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[bookmark: _Toc241225723]Resumen

Uno de los principales desafíos que enfrentan actualmente los estudiantes de educación secundaria está relacionado con el uso adecuado de las tecnologías digitales y las dificultades para aprovechar las herramientas informáticas como apoyo a su aprendizaje. Esta situación se hace evidente en el desarrollo del curso de Educación para el Trabajo (EPT), donde los estudiantes necesitan fortalecer sus competencias digitales para buscar información, desarrollar actividades, elaborar proyectos, utilizar aplicaciones informáticas y presentar sus trabajos de manera adecuada.

Este estudio de investigación comprende el objetivo conjunto de considerar, el uso de las plataformas virtuales de mayor importancia dentro del proceso de enseñanza-aprendizaje. Herramientas como Google Classroom, Moodle y Microsoft Teams y correos u otros que permiten a los docentes organizar contenidos, asignar actividades, recibir trabajos, brindar retroalimentación y realizar un seguimiento del progreso académico a los alumnos. Sin embargo, no todos los estudiantes utilizan estas plataformas de manera eficiente. Algunos presentan dificultades para ingresar, localizar materiales, enviar tareas, participar en actividades virtuales o utilizar correctamente los recursos digitales disponibles.

La presente investigación surge ante la necesidad de conocer de qué manera el empleo de herramientas digitales puede contribuir al aprendizaje de los estudiantes en un contexto educativo cada vez más relacionado con la tecnología. Como objetivo general, se plantea determinar la influencia del uso de plataformas virtuales en el rendimiento académico de los estudiantes de educación secundaria en el área de EPT. Asimismo, se establecieron objetivos 
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[bookmark: _Toc241225724]Introducción

A lo largo de los últimos años, las tecnologías de la información y la comunicación han transformado significativamente los procesos educativos, permitiendo nuevas formas de enseñanza y aprendizaje. En este contexto, las plataformas virtuales se han convertido en herramientas fundamentales para facilitar el acceso a los contenidos, promover la interacción entre docentes y estudiantes, y fortalecer el desarrollo de competencias digitales. Por ello, resulta importante destacar que estas herramientas deben ser utilizadas de manera adecuada, dinámica y pedagógica, especialmente en el área de Educación para el Trabajo (EPT), donde los estudiantes requieren desarrollar habilidades tecnológicas, emprendedoras y laborales que les permitan afrontar los desafíos de una sociedad cada vez más digitalizada.

Sin embargo, se observa que muchos estudiantes presentan dificultades para aprovechar plenamente los recursos y beneficios que ofrecen las plataformas virtuales. Esta situación genera la necesidad de analizar por qué algunos estudiantes no logran utilizar eficazmente estas herramientas y cómo ello puede influir en su rendimiento académico dentro del área de EPT.

Ante esta problemática, la presente investigación busca brindar fundamentos teóricos relacionados con el uso de plataformas virtuales y su influencia en el rendimiento académico. Para ello, se abordan aspectos como las tecnologías educativas, las plataformas virtuales de aprendizaje, las competencias digitales, la participación estudiantil, el aprendizaje autónomo, la retroalimentación virtual y la importancia de integrar adecuadamente las herramientas tecnológicas en el proceso educativo.

En el segundo capítulo se desarrollan los principales conceptos y dimensiones relacionadas con las plataformas virtuales y el rendimiento académico, considerando los factores que intervienen en ambas variables. En el tercer capítulo se presenta la síntesis de la investigación realizada, incluyendo el análisis e interpretación de los resultados obtenidos. 
Finalmente, en el cuarto capítulo se exponen las conclusiones, apreciaciones críticas y recomendaciones orientadas a mejorar el uso de las plataformas virtuales y fortalecer el aprendizaje de los estudiantes en el área de Educación para el Trabajo de la educación secundaria.
[bookmark: _Toc241225725][bookmark: _Toc129633716]Capítulo I 
[bookmark: _Toc241225726]ÁREA DE EDUCACIÓN PARA EL TRABAJO EN LA EDUCACIÓN SECUNDARIA REGULAR.

[bookmark: _Toc241225727]1.1 Realidad problemática
En las instituciones educativas de educación secundaria, las herramientas digitales se han convertido progresivamente en recursos de apoyo para las actividades académicas. Sin embargo, disponer de una plataforma virtual no significa necesariamente que esta sea utilizada de manera pedagógica.
En algunas situaciones, los estudiantes utilizan las plataformas únicamente para descargar documentos o entregar tareas. En otros casos, pueden aprovecharse para desarrollar actividades interactivas, evaluaciones, proyectos colaborativos y retroalimentación.
Esta diferencia en el uso puede tener importancia en el aprendizaje de EPT, debido a que el área requiere que los estudiantes desarrollen proyectos y produzcan evidencias concretas de aprendizaje.
Una investigación realizada en la UNE sobre herramientas virtuales y aprendizaje de EPT en estudiantes de secundaria utilizó un enfoque cuantitativo y un diseño no experimental, mostrando que este tema constituye una línea de investigación pertinente en el contexto educativo peruano. 
También existe una investigación de 2025 específicamente relacionada con Google Meet y el desarrollo de competencias en EPT, realizada en una institución educativa de la UGEL 09 Huaura. El estudio utilizó un diseño descriptivo-correlacional y cuestionarios para analizar las variables. 
Por ello, resulta pertinente investigar de manera sistemática la relación entre el uso de plataformas virtuales y el rendimiento académico.

