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RESUMEN

La tesis intitulada "La Plataforma Canva y el Aprendizaje Colaborativo en el area
de EPT en Estudiantes de la Institucion Educativa Daniel Alcides Carrion de Chipipata
— Yanahuanca". El propdsito es determinar la relacion existente entre la utilizacion de la
plataforma Canva y el aprendizaje colaborativo en el &rea de Educacion para el Trabajo
en los estudiantes de la Institucion Educativa Daniel Alcides Carrion de Chipipata —
Yanahuanca - 2023. En cuanto al enfoque de la investigacion es mixto (cuali-cuanti).
Asimismo, el tipo de investigacion segun su finalidad es basica y su profundidad de
estudio es descriptivo — correlacional.

Ademas, se enmarca en el disefio de investigacion no experimental de corte
transeccional el cual tiene como objetivo indagar las incidencias y los valores que se
manifiesta cada una o mas variables. La poblacion de estudio estuvo constituida por 46
estudiantes pertenecientes al VI y VII ciclo de educaciéon secundaria regular; de las
cuales, se aplicé una muestra a 26 estudiantes del VI ciclo de educacién bésica regular.
Se emple6 como instrumento de recoleccion de datos el cuestionario de 24 Items. Este
cuestionario ha sido sometido a validacion mediante la opinién de expertos y ha
demostrado un nivel adecuado de confiabilidad de 98,7%, que tiene un nivel de validez
muy bueno. Los resultados sefialan una relacion significativa de acuerdo al coeficiente
de correlacion de Rho Spearman calculado tiene un valor de p es menor que « (0,004 <
0,05) por consiguiente, se rechaza la hipétesis nula Ho y se acepta la hipotesis alterna Hs.
Es decir; que existe una correlacion significativa positiva débil que alcanza un valor de
0,544 entre la plataforma Canva y el aprendizaje colaborativo en el area de EPT en
estudiantes de la Institucion Educativa Daniel Alcides Carrion de Chipipata —
Yanahuanca 2023.

Palabras Clave: competencias tecnologicas, aprendizaje colaborativo y aulas

virtuales.



ABSTRACT

The thesis entitled "The Canva Platform and Collaborative Learning in the area
of EPT in Students of the Daniel Alcides Carrion Educational Institution of Chipipata -
Yanahuanca". The purpose is to determine the relationship between the use of the Canva
platform and collaborative learning in the area of Education for Work in the students of
the Daniel Alcides Carrion Educational Institution of Chipipata - Yanahuanca - 2023.
Regarding the focus of the research it is mixed (quali-quanti). Likewise, the type of
research according to its purpose is basic and its depth of study is descriptive -
correlational.

In addition, it is part of the non-experimental research design of a transectional
cut, which aims to investigate the incidences and values that each one or more variables
manifest. The study population consisted of 46 students belonging to the VI and V11 cycle
of regular secondary education; of which, a sample was applied to 26 students of the VI
cycle of regular basic education. The 24-item questionnaire was used as a data collection
instrument. This questionnaire has been subjected to validation through expert opinion
and has demonstrated an adequate level of reliability of 98.7%, which has a very good
level of validity. The results indicate a significant relationship according to the calculated
Rho Spearman correlation coefficient, has a p value less than o (0.004 < 0.05), therefore,
the null hypothesis HO is rejected and the alternative hypothesis H1 is accepted. That is
to say; that there is a significant weak positive correlation that reaches a value of 0.544
between the Canva platform and collaborative learning in the EPT area in students of the
Daniel Alcides Carrion de Chipipata Educational Institution - Yanahuanca 2023.

Keywords: technological skills, collaborative learning and virtual classrooms.



INTRODUCCION

En este estudio, es un placery con el debido respeto presentarles este trabajo
de investigacion intitulado “LA PLATAFORMA CANVA Y EL APRENDIZAJE
COLABORATIVO EN EL AREA DE EPT EN ESTUDIANTES DE LA
INSTITUCION EDUCATIVA DANIEL ALCIDES CARRION DE CHIPIPATA -
YANAHUANCA”; con la finalidad de optar el Titulo Profesional de Licenciado en
Educacion.

Las plataformas virtuales se utilizan a menudo en la educacién a distanciay
tratan de simular las mismas condiciones de aprendizaje que las grabaciones en el aula.
Si bien cada plataforma puede tener caracteristicas diferentes, lo que todas tienen en
comun es que permiten que los estudiantes interactlen entre si y con sus profesores.
Para ello disponen de diversos medios de comunicacion como chat, foros, etc.

Se puede decir que una plataforma educativa virtual es un programa
informatico que integra diversos recursos de hipertexto que los docentes configuran
segun las necesidades de formacidn, y genera un intercambio sincrénico y asincronico de
informacidn y opiniones con los docentes.

El trabajo de investigacion tuvo como objetivo principal determinar la relacion
que existe entre la plataforma Canva y el aprendizaje colaborativo en el &rea de EPT en
estudiantes de la Institucion Educativa Daniel Alcides Carrion de Chipipata —
Yanahuanca - 2023”. Se realiz6 siguiendo un disefio no experimental transeccional —
descriptivo - correlacional, la muestra Unica estuvo conformada por 26 estudiantes del
VIl ciclo de educacion basica regular.

La estructura de esta tesis esta organizada en cuatro capitulos: El primer capitulo,
Planteamiento del Problema y abarca la identificacion y definicion del problema, la

formulacion del mismo, la delimitacion de los objetivos, el alcance de la investigacion y



la justificacion de la investigacion; el segundo capitulo; Marco Tedrico, abarca los
antecedentes del estudio, el marco cientifico, las definiciones de términos relevantes y el
sistema de hipotesis; el tercer capitulo, Metodologia de la Investigacion comprende el
tipo de investigacion, el disefio, la poblacidn y la muestra, las técnicas y los instrumentos
de recoleccidn de datos, asi como las técnicas de procesamiento de la informacion; por
altimo, el cuarto capitulo, Resultados, se dedica a la presentacion y el andlisis de los
hallazgos, la comprobacion de las hipotesis y el analisis de los resultados.

Al concluir los capitulos, se presentan las conclusiones y las recomendaciones
obtenidas a partir de la investigacion. A esto se afiade la Bibliografia empleada tanto para
la orientacion cientifica como para respaldar la teoria basica. Finalmente, se incluyen los
anexos, que complementan la tesis.

La autora.
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1.1.

CAPITULO |

PROBLEMA DE INVESTIGACION

Identificacion y determinacion del problema

En la época actual, la educacion se encuentra desafiada a adaptarse a los
progresos tecnologicos presentes y futuros en el ambito de la informacion,
haciendo uso de las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC)
como herramientas de apoyo para los educadores en su labor pedagdgica. Este
tema es de vital importancia en todos los sectores, especialmente en el ambito
educativo.

De acuerdo con Patrick (2009), las tecnologias educativas contribuyen al
enriquecimiento y fortalecimiento del desarrollo cognitivo y fisico en la vida
diaria de los estudiantes. Por otro lado, la Organizacion de las Naciones Unidas
para la Educacion, la Ciencia y la Cultura (UNESCO, 2014) indica que la
integracion educativa puede ser ampliamente accesible y extendida a todos,

gracias a las Tecnologias de la Informacion y Comunicacion.



1.2.

Desde esta perspectiva, se infiere que la educacion debe abordar estos
desafios tecnoldgicos a través de opciones profesionales innovadoras, con el fin
de facilitar la transformacién tanto para los educadores como para los estudiantes.

El empleo de esta tecnologia demanda que los docentes se actualicen en
el uso de herramientas en linea, internet y sus servicios para optimizar el proceso
de ensefianza y fusionar estratégicamente con los procesos de aprendizaje.

En el entorno de la Institucion Educativa Daniel Alcides Carrion de
Chipipata - Yanahuanca, se ha observado una problematica, donde los estudiantes
enfrentan ciertas dificultades al aprender a utilizar la plataforma canva, que es
una herramienta empleada por los educadores como una estrategia y recurso. Esta
herramienta tiene como objetivo fortalecer la creatividad, la innovacion y la
capacidad de asumir nuevas aptitudes y competencias intelectuales en los
estudiantes. Ademas, gracias a este software, los estudiantes pueden desarrollar
una variedad de habilidades y permitir que su imaginacién influya en la creacién
de sus propias herramientas de aprendizaje, lo que les capacita para abordar
situaciones complejas con éxito.

Delimitacion de la investigacion
1.2.1. Delimitacion espacial

La investigacion se realizé en la Institucion Educativa Daniel Alcides
Carrion de Chipipata, Distrito de Yanahuanca, Provincia de Daniel Alcides
Carrion - Regidn Pasco.

1.2.2. Delimitacion temporal
La investigacion se realizé desde el mes de marzo hasta octubre del 2023.

1.2.3. Delimitacion social:



1.3.

1.4.

Estudiantes del nivel secundario pertenecientes al VI y VII ciclo de
Educacion Béasica Regular.
Formulacion del problema
1.3.1. Problema general

¢Cual es la relacion que existe entre la plataforma Canva y el aprendizaje
colaborativo en el area de EPT en estudiantes de la Institucion Educativa Daniel
Alcides Carrién de Chipipata — Yanahuanca - 2023?
1.3.2. Problemas especificos

a. ¢Cual es la relacion que existe entre la plataforma Canva y las
estrategias de aprendizaje en el area de EPT en estudiantes de la
Institucion Educativa Daniel Alcides Carrion de Chipipata —
Yanahuanca - 2023?

b. ¢Cudl es la relacion que existe entre la plataforma Canva y las
herramientas informaticas en el area de EPT en estudiantes de la
Institucién Educativa Daniel Alcides Carrion de Chipipata —
Yanahuanca - 2023?

c. ¢Cual es la relacion que existe entre la plataforma Canva y los
ambientes interactivos en el area de EPT en estudiantes de la
Institucién Educativa Daniel Alcides Carrion de Chipipata —
Yanahuanca - 2023?

Formulacion de objetivos
1.4.1. Objetivo general

Determinar la relacién que existe entre la plataforma Canva y el

aprendizaje colaborativo en el area de EPT en estudiantes de la Institucion

Educativa Daniel Alcides Carrion de Chipipata — Yanahuanca — 2023.



1.5.

1.4.2. Objetivos especificos

a. Establecer la relacién que existe entre la plataforma Canva y las
estrategias de aprendizaje en el area de EPT en estudiantes de la
Institucion Educativa Daniel Alcides Carrion de Chipipata —
Yanahuanca — 2023.

b. Establecer la relacion que existe entre la plataforma Canva y las
herramientas informaticas en el area de EPT en estudiantes de la
Institucion Educativa Daniel Alcides Carrion de Chipipata —
Yanahuanca — 2023.

c. Establecer la relacién que existe entre la plataforma Canva y los
ambientes interactivos en el area de EPT en estudiantes de la
Institucion Educativa Daniel Alcides Carrion de Chipipata —
Yanahuanca — 2023

Justificacion de la investigacion

Bernal (2010) expone que la justificacion aborda las razones

fundamentales que respaldan el motivo y propdsito de la investigacion planeada.

En este contexto, la justificacion de un estudio implica exponer las causas

esenciales que respaldan la importancia de llevar a cabo dicha investigacion.

Esto se sustenta en tres dimensiones o tipos de justificacién en este

sentido: teorica, practica y metodoldgica.

v Justificacion teorica, desde una perspectiva tedrica de esta investigacion
radica en fomentar la reflexion y el diadlogo en torno a la gama de teorias
vinculadas a cada una de las variables abordadas en este estudio. El objetivo
altimo es cotejar la informacion recolectada y verificar la validez de la

hipétesis de investigacion.



v Justificacién practica, esta investigacion permite implementar estrategias,

para desarrollar con ayuda a resolver problemas proponiendo estrategias que
contribuirian a resolverlos la relacion que existe entre las variables, en
diversos contextos del medio social donde se desarrolla.

Justificacion metodoldgica, este estudio posibilita la aplicacion de tacticas
con el proposito de facilitar la resolucién de problemas al proponer
estrategias que podrian ayudar a solucionar la conexion existente entre las
variables, en diferentes entornos dentro del &ambito social en el que se lleva a

cabo.

1.6. Limitaciones de la investigacion

a.

b.

Las condiciones que limitaron la realizacion de la investigacion fueron:

Limitaciones externas:

v Lafalta de datos o de datos confiables, para realizar el proceso de analisis
de la informacion, la desconfianza de algunos involucrados en la
investigacion y las reprogramaciones de actividades por cruce de las
mismas. La suspension de reuniones por la recargada actividad escolar
de la institucion.

v' La falta de estudios previos de investigacion sobre todo en la
implementacidn de Apps educativas en las programaciones curriculares,
nos condujo a una incansable revision bibliografica que l6gicamente nos
permitio conocer mejor sobre el tema.

Limitaciones internas:

v Efectos de experiencia: Como responsable de la investigacion inicié el
trabajo con poca experiencia, sobre todo en la investigacion de nivel

correlacional.



v/ Otra gran limitacién fue el poco acceso a la informacién por parte de
docentes, estudiantes y documentos, en muchos casos negaron su
participacion y poco compromiso con la investigacion.

v'El tiempo disponible para la investigacion también constituyé un
problema, asi como, medir el cambio o la estabilidad de los hechos o
fendmenos, en la mayoria de los casos bien limitado, por ejemplo, a
causa de la fecha de vencimiento de asignacion de proyectos.

v Las consecuencias provocadas por el Coronavirus COVID -19 en los
ultimos afios y sus implicancias en sector educativo, también

constituyeron una limitacion.



2.1.

CAPITULO 1l

MARCO TEORICO

Antecedentes de estudio
En seguida se presentan diferentes investigaciones desde una dimension
internacional, nacional y local relacionados con el problema de investigacion
Plataforma Canva y el aprendizaje colaborativo como categorias principales del
presente estudio.
2.1.1. Internacionales.
Ramirez, Salazar et. al. (2022) en su estudio: Plataforma Canvas y el
aprendizaje de matematicas en estudiantes. Cuyo resumen establece:
El objetivo de esta investigacion fue establecer la correlacion entre la
utilizacion de la plataforma CANVAS vy el progreso en el aprendizaje de
las matematicas por parte de los estudiantes. El estudio adoptd un enfoque
cuantitativo y se basé en un disefio correlacional. Por ejemplo, se

considerd una muestra de 32 estudiantes y se empled un cuestionario como



herramienta de recoleccion de datos. A partir de estos datos, se puede

concluir que efectivamente existe una relacion significativa entre la

integracion de la plataforma CANVAS y el mejoramiento del aprendizaje
en matematicas. La plataforma Canvas se muestra como una herramienta
altamente beneficiosa para el proceso de aprendizaje de los estudiantes.

Como resultado, es imperativo brindar capacitacion a docentes y alumnos

en la utilizacion de esta plataforma para diversas actividades de ensefianza

y aprendizaje.

Huerta, Gutierrez, et. al. (2023) en su estudio: Plataforma Canvas y
aprendizaje significativo en estudiantes de educacién basica regular. Cuyo
resumen es:

La incorporacién de plataformas virtuales en el ambito educativo ha

generado un profundo impacto en las practicas de ensefianza,

transformando tanto los enfoques de recursos educativos tradicionales
como la creacion de innovadores métodos y estrategias de aprendizaje,
con el proposito de mejorar los logros académicos de los estudiantes. El
propdsito general de este estudio fue identificar la relacion existente entre
la utilizacién de la plataforma Canvas y el logro de aprendizaje
significativo en los estudiantes de la escuela secundaria Ugel 15. Este
estudio se caracteriz6 por su enfoque fundamental o puro, y se valié de
métodos cuantitativos, especificamente niveles de correlacion. El disefio
empleado fue de caracter no experimental y de corte transversal. La
muestra seleccionada comprendié un censo de 75 estudiantes de
secundaria provenientes de tres instituciones educativas en la SEMANA

15. Para recopilar los datos se aplicd una encuesta, utilizando como



instrumentos dos cuestionarios previamente validados por evaluaciones

de expertos, presentando coeficientes alfa de Cronbach de (0.816 y 0.866).

Se realizaron analisis estadisticos tanto descriptivos como inferenciales,

utilizando el programa Statistical Package for the Social Sciences (SPSS)

en su version 25.

Los resultados obtenidos indicaron una correlacion directa y altamente
significativa entre las variables bajo estudio, con un valor Rho de Spearman de
0.777 y un valor p = 0.000, siendo este Gltimo menor que 0.005. Ademas, los
resultados con respecto a la interactividad, los recursos virtuales, la flexibilidad
y la utilidad de la plataforma Canva, revelaron relaciones positivas y
significativas que ejercieron una influencia sustancial en la adquisicién de
conocimientos y desarrollo de nuevas habilidades.

Chacén (2020) en su investigacion: Modelo de negocios para una
aplicacion de realidad aumentada (RA) en el turismo. Cuyo resumen es:

El propdsito de este estudio es formular un modelo de negocio para una

aplicacion de realidad aumentada, basado en el enfoque del modelo

Canvas, y complementado con un enfoque de negocio digital junto con

sus componentes clave: contenido, experiencia del cliente y plataforma.

La deficiencia y falta de innovacion en estos servicios se reflejan en la

carencia de conocimientos por parte de muchos guias, quienes sustituyen

hechos historicos por invenciones personales. Carecen de imagenes
auténticas de los lugares o simulaciones de las personas de épocas
pasadas. Esto también es aplicable a las audioguias moviles, que pueden
brindar informacidn historica precisa y detallada, pero no logran transmitir

la atmosfera general de los edificios y personajes de la época.



Enun inicio, la incorporacion de medidas educativas y de entretenimiento
a estos servicios puede hacerlos mas efectivos. Al mismo tiempo, los creadores
de contenido de realidad aumentada se enfrentan a dificultades para mantener una
base de clientes solida, lo que impacta en su estabilidad laboral y en los ingresos
generados.

Los logros clave alcanzados abarcan:

La presencia de aplicaciones de realidad aumentada en el mercado
enfocadas en el turismo histarico.

Un interés considerable (casi el 100%) entre los turistas chilenos en
aprender historia de una manera didactica, lo que hace que la tecnologia de
realidad aumentada sea atractiva para ellos.

Santiago (STG) es la tercera ciudad mas turistica de Chile, pero un grupo
de turistas con al menos un millon de visitantes opta por otras regiones debido a
la limitada oferta turistica en Santiago.

Los gobiernos estan asignando recursos para el turismo tecnoldgico a
medida que se involucran en la transformacién digital.

Se proyecta un crecimiento anual del 68,6% en la adopcién de la
tecnologia de realidad aumentada hasta 2022.

Este documento propone una integracion de necesidades entre turistas y
creadores de contenido de realidad aumentada en un mercado de doble direccion
mediante el uso de la plataforma y sus respectivas aplicaciones.

2.1.2. Nacionales.

Vargas (2021) en su investigacién: Plataforma LMS Canvas en la mejora

del aprendizaje del curso e-commerce en los estudiantes del Instituto de

Emprendedores, Independencia, 2020. Cuyo resumen establece:
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Su objetivo es demostrar el impacto del sistema de gestion de aprendizaje
Canvas enlos cursos de comercio electronico para mejorar el
aprendizaje. El disefio del estudio fue un preexperimento con un censo de
24 estudiantes. El instrumento de prueba piloto es una prueba de 27 items
administrada a 15 estudiantes, que es verificada por evaluacién de
expertos y obtenida por la prueba Kr20 (0.8897), y los resultados se
consideran dentro de un intervalo de confianza alto. Con puntajes
descriptivos de 4.2%en la pruebaprevia y 458% enla
prueba posterior, 11  estudiantes lograron  un nivel  de desempefio
sobresaliente en sus cursos de comercio electrénico. Finalmente, segun la
prueba no paramétrica de Wilcoxon, se rechazé la hipétesis nula con una
significancia de 0.001 y se aceptd la hipotesis del investigador. Se
concluyd que la plataforma LMS Canvas ha mejorado los cursos de
comercio electronico para estudiantes universitarios.
Emprendedor, Independencia, 2020.

Ascencios (2020) en su investigacion: Percepcion del uso de la

plataforma Canvas y aprendizaje por competencias de los estudiantes de

arquitectura, Universidad Tecnoldgica del Peru, Lima Este 2018. Cuyo resumen

€es:

Se sustenta en un disefio de investigacion no experimental de correlacién
cruzada, llevando a cabo un andlisis cuantitativo que busca responder a la
siguiente pregunta de investigacion: ¢ ¢Cual es la relacién entre el uso de
la plataforma Canvas y la adquisicion de competencias de los estudiantes
del primer al cuarto ciclo del seminario de disefio arquitectonico de la

Facultad de Arquitectura de la Universidad Politécnica del Oriente del
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Perl sede Lima, 20187 El objetivo general de este estudio consistio en
establecer una conexidn entre la utilizacion de la plataforma Canvas y el
desarrollo de competencias especificas, en este caso, la habilidad de llevar

a cabo encuestas. Para alcanzar este objetivo, se emplearon dos

instrumentos: el Cuestionario de Uso de la Plataforma eLearning Canvas

y la Encuesta de Adquisicion de Competencias. La prueba de hipdtesis se

realizd a través de la correlacion Rho de Spearman, obteniendo un valor

de significancia p igual a 0,000, y un coeficiente de correlacion Rho de

Spearman igual a 0,758. A la luz de estos resultados, se llega a la

conclusion de que existe una correlacion significativamente alta entre la

utilizacion de la plataforma Canvas y el desarrollo de habilidades por parte

de los estudiantes. (p. 11-12).

Herrara (2020) en su investigacion: El aprendizaje colaborativo a traves
de las TICs en el aprendizaje del curso de Microsoft Excel del Instituto de
Informética de la Universidad Nacional del Altiplano Puno 2019. Cuyo resumen
concluye:

El objetivo de esta investigacion es comprobar la eficacia del aprendizaje

colaborativo con la utilizacion de Tecnologias de la Informacion y

Comunicacion (TIC), a través del analisis del curso de Microsoft Excel

destinado a los estudiantes del Instituto de Informatica de la Universidad

Nacional del Altiplano durante el afio 2019. Este estudio se basa en un

disefio de investigacion pre-experimental, y se emple6 una rubrica como

instrumento para evaluar el aprendizaje en Excel, tanto antes como

después de la intervencion. La muestra de estudio estd compuesta por 62

estudiantes que participaron en el curso de Excel, donde el grupo de
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2.1.3.

octubre se considera como grupo de control y el grupo de noviembre como
grupo experimental. Durante la fase experimental, se implemento la
colaboracion utilizando TIC, especificamente a traves de Google Apps for
Education, concentrdndose en el uso de herramientas como Google
Classroom, Google Drive y hojas de calculo. Tras realizar un experimento
y emplear el estadistico T-Student para medir la efectividad del
aprendizaje colaborativo con TIC en el contexto de la ensefianza de
Microsoft Excel, se obtuvieron los siguientes resultados: se encontro una
diferencia significativa en el valor de significancia bilateral ("p-
value=0.000"). En base a estos resultados, se confirma la hipotesis general
planteada en el trabajo de investigacion y se concluye que el aprendizaje
colaborativo con el respaldo de las TIC es efectivo para mejorar el
aprendizaje de Microsoft Excel. (p. vi)

Locales.

Alvarado (2021) en su investigacion: La plataforma virtual Classroom en

la optimizacion del aprendizaje del area de Educacion para el Trabajo en los

estudiantes del nivel secundaria de la Institucion Educativa Ernesto Diez

Canseco de Yanahuanca 2020. Cuyo resumen establece:

El objetivo principal de este estudio es determinar el impacto de las aulas
de plataforma virtual en la optimizacion del aprendizaje en la formacion
profesional |.E. estudiantes de secundaria Ernesto Diez Canseco de
Yanahuanca durante el 2020. La investigacion es aplicada en su propdsito
porque el investigador ha podido manipular variables independientes
en la busqueda de mejorar el aprendizaje; asimismo, se enmarca dentro

del disefio  experimental cuasi-experimental porque determina los
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efectos de dos variables. La muestra dela investigacion estuvo
conformada por 56 estudiantes del 4° grado de
secundaria. Se utilizaron dos instrumentos: un cuestionario de
opinién con 15 preguntas y una prueba de desempefio con 20 preguntas.
Ambos fueron validados por juicio de expertos Yy mostraron una
confiabilidad adecuada: 0,894 y 0,883, respectivamente. Los
resultados muestran que existe un efecto significativo entre las variables
de investigacion, lo cual se puede apreciar a partir de la prueba de
hipdtesis que /to = 13.416/ > /tc.= 1.673/. (p. iii)
De la Rosa y Osorio (2019) en su investigacion: Uso de la herramienta
Emaze en el proceso de aprendizaje colaborativo en el area de educacion para
el trabajo, en los alumnos del tercer grado de la Institucion Educativa
Emblematica Daniel Alcides Carrion de Cerro de Pasco — 2017. Cuyo resumen
es:
El presente trabajo de investigacion tiene como finalidad determinar la
experiencia de uso de la herramienta Emaze en el
proceso educativo, en colaboracion con la institucion educativa
Cerro de Pasco Daniel Alcides Carrion Emblema de los alumnos de 3°
afio — 2017; El disefio de investigacion es cuasi-experimental debido
aque se trabajo con dos grupos, Un grupo de control
y un grupo experimental, con una muestra de 28 estudiantes a quienes se
les entregd un instrumento que nos permitié recolectar informacién vy
medir  variables  parasu  usoy comparacién  adecuada, luego
de analizar los  resultados; al realizar entre  las variables se obtuvo

Conclusién: Capacitacién en el puesto de trabajo utilizando la herramienta
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Emaze, se mostro satisfecho con el aprendizaje colaborativo de
los estudiantes, el post test obtuvo un puntaje del 50%, correspondiente a
14 estudiantes calificados al 16 y 18%. , correspondientea 5 Los
estudiantes obtienen 15 calificaciones. La herramienta Emaze ha
contribuido significativamente al proceso de aprendizaje colaborativo en
el trabajo educativo entre los estudiantes de tercer afio del Emblematico
Instituto Educativo Daniel Alcides Carrion Cerro de Pasco. (p.iii)
Mendoza y Vizurraga (2018) en su investigacion: Aplicacion del Scratch
en robotica educativa para el mejoramiento del aprendizaje colaborativo, en los
estudiantes del 5to. grado de Educacion Secundaria de la Institucion Educativa
Industrial N° 3 Antenor Rizo Patrén Lequerica — Pasco 2017. Cuyo resumen
concluye:
La educacidn en robotica es una modalidad de aprendizaje que fomenta la
motivacidn de las personas para disefiar y construir sus propias creaciones,
las cuales pueden ser objetos con caracteristicas similares a las de seres
humanos o animales salvajes. Estos proyectos nacen primero en el ambito
mental y luego se materializan fisicamente, utilizando diversos tipos de
materiales y siendo controlados por sistemas informéaticos conocidos
como prototipos y simulaciones. El propdsito fundamental de la
ensefianza de la robdtica consiste en preparar a los estudiantes para los
procesos productivos contemporaneos, en los cuales la automatizacion,
una tecnologia vinculada al uso de sistemas mecanicos, electronicos e
informaticos para la operacion y el control de la produccién, desempefia

un rol sumamente relevante.
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2.2.

Bases teoricas cientificas

Plataforma Canva

Canvas LMS (Learning management system).

La plataforma LMS mencionada es una solucién de cddigo abierto creada
por Instructure Inc., y esta bajo la licencia copyleft AGPLv3 (Licencia Publica
General Affero). Canvas Network opera principalmente en la nube, lo que elimina
la necesidad de adquirir servidores y realizar instalaciones de software. Una vez
que se ha creado una cuenta, es posible comenzar a elaborar cursos MOOC
(Cursos Masivos en Linea Abiertos) (Sanchez, 2014). Algunas de las funciones
clave que se pueden gestionar a través de Canva son:

v' Administracion y gestién de cursos en linea.

v Supervision, control y administracion de la evaluacion de los estudiantes.

v Facilitacion de comunicacion tanto sincrénica como asincrénica entre el
profesor y los estudiantes.

v' Admite maltiples idiomas.

v' Compatible con dispositivos méviles como smartphones y tablets.

v Integracion con redes sociales mediante el protocolo OAuth, y vinculacion
con servicios de Google.

Canva es una herramienta competente a nivel educativo porque
facilita que los estudiantes creen su propio contenido, pero de una manera muy
diferente, mas creativa e innovadora, donde pueden aplicar diferentes
habilidades para mejorar su proceso de conocimiento para tener éxito.
Con esta herramienta, los estudiantes pueden crear infografias, presentaciones,

libros interactivos, carteles y mas.
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Por lo tanto, Lucas (2017) plantea que: Canva es una herramienta con
una interfaz innovadora, inspiradoray facil de usar donde puedes crear
muchas presentaciones para mostrar informacion.

Actualmente, las herramientas de Canva se han convertido en una
herramienta  esencial en el entorno  educativo, ya quela
herramienta transforma presentaciones convincentes e inspira a los estudiantes a
desarrollar sus mentes creativas de una manera mas emprendedora y auténtica.

Es por ello que, Trejo (2018) sostiene que: Canva es un software
que proporciona una gran cantidad de plantillas predisefiadas para que los
estudiantes creen e innoven cualquier tarea o trabajo que quieran presentar.

Dado lo expresado, apoyo a Canvacomouna herramienta para
aumentar la creatividad, ya que es un sitio de plantilla predisefiado que tiene
como objetivo ayudar a los estudiantes a usar su imaginacién mientras crean sus
propias tareas e innovadores. Ademas, la herramienta resulta sencilla de aprender
y ofrece una version gratuita que permite a los educadores infundir mayor
dinamismo y creatividad en sus aulas. El acceso a Canva se simplifica mediante
la introduccion de una direccidn de correo electrdnico, ya sea de servicios como
Gmail o Hotmail, o mediante las credenciales de una red social junto con su
contrasefia. Esta facilidad de ingreso contribuye a su naturaleza amigable para el
aprendizaje. Una de sus funciones clave radica en que, al entrar en la herramienta,
se permite la edicion de documentos preestablecidos, los cuales se guardan
automaticamente en caso de cualquier inconveniente.

Igualmente, la plataforma dispone de secciones que incorporan iconos,
textos e imagenes ya predefinidos, sin embargo, pueden ser personalizados segun

la creatividad del estudiante. Si se desea incorporar imagenes adicionales, estas
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pueden ser descargadas y ajustadas segun las preferencias y la inventiva del

usuario en sus proyectos.

En resumen, el proposito central de esta herramienta educativa es
fomentar el pensamiento creativo en los estudiantes, ofreciéndoles una técnica o
recurso que enriguezca su rendimiento académico al posibilitar la organizacion
de la informacion de una manera atractiva y significativa.

2.2.1. Caracteristicas de la herramienta Canva

Canva es una plataforma de disefio grafico en linea que ofrece una amplia
gama de herramientas y recursos para crear graficos visuales de manera facil y
rapida, incluso para personas sin experiencia en disefio. Aqui hay algunas
caracteristicas destacadas de Canva. Es por ello que Lucas (2017) plantea las
siguientes caracteristicas:

a. Interfaz Intuitiva: Canva esta disefiada para ser facil de usar, con una
interfaz intuitiva que permite a los usuarios arrastrar y soltar elementos para
crear disefios personalizados.

b. Plantillas Predisefiadas: Canva ofrece una amplia variedad de plantillas
predisefiadas para diversos tipos de proyectos, como tarjetas de presentacion,
folletos, banners de redes sociales, publicaciones de blog, infografias y mas.

c. Personalizacion: Los usuarios pueden personalizar plantillas afiadiendo y
editando elementos como texto, imagenes, iconos, fondos y otros recursos
visuales.

d. Biblioteca de Recursos: Canva proporciona acceso a una amplia biblioteca
de elementos visuales, como imagenes gratuitas y de pago, iconos,
ilustraciones, fondos y fuentes. Algunos de estos recursos son gratuitos,

mientras que otros requieren una compra o una suscripcion.
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Herramientas de Edicion de Imagenes: La plataforma ofrece herramientas
basicas de edicion de imagenes, como recorte, ajuste de brillo y contraste,
filtros y mas.

Colaboracion: Canva permite a los usuarios trabajar en equipo en un disefio,
permitiendo compartir proyectos y colaborar en tiempo real con otras
personas, lo que resulta util para equipos de trabajo o proyectos educativos.
Exportacion y Compartir: Los disefios creados en Canva pueden exportarse
en diversos formatos, como imagenes JPEG, PNG o PDF, y también se
pueden compartir directamente en las redes sociales o mediante enlaces.
Plan Gratuito y de Pago: Canva ofrece un plan gratuito con muchas
funciones basicas, pero también cuenta con una suscripcion paga llamada
Canva Pro que brinda acceso a mas plantillas, recursos premium,
herramientas avanzadas y capacidades de colaboracion adicionales.

Canva for Enterprise: Ademas de la version Pro, Canva ofrece una opcion
de nivel empresarial llamada "Canva for Enterprise", que estd disefiada para
equipos y organizaciones mas grandes. Esta version incluye caracteristicas
de gestion de marca, acceso a la biblioteca de marca y herramientas de
colaboracion avanzadas.

Aplicacion Movil: Canva también estd disponible como una aplicacion
movil que permite a los usuarios crear y editar disefios directamente desde
sus dispositivos moviles.

Las caracteristicas de los Sistemas de Gestion del Aprendizaje (LMS)

Reyes (2012) sostiene que, no existe un modelo universal o Unico para el disefio

de un aula virtual, sino que es muy variable ya que las entidades educativas se

esfuerzan por superar las limitaciones del espacio fisico. El saldn de clases
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tradicional, por lo tanto, busca reemplazarlo con un entorno de

aprendizaje virtual dindmico diseflado para satisfacer las necesidades

de todos los estudiantes.

Las caracteristicas mas importantes que debe tener un sistema de
gestion del aprendizaje son: facilidad, sencillez,
eficacia, flexibilidad pedagogica y técnica.

v" Flexibilidad didactica: capacidad de adaptar y ajustar las estrategias de
ensefianza y los enfoques pedagogicos para satisfacer las necesidades
individuales y diversas de los estudiantes. En otras palabras, implica ser
capaz de modificar la manera en que se presenta la informacion, se disefian
las actividades de aprendizaje y se evalla el progreso de los estudiantes para
garantizar que todos tengan la oportunidad de aprender de manera efectiva,
independientemente de sus diferencias en estilo de aprendizaje, nivel de
habilidad, intereses y otras caracteristicas.

Algunas formas en las que la flexibilidad didactica puede
manifestarse incluyen:

a. Variedad de Métodos de Ensefianza: Utilizar diferentes enfoques
pedagdgicos, como conferencias, discusiones en grupo, actividades
practicas, proyectos individuales o en equipo, videos educativos, entre
otros, para abordar diversos estilos de aprendizaje.

b. Adaptacion de Contenidos: Ajustar el contenido del curriculo para
hacerlo mas accesible y relevante para los estudiantes, conectando los

conceptos con sus experiencias y contextos personales.
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c. Diferenciacion: Proporcionar diferentes niveles de desafio y apoyo
segun las habilidades y necesidades de los estudiantes, brindando
actividades mas simples o mas avanzadas segun corresponda.

d. Uso de Recursos Variados: Incorporar una variedad de materiales y
recursos, como multimedia, tecnologia, libros de texto, recursos en linea
y ejemplos del mundo real, para abordar diferentes estilos de
aprendizaje.

e. Evaluacion Diversificada: Emplear diferentes métodos de evaluacion,
como pruebas escritas, proyectos creativos, presentaciones orales,
evaluaciones practicas, para permitir que los estudiantes demuestren su
comprension de diversas formas.

f.  Atencion a la Retroalimentacion: Escuchar y responder a las necesidades
y comentarios de los estudiantes, ajustando la instruccion segun los
desafios o confusiones que puedan surgir.

g. Fomento de la Autonomia: Dar a los estudiantes cierta autonomia para
elegir como abordar sus tareas y proyectos, permitiéndoles trabajar
segun sus intereses y estilos de aprendizaje.

La flexibilidad técnica en el contexto de un Sistema de Gestion del

Aprendizaje (LMS, por sus siglas en inglés) se refiere a la capacidad del LMS

para adaptarse y ajustarse a diferentes necesidades, requisitos y condiciones

técnicas en un entorno educativo. Un LMS es una plataforma digital utilizada
para administrar, entregar y gestionar cursos en linea, lo que implica una
variedad de funciones y caracteristicas técnicas.

Que esto se manifiesta de varias maneras.
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Personalizacion de la Interfaz: Un LMS flexible permite ajustar la
aparienciay el disefio de la plataforma para que coincida con la identidad
visual de la institucion educativa o las preferencias del usuario.
Compatibilidad con Diferentes Dispositivos: La flexibilidad técnica
implica que el LMS puede funcionar en una variedad de dispositivos,
como computadoras de escritorio, tabletas y dispositivos moviles,
garantizando una experiencia consistente y funcional.

Integracion con Otras Herramientas: Un LMS flexible puede
integrarse con otras herramientas y sistemas utilizados en el entorno
educativo, como sistemas de gestion de informacién estudiantil (SIS),
herramientas de colaboracion en linea y servicios de videoconferencia.
Personalizacion de Contenido: La capacidad de adaptar y personalizar
el contenido del curso, incluidos materiales, actividades y evaluaciones,
segun las necesidades de los estudiantes y los objetivos educativos.
Gestion de Roles y Permisos: La flexibilidad técnica incluye la
posibilidad de definir diferentes roles y permisos para usuarios,
permitiendo que los administradores, profesores y estudiantes tengan
acceso a las funciones y recursos apropiados.

Opciones de Evaluacion: Un LMS flexible permite la creacion de
diversos tipos de evaluaciones, como examenes, cuestionarios y
actividades précticas, para adaptarse a diferentes estilos de ensefianza y
aprendizaje.

Personalizacion de Flujos de Trabajo: La flexibilidad técnica permite
adaptar los flujos de trabajo y procesos administrativos dentro del LMS

para cumplir con los requisitos especificos de la institucion educativa.
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Capacidad de Escalabilidad: Un LMS flexible puede manejar una
cantidad variable de usuarios y cursos, escalando segun las necesidades
cambiantes de la institucion.

Actualizaciones y Mantenimiento: La flexibilidad técnica también
incluye la capacidad de implementar actualizaciones y realizar
mantenimiento de manera eficiente sin interrumpir gravemente las

operaciones del LMS.

v" Accesibilidad en el contexto de un Sistema de Gestién del Aprendizaje

(LMS), se refiere a la capacidad de la plataforma para ser utilizada de manera

efectiva y sin barreras por todas las personas, independientemente de sus

habilidades, discapacidades o caracteristicas. Una plataforma de LMS

accesible es agquella que permite a todos los usuarios, incluidos aquellos con

discapacidades visuales, auditivas, motoras o cognitivas, acceder al

contenido y utilizar todas las funciones de manera equitativa.

1.

Algunos aspectos importantes de la accesibilidad en un LMS incluyen:
Interfaz Amigable: EI LMS debe tener una interfaz de usuario facil de
navegar y entender, con un disefio claro y estructurado.
Compatibilidad con Tecnologias de Asistencia: La plataforma debe
ser compatible con tecnologias de asistencia, como lectores de pantalla,
teclados alternativos y otros dispositivos que permiten a las personas con
discapacidades interactuar con el sistema.

Etiquetas y Descripciones: Las imagenes y elementos multimedia
deben estar acompafiados de etiquetas y descripciones adecuadas para
que los usuarios con discapacidades visuales puedan entender el

contenido.
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10.

Subtitulos y Transcripciones: Los videos y materiales de audio deben
incluir subtitulos y transcripciones para que las personas con
discapacidades auditivas puedan acceder al contenido.

Tamafo de Texto Ajustable: Los usuarios deben poder ajustar el
tamafo del texto para facilitar la lectura, especialmente para personas
con discapacidades visuales.

Contraste y Disefio Visual: EI LMS debe seguir practicas de disefio que
aseguren un buen contraste de colores y un disefio visual que sea claro y
legible para todos.

Formularios y Elementos Interactivos: Los formularios y otros
elementos interactivos deben ser disefiados de manera que sean
accesibles y utilizables con tecnologias de asistencia.

Teclado Navegable: Todos los aspectos del LMS deben poder ser
navegados y utilizados utilizando solo un teclado, ya que algunas
personas pueden tener dificultades para usar un mouse.

Pruebas de Accesibilidad: EI LMS debe ser sometido a pruebas de
accesibilidad para asegurarse de que cumple con las pautas y estandares
de accesibilidad, como las pautas de la W3C (World Wide Web
Consortium).

Capacitacion para Desarrolladores y Usuarios: Los desarrolladores y
usuarios del LMS deben recibir capacitacion sobre cémo crear y utilizar

contenido accesible.

Sencillez y eficacia: Una caracteristica de gran relevancia es la capacidad de

la plataforma para permitir que los profesores carguen sus recursos digitales

de manera sencilla en el sistema, mientras que los estudiantes deben ser
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capaces de interactuar con, descargar y navegar a través de todos los
materiales pertinentes en su entorno virtual de aprendizaje. Todo esto se logra
sin necesidad de contar con un conocimiento técnico avanzado.

Por otro lado, Clarenc (2013) en su libro publicé que un LMS puede
presentar tres tipos:
Comercial: Estos servicios y productos son de pago, lo que implica que se
requiere realizar un pago a la empresa desarrolladora o distribuidora para
acceder a ellos. Por lo general, vienen acompafiados de una documentacion
avanzada y una amplia gama de caracteristicas que pueden adaptarse al
crecimiento de la organizacion. Esto significa que a medida que aumenta el
monto de pago, también se incrementan los beneficios obtenidos, incluyendo
servicios como el soporte continuo a través de una mesa de ayuda. Entre las
plataformas de pago mas reconocidas y populares se encuentran: Blackboard,

Canvas, Saba, Ecollege, Fronter, SidWeb, E-duactiva, Catedra, etc.

El software libre: Fue creado con el propoésito de disminuir costos, y en el
contexto de los sistemas de aprendizaje en linea, es importante sefialar que
ciertas plataformas funcionan bajo el concepto de codigo abierto. Esto
significa que sus codigos son accesibles y modificables, lo que permite su
uso, adaptacion y distribuciéon sin restricciones. Entre las principales
soluciones de gestion del aprendizaje en esta categoria se encuentran:
Dokeos, Moodle, Ganesha, Claroline, etc.

En la nube: No se les llama estrictamente plataformas LMS, sino que
proporcionan soporte para diversas modalidades de cursos, incluidos los

presenciales y en linea de acceso publico o masivo. Entre los ejemplos mas
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destacados, se pueden mencionar plataformas como Udacity, Coursera,

Edmodo, Wiziq, etc.

2.2.2. Ventajas de Canva

Trejo (2018) sostiene que la herramienta Canva tiene ventajas y se detalla

a continuacion:

1.

Facilidad de Uso: Canva esta disefiada para ser intuitiva y facil de usar, lo
que la hace accesible incluso para personas sin experiencia en disefio gréafico.
Plantillas Predisefiadas: Ofrece una amplia variedad de plantillas
profesionales y creativas para diferentes tipos de proyectos, lo que facilita la
creacion de disefios atractivos y coherentes.

Diversidad de Recursos: Proporciona una extensa biblioteca de iméagenes,
ilustraciones, iconos, fuentes y otros elementos visuales para enriquecer tus
disefios.

Personalizacion: Permite la personalizacion completa de los disefios, desde
cambiar colores y fuentes hasta agregar y mover elementos con facilidad.
Adaptabilidad a Diferentes Formatos: Puedