encuestados no utilizan Telegram como su principal medio de comunicacion.
El uso de Telegram se observd con menor frecuencia en comparacién con otras

plataformas de comunicacion.

Analizado los indicadores, que le dan informacion al tercer objetivo especifico,
uso que hacen los estudiantes sobre los programas de redes sociales de la tableta digital
se presenta el siguiente resultado: se observa una distribucion relativamente equilibrada
en los diferentes niveles de uso, aproximadamente 6 estudiantes que representan el 24%
del total de la poblacion utiliza siempre los programas de redes sociales, lo cual sugiere
un alto nivel de participacion y dependencia de estas plataformas para la comunicacion y
el intercambio de informacion. Por otro lado, 6 estudiantes que representan el 24% de los
estudiantes utiliza casi siempre las redes sociales, lo que indica que también existe una
proporcion significativa de estudiantes que estan bastante involucrados en el uso de estas
aplicaciones. Sin embargo, es importante destacar que 5 estudiantes que representan el

20% del total de la poblacion indica que utiliza los programas de redes sociales casi
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nunca, y 8 alumnos que representa 32% de los estudiantes afirma no utilizarlos nunca.
Los resultados muestran que el uso de los programas de redes sociales en la tableta digital
varia entre los estudiantes. Mientras algunos estudiantes dependen y utilizan
constantemente estas plataformas, otros optan por no usarlas o hacerlo de manera
ocasional. Si bien es cierto que las redes sociales es parte de la vida de los estudiantes.
Los resultados que se presentan con lo que sefiala Del Barrio, (2014) no guardan relacion,
el autor citado, indica en su investigacion que el 96% del total de la muestra utiliza las
redes sociales para concretarse con su entorno. Estos dos resultados podrian tener una

explicacion por los contextos en las que fueron realizados las investigaciones.
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4.1.4. Resultados del cuarto objetivo especifico, Identificar el uso que hacen los
estudiantes para acceder a la Estrategia de Aprendo en Casa en la tableta

digital.

Tabla 6
Uso que hacen los estudiantes para acceder a la estrategia de Aprendo en Casa en la

tableta digital

Casi Casi Nunca

Indicadores Siempre siempre nunca Fi  Fr%

fi froo fi froo fi froo fi fro
¢Con que frecuencia accedes a las
Areas integradas, Comunicacion,
Ciencias Sociales, Desarrollo Personal
Ciudadania y Civica, Ciencia y
Tecnologia, Matemaética, como medio
de fortalecimiento de tus actividades
académicas ?
¢Con que frecuencia accedes a la
informacion del Area de Inglés como
Lengua Extranjera, como medio de 4 16% 8 32% 7 28% 6 24% 25 100%
fortalecimiento de tu actividad
académica?
¢Con que frecuencia accedes a la
informacion del Area de Educacion
para el trabajo, como medio de 3 12% 10 40% 8 32% 4 16% 25 100%
fortalecimiento de tu actividad
académica?
¢Con que frecuencia accedes a la
informacion del Area de Educacion
Fisica, como medio de fortalecimiento
de tu actividad académica?
¢Con que frecuencia accedes a la
informacion del Area de Arte vy
Cultura, como medio de 8 32% 6 24% 6 24% 5 20% 25 100%
fortalecimiento de tu actividad
académica?
¢Con que frecuencia accedes a la
informacion del Area de Educacion
Religiosa, como medio de 5 20% 5 20% 10 40% 5 20% 25 100%
fortalecimiento de tu actividad
académica?
¢Con que frecuencia accedes a la
informacion del Area de Tutoria,
como medio de fortalecimiento de tu
actividad académica?
Promedio: 5 20% 7 28% 8 32% 5 20% 25 100%

N

16% 10 40% 7 28% 4 16% 25 100%

9 36% 8 32% 6 24% 2 8% 25 100%

3 12% 4 16% 11 44% 7 28% 25 100%
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Uso que hacen los estudiantes para acceder a la estrategia de
Aprendo en Casa en la tableta digital.

32%
3 28%
7
6 20% 20%
5
4
3
2
1
0
Siempre Casi Casi nunca Nunca
siempre
B Promedio 5 7 8 5

W Siempre Casi siempre M Casinunca M Nunca

Figura 5. Uso que hacen los estudiantes para acceder a la Estrategia de Aprendo en Casa
en la tableta digital.

Interpretacion: basado en los datos proporcionados en la tabla 6 y la figura 4, se
presentan los resultados del cuarto objetivo especifico, para los cual se establecio los
siguientes items: areas integradas, Comunicacion, Ciencias Sociales, Desarrollo Personal
Ciudadania y Civica, Ciencia y Tecnologia, Matematica, area de Inglés como lengua
extranjera, Educacion Para el Trabajo, Educacion Fisica, Arte y Cultura, Educacion

Religiosa y Tutoria.

- Frecuencia de acceso a las areas integradas (Comunicacion, Ciencias Sociales,
Desarrollo Personal Ciudadania y Civica, Ciencia y Tecnologia, Matematica) como
medio de fortalecimiento de las actividades académicas:

- Siempre: cuatro estudiantes que representan el (16%) informaron acceder siempre a

las areas integradas de Comunicacion, Ciencias Sociales, Desarrollo Personal

98

repositorio.unap.edu.pe
No olvide citar adecuadamente esta tesis
.|



. UNIVERSIDAD

NACIONAL DEL ALTIPLANO
Repositorio Institucional

Ciudadania y Civica, Ciencia y Tecnologia, y Matematicas como medio de

fortalecimiento de sus actividades académicas.

- Casi siempre: diez estudiantes que representan el (40%) del total de la poblacién
indicaron que acceden casi siempre a estas areas como medio de fortalecimiento de

sus actividades académicas.

- Casi nunca: siete estudiantes que representan (28%) del total de la poblacién
afirmaron acceder casi nunca a estas areas como medio de fortalecimiento de sus

actividades académicas.

- Nunca: cuatro estudiantes que representan el (16%) reportaron nunca acceder a estas

areas como medio de fortalecimiento de sus actividades académicas.

De los 25 estudiantes incluidos en el estudio, el 16% accede siempre a la Estrategia
de Aprendo en Casa y el 40% casi siempre, el 28% casi nunca y el 16% nunca accede a
esta estrategia. Los resultados indicaron que la mayoria de los estudiantes encuestados
acceden a estas areas integradas, utilizandolas como medio de fortalecimiento de sus
actividades académicas. Sin embargo, un porcentaje significativo de estudiantes accede a

estas areas con menor frecuencia o no las accede en absoluto.

- Frecuencia de acceso de los estudiantes a la informacion del Area de Inglés como
Lengua Extranjera, como medio de fortalecimiento de su actividad académica.

- Siempre: cuatro estudiantes que representan el (16%) del total de la poblacion
informaron acceder siempre a la informacion del Area de Inglés como Lengua
Extranjera en la estrategia Aprendo en Casa en la tableta digital como medio de
fortalecimiento de su actividad académica.

- Casi siempre: ocho estudiantes que representa el (32%) del total de la poblacién

indicaron que acceden casi siempre a la informacion del Area de Inglés como Lengua
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Extranjera en la estrategia Aprendo en Casa en la tableta digital como medio de
fortalecimiento de su actividad académica.

- Casi nunca: siete estudiantes que representa el (28%) afirmaron acceder casi nunca a
la informacion del Area de Inglés como Lengua Extranjera en la estrategia Aprendo
en Casa en la tableta digital como medio de fortalecimiento de su actividad
académica.

- Nunca: seis estudiantes que representan el (24%) reportaron nunca acceder a la
informacion del Area de Inglés como Lengua Extranjera en la estrategia Aprendo en

Casa en la tableta digital como medio de fortalecimiento de su actividad académica.

De lo sefialado se puede observar que sobresalen las categorias casi siempre con
32%, casi nunca con el 28%, Nunca con 24% y siempre con el 16%. Estos datos sugieren
que la mayoria de los estudiantes incluidos en el estudio acceden a la informacién del
Area de Inglés como Lengua Extranjera para fortalecer su actividad académica. Sin
embargo, hay un porcentaje significativo de estudiantes que accede a esta informacion

con menos frecuencia o que nunca la accede.

- Frecuencia de acceso de los estudiantes a la informacién del Area de Educacion Para
el Trabajo en una tableta digital, como medio de fortalecimiento de su actividad

académica:

- Siempre: tres estudiantes, que representa el 12% de la poblacién, acceden siempre a

la informacion del Area de Educacion Para el Trabajo.

- Casi siempre: diez estudiantes, que representa el 40% de la poblacion, acceden casi

siempre a la informacion del Area de Educacion Para el Trabajo.

- Casi nunca: ocho estudiantes, que representa el 32% de la poblacion, acceden casi

nunca a la informacion del Area de Educacion Para el Trabajo.
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- Nunca: cuatro estudiantes, que representa el 16% de la poblacion, acceden nunca a la

informacion del area de Educacién Para el Trabajo.

Se puede inferir que sobresalen las categorias casi siempre con el 40% seguido
por casi nunca con el 32, nunca con el 16% y la categoria siempre con 12%, esto
demuestra que la mayoria usa la tableta para acceder a los contenidos académicos del area

de EPT, para fortalecer sus actividades académicas.

- Frecuencia de acceso de los estudiantes a la informacion del Area de Educacién

Fisica, como medio de fortalecimiento de su actividad académica:

- Siempre: nueve estudiantes, que representa el 36% de la poblacidn, acceden siempre

a la informacion del Area de Educacién Fisica.

- Casi siempre: ocho estudiantes, que representa el 32% de la poblacién, acceden casi

siempre a la informacion del Area de Educacion Fisica.

- Casi nunca: seis estudiantes, que representa el 24% de la poblacion, acceden casi

nunca a la informacion del Area de Educacién Fisica.

- Nunca: dos estudiantes, que representa el 8% de la poblacion, nunca acceden a la
informacion del Area de Educacion Fisica como medio de fortalecimiento de su

actividad académica.

Estos datos representan las respuestas de los encuestados en relacién con la
frecuencia de acceso a la informacion del Area de Educacion Fisica para fortalecer su
actividad académica. Segun la tabla, el mayor grupo de encuestados (36%) accede a la
informacion siempre, seguido por aquellos que lo hacen casi siempre (32%). Un
porcentaje menor de encuestados (24%) afirma acceder a la informacion casi nunca, y

solo un pequerfio porcentaje (8%) declara que nunca accede a ella.

101

repositorio.unap.edu.pe

No olvide citar adecuadamente esta tesis
]



. UNIVERSIDAD

NACIONAL DEL ALTIPLANO
Repositorio Institucional

Frecuencia de acceso de los estudiantes a la informacion del Area de Arte y Cultura,

como medio de fortalecimiento de su actividad académica:

- Siempre: ocho estudiantes, que representa el 32% de la poblacion, acceden siempre a

la informacion del Area de Arte y Cultura.

- Casi siempre: seis estudiantes, que representa el 24% de la poblacion, acceden casi

siempre a la informacion del Area de Arte y Cultura.

- Casi nunca: seis estudiantes, que representa el 24% de la poblacién, acceden casi

nunca a la informacion del Area de Arte y Cultura.

- Nunca: cinco estudiantes, que representa el 20% de la poblacion, nunca acceden a la
informacion del Area de Arte y Cultura como medio de fortalecimiento de su

actividad académica.

Estos datos representan las respuestas de los encuestados en relacion con la
frecuencia de acceso a la informacion del Area de Arte y Cultura para fortalecer su
actividad académica. Segun la tabla, un porcentaje considerable de encuestados (32%)
accede siempre a la informacion del Area de Arte y Cultura, mientras que el 24% lo hace
casi siempre y otro 24% lo hace casi hunca. Un porcentaje menor (20%) afirma que nunca
accede a esta informacion. Los resultados de la tabla revelan una variedad de niveles de
acceso a la informacion del Area de Arte y Cultura. Aunque un porcentaje considerable
de encuestados muestra un compromiso y una frecuencia alta de acceso, también hay

quienes tienen una participacion mas limitada o nula en esta area.

- Frecuencia de acceso de los estudiantes a la informacién del Area de Educacion

Religiosa, como medio de fortalecimiento de su actividad académica:
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- Siempre: cinco estudiantes, que representa el 20% de la poblacién, acceden siempre

a la informacion del Area de Educacion Religiosa.

- Casi siempre: cinco estudiantes, que representa el 20% de la poblacion, acceden casi

siempre a la informacion del Area de Educacion Religiosa.

- Casi nunca: diez estudiantes, que representa el 40% de la poblacion, acceden casi

nunca a la informacion del Area de Educacion Religiosa.

- Nunca: cinco estudiantes, que representa el 20% de la poblacion, nunca acceden a la
informacion del Area de Educacion Religiosa como medio de fortalecimiento de su

actividad académica.

De lo descrito se puede observar que, un 20% de los encuestados accede siempre
y otro 20% accede casi siempre a esta informacion, el 40% de los encuestados accede a
la informacion del Area de Educacion Religiosa casi nunca, mientras que otro 20% afirma
gue nunca accede a ella. La mayoria de los encuestados tienen un acceso limitado o nulo
a la informacion del Area de Educacion Religiosa como medio de fortalecimiento de su
actividad académica, ya que el grupo méas grande selecciona la opcion casi nunca. Sin
embargo, un porcentaje significativo aun accede a esta informacién de forma regular o

casi siempre.

- Frecuencia de acceso de los estudiantes a la informacion del Area de Tutoria, como

medio de fortalecimiento de su actividad académica:

- Siempre: tres estudiantes, que representa el 12% de la poblacion, acceden siempre a

la informacion del Area de Tutoria.

- Casi siempre: cuatro estudiantes, que representa el 16% de la poblacion, acceden casi

siempre a la informacion del Area de Tutoria.

103

repositorio.unap.edu.pe

No olvide citar adecuadamente esta tesis
]



. UNIVERSIDAD

NACIONAL DEL ALTIPLANO
Repositorio Institucional

- Casi nunca: once estudiantes, que representa el 44% de la poblacidn, acceden casi

nunca a la informacion del Area de Tutoria.

- Nunca: siete estudiantes, que representa el 28% de la poblacion, nunca acceden a la
informacion del Area de Tutoria como medio de fortalecimiento de su actividad

académica.

La tabla revela que el acceso a la informacion del Area de Tutoria como medio de
fortalecimiento de la actividad académica varia significativamente entre los encuestados.
Mientras que un pequefio porcentaje accede siempre (12%) o casi siempre (16%), la
mayoria de los participantes acceden casi nunca (44%) o nunca (28%). El acceso a la
informacion del Area de Tutoria como medio de fortalecimiento académico muestra una
brecha significativa entre aquellos que acceden regularmente y aquellos que lo hacen con

poca frecuencia o no lo hacen en absoluto.

Al examinar los datos de la tabla, concerniente al cuarto objetivo especifico, el
uso que hacen los estudiantes para acceder a la Estrategia de Aprendo en Casa en la tableta
digital. Los resultados revelan que 5 estudiantes que representan el 20% del total de la
poblacion informa utilizar siempre la Estrategia de Aprendo en Casa en sus tabletas
digitales. Otros 7 estudiantes que representan el 28% sefiala utilizarla casi siempre. Por
otro lado, 8 estudiantes que representa el 32% de los estudiantes la utiliza casi nunca,
mientras que 5 estudiantes que representa el 20% restante indica no utilizarla nunca. Los
datos ponen de manifiesto una variedad en el uso de la tableta digital por parte de los
estudiantes para acceder a la Estrategia de Aprendo en Casa. Aunque existe un porcentaje
considerable de estudiantes que hacen uso siempre y siempre de este recurso, también se
observa una proporcion muy significativa que lo utiliza casi nunca o nunca lo utiliza. La

variedad de resultados presentados, podrian tener sus origenes como lo manifiesta Cayo
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(2021), que los estudiantes no cuentan con acceso a internet, condicion béasica para una
educacion a distancia e indica Cueva (2021), que la Estrategia de Aprendo en Casa, tiene
falencias y sus origenes de estas estan en la falta de familiarizacion con las tecnologias
en algunos sectores de los docentes y estudiantes, lo sefialado por los autores justificarian

los resultados que se presentan sobre el acceso a la Estrategia de Aprendo en Casa.

4.1.5. Resultados del objetivo general, determinar el uso de las herramientas de la
tableta digital en los estudiantes de la Institucion Educativa Secundaria

Francisco Bolognesi Cervantes de Acora en el afio 2022.

Tabla7
Uso de las herramientas de la tableta digital en los estudiantes de la Institucion

Educativa Secundaria Francisco Bolognesi Cervantes de Acora en el Afio 2022

_ _ Siempre Casisiempre Casinunca Nunca
Dimensiones fi fr% fi froo fi fr%e fi froe FIFroo

Uso que hacen los
estudiantes sobre los
servicios digitales de la
tableta digital.

2 8% 4 16% 7 28% 12 48% 25 100%

Uso que existe en los

estudiantes sobre la

utilizacion de los 2 8% 5 20% 4 16% 14 56% 25 100%
videojuegos de la

tableta digital.

Uso que hacen los

estudiantes sobre los

programas de redes 6 24% 6 24% 5 20% 8 32% 25 100%
sociales de la tableta

digital.

Uso que hacen los

estudiantes para

acceder a la estrategia 5 20% 7 28% 8 32% 5 20% 25 100%
de Aprendo en Casa en

la tableta digital.

Promedio: 4 16% 5 200 6 24% 10 40% 25 100%
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Uso de las herramientas de la tableta digital en los estudiantes en
la institucion Educativa Francisco Bolognesi Cerbantes de Acora
en el Ao 2022.

40%

10 24%

8 16% 20%

6

4

2

0

Siempre Casi Casi Nunca
siempre nunca
B Promedio 4 5 6 10

M Siempre Casi siempre M Casinunca M Nunca

Figura 6. Uso de las herramientas de la tableta digital en los estudiantes en la Institucion

Educativa Secundaria Francisco Bolognesi Cervantes de Acora en el Afio 2022.

Interpretacion: basado en los datos proporcionados en la tabla 7 y la figura 5, se
presentan los resultados del objetivo general, para los cual se establecié cuatro
dimensiones: Uso que hacen los estudiantes sobre los servicios digitales de la tableta
digital, uso que existe en los estudiantes sobre la utilizacion de los videojuegos de la
tableta digital, uso que hacen los estudiantes sobre los programas de redes sociales de la
tableta digital, uso que hacen los estudiantes para acceder a la estrategia de Aprendo en

Casa en la tableta digital estos resultados son las que se describen a continuacion:

- Uso que hacen los estudiantes sobre los servicios digitales de la tableta digital, se
observa que Unicamente el 8% de los estudiantes los utilizan siempre, lo cual indica
un nivel bajo de adopcion constante. Por otro lado, el 16% de los estudiantes los utiliza
casi siempre, lo cual sugiere que algunos estudiantes tienen una actitud mas frecuente
hacia los servicios digitales. Sin embargo, la mayoria de los estudiantes (48%) nunca
utiliza estos servicios, lo cual refleja una falta de aprovechamiento de las

funcionalidades digitales ofrecidas por la tableta.
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- Uso que existe en los estudiantes sobre la utilizacion de los videojuegos de la tableta
digital, se destaca que solo el 8% de los estudiantes juega videojuegos siempre, lo
cual indica una preferencia limitada por esta forma de entretenimiento digital.
Aproximadamente el 20% de los estudiantes los utiliza casi siempre, lo cual sefiala
un grupo mas amplio que muestra interés frecuente en los videojuegos. Por el
contrario, el 56% de los estudiantes nunca utiliza los videojuegos, lo que sugiere que

esta actividad no es popular entre la mayoria de los estudiantes.

- Uso que hacen los estudiantes sobre los programas de redes sociales de la tableta
digital, se observa que aproximadamente el 24% de los estudiantes los utiliza siempre
o casi siempre, lo cual indica una participacion significativa en este ambito. Sin
embargo, un 32% de los estudiantes nunca utiliza los programas de redes sociales, lo
gue implica que existe un grupo considerable que no participa en estas plataformas

digitales.

- Uso que hacen los estudiantes para acceder a la estrategia de Aprendo en Casa en la
tableta digital, se destaca que alrededor del 20% de los estudiantes accede siempre a
esta estrategia a través de la tableta. Ademas, el 28% de los estudiantes accede casi
siempre, lo cual indica un nivel razonablemente alto de adopcién. Sin embargo, el
32% de los estudiantes accede casi nunca, lo que sugiere que un nimero significativo

no utiliza esta estrategia de manera regular.

Después de haber analizado y descrito las cuatro dimensiones que atienden al

objetivo general de la investigacion que se presenta, se tienen los siguientes resultados:

- Cuatro estudiantes que representan el 16% del total de la poblacion utiliza siempre las
herramientas de la tableta digital. Esto nos permite inferir que un pequefio porcentaje
de estudiantes las utilizan de manera constante estas herramientas.
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- Cinco estudiantes que representa el 20% de los estudiantes, utiliza las herramientas
de la tableta digital casi siempre. Este resultado permite inferir que algunos

estudiantes utilizan con frecuencia, pero no de manera constantes o siempre.

- Seis estudiantes que representan el 24% del total de la poblacion utiliza las
herramientas de la tableta digital casi siempre. Esto implica que hay un grupo

considerable de estudiantes que rara vez utiliza estas herramientas.

- Sin embargo, el resultado méas destacado que es un nimero considerable de diez
estudiantes que representa el 40% de estudiantes nunca utiliza las herramientas de la
tableta digital. Este resultado es la que mas resalta, porque se tiene una proporcién

significativa de estudiantes que no aprovechan estas herramientas en absoluto.

Los resultados obtenidos en este estudio revelan una variedad en el uso de las
herramientas de la tableta digital por parte de los estudiantes de la Institucion Educativa
Secundaria Francisco Bolognesi Cervantes de Acora en el afio 2022. Mientras que
algunos estudiantes las utilizan de manera siempre o casi siempre, otros muestran un
aprovechamiento méas limitado o incluso nulo que estan dentro de las categorias casi

nunca o nunca.

De la literatura existente, segun Castro & Mallén (2019), las Tabletas tienen una
presencia significativa en la instituciones educativas, lo que se traduce en una motivacion
para los estudiantes y una mejora en sus habilidades y competencias. Por su parte Buendia
et al., (2016), indica que los dispositivos que se vienen utilizando también tienen ciertas
dificultades cuando se buscan una implantacion efectiva de los mismos, esta Gltima gurda

relacién con las categorias de casi nunca o nunca de la investigacion que se presenta.
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4.2. DISCUSION

En la era de la globalizacion, los avances cientificos y tecnolégicos se suceden
rapidamente, y las nuevas tecnologias, como los dispositivos moviles, Smartphones y
tabletas, estan revolucionando nuestro entorno y forma de vida. La presencia de la
tecnologia en la sociedad y en la educacion es innegable, y las tabletas son una de las
tecnologias mas impactantes en el &mbito educativo. En tiempos de pandemia COVID-
19, las tabletas digitales han desempefiado un papel fundamental en la educacion,
facilitando la transicion hacia la modalidad de ensefianza a distancia. Estos dispositivos
portatiles se han convertido en herramientas valiosas tanto para alumnos como para
docentes, permitiendo la continuidad del aprendizaje en medio de las restricciones
impuestas por la crisis sanitaria. En ese contexto los estudiantes del Perd, de la region de
Punoy en especial de la Institucion Educativa Secundaria Francisco Bolognesi Cervantes
de Sacuyo, del distrito de Acora han recibido por parte del Ministerio de Educacion del
Peru, tabletas digitales equipados con sus herramientas o aplicativos, para desarrollar las
experiencias de aprendizaje, en ese entender esta seccion del trabajo ofrece las
discusiones de los resultados conforme a los resultados que se han obtenido en la

investigacion.

En relacion a identificar el porcentaje de uso que hacen los estudiantes sobre los
servicios digitales de la tableta digital: Google Met, Zoom, Cisco Wevex, Ofimatica,
Google, AnyDesk, Khan Academy, That Quiz, del total de la poblacién sometida a
estudio utiliza Gogle Meet el 0%, las utiliza siempre, 16% casi siempre, 48% casi nunca
y 36% nunca, estos resultados en cierta forma no guardan relaciéon con lo que indica
Martinez (2022), quien sefiala que el 56% de la poblacion sometida a estudio, indica que
emplea para sus clases Google Meet y solo el 9% no las emplea, sobre uso del Zoom el

0% indica utilizar siempre y casi siempre, casi nunca 56% y nunca el 44%, los resultados
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son contradictorios, con lo que indica Alejo & Rivera (2020), quien presenta sus
resultados sobre el uso de Zoom del 73,6% indica que hace un buen uso del aplicativo
antes indicado, esto con la finalidad de resolver colaborativamente los trabajos de clase,
al respecto del uso de Cisco Wevex el 0% indica utilizar siempre y casi siempre, casi
nunca 8%, nunca 92%, los resultados, seguin Barturén (2012), esta herramienta dentro del
espacio de los escolares no es tan difundida, respecto al uso de las herramientas ofiméticas
el 20% de los encuestados indica utilizar siempre, y el 24% casi siempre, 20% casi nunca,
36% nunca, segun Jaramillo et al. (2019), se debe a que las tabletas ofrecen la facilidad
de instalar estas herramientas ofimatica, con la finalidad de que estas pueden ser utilizadas
para los estudios, con relacion al indicador Google, el 36% indica utilizar siempre, 44%
casi siempre, 12% casi nunca, 8% nunca, con relacién a este tltimo lo que Gomez (2020),
indica que el 30,0% de los encuestados sefiala que siempre usa estas aplicaciones, lo cual
corroboraria los resultados que se presentan, con relacién a AnyDesk, 0% utiliza siempre
y casi siempre, 24% casi nunca, 76% casi nunca, mientras tanto Khan Academy, el 0%
utiliza siempre, 1% casi siempre, 28% casi nunca y 68% nunca, asi mismo, That Quiz el
8% utiliza siempre, 40% casi siempre, 28% casi nunca, 24% nunca, segun estos resultados
corroboran la afirmacién Cérdoba ( 2020), cuando sefiala que esta herramienta no es
utilizado por los estudiantes en amplia mayoria. Realizada la estadistica inferencial, solo
2 estudiantes que representan el 8% utilizan siempre,4 estudiantes que representan el 16%
casi siempre, 7 estudiantes que representan el 28% casi nunca y 12 estudiantes que
representan el 48% nunca utilizan los servicios digitales de la tableta. Estos hallazgos
revelan que la mayoria de estudiantes no utilizan los servicios digitales de la tableta. Estos
resultados, Sahagun et al. (2016), tendria su justificacion en la falta de acceso a internet
por parte de los estudiantes, y a la vez se suma la falta de familiarizacion por parte de

algunos docentes y estudiantes.
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Con relacion a identificar el uso que existe en los estudiantes sobre la Utilizacién
de los videojuegos de la tableta digital: Free Fire, Fortnite, Minicraft, Ajedrez, Pokémon
Go, Among Us, FIFA futbol, con relacion a Free Fire, el 16% indica que utilizar siempre,
16% casi siempre, 28% casi nunca, 40% nunca, estos resultados se contraponen lo que
indica Arufe (2019), quien manifiesta que el 95% de los encuestados sefiala que utiliza
este video e un dispositivos, las razones se deberian a la falta de acceso de internet
ilimitado, luego Fornite 0% siempre y casi siempre indica utilizar, 32% casi nunca y 68%
nunca, estos resultados refutan lo que Arufe (2019), sefiala, que los video juegos son
utilizados por la gran mayoria de los alumnados, esta podria tener una explicacion los
resultados que se presentan corresponden a una zona rural, y la otra a un espacio urbano,
con relacion a Minicraf, el 8% utiliza siempre, 48% casi siempre, 20% casi nunca y el
24% nunca, en estos resultados tal como lo indica Galindo (2019), se observa una
predisposicion favorable por parte de loes estudiantes hacia este video juego, por otra
parte con relacion a Ajedrez como medio de entretenimiento el 8% indica que siempre
utiliza, 12% casi siempre, 20% casi nunca y 60% nunca, estos resultados corrobora lo que
Tineo (2021), sefiala, que el 70,68% de les encuestados manifiesta que no accede al juego
de ajedrez en sus dispositivos maviles, con relacion a los resultados sobre el uso de
Pokemon Go, el 0% indica que siempre accede, 20% casi siempre, 0% casi nunca y el
80% nunca utiliza, el resultado que se presenta tendria su justificacion desde la postura
de Farfan & Mufioz (2018), quien indica, que para acceder a los video juegos se tiene que
tener acceso a internet, de lo contrario se tendria una nula participacion, esta afirmacion
del autor, justifica los resultados que se presentan, mientras que para Among Us, 0%
indica que siempre utiliza, el 8% casi siempre, 8% casi nunca y 84% nunca, estos
resultados contradicen a lo que Lopez (2017), sefiala que del 100% del total de la

poblacion el 32% siempre emplean sus tabletas para acceder a los videos juegos como es
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el caso de Among Us. con relacion a la frecuencia de usos para IFA Futbol, el 16% de
los encuestados indica que siempre accede, el 24% casi siempre, 16% casi nunca y 44%
nunca, Morales et al. (2022), sefiala que FIFA Futbol, es un video juego accesible en su
instalacion, esta afirmacién corroboraria la variedad de categorias que se muestra en los
resultados. Del resultado presentado del total de la poblacion 2 estudiantes que
representan el 8% indican que siempre utilizan los videojuegos, 5 estudiantes que
representan el 30% casi siempre utilizan los video juegos, 4 estudiantes que representa el
16% indica que utiliza casi nunca y 14 estudiantes que representa el 56% nunca utiliza
los video juegos. Estos hallazgos muestran que la mayoria de los estudiantes opta por no
involucrarse con los videojuegos en este dispositivo en particular, Piqueras et al. (2017),
indica que a los video juegos el 10% del total de los jévenes se involucran siempre, estos
datos se aproximan a los resultados que se presentan en esta investigacion. y desde la
perspectiva Coila (2021), con relacion al uso de video juegos el 52.8% de estudiantes
encuestados no se dedican a los videojuegos online, este Gltimo tiene una relacion directa
con los resultados que se presentan en esta investigacion en el sentido que refuerza y

corrobora los resultados obtenidos.

De igual modo, identificar el uso que hacen los estudiantes sobre los programas
de redes sociales de la tableta digital: Facebook, Instagram, YouTube, Tik Tok,
WhatsApp, Twitter, Telegram, con relacion a este objetivo se contrastan los resultados
con las posturas de otros investigadores, para el indicador Facebook, el 44% indica que
siempre utiliza esta red social, 32% casi siempre, 20% casi nunca, y 4% nunca, esta es
una de las redes sociales con mayor aceptacion por parte de los jovenes, Wienhausen &
Andés (2015), en su investigacion indica que el 46.66% utiliza siempre estas redes
sociales para realizar comentarios, esta afirmacion del autor corroboraria los resultados

que se presentan, con relacion al Instagram en la categoria siempre se tiene al 0% de
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estudiantes, 24% casi siempre utiliza, 20% casi nunca y 56% nunca, estos resultados
corroboran lo que Calle & Montoya (2022), sefiala, que esta red social no siempre esta al
alcance o interaccion de los usuarios, también con relacion You Tube, el 24% siempre
indica utilizar; 28% casi siempre, 36% casi hunca y 12% nunca, los resultados confirman
lo que Romero et al. (2017), sefiala, cada vez més estudiantes estan accediendo a esta red
social, como una plataforma de autoaprendizaje, por medio de los recursos tecnoldgicos,
con relacion al Tik Tok se tiene los siguientes resultados, el 36% indica que siempre
utiliza, 24% casi siempre, 16% casi unca y 24% nunca utiliza, con relacion a estos
resultados, basandonos en las categorias de siempre y casi siempre, corroboran lo que
Bermejo (2021), quien indica que el 36% de los jovenes acceden a Tik Tok como medio
de entretenimiento, con relacién a la categoria Nunca esta se deberia a la falta de acceso
a internet, asimismo se tiene los resultados del uso que hacen sobre el WhatsApp, el 56%
siempre utiliza, 16% casi siempre, 16% casi nunca y 12% nunca utiliza, esta es una de las
redes sociales mas empleados por los jovenes, razon tenia Del Barrio (2014), cuando
sefiala que, el fendmeno maés Ilamativo es el WhatsApp, que es una herramienta grupal
potentisima, con relacion al uso Twitter, solo el 8% siempre utiliza, 20% casi siempre,
0% casi nunca y el 72% nunca utiliza, sienta esta Gltima que resalta mas, asi mismo, los
resultados que se exponen tienen una relacion cuando Quifionez & Sanchez (2016), sefiala
que esta red social tiene un escaso uso y presencia entre los jovenes, por otra parte
Telegram es utilizado siempre por el 4%, mientras que el 12% casi siempre, 28% casi
nunca y el 56% nunca utiliza, los resultados tienen relacion con lo que plantea Sanches
& Martos (2020), cuando sefiala que el 58% siempre ha utilizado y el 48% nunca lo a
utilizado esta red social. Del resultado presentado sobre el uso de las redes sociales solo
6 estudiantes que representan el 24% indica que siempre utiliza, 6 estudiantes que

representan el 24% indica que casi siempre utiliza, 5 estudiantes que representa el 20%
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casi unca utiliza y 8% estudiantes que representa el 32% nunca utiliza las redes sociales,
estos resultados, en conformidad con los que sefialan Sanchez et al. (2017) y Castro &
Mallon (2019), si bien es cierto las redes sociales son un conjunto de plataformas
digitales, dentro de ellos se tiene algunas tienen mayor acceso y otras no, lo sefialado por
los autores permite sefialar que los resultados muestran que el uso de los programas de
redes sociales en la tableta digital varia entre los estudiantes. Mientras algunos estudiantes
dependen y utilizan constantemente estas plataformas, otros optan por no usarlas o

hacerlo de manera ocasional.

Igualmente, con relacién a identificar el uso que hacen los estudiantes para
acceder a la estrategia de Aprendo en Casa en la tableta digital: Areas integradas
“Comunicacion, Ciencias Sociales, Desarrollo Personal Ciudadania y Civica, Ciencia y
Tecnologia, Matematica” Inglés como lengua Extranjera, Educacion Para el Trabajo,
Educacién Fisica, Arte y Cultura, Educacion Religiosa, Tutoria y Orientacién Educativa,
por consiguiente, los resultados sobre las areas integradas que se implement6 por parte
del Ministerio de Educacion, Comunicacién, Ciencias Sociales, DPCC, CyT,
Matematica, solo el 16% accede siempre, el 40% casi siempre, el 28% casi unca y 16%
nunca, Corcifio (2020), quien sefiala que en la estrategia de Aprendo en Casa, las areas
agrupadas, alcanzo un nivel de valoracion de regular, esta afirmacion del autor citado,
tiene una relacién, por los resultados variados que se presentan, con relacion al area de
Inglés como lengua extranjera, solo el 16% accede siempre, 32% casi siempre, 28% casi
nunca y 24% nunca accedio, los resultados presentados de deberian a lo que manifiesta
Sanchez & Ricoy (2018), quien sefiala que durante el proceso de implementacién de la
estrategia de Aprendo en Casa, las Areas Curriculares se desarrollaron de manera regular,
esta afirmacion le da un sustento a los resultados que se observan, de igual manera con

relacion al area de Educacion Para el Trabajo, el 12% accede siempre, 40% casi siempre,
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32% casi nunca y 16% nunca accedio, estos resultados tienen relacion con lo que Santos
et al. (2020), quien sefiala que en el periodo de confinamiento se han tenido dificultades,
relacionados con la familiarizacion de una educacion a distancia a ello se puede afiadir
como lo dice Anaya et al. (2021), la falta de cobertura de internet en los espacios rurales,
con relacion al &rea de Educacion Fisica el 36% del total de la poblacion siempre accede,
32% casi siempre, 24% casi nunca y 8% nunca accede, los resultados que se presentan,
con lo que sefiala Sdnchez & Ricoy (2018), quien indica que en el desarrollo de la
estrategia de Aprendo en Casa se desarrollé de manera regular, esta se debié a muchos
factores, mientras que en el area de Arte y Cultura, el 32% siempre accede, 24% casi
siempre, 24% casi nunca y 20% nunca accede, los resultados para el &area de Educacion
religiosa, indican que el 20% de los encuestados siempre accede, otro 20% casi siempre,
40% casi unca y el 20% nunca accede, los datos obtenidos de las areas de Arte y Cultura
de la misma manera Educacidn religiosa, se justifican con lo que sefiala Anaya et al.,
(2021) y Corcifio (2020), quienes sostienen que las &reas curriculares desarrolladas en el
periodo de confinamiento de desarrollaron de manera regular, por la falta de
familiarizacion con la educacion a distancia, y a ello se afiade la falta de capacitacién en
el manejo de la tabletas, por otro lado con relacion a Totorita y orientacion educativa el
12% de la poblacién indica que siempre accede, 16% casi siempre, 44% casi nunca 'y 28%
nunca accede, estos resultados tienen relacion con lo que Contreras & Bejarano (2022),
sefialan, que la Totorita en plena emergencia sanitaria se ha considerado dentro de la
Estrategia de Aprendo en Casa, por el mismo hecho de que es considerado como un
soporte para un aprendizaje significativo y la continuidad de la ensefianza, este ultimo
justifica las categorias de acceso que se presentan en la investigacion, de los resultados
presentado sobre el uso que hace de las tabletas para acceder a la estrategia de Aprendo

en Casa, 5 estudiantes que representan el 20% indican que siempre acceden, 7 estudiantes
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que representan el 28% casi siempre accede, 8 estudiantes que representa el 32% casi
nunca accede y 5 estudiantes que representa el 20% nunca accede a las areas curriculares
por medio de las tabletas digitales. Los datos reflejan una diversidad en el uso de la tableta
digital por parte de los estudiantes para acceder a la Estrategia de Aprendo en Casa. Los
resultados que se sintetizan con relacién al objetivo especifico cuatro, se deben tal como
lo manifiesta Cayo (2021), los estudiantes no cuentan con acceso a internet, condicion
bésica para una educacion a distancia, Cueva (2021), la Estrategia de Aprendo en Casa,
tiene falencias y sus origenes de estas estan en la falta de familiarizacion con las
tecnologias como el manejo de las tabletas, en algunos sectores de los docentes y
estudiantes, lo sefialado por los autores justificarian los resultados que se presentan sobre
el acceso a la Estrategia de Aprendo en Casa. Por lo que un porcentaje considerable de
estudiantes la utiliza de manera constante, también se evidencia una proporcion

significativa que la utiliza ocasionalmente o que directamente no la utiliza.

Finalmente determinar el uso de las herramientas de la tableta digital en los
estudiantes de la Institucién Educativa Secundario Francisco Bolognesi Cervantes de
Sacuyo, que se presentd bajo las dimensiones: servicios digitales, video juegos, redes
sociales, Aprendo en Casa; se han podido recabar los siguientes resultados, con relacién
a los servicios digitales el 8% de los estudiantes siempre hace uso, mientras que el 16%
casi siempre, 28% casi nunca y 48% nunca hace uso, asi como los resultados que se
presentan sobre los video juegos solo el 8% siempre accede, el 20% casi siempre, 16%
casi nunca, cabe resaltar que se observa un mayor porcentaje en la categoria nunca con el
56% de la poblacion que nunca accede a utilizar los video juegos, mientras que para los
programas de redes sociales el 24% siempre hace uso, otros 24% casi siempre, 20% casi
nunca y el 32% de los encuestados nunca hace uso, mientras que para el acceder a la

estrategia de Aprendo en Casa, los resultados muestran que el 20% siempre hace uso,
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28% casi siempre, 32% casi nunca y 20% nunca accede. Estos resultados permiten inferir,
que, del total de la poblacion, 25 estudiantes que representan el 100%, solo 4 estudiantes
que representan el 16% siempre hacen uso de las herramientas de la tableta digital, 5
estudiantes que representan el 20% casi siempre utilizan, 6 estudiantes que representa el
24% casi nunca utiliza y 10 estudiantes que representa el 40% nunca utiliza estas
herramientas. Estos resultados revelan que un buen porcentaje de alumnos nunca utiliza
las tabletas que el Ministerio de Educacion les proporciono, en consecuencias contrastan
con lo que sefiala Buendia et al. (2016), estos dispositivos se ven limitados cuando no
tienen acceso al internet y Anaya et al. (2021), sefiala que en los sectores rurales del Peru,
no se tiene una cobertura de internet o si se tiene estas no tienen la velocidad necesaria, a
ello es necesario indicar tal como lo menciona Santos et al. (2020), en algunos sectores
de estudiantes y docentes se observa una inadecuada formacion en competencia digital,
por tal razén los resultados sintetizados del objetivo general tienen una relacién con lo

que sefialaron los autores citados.
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V. CONCLUSIONES

PRIMERA: En relacion al primer objetivo especifico se ha llegado a la siguiente
conclusion, se observa que un reducido porcentaje de estudiantes,
representando el 8%, utiliza siempre estos servicios digitales. Por otro lado,
un namero ligeramente mayor, correspondiente al 16% de los estudiantes,
los utiliza casi siempre. Sin embargo, llama la atencién que una proporcion
considerable de estudiantes, representando el 28%, utiliza los servicios
digitales de manera ocasional o casi nunca. Por ultimo, se destaca que la
mayoria de los estudiantes encuestados, un total de 48%, indicaron no
utilizar los servicios digitales de la tableta en absoluto. Estos hallazgos
revelan que la mayoria de estudiantes no utilizan los servicios digitales de

la tableta.

SEGUNDA: En relacion al segundo objetivo especifico se ha llegado a la siguiente
conclusion, los resultados revelan que un reducido porcentaje de
estudiantes, representando el 8%, utiliza siempre los videojuegos en la
tableta digital. Este grupo minoritario muestra un alto nivel de compromiso
y frecuencia en el uso de los videojuegos en este dispositivo. Ademas, se
observa que el 20% de los estudiantes encuestados utiliza los videojuegos
casi siempre, lo que indica un nivel recurrente pero no constante de
participacion. Por otro lado, un porcentaje significativo de estudiantes,
representando el 16%, utiliza los videojuegos casi nunca en la tableta digital,
mostrando una baja participacion en su uso. La proporcién mas alta se
encuentra en la categoria de estudiantes que nunca utilizan los videojuegos

en la tableta digital, representando el 56% del total de la poblacion
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estudiantil. Estos hallazgos sugieren que la mayoria de los estudiantes opta

por no involucrarse con los videojuegos en este dispositivo en particular.

TERCERA: En relacion al tercer objetivo especifico se ha llegado a la siguiente
conclusion, se observa una distribucion relativamente equilibrada en los
diferentes niveles de uso, 24% del total de la poblacion utiliza siempre los
programas de redes sociales, lo cual sugiere un porcentaje significativo de
participacion y dependencia de estas plataformas para la comunicacién y el
intercambio de informacidn. Por otro lado, el 24% de los estudiantes utiliza
casi siempre los programas de redes sociales, lo que indica que también
existe una proporcion significativa de estudiantes que estan bastante
involucrados en el uso de estas aplicaciones. Sin embargo, es importante
destacar que el 20% del total de la poblacién indica que utiliza los programas
de redes sociales casi nunca, y un 32% de los estudiantes afirma no
utilizarlos nunca. Los resultados muestran que el uso de los programas de
redes sociales en la tableta digital varia entre los estudiantes. Mientras
algunos estudiantes dependen y utilizan constantemente estas plataformas,

otros optan por no usarlas o hacerlo de manera ocasional.

CUARTA: En relacion al cuarto objetivo especifico se ha llegado a la siguiente
conclusion, los resultados revelan que el 20% del total de la poblacion
estudiantil utiliza siempre la Estrategia de Aprendo en Casa en sus tabletas
digitales, mientras que el 28% la utiliza casi siempre. Por otro lado, el 32%
de los estudiantes la utiliza casi nunca, y el 20% restante no la utiliza en
absoluto. Estos datos ponen de manifiesto una variedad en el uso de la tableta
digital por parte de los estudiantes para acceder a la Estrategia de Aprendo en

Casa. Aunque hay un porcentaje considerable de estudiantes que hacen uso
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constante de este recurso, también se observa una proporcion significativa

que lo utiliza ocasionalmente o directamente no lo utiliza.

QUINTA: En relacion al objetivo general, se ha llegado a la siguiente conclusion, del
total de la poblacidn 25 estudiantes que representa el 10%, se observo que un
reducido nimero grupo de estudiantes, representando el 16% del total, utiliza
siempre las herramientas digitales de la tableta, por otro lado, un grupo
ligeramente, mayor, equivalente al 20% de los estudiantes, utiliza las
herramientas de la tableta digital casi siempre, sin embargo, un grupo
significativo de estudiantes representando el 24% del total, utiliza las
herramientas de la tableta digital casi nunca, finalmente el resultado més
destacado o que sobre sale de un numero considerable de estudiantes,
correspondiente al 40% del total, nunca utiliza las herramientas de la tableta
digital, los resultados obtenidos en este estudio revelan una variedad en el uso

de las herramientas de la tableta digital por parte de los estudiantes.
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V1. RECOMENDACIONES

PRIMERA: A partir de los resultados obtenidos, se sugiere, a los directivos de la IE,
implementar estrategias dirigidas a promover y fomentar el uso de los
servicios digitales de la tableta entre los estudiantes. Es necesario ofrecer
capacitaciones y talleres que brinden informacion clara sobre las ventajas y
beneficios de utilizar estos servicios, asi como su relevancia en el proceso
educativo. Asimismo, se deben buscar formas de aumentar la accesibilidad
y la usabilidad de los servicios digitales, asegurando que sean intuitivos y
de facil manejo para los estudiantes. Ademas, es fundamental generar un
ambiente de motivacion y apoyo que anime a los estudiantes a utilizar
activamente los servicios digitales de la tableta. Al implementar estas
acciones, se podra mejorar la participaciéon y el aprovechamiento de los
servicios digitales, promoviendo asi una integracion efectiva de la

tecnologia en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

SEGUNDA: A partir de los resultados obtenidos, se recomienda explorar estrategias para
fomentar un uso equilibrado y beneficioso de los videojuegos en la tableta
digital. Es importante proporcionar orientacion y educacion a los estudiantes
sobre los aspectos positivos de los videojuegos, como su potencial
educativo, desarrollo de habilidades y entretenimiento saludable. Ademas,
se pueden considerar opciones de gamificacion en el ambito educativo,
integrando los videojuegos de manera efectiva en actividades de
aprendizaje. Al mismo tiempo, es esencial fomentar alternativas de
entretenimiento y actividades enriquecedoras que promuevan un equilibrio

saludable en el tiempo dedicado a los videojuegos. De esta manera, se
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podran aprovechar los beneficios de los videojuegos mientras se fomenta

una participacion consciente y balanceada entre los estudiantes.

TERCERA: Se sugiere promover un uso responsable y consciente de los programas de
redes sociales en la tableta digital. Es fundamental educar a los estudiantes
sobre los riesgos asociados con el uso excesivo de las redes sociales y
fomentar préacticas saludables de interaccion en linea. Ademas, se pueden
implementar estrategias para equilibrar el tiempo dedicado a las redes
sociales con otras actividades académicas y de desarrollo personal. Es
importante brindar orientacion sobre la privacidad en linea, la proteccién de
datos y la identificacion de contenido confiable. También se puede
promover el uso creativo y constructivo de las redes sociales, alentando a
los estudiantes a utilizarlas como herramientas de aprendizaje y
colaboracion. De esta manera, se podra aprovechar el potencial de las redes
sociales en la tableta digital mientras se fomenta un uso saludable y

beneficioso para los estudiantes.

CUARTA: Se recomienda capacitacion y apoyo a los estudiantes para que comprendan
la importancia y el potencial educativo de esta herramienta. Se pueden
desarrollar tutoriales y guias de uso que ayuden a los estudiantes a aprovechar
al maximo los recursos y contenidos disponibles en la Estrategia de Aprendo
en Casa. Ademas, es necesario establecer mecanismos de seguimiento y
evaluacion para monitorear el nivel de participacion y la efectividad del uso
de la estrategia. Esto permitird identificar posibles obstaculos y ajustar las
intervenciones necesarias para fomentar una mayor adhesion y
aprovechamiento de la Estrategia de Aprendo en Casa en las tabletas digitales.

Asimismo, se recomienda establecer canales de comunicacion efectivos entre
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los docentes, los estudiantes y sus familias para brindar orientacion y apoyo
continuo en el uso de la estrategia. De esta manera, se promovera un acceso
equitativo y una mayor efectividad en el aprendizaje a través de las tabletas

digitales y la Estrategia de Aprendo en Casa.

QUINTA: Se recomienda, a los directivos de la IE y a la UGEL-Puno, implementar
estrategias que fomenten un mayor aprovechamiento de estas herramientas en
el contexto educativo. Se sugiere proporcionar capacitacién y recursos
adicionales a los estudiantes para que puedan familiarizarse y utilizar de
manera efectiva las herramientas digitales de la tableta. Esto puede incluir
tutoriales, guias de uso y actividades practicas que promuevan el aprendizaje
interactivo y el uso creativo de las herramientas disponibles. Ademas, es
fundamental establecer un ambiente de apoyo donde los estudiantes se sientan
motivados y seguros al utilizar las herramientas digitales de la tableta. Esto
puede lograrse a través de la colaboracion con docentes, padres y tutores,
quienes pueden desempefiar un papel clave en la orientacion y supervision
del uso de estas herramientas. Asimismo, se recomienda realizar un
seguimiento periddico del uso de las herramientas digitales de la tableta y
recopilar retroalimentacion de los estudiantes para identificar &reas de mejora
y realizar ajustes en las estrategias implementadas. De esta manera, se
promovera una mayor participacion y aprovechamiento de las herramientas
digitales de la tableta, lo que contribuird a mejorar la experiencia de

aprendizaje de los estudiantes.
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ANEXO 2. Instrumentos de investigacion

CUESTIONARIO PARA IDENTIFICAR EL USO DE LAS HERRAMIENTAS DE LA TABLETA
DIGITAL EN LOS ESTUDIANTES DE LA IES FRANCISCO BOLOGNESI CERVANTES DE
ACORA-2022

FINALIDAD: Trabajo de investigacion para optar el titulo de Segunda Especialidad en Investigacion
Educativa.

Instrucciones: Distinguidos estudiantes, tenga la amabilidad de dar respuesta al presente cuestionario,
marcando con una (X) una de las categorias de su preferencia.

Quedo agradecido por su sincera colaboracién y sus respuestas seran terminantemente confidenciales.

Grado de Estudio:

1. Preguntas para ldentificar el porcentaje de uso que hacen los estudiantes sobre los servicios
digitales de la tableta digital. (Dimensién I)

N | Preguntas Categorias

Siempre | Casi Casi Nunc

siempre | nunca a

1 | ¢Para el desarrollo de sus sesiones de aprendizaje, utilizan
el Google Meet?

2 | ¢Para el desarrollo de sus sesiones de aprendizaje, utilizan
el Zoom?

3 | ¢Para el desarrollo de sus sesiones de aprendizaje, utilizan
Cisco Webex?

4 | ¢Pararealizar las diversas actividades académicas, con qué
frecuencia utilizas las herramientas ofimaticas?

5 | ¢Para buscar informacién académica, con qué frecuencia

utilizas el navegador Google?

6 | ¢Utilizas el programa de asistencia remota AnyDesk?

7 | ¢Utilizas los recursos de aprendizaje Khan Academy?

8 | ¢Utilizas los recursos de aprendizaje That Quiz?

137

repositorio.unap.edu.pe
No olvide citar adecuadamente esta tesis
1



UNIVERSIDAD

NACIONAL DEL ALTIPLANO
Repositorio Institucional

2. Preguntas para identificar el uso que existe en los estudiantes sobre la utilizacién de los

videojuegos de la tableta digital (Dimensién 1)

N | Preguntas Categorias

0
Siempr | Casi Casi Nunc
e siempre nunca a

1 | ¢Con que frecuencia utilizas el Free Fire como medio
de entrenamiento?

2 | ¢Con que frecuencia utilizas el Fortnite como medio de

entrenamiento?

3 | ¢Con que frecuencia utilizas el Minicraft como medio

de entrenamiento

4 | ¢Con que frecuencia utilizas el Ajedrez como medio de

entrenamiento?

5 | ¢Con que frecuencia utilizas el Pokémon Go como

medio de entrenamiento?

6 | ¢Con que frecuencia utilizas el Among Us como medio

de entrenamiento?

7 | ¢Con que frecuencia utilizas el FIFA futbol como medio

de entrenamiento?

3. Pregunta para Identificar el uso que hacen los estudiantes sobre los programas de redes sociales

de la tableta digital (Dimension 111)

N | Preguntas Categorias

0
Siempr | Casi siempre | Casi Nunca
e nunca

1 | ¢Con que frecuencia utilizas el Facebook, como medio

de comunicacion?

2 | ¢Con que frecuencia utilizas el Instagram, como medio

de comunicacién?
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3 | ¢Con que frecuencia utilizas el YouTube, como medio

de comunicacién?

4 | ¢Con que frecuencia utilizas el Tik Tok, como medio de

comunicacion?

5 | ¢Con que frecuencia utilizas el WhatsApp, como medio

de comunicacién?

6 | ¢Con que frecuencia utilizas el Twitter, como medio de

comunicacion?

7 | ¢Con que frecuencia utilizas el Telegram, como medio

de comunicacién?

4. Preguntas para Identificar el uso que hacen los estudiantes para acceder a la Estrategia de Aprendo en

Casa en la tableta digital (Dimension 1V)

N | Preguntas Categorias

0
Siempr | Casi siempre Casi Nunc
e nunca a

1 | ¢Con que frecuencia accedes a las Areas integradas,
“Comunicacion, Ciencias Sociales, Desarrollo Personal
Ciudadaniay Civica, Cienciay Tecnologia, Matematica
“como medio de fortalecimiento de tus actividades

académicas ?

2 | ¢Con que frecuencia accedes a la informacion del Area
de Inglés como Lengua Extranjera, como medio de

fortalecimiento de tu actividad académica?

3 | ¢Con que frecuencia accedes a la informacion del Area
de Educacion para el trabajo, como medio de

fortalecimiento de tu actividad académica?

4 | ¢Con que frecuencia accedes a la informacion del Area
de Educacion fisica, como medio de fortalecimiento de

tu actividad académica?
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5 | ¢Con que frecuencia accedes a la informacion del Area
de Arte y cultura, como medio de fortalecimiento de tu

actividad académica?

6 | ¢Con que frecuencia accedes a la informacion del Area
de Educacidn Religiosa, como medio de fortalecimiento

de tu actividad académica?

7 | ¢Con que frecuencia accedes a la informacion del Area
de Tutoria, como medio de fortalecimiento de tu

actividad académica?

Investigador
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ANEXO 3. validacion de instrumentos de investigacion

Experto 1

VALIDACION MEDIANTE OPINION DE EXPERTOS

I.  DATOS GENERALES

APELLIDOS Y NOMBRES CARGO, INSTITUCION NOMBRE DEL AUTOR DEL
DONDE LABORA INSTRUMENTO DE INSTRUMENTO
EVALUACION
CALIZAYA CONDORI DOCENTE: UNA - PUNO Cuestionario QUISPE CURASI ALEX
ROGER MELENIO

TITULO: USO DE LAS HERRAMIENTAS DE LA TABLETA DIGITAL EN LA
EDUCACION REMOTA EN LOS ESTUDIANTES DE LA LE.S. FRANCISCO BOLOGNESI
CERVANTES DEL DISTRITO DE ACORA-2022

Il. ASPECTOS DE VALIDACION

DEFICIENTE BAJA REGULAR BUENA EXCELENTE
(00-20% 21-40% 41-60% 61-80% (81-100%)
INDICADORES CRITERIOS of 6 |11|16]21]|26]31]36]|41]46]|51]|56]61]66]|71]76]81[86]91] 96

51101520 (25(30|35[40(45|50|55[60|65|70|75(80| 85|90 (95]| 100

L CLARIDAD Esta fomuladq con X
lenguaje apropiado

Esta expresado con

3 V
2,OBIEHYIDAD conductas observables

3 ACTUALIDAD AQecano alﬂ\’ance de X
la investigaciéon

4 ORGANIZACION | Existe un constructo X

logico en los items

Valora las dimensiones
2 SUEICTENGIX en cantidad y calidad X

Adecuado para cumplir
con los objetivos X
trazados

6.
INTENCIONALIDAD

Utiliza suficientes
7. CONSISTENCIA referentes X
bibliograficos

Entre hipotesis
8. COHERENCIA dimensiones e X
indicadores

Cumple con los
9. METODOLOGIA | lineamientos X
metodologicos

Es asertivo y funcional

10. PERTINENCIA o
para la ciencia

III. OPINION DE APLICABILIDAD:
- El instrumento es pertinente para su aplicacion

IV. PROMEDIO DE VALORACION: BUENA

Firmado digitaimente por CALIZAYA
SNeat CONDORI Roger Melenid FAU
Puno, 25 de enero de 2022 42434588 T UNA  DSRiroseh  cboumene 916192579
i l PUNO Fecha: 25.01.2022 12:32:41 -05:00

LUGAR Y FECHA DNI FIRMA DEL EXPERTO TELEFONO
INFORMANTE
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Experto 2

VALIDACION MEDIANTE OPINION DE EXPERTOS

I. DATOS GENERALES

APELLIDOS Y NOMBRES CARGO, INSTITUCION NOMBRE DEL AUTOR DEL
DONDE LABORA INSTRUMENTO DE INSTRUMENTO
EVALUACION
CHAMBI IDME, EDWIN DOCENTE: UNA - PUNO CUESTIONARIO QUISPE CURASI ALEX
ALEX

TITULO: USO DE LAS HERRAMIENTAS DE LA TABLETA DIGITAL EN LA EDUCACION
REMOTA EN LOS ESTUDIANTES DE LA LE.S. FRANCISCO BOLOGNESI CERVANTES DEL
DISTRITO DE ACORA-2022

II. ASPECTOS DE VALIDACION

DEFICIENTE BAJA REGULAR BUENA EXCELENTE
(00-20% 21-40% 41-60% 61-80% 81-100%)
INDICADORES CRITERIOS 06 [11 |16 |21 26|31 |36|41 (46|51 |56(61|66|71 (76|81 |8 |91 | 96

S{10[15]20 25|30 (35|40 |45(50|55|60(65]|70|75|8085]90]95]| 100

Tsta d o
1. CLARIDAD i X
lenguaje apropiado

Esta expresado con

ROBIETINIDAD conductas observables

3. ACTUALIDAD | Adecuado al avance de b
la investigacion

4 DRGANIZACION: | DHsiem constet X
logico en los items

Valora las dimensiones
3. SURICIENCIA en cantidad y calidad X

Adecuado para cumplir

6. %

INTENCIONALIDAD con los objetivos X
trazados
Utiliza suficientes

7. CONSISTENCIA | referentes X
bibliograficos
Entre hipotesis

8. COHERENCIA dimensiones ¢ X
indicadores
Cumple con los

9. METODOLOGIA | lineamientos X

metodologicos

10. PERTINENCIA Es asertly'o y funcional
para la ciencia

III. OPINION DE APLICABILIDAD:
- El instrumento es pertinente para su aplicacion

IV. PROMEDIO DE VALORACION: BUENA

Firmado digitalmente por CHAMBI
IDME Edwin Alex FAU 20145496170 944397051

Universidad i, | cof
Nacional Motivo: Soy el autor del documento
del Altiplano [@Eg} | Fecha: 25012022 21:05:03 -05:00

Puno, 25 de enero de 2022 43435106

LUGAR Y FECHA DNI FIRMA DEL EXPERTO INFORMANTE TELEFONO
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ANEXO 4. constancia de ejecucion del proyecto

“ANO DE LA UNIDAD, LA PAZ Y EL DESARROLLO”

CONSTANCIA

EL DIRECTOR DE LA INSTITUCION EDUCATIVA, FRANCISCO BOLOGNESI
CERVANTES DE SACUYO - ACORA.

HACE CONSTAR QUE:

Que, el sefior QUISPE CURASI ALEX, identificado con DNI N° 70125202,
egresado de la Unidad de Segunda Especialidad de Investigacion Educativa, de la
Facultad de Ciencias de la Educacion de la Universidad Nacional del Altiplano, ha
presentado y ejecutado el proyecto de investigacion que tiene por titulo:

“USO DE LAS HERRAMIENTAS DE LA TABLETA DIGITAL EN LOS
ESTUDIANTES DE LA IES FRANCISCO BOLOGNESI CERVANTES DE
ACORA - 2022” desde el 17 de abril al 17 de julio del 2023, en ese periodo aplico ¢l
instrumento correspondiente para el recojo de datos a estudiantes del 1° a 5° grado de

secundaria, cumpliendo eficientemente su proceso de aplicacion de los instrumentos.

Se expide el presente documento, a solicitud del interesado para los usos y fines

que tenga por conveniente:

Sacuyo, 07 de agosto del 2023
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ANEXO 5. instrumento de investigacion

CUESTIONARIO PARA IDENTIFICAR EL USO DE LAS HERRAMIENTAS DE LA TABLETA
DIGITAL EN LOS ESTUDIANTES DE LA IES FRANCISCO BOLOGNESI CERVANTES DE

ACORA-2022

FINALIDAD: Trabajo de investigacion para optar el titulo de Segunda Especialidad en Investigacion

Educativa

Instrucciones
marcando con una (X) una de las categorias de su preferencia

Quedo agradecido por su sincera colaboracion y sus respuestas seran terminantemente confidenciales

Distinguidos estudiantes, tenga la amabilidad de dar respuesta al presente cuestionario,

-~

. . sto | '
Grado de Estudio 2 = Unico -

. Preguntas para Identificar el porcentaje de uso que hacen los estudiantes sobre los servicios digitales de la

tableta digital. (Dimension I)

N Preguntas Categorias
P Siempre Casi Casi Nunc
T TSR B S ] £/ T AN NPOUY G W, T BT 5 2 ] siempre | nunca | a |
| | (Para el desarrollo de sus sesiones de aprendizaje, utilizan el Google . l
t‘\ X
2 | (Para el desarrollo de sus sesiones de aprendizaje, utilizan el Zoom? <
3 | ;Para el desarrollo de sus sesiones de aprendizaje, utilizan Cisco Webex? N
4 | ,Para realizar las diversas actividades académicas, con qué frecuencia 5
utilizas las herramientas ofimaticas? h 1 >( L gl
5 | (Para buscar informacion académica, con qué frecuencia utilizas el N |
navegador Google? e |
6 | ¢Utilizas el programa de asistencia remota Any Desk? e
7 | ¢Utilizas los recursos de aprendizaje Khan Academy? | o b < | §
8 | jUtilizas los recursos de aprendizaje That Quiz? X }
2. Preguntas para identificar ¢l uso que existe en los estudiantes sobre la utilizacion de los videojuegos de la
tableta digital (Dimension I1)
N Preguntas Categorias
> Siempre Casi Casi Nunc
. siempre | nunca g .
. Con que frecuencia utilizas el Free fire como medio de entrenamiento? =
2 | ;Con que frecuencia utilizas el Fortnite como medio de entrenamiento? < __|
3 | ;Con que frecuencia utilizas el Minicraft como medio de entrenamiento x|
4 | ;Con que frecuencia utilizas el Ajedrez como medio de entrenamiento? X
5 | (Con que frecuencia utilizas el Pokémon Go como medio de A
___| entrenamiento? il X =
6 | ;Con que frecuencia utilizas el Among Us como medio de entrenamiento? X
7 | ¢Con que frecuencia utilizas el FIFA futbol como medio de |
| entrenamiento? = - | X ym 2
3. Pregunta para ldentificar ¢l uso que hacen los estudiantes sobre los programas de redes sociales de la tableta
digital (Dimension I11)
N Preguntas [ Categorias
| [ Siempr | Casi Casi | Nunca
0. . SRR G <y, . - L SRR F ) e | siempre nunca | B
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| ’((‘on que frecuencia utilizas el Facebook, como medio dc—[ )<
| comunicacion? |

2 | (Con que frecuencia utilizas el Instagram, como medio de |
comunicacion? | X o
3 | ¢(Con que frecuencia utilizas el "YouTube, como medio de |
comunicacion? fomn sy X E
4 | ;Con que frecuencia utilizas el Tik Tok, como medio de comunicacion? vé
5 | ¢Con que frecuencia utilizas el WhatsApp, como medio de
comunicacion? X
6 | ¢Con que frecuencia utilizas el Twitter, como medio de comunicacion? |
7 | ¢Con que frecuencia utilizas el Telegram, como medio de [
comunicacion’ | K

4. Preguntas para Identificar el uso que hacen los estudiantes para acceder a la Estrategia de Aprendo en Casa
en la tableta digital (Dimension 1V)

N Preguntas Categorias
= Siempre Casi Casi Nunc
siempre nunca a

1 | ¢Con que frecuencia accedes a las Areas mtegradas, “Comunicacion,
Ciencias Sociales, Desarrollo Personal Ciudadania y Civica, Ciencia y
Tecnologia, (Matematica “como medio de fortalecimiento de tus
S G
actividades académicas?

2 | ;Con que frecuencia accedes a la informacion del Area de Ingles como
Lengua Extranjera, como medio de fortalecimiento de tu actividad
académica’

3 | ¢Con que frecuencia accedes a la informacion del Area de Educacion
para el trabajo, como medio de fortalecimiento de tu actividad
académica’

4 | (Con que frecuencia accedes a la informacion del Area de Educacion
fisica, como medio de fortalecimiento de tu actividad académica?
(Con que frecuencia accedes a la informacion del Area de Arte y cultura,
como medio de fortalecimiento de tu actividad académica?

6 | ¢Con que frecuencia accedes a la informacion del Area de Educacion
Religiosa, como medio de fortalecimiento de tu actividad académica?

XX X

w

7 | (Con que frecuencia accedes a la informacion del Area de Tutoria, como |
medio de fortalecimiento de tu actividad académica? | ‘

XX
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ANEXO 6. cuadro de resumen de los resultados recolectados

Dimensiones Siempre | Casisiempre | Casinunca | Nunca | Fi | Fr%

fi | fr%o | fi fr% fi | fr% fi | fr%

Uso que hacen |2 (8% |4 16% 7 | 28% 12 | 48% | 25 | 100%
los estudiantes
sobre los
servicios
digitales de Ila
tableta digital

Uso que existe |2 8% |5 20% 4 | 16% 14 | 56% | 25 | 100%

en los
estudiantes
sobre la

utilizacion de los
videojuegos de
la tableta digital

Uso que hacen |6 |24% |6 24% 5 | 20% 8 |32% | 25| 100%
los estudiantes
sobre los
programas  de
redes sociales de
la tableta digital

Uso que hacen |5 |20% |7 28% 8 | 32% 5 |20% |25 | 100%
los estudiantes
para acceder a la
estrategia de
Aprendo en Casa
en la tableta
digital

Promedio: 4 116% |5 20% 6 | 24% 10 | 40% | 25 | 100%
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Universidad Nacional

5 {1 | Vicerrectorado ‘ Repositorio
del Altiplano Puno

de Investigacion e | Institucional
-_—

o
-

DECLARACION JURADA DE AUTENTICIDAD DE TESIS

Por el presente documento, Yo A | =X  MDUISPi= CURASTE . >
identificado con DNI_-7092 52 02 en mi condicion de egresado de:

O Escuela Profesional, [ Programa de Segunda Especialidad, C] Programa de Maestria 0 Doctorado

INVIESTIEAUOR  EDUCATIVA _

informo que he elaborado el/la B Tesis o O Trabajo de Investigacion denominada:
“ < O = n s ~

DE AlonrA -20272 .

Es un tema original.

Declaro que el presente trabajo de tesis es elaborado por mi persona y no existe plagio/copia de ninguna
naturaleza, en especial de otro documento de investigacion (tesis, revista, texto, congreso, o similar)
presentado por persona natural o juridica alguna ante instituciones académicas, profesionales, de
investigacién o similares, en el pais o en el extranjero.

Dejo constancia que las citas de otros autores han sido debidamente identificadas en el trabajo de
investigacién, por lo que no asumiré como suyas las opiniones vertidas por terceros, ya sea de fuentes
encontradas en medios escritos, digitales o Internet.

Asimismo, ratifico que soy plenamente consciente de todo el contenido de la tesis y asumo la
responsabilidad de cualquier error u omision en el documento, asi como de las connotaciones éticas y legales
involucradas.

En caso de incumplimiento de esta declaracién, me someto a las disposiciones legales vigentes y a las
sanciones correspondientes de igual forma me someto a las sanciones establecidas en las Directivas y otras
normas internas, asi como las que me alcancen del Codigo Civil y Normas Legales conexas por el
incumplimiento del presente compromiso

Puno___1b de_ OCTLUBILE del 2023

Huella
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ANEXO 8. autorizacion para el repositorio de tesis

Repositorio
Institucional

Vicerrectorado ‘
[sewe)

de Investigacion

™Ml | Universidad Nacional ;
i i del Altiplano Puno Rl

AUTORIZACION PARA EL DEPOSITO DE TESIS O TRABAJO DE
INVESTIGACION EN EL REPOSITORIO INSTITUCIONAL

?or el presente documento, Yo ALLEX DLISPE CLRASE
identificado con DNI_~70 /2 52 0% en mi condicion de egresado de:

O Escuela Profesional, @& Programa de Segunda Especialidad, O Programa de Maestria o Doctorado

—  INVESTIEACION  EDULATIVA
informo que he elaborado el/la B Tesis o (1 Trabajo de Investigacién denominada:

b LWSd DE LAS HERRAMIENTAS DE (A TARLETA DISITAL

EN LOS ESTUDIANTES DE LA TES FRAUSKD RBOIDBNES! (ERIANES

D& AconA- 2022 4

para la obtencion de C0Grado, O Titulo Profesional o [ Segunda Especialidad.

Por medio del presente documento, afirmo y garantizo ser el legitimo, tnico y exclusivo titular de todos los
derechos de propiedad intelectual sobre los documentos arriba mencionados, las obras, los contenidos, los
productos y/o las creaciones en general (en adelante, los “Contenidos”) que serdn incluidos en el repositorio
institucional de la Universidad Nacional del Altiplano de Puno.

También, doy seguridad de que los contenidos entregados se encuentran libres de toda contraseiia,
restriccion o medida tecnolégica de proteccion, con la finalidad de permitir que se puedan leer, descargar.
reproducir, distribuir, imprimir, buscar y enlazar los textos completos, sin limitacion alguna.

Autorizo a la Universidad Nacional del Altiplano de Puno a publicar los Contenidos en el Repositorio
Institucional y, en consecuencia, en el Repositorio Nacional Digital de Ciencia, Tecnologia e Innovacién de
Acceso Abicrto, sobre la base de lo establecido en la Ley N° 30035, sus normas reglamentarias,
modificatorias, sustitutorias y conexas, y de acuerdo con las politicas de acceso abierto que la Universidad
aplique en relacién con sus Repositorios Institucionales. Autorizo expresamente toda consulta y uso de los
Contenidos, por parte de cualquier persona, por ¢l tiempo de duracién de los derechos patrimoniales de autor
y derechos conexos, a titulo gratuito y a nivel mundial.

En consccuencia, la Universidad tendré la posibilidad de divulgar y difundir los Contenidos, de mancra total
o parcial, sin limitacién alguna y sin derecho a pago de contraprestacion, remuneracion ni regalia alguna a
favor mio; en los medios, canales y plataformas que la Universidad y/o el Estado de la Repiblica del Peri
determinen, a nivel mundial, sin restriccion geografica alguna y de mancra indefinida, pudicndo crear y/o
extraer los metadatos sobre los Contenidos, ¢ incluir los Contenidos en los indices y buscadores que estimen

necesarios para promover su difusion.

Autorizo que los Contenidos sean puestos a disposicion del pablico a través de la siguiente licencia:

Creative Commons Reconocimiento-NoComercial-Compa:tirIgual 4.0 Internacional. Para ver una copia de

esta licencia, visita: ht_rps://crcativecommons.org/liccnses/by-nc-sa/‘t()/

En sefal de conformidad, suscribo el presente documento.

Puno__ A6 de_ _OCIVRRE del 2023

148

repositorio.unap.edu.pe
No olvide citar adecuadamente esta tesis
.|