[bookmark: _Toc241225728]1.2. FORMULACIÓN DEL PROBLEMA
[bookmark: _Toc241225729]1.2.1 Problema general
¿Qué relación existe entre el uso de plataformas virtuales y el rendimiento académico en el área de Educación para el Trabajo en estudiantes de educación secundaria?
1.2.2 Problemas específicos
1.	¿Qué relación existe entre el acceso y uso de plataformas virtuales y el rendimiento académico? 
2.	¿Qué relación existe entre el uso de recursos digitales y el rendimiento académico? 
3.	¿Qué relación existe entre la participación en actividades virtuales y el rendimiento académico? 

[bookmark: _Toc241225730]1.3. OBJETIVOS
[bookmark: _Toc241225731]1.3.1 Objetivo general
Determinar la relación entre el uso de plataformas virtuales y el rendimiento académico en el área de Educación para el Trabajo en estudiantes de educación secundaria.
2.2 Objetivos específicos
•	Determinar la relación entre el acceso y uso de plataformas virtuales y el rendimiento académico. 
•	Determinar la relación entre los recursos digitales y el rendimiento académico. 
•	Determinar la relación entre la participación en actividades virtuales y el rendimiento académico. 
•	Determinar la relación entre las evaluaciones virtuales y el rendimiento académico. 

[bookmark: _Toc241225732]1.4. JUSTIFICACIÓN
[bookmark: _Toc241225733]1.4.1 En forma general, educativa y proyección
La investigación permitirá ampliar el conocimiento relacionado con el uso educativo de plataformas virtuales y su posible relación con el rendimiento académico en EPT.
Los resultados pueden servir a docentes para identificar formas de aprovechar las plataformas virtuales en actividades como:
•	proyectos de emprendimiento; 
•	elaboración de productos; 
•	investigaciones; 
•	presentaciones; 
•	trabajos colaborativos; 
•	evaluaciones; 
•	retroalimentación. 
La investigación puede servir como referencia para futuros estudios que analicen las variables uso de plataformas virtuales y rendimiento académico en instituciones educativas.
El uso adecuado de plataformas virtuales puede complementar las actividades presenciales y facilitar el seguimiento del proceso de aprendizaje.

[bookmark: _Toc241225734]1.4.2 	Área curricular de Educación para el Trabajo
En las últimas décadas, los avances tecnológicos y los cambios sociales y económicos han generado importantes transformaciones en la sociedad y, especialmente, en el ámbito educativo y laboral. La incorporación de las tecnologías digitales ha cambiado la manera en que las personas estudian, trabajan, se comunican y desarrollan sus actividades profesionales. Actualmente, el mercado laboral exige no solo conocimientos teóricos, sino también el dominio de herramientas tecnológicas, capacidad para adaptarse a los cambios, resolver problemas, trabajar en equipo y aprender de manera autónoma.
[image: ÁREA DE EDUCACIÓN PARA EL TRABAJO | PPTX]Figura 1Educación para el trabajo
Esta situación representa un desafío para los estudiantes de Educación Básica, quienes deben prepararse desde la etapa escolar para responder adecuadamente a las nuevas exigencias académicas y laborales. En este contexto, el área de Educación para el Trabajo (EPT) adquiere especial importancia, porque permite desarrollar competencias relacionadas con el emprendimiento, la innovación, la creatividad y el uso de recursos tecnológicos.

Asimismo, el empleo de plataformas virtuales en el proceso educativo ofrece nuevas oportunidades para fortalecer estas competencias. Herramientas como Moodle, Google Classroom y Microsoft Teams permiten acceder a información, desarrollar actividades, presentar trabajos, participar en espacios colaborativos y recibir retroalimentación de los docentes. Sin embargo, para obtener resultados favorables es necesario que los estudiantes cuenten con las competencias digitales necesarias y que los docentes utilicen estas plataformas mediante estrategias pedagógicas adecuadas.

Por ello, resulta fundamental analizar el uso de plataformas virtuales y su relación con el rendimiento académico en el curso de Educación para el Trabajo en estudiantes de educación secundaria, considerando que una adecuada integración de la tecnología puede contribuir a mejorar los aprendizajes y, al mismo tiempo, preparar a los estudiantes para enfrentar con mayores capacidades los desafíos del futuro académico y laboral.
El área de Educación para el Trabajo (EPT) tiene como propósito preparar a los estudiantes para afrontar adecuadamente el ámbito laboral, ya sea incorporándose a un empleo o desarrollando sus propios emprendimientos. Para ello, promueve el desarrollo de conocimientos, habilidades técnicas, creatividad y actitudes que les permitan identificar necesidades de su entorno y plantear soluciones innovadoras.

Asimismo, durante la educación secundaria, el área de EPT contribuye al desarrollo del perfil de egreso mediante la competencia de gestionar proyectos de emprendimiento económico o social, fortaleciendo en los estudiantes su autonomía, capacidad de innovación, toma de decisiones y preparación para las oportunidades y desafíos del futuro laboral.

[bookmark: _Toc241225735]1.4.3	Caracterización
En este contexto, resulta fundamental establecer una relación estrecha entre la educación y el trabajo, debido a que la formación adquirida durante la etapa escolar permite a las personas prepararse para participar activamente en la sociedad. La educación no solo proporciona conocimientos, sino que también contribuye al desarrollo de capacidades, valores y habilidades necesarias para desenvolverse en el ámbito laboral y alcanzar un crecimiento personal.
Figura 2 Orientación para el trabajo
[image: Enfoque del área de Educacion para el trabajo EPT, orientaciones | PDF]Desde esta perspectiva, el trabajo constituye un medio importante para que las personas desarrollen sus capacidades, alcancen sus objetivos y aporten al bienestar de la sociedad. En concordancia con esta idea, Valcárcel (1973) considera que el trabajo forma parte esencial de la vida y permite al individuo expresar sus capacidades y comprender su realidad. Asimismo, Freud sostiene que la madurez de una persona se relaciona con su capacidad para establecer vínculos afectivos y desenvolverse productivamente mediante el trabajo.
La Educación para el Trabajo (EPT) busca formar estudiantes capaces de reconocer y practicar valores como la responsabilidad, el respeto, la cooperación y la solidaridad. Además, pretende desarrollar habilidades que les permitan desempeñarse adecuadamente en actividades productivas y resolver situaciones de su entorno, promoviendo una actitud colaborativa y comprometida con la sociedad. Desde esta perspectiva, la formación para el trabajo contribuye al desarrollo de personas autónomas, responsables y orientadas al bienestar colectivo (Velásquez, 2007).

Asimismo, Ferreyra (1999) plantea que la educación, la vida y el trabajo están estrechamente relacionados, ya que forman parte de un mismo proceso de desarrollo humano. El trabajo permite que las personas pongan en práctica sus conocimientos y capacidades, mientras que la educación proporciona las herramientas necesarias para desenvolverse de manera responsable y productiva. Por ello, la Educación para el Trabajo constituye un componente importante de la formación integral de los estudiantes, preparándolos para enfrentar los retos del ámbito académico, social y laboral.

[bookmark: _Toc241225736]1.4.4	Perspectiva educativa del área de Educación para el Trabajo
En el área de Educación para el Trabajo (EPT), el proceso de enseñanza y aprendizaje se desarrolla mediante enfoques orientados al emprendimiento, la educación social y financiera, y la preparación para la vida y el mundo laboral. Estos enfoques consideran al estudiante como un participante activo de la sociedad, capaz de identificar problemas o necesidades de su entorno y plantear alternativas de solución mediante proyectos de emprendimiento.

Los proyectos de emprendimiento permiten que los estudiantes diseñen y desarrollen productos o servicios destinados a atender necesidades o solucionar problemas económicos y sociales de su comunidad. Para ello, deben aplicar sus conocimientos, creatividad y habilidades, considerando las características de su contexto, los valores éticos y culturales, y procurando que las propuestas sean útiles, innovadoras y generen un impacto positivo en la sociedad.
Un proyecto de emprendimiento puede orientarse a generar diferentes tipos de beneficios. Algunos buscan principalmente un impacto social, como organizar actividades escolares de danza, teatro o capacitación dirigidas a niños de la comunidad. Otros tienen una finalidad económica, por ejemplo, elaborar y comercializar productos utilizando materiales o conocimientos propios de la localidad. También existen iniciativas que combinan beneficios económicos y sociales, como la creación de mobiliario para el aula mediante materiales reciclados, permitiendo ahorrar recursos que pueden ser destinados a otras necesidades educativas.

Es importante señalar que todo proyecto de emprendimiento debe buscar generar un impacto favorable en la comunidad y en el ambiente, partiendo de la identificación de problemas o necesidades reales del entorno y proponiendo soluciones creativas, responsables y sostenibles.

Para desarrollar estos proyectos, los estudiantes trabajan de manera colaborativa, asumiendo diferentes responsabilidades y roles dentro de sus equipos. De esta manera, aprenden a valorar las capacidades y aportes de sus compañeros, fortaleciendo el trabajo en equipo y la toma de decisiones.

La propuesta toma como referencia el Diseño Curricular Nacional (2009) y plantea una formación orientada no solo al desarrollo de capacidades técnicas y productivas, sino también al fortalecimiento de habilidades para el diseño, la gestión económica y social, la evaluación y la innovación. Asimismo, considera el desarrollo de competencias socioemocionales que permitan a los estudiantes desenvolverse de manera responsable y eficiente.

En este sentido, se busca brindar a los estudiantes de Educación Básica, especialmente en el área de Educación para el Trabajo, los conocimientos y herramientas necesarias para desarrollar sus capacidades, fortalecer sus competencias y prepararse adecuadamente para alcanzar sus objetivos académicos, profesionales y laborales.

[bookmark: _Toc241225737]1.4.5	Perspectivas pedagógicas transversales
Desde el enfoque de atención a la diversidad, el área de Educación para el Trabajo reconoce que cada estudiante posee diferentes intereses, capacidades, experiencias y formas de aprender. Por ello, se promueve que los estudiantes exploren su entorno, identifiquen necesidades o problemas y desarrollen proyectos de emprendimiento de acuerdo con sus habilidades y motivaciones. Asimismo, el trabajo en equipo permite que cada integrante asuma responsabilidades y roles diferentes, aprovechando las capacidades de todos para alcanzar objetivos comunes.

De igual manera, el área incorpora un enfoque intercultural, valorando las distintas experiencias, conocimientos y formas de interpretar la realidad. Cada estudiante puede analizar los problemas de su comunidad desde su propia experiencia, expresar sus ideas y escuchar las opiniones de los demás. Mediante el diálogo, la colaboración y el respeto por las diferencias, los estudiantes pueden construir propuestas y soluciones que respondan a las necesidades de su comunidad y contribuyan a su desarrollo.
Desde el enfoque ambiental, el área de Educación para el Trabajo busca que los estudiantes desarrollen una actitud responsable frente al cuidado y conservación del medio ambiente. Para ello, se promueve el diseño y desarrollo de proyectos de emprendimiento que consideren los principios del desarrollo sostenible y el uso adecuado de los recursos disponibles.

Asimismo, se espera que los estudiantes sean capaces de identificar los posibles efectos ambientales de sus proyectos y plantear acciones que permitan reducir los impactos negativos. En este proceso, deben utilizar de manera responsable los materiales, insumos y recursos necesarios para desarrollar sus actividades.

De igual manera, se incentiva la elaboración de proyectos de emprendimiento orientados a solucionar problemas ambientales de la comunidad, mediante prácticas como la reutilización y el reciclaje de materiales, así como el empleo de tecnologías y fuentes de energía limpias. De esta manera, los estudiantes fortalecen sus competencias emprendedoras y tecnológicas mientras contribuyen al cuidado del ambiente y al desarrollo sostenible.

[bookmark: _Toc241225738]1.4.6	Orientaciones generales para el desarrollo de competencias en Educación para el Trabajo.
El área de Educación para el Trabajo (EPT) busca fortalecer en los estudiantes las competencias emprendedoras y las capacidades necesarias para planificar, desarrollar y evaluar proyectos de emprendimiento. Para ello, se plantean actividades educativas que permitan a los estudiantes:

Reconocer sus intereses y capacidades personales, participando en proyectos de emprendimiento y asumiendo diferentes responsabilidades dentro de un equipo. Asimismo, aprenden a establecer objetivos, organizar actividades y utilizar adecuadamente los recursos para alcanzar las metas propuestas.
Analizar su entorno e identificar necesidades o problemas, tanto económicos como sociales, relacionados con situaciones como la falta de determinados productos o servicios, contaminación, violencia, consumo de drogas, escasas oportunidades culturales o limitaciones en actividades recreativas. Para conocer mejor estas situaciones, pueden emplear técnicas como encuestas, entrevistas, observación, estudios de mercado y grupos focales.
Proponer soluciones creativas e innovadoras frente a los problemas identificados. Para ello, pueden aplicar estrategias del pensamiento de diseño, considerando etapas como comprender las necesidades de las personas, definir el problema, generar ideas, elaborar prototipos y evaluar las posibles soluciones.
Desarrollar e implementar las soluciones planteadas, poniendo en práctica sus conocimientos y habilidades. Posteriormente, evalúan los resultados obtenidos y determinan los beneficios o impactos que el proyecto genera en su entorno.
Relacionar diferentes áreas de aprendizaje, integrando conocimientos de Informática, Comunicación, Matemática, Ciencia y Tecnología y otras disciplinas para desarrollar proyectos de emprendimiento de manera integral.

De esta manera, el área de EPT permite que los estudiantes aprendan mediante experiencias prácticas, desarrollen su creatividad e iniciativa y fortalezcan competencias que pueden ser útiles tanto en su formación académica como en su futuro desempeño laboral.

Las diferentes competencias desarrolladas durante la formación escolar contribuyen de manera significativa al desarrollo de proyectos de emprendimiento en el área de Educación para el Trabajo (EPT). Entre las principales se pueden considerar las siguientes:

La creación de proyectos mediante los lenguajes artísticos fortalece la creatividad y la capacidad de los estudiantes para generar ideas originales e innovadoras que permitan atender necesidades o solucionar problemas de su comunidad.
La diseño y construcción de soluciones tecnológicas permite identificar problemas de la realidad y plantear alternativas utilizando herramientas y conocimientos tecnológicos. Estas capacidades son importantes para desarrollar propuestas de valor dentro de los proyectos de emprendimiento.
La gestión de datos y la resolución de problemas relacionados con la incertidumbre ayuda a los estudiantes a recopilar, organizar, analizar e interpretar información. Estos conocimientos pueden utilizarse para comprobar la viabilidad de sus propuestas, evaluar prototipos y analizar los resultados de sus proyectos.
Las competencias relacionadas con la gestión responsable de los recursos económicos, materiales y ambientales permiten utilizar adecuadamente los recursos disponibles durante la ejecución de proyectos de emprendimiento. Además, promueven prácticas responsables con el ambiente y orientadas al desarrollo sostenible.
Las competencias digitales y comunicativas son fundamentales para planificar, desarrollar, evaluar y presentar proyectos de emprendimiento. El uso de plataformas virtuales y herramientas informáticas facilita la búsqueda de información, el trabajo colaborativo, la comunicación y la difusión de los resultados.

Finalmente, el desarrollo de habilidades socioemocionales fortalece la capacidad de los estudiantes para conocerse, tomar decisiones, expresar sus ideas, trabajar en equipo, resolver conflictos y establecer relaciones positivas con los demás. La integración de estas competencias permite desarrollar proyectos de emprendimiento de manera más organizada, creativa y responsable, preparando a los estudiantes para enfrentar situaciones académicas, sociales y laborales.
[bookmark: _Toc241225739]1.4.7	Desarrollo de competencias, capacidades y estándares de aprendizaje en Educación para el Trabajo
En esta sección se aborda la competencia del área de Educación para el Trabajo (EPT) que los estudiantes deben desarrollar progresivamente durante su formación escolar, así como las capacidades que intervienen en su logro. Estas competencias permiten valorar no solo los conocimientos adquiridos, sino también el desempeño del estudiante al desarrollar actividades y proyectos relacionados con situaciones reales.

Para determinar el rendimiento académico y el nivel de logro de las competencias, se consideran los estándares de aprendizaje como referentes que permiten identificar el progreso de los estudiantes a lo largo de la Educación Básica. Estos estándares establecen los niveles de desempeño esperados al finalizar cada ciclo y permiten comparar los resultados alcanzados con los aprendizajes previstos.

En este sentido, los estándares constituyen criterios importantes para evaluar el rendimiento académico, identificar las fortalezas y dificultades de los estudiantes y determinar qué tan cerca se encuentran del nivel de aprendizaje esperado. La información obtenida mediante la evaluación permite brindar una retroalimentación oportuna, mejorar el desempeño de los estudiantes y realizar ajustes en las estrategias de enseñanza de acuerdo con sus necesidades.
[bookmark: _Toc241225740][bookmark: _Toc129633719]
1.4.8 	Tecnologías de la Información y la Comunicación aplicadas a la enseñanza
En la actualidad, los conceptos de Informática y Tecnologías de la Información y la Comunicación (TIC) tienen una presencia cada vez mayor en el ámbito educativo. Esto se debe a que las computadoras y otros dispositivos tecnológicos han dejado de utilizarse únicamente para procesar información y realizar cálculos, convirtiéndose también en herramientas fundamentales para la comunicación, el acceso a recursos digitales y el aprendizaje. 
[image: TECNOLOGÍA DE LA INFORMACIÓN Y COMUNICACIÓN APLICADAS A LA EDUCACIÓN (TIC)]Figura 3 Las tic

Desde esta perspectiva, el uso de las TIC como recursos educativos permite apoyar y fortalecer el proceso de enseñanza-aprendizaje, facilitando el acceso a información, materiales y actividades interactivas. Según Coloma Rodríguez y Salazar (2005), las TIC pueden emplearse como medios que favorecen el desarrollo de las actividades educativas y contribuyen a mejorar las experiencias de aprendizaje de los estudiantes.

En este contexto, las plataformas virtuales, aplicaciones informáticas y software educativo adquieren especial importancia, ya que permiten desarrollar actividades, compartir recursos, interactuar con los docentes y compañeros, entregar trabajos y recibir retroalimentación. Por ello, el uso adecuado de estas herramientas puede constituir un apoyo importante para fortalecer el aprendizaje y mejorar el rendimiento académico de los estudiantes en el área de Educación para el Trabajo.

[bookmark: _Toc241225741]1.4.9	Modelo de enseñanza convencional
En este contexto, el docente cumple un papel fundamental dentro del proceso educativo, aunque en el modelo tradicional suele asumir una función principalmente directiva, al ser considerado como la principal fuente de conocimiento. La enseñanza se orienta principalmente a la transmisión de contenidos y al desarrollo de actividades que permitan a los estudiantes adquirir determinados conocimientos.

Desde este enfoque, los contenidos y las estrategias metodológicas constituyen elementos centrales del currículo, mientras que el desarrollo de habilidades, actitudes y valores se produce como parte complementaria del proceso formativo. De esta manera, se diferencia entre un currículo explícito, relacionado con los contenidos, objetivos y actividades planificadas, y un currículo implícito u oculto, asociado a las actitudes, valores y comportamientos que los estudiantes desarrollan durante su experiencia educativa.

Este modelo guarda relación con los enfoques conductistas, en los cuales el aprendizaje se orienta al cumplimiento de objetivos previamente establecidos y puede ser valorado mediante procedimientos de evaluación centrados en resultados observables. Sin embargo, en el contexto actual, especialmente con la incorporación de las TIC y las plataformas virtuales, se plantea la necesidad de avanzar hacia metodologías donde el estudiante tenga una participación más activa y el docente desempeñe también el papel de orientador y facilitador del aprendizaje.

[bookmark: _Toc241225742]1.4.10	El modelo educativo renovador
La Escuela Nueva surge como una propuesta educativa basada en la pedagogía activa, colocando al estudiante como protagonista de su propio aprendizaje. Sus antecedentes se encuentran en Europa a finales del siglo XIX y recibió aportes de pensadores como Jean-Jacques Rousseau, Augusto Comte, William James y John Dewey, quienes plantearon nuevas formas de comprender la educación y el desarrollo del estudiante. 
[image: El Futuro de la Educación]Figura 4 Modelo educador moderno 

Según Marroli (2005, pp. 142-143), este enfoque considera que el aprendizaje debe partir de las experiencias, intereses y necesidades del estudiante. Por ello, se promueve una participación activa en las actividades educativas, permitiendo que el alumno interactúe con su entorno y construya conocimientos mediante la práctica y la experiencia.

Desde esta perspectiva, el estudiante deja de ser un receptor pasivo de información y adquiere un papel más participativo y autónomo. Esta concepción se relaciona con el uso de TIC y plataformas virtuales, ya que estas herramientas pueden favorecer la investigación, la colaboración, la comunicación y el desarrollo de actividades prácticas, contribuyendo a un aprendizaje más activo y, potencialmente, a un mejor rendimiento académico.

[bookmark: _Toc241225743]1.4.10.1 	Las principales características de este modelo educativo se resumen en las siguientes:
 La escuela puede entenderse como un espacio donde los estudiantes desarrollan experiencias que les permiten aprender a convivir, participar y desenvolverse activamente en la sociedad. Su finalidad no se limita a transmitir conocimientos, sino que busca preparar a los estudiantes para enfrentar situaciones de su entorno y contribuir de manera responsable a su comunidad.

Desde la perspectiva de la Escuela Nueva, la participación activa del estudiante constituye un elemento fundamental del proceso educativo. El aprendizaje se desarrolla mediante actividades prácticas, experiencias y la interacción con el entorno, colocando al estudiante como protagonista de su propia formación.

En este sentido, el trabajo escolar debe relacionar los aprendizajes con situaciones reales de la vida cotidiana y del contexto social. Esta perspectiva adquiere especial importancia en el área de Educación para el Trabajo (EPT), donde los estudiantes pueden desarrollar proyectos, utilizar herramientas informáticas y plataformas virtuales, resolver problemas de su entorno y fortalecer competencias que les serán útiles en su futura vida académica y laboral.	
[bookmark: _Toc241225744]
1.4.10.2 Enfoque conductista
El paradigma conductual, denominado también paradigma tecnológico, positivista o sistema cerrado, se caracteriza por centrar el proceso de aprendizaje en aquellas conductas que pueden ser observadas, medidas y evaluadas de manera objetiva. Este enfoque tuvo su desarrollo principalmente durante las primeras décadas del siglo XX y estuvo influenciado por diversos investigadores de la psicología del aprendizaje.

Entre sus principales representantes se encuentran Edward Thorndike, por sus aportes al condicionamiento instrumental; Iván Pavlov y John Watson, por sus estudios relacionados con el condicionamiento clásico; y B. F. Skinner, quien desarrolló importantes planteamientos sobre el condicionamiento operante.

Desde esta perspectiva, el aprendizaje se evidencia mediante cambios observables en el comportamiento del estudiante, los cuales pueden ser evaluados de acuerdo con objetivos previamente establecidos. En el ámbito educativo, este enfoque se relaciona con la planificación de actividades, la evaluación de resultados y el seguimiento del rendimiento académico, aspectos que también pueden ser registrados mediante herramientas digitales y plataformas virtuales.

[bookmark: _Toc241225745] 1.4.10.3 Enfoque cognitivo del aprendizaje
[bookmark: _Toc129633725]Debido a las limitaciones que presentó el paradigma conductual para explicar de manera integral el aprendizaje en el ámbito educativo, durante la década de 1960 diversos pedagogos y psicólogos comenzaron a buscar nuevos enfoques que permitieran comprender mejor cómo aprenden los estudiantes.

En este proceso surgieron diferentes propuestas dentro de la psicología cognitiva, entre ellas las teorías de los procesos de Hunt y Resnik, los parámetros modales de Detterman y la teoría triárquica de la inteligencia de Sternberg. También adquirieron importancia los aportes de Jean Piaget y los neopiagetianos, quienes destacaron los procesos mentales que intervienen en la construcción del conocimiento y otorgaron al estudiante un papel más activo en su aprendizaje.

Asimismo, se desarrollaron propuestas como el aprendizaje significativo de Ausubel, Novak y Reigeluth, el aprendizaje por descubrimiento de Bruner, la zona de desarrollo próximo de Vygotsky y el enfoque de interacción social de Feuerstein. Estas teorías plantean que aprender no consiste únicamente en recibir información, sino en relacionarla con los conocimientos previos, descubrir, experimentar, interactuar y construir nuevos aprendizajes.

En el contexto actual, estos planteamientos adquieren especial importancia con el uso de las TIC y las plataformas virtuales, ya que permiten que el estudiante participe activamente en la búsqueda de información, desarrolle actividades, trabaje colaborativamente y construya sus propios aprendizajes. De esta manera, se busca favorecer no solo la adquisición de conocimientos, sino también el desarrollo de competencias y un mejor rendimiento académico.

[bookmark: _Toc241225746]1.4.10.4	Tecnología informática.
Según el Diccionario Enciclopédico Ilustrado Sopena (2004), la Informática puede entenderse como la ciencia relacionada con el tratamiento de la información. El término proviene de la unión de las palabras información y automática, haciendo referencia al conjunto de conocimientos y procedimientos que permiten procesar, almacenar, organizar y transmitir información mediante sistemas automatizados.

En este sentido, la Informática comprende el estudio y aplicación de diferentes recursos tecnológicos, especialmente las computadoras y otros dispositivos digitales. Su campo de acción incluye áreas como la programación, el diseño y funcionamiento de computadoras, las bases de datos, la inteligencia artificial, la robótica y las tecnologías de la información y comunicación.

En el ámbito educativo, la Informática adquiere especial importancia porque proporciona herramientas que facilitan el acceso a información, la comunicación, la realización de actividades y el desarrollo de competencias digitales. Asimismo, su aplicación mediante plataformas virtuales puede contribuir al proceso de enseñanza-aprendizaje y favorecer el desarrollo académico de los estudiantes.


[bookmark: _Toc129633731][bookmark: _Toc241225747]Capítulo II 
PLATAFORMAS VIRTUALES COMO MOODLE, GOOGLE CLASSROOM Y CHAMILO

[bookmark: _Toc241225748]2.1 Evolución del Moole
Moodle fue desarrollado en 2002 por el australiano Martin Dougiamas como un sistema de gestión de aprendizaje gratuito y abierto, fundamentado en el enfoque constructivista donde los estudiantes construyen activamente su conocimiento. A lo largo de dos décadas, la plataforma ha experimentado mejoras sustanciales: en 2010 incorporó seguimiento de progreso y mayor flexibilidad; en 2015 optimizó su funcionamiento en dispositivos móviles; y en 2022 lanzó una interfaz renovada más intuitiva. Hoy cuenta con más de 200 millones de usuarios distribuidos en 235 naciones y está traducida a over 100 lenguas, posicionándose como la plataforma educativa libre más empleada globalmente. Sus actualizaciones recientes integran elementos de juego, análisis de datos de aprendizaje, herramientas de IA y compatibilidad con formatos estándar, asegurando su vigencia en todos los niveles educativos. 
2.1.1 Principales versiones de Moodle 
[image: E-LERANING (MOODLE) Rodriguez Atilano Adolfo Act 2 | Slide Set]Figura 5 Historia de Moodle 
Moodle 1.0 (2002): Versión inicial con funcionalidades básicas de gestión de cursos, foros, tareas y cuestionarios, estableciendo las bases del sistema. 
Moodle 2.0 (2010): Introdujo completion tracking, portafolios, competencias y una arquitectura más modular para mayor flexibilidad. 
Moodle 3.0 (2015): Mejoró la experiencia móvil, incorporó badges digitales, analytics básico y mayor integración con herramientas externas (LTI). 
Moodle 4.0 (2022): Presentó interfaz completamente renovada, navegación simplificada, dashboard personalizado y mejoras en accesibilidad. 
Moodle 4.x actual: Integra inteligencia artificial, learning analytics avanzado, gamificación y compatibilidad con estándares SCORM y xAPI
[bookmark: _Toc241225749]2.1.2 Historia
Moodle nació en 2002 cuando Martin Dougiamas, un informático australiano, lanzó la primera versión de esta plataforma educativa de código abierto inspirada en teorías constructivistas. Inicialmente diseñada para apoyar la enseñanza universitaria, rápidamente se expandió a todos los niveles educativos gracias a su naturaleza gratuita y personalizable. A lo largo de 20 años, Moodle evolucionó desde un sistema básico de gestión de cursos hasta una suite completa con herramientas colaborativas, móviles y analíticas. En 2007 se fundó Moodle HQ, organización que coordina el desarrollo global y certifica proveedores de servicios en más de 235 países. Actualmente es el LMS más usado mundialmente con over 200 millones de usuarios, manteniéndose fiel a su filosofía de educación abierta y accesible para todos.

[bookmark: _Toc241225750]2.2 Evolución de Google Classroom
Google Classroom surgió en 2014 dentro del paquete Google Apps for Education como un sistema sencillo para gestionar clases y tareas sin opciones de evaluación. Un año después se conectó con Google Drive, habilitando el trabajo colaborativo instantáneo entre estudiantes. Para 2018 ya incluía herramientas de evaluación como rúbricas, cuestionarios y detector de plagio. Con el COVID-19 sumó videollamadas, control de asistencia y funciones de supervisión para padres . Hoy integra inteligencia artificial, métricas de rendimiento y enlaces con otras plataformas, siendo la opción preferida para educación semipresencial en secundaria. 
[bookmark: _Toc241225751]2.2.1 Principales versiones de Google Classroom
[image: Qué es Google Classroom?]Figura 6 Google Clasrroom
2014 - Versión inicial: Funciones esenciales para crear aulas virtuales, compartir comunicados y enviar actividades, sin opciones de evaluación.

2015 - Integración con Drive: Conexión total con el ecosistema Google, facilitando el trabajo grupal en documentos, hojas de cálculo y presentaciones de forma simultánea. 
2018 - Sistema de evaluación: Añadió registro de notas, plantillas de rúbricas, exámenes tipo test y detección de copias. 
2020-2021 - Era pandémica: Incorporó videollamadas, control de presencia, notificaciones a familias y ajustes para enseñanza a distancia. 
2026 - Actualidad: Cuenta con asistencia de inteligencia artificial, diseños adaptables, seguimiento del aprendizaje, conexión con otras plataformas y elementos de juego.
[bookmark: _Toc241225752]2.2.2 Historia
Google Classroom surgió en 2014 dentro de Google Apps for Education como una herramienta gratuita para administrar clases y tareas digitalmente, eliminando el uso de papel. Desarrollado internamente por Google, priorizó una interfaz simple que conectara fácilmente a profesores y alumnos. En sus inicios se vinculó estrechamente con Drive, Docs y Gmail, volviéndose indispensable para centros educativos que ya empleaban estos servicios. El COVID-19 disparó su uso a más de 150 millones de personas, incorporando videollamadas y seguimiento de asistencia para enseñanza virtual. Actualmente supera los 200 millones de usuarios globales, liderando el aprendizaje híbrido en secundaria con constantes mejoras en inteligencia artificial y métricas de aprendizaje
[bookmark: _Toc241225753]2.3 Evolución de Chamilo
La evolución de Chamilo ha estado marcada por su constante mejora como plataforma de gestión del aprendizaje (LMS). Nació oficialmente el 18 de enero de 2010, cuando fue lanzado como un proyecto de software libre derivado de Dokeos para la gestión del aprendizaje en línea. 
[image: Chamilo LCMS plataforma E-learning y Gestor de contenidos - Solvetic]Figura 7 Chamilo 
como una alternativa de código abierto enfocada en la educación en línea y la capacitación empresarial. Con el paso de los años, ha incorporado nuevas herramientas de comunicación, evaluación y seguimiento académico. Además, ha mejorado su interfaz para ofrecer una experiencia más intuitiva y accesible. Actualmente, Chamilo es utilizada en instituciones educativas y organizaciones de diversos países por su flexibilidad y facilidad de uso.
[bookmark: _Toc241225754]2.3.1 Principales versiones de chamilo
Chamilo 1.8.6.2 (2010): primera versión oficial, con herramientas básicas para cursos virtuales.
Chamilo 1.9: incorporó mejoras en la interfaz y una gestión más sencilla de los cursos.
Chamilo 1.11: añadió mayor seguridad, mejor rendimiento y nuevas funciones de evaluación y seguimiento.
Chamilo LCMS 3.0: propuso una plataforma más avanzada, aunque su desarrollo fue suspendido en 2015.
Chamilo 1.11.x: continúa actualizándose con mejoras de estabilidad, usabilidad y compatibilidad.
[image: Presentación de PowerPoint]Figura 8 Chamilo
[bookmark: _Toc241225755]2.3.2 Historia 
Chamilo es una plataforma educativa virtual de código abierto creada para facilitar la enseñanza y el aprendizaje en línea. Fue lanzada oficialmente el 18 de enero de 2010 como una bifurcación de Dokeos. Desde sus inicios, ha buscado ofrecer herramientas accesibles para docentes y estudiantes.
Figura 9 Sintesis
[image: Que es una sintesis | PPTX] Con el paso de los años, incorporó mejoras en seguridad, comunicación y gestión de cursos. Actualmente, es utilizada por instituciones educativas y organizaciones en diversos países.
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[bookmark: _Toc241225756]Capítulo III
 SÍNTESIS – APRECIACIÓN CRÍTICA, CONCLUSIONES Y SUGERENCIAS
[bookmark: _Toc129633761]3.1 HIPÓTESIS
3.1.1 Hipótesis general
Existe una relación significativa entre el uso de plataformas virtuales y el rendimiento académico en el área de Educación para el Trabajo en estudiantes de educación secundaria.
3.1.2 Hipótesis específicas
Existe relación significativa entre el acceso y uso de plataformas virtuales y el rendimiento académico. 
Existe relación significativa entre los recursos digitales y el rendimiento académico. 
Existe relación significativa entre las actividades virtuales y el rendimiento académico. 
Existe relación significativa entre la evaluación virtual y el rendimiento académico

La influencia del uso de plataformas virtuales como Google Classroom, Moodle y chamilo en el rendimiento académico de estudiantes de Educación para el Trabajo (EPT) en el nivel secundario. Destaca que las tecnologías de la información y comunicación (TIC) son herramientas fundamentales para mejorar el acceso a materiales, la interacción entre docentes y alumnos, y el desarrollo de competencias digitales necesarias para enfrentar retos académicos y laborales. Sin embargo, se identifican dificultades de los estudiantes para utilizar estas herramientas de manera eficiente.

El documento profundiza en el área curricular de EPT, enfatizando su importancia para formar competencias emprendedoras, laborales y digitales que responden a las demandas del mercado actual. Además, se revisan diferentes enfoques pedagógicos, desde el modelo tradicional hasta la escuela nueva y cognitivista, mostrando la necesidad de metodologías más activas y participativas que integren las plataformas virtuales en la enseñanza.

Finalmente, se concluye que el uso adecuado e integrado de las plataformas virtuales puede potenciar el aprendizaje autónomo, el trabajo colaborativo y la gestión de proyectos en EPT, mejorando así el rendimiento académico y preparando mejor a los estudiantes para el futuro. Las recomendaciones apuntan a fortalecer las competencias digitales y pedagógicas de los docentes para optimizar el uso de estas herramientas
Conclusión 1 El uso de plataformas virtuales constituye un recurso potencialmente importante para organizar actividades de enseñanza y aprendizaje en el área de Educación para el Trabajo.
[bookmark: _Toc241225757]3.1.3 Conclusiones
Conclusión 2 Las plataformas virtuales permiten integrar materiales, actividades, evaluaciones y retroalimentación dentro de un mismo entorno educativo.
Conclusión 3 La relación entre el uso de plataformas virtuales y el rendimiento académico debe establecerse mediante los datos obtenidos de la población estudiada y el análisis estadístico correspondiente.
Conclusión 4 En EPT, las herramientas virtuales pueden facilitar el desarrollo de proyectos de emprendimiento mediante la investigación, diseño, presentación y evaluación de productos o servicios.
[bookmark: _Toc241225758]3.1.4 Recomendaciones
Capacitar a los docentes en el uso pedagógico de plataformas virtuales. 
Utilizar las plataformas como espacios de aprendizaje y no solamente como repositorios de archivos. 
Incorporar proyectos relacionados con situaciones reales. 
Utilizar rúbricas para evaluar los proyectos de los estudiantes. 
Proporcionar retroalimentación mediante la plataforma. 
Promover actividades colaborativas. 
Considerar las dificultades de acceso a Internet y dispositivos al interpretar los resultados.


[bookmark: _Toc241225759]Capítulo IV 

[bookmark: _Toc129633762]La monografía reconoce que la enseñanza de plataformas virtuales y otras áreas tecnológicas es fundamental para la formación de profesionales en informática, integrando teoría y práctica para un aprendizaje completo. Sin embargo, señala que la pandemia de COVID-19 aceleró la transición a la educación a distancia, lo que evidenció limitaciones tecnológicas en estudiantes, como el acceso insuficiente a equipos adecuados, afectando la realización de actividades prácticas.

Como apreciación crítica, se destaca que esta situación expone la necesidad de mejorar la infraestructura tecnológica y la capacitación tanto de estudiantes como docentes para el uso eficiente de plataformas virtuales. Además, se resalta la importancia de implementar estrategias pedagógicas que favorezcan la participación activa, el trabajo colaborativo y el aprendizaje autónomo a través de herramientas digitales.

Entre las sugerencias, se propone fortalecer la formación docente en tecnologías educativas, mejorar el acceso a dispositivos y conectividad para los estudiantes, y diseñar actividades virtuales que integren efectivamente teoría y práctica, promoviendo así un rendimiento académico más favorable y una mejor preparación para el entorno laboral digitalizado
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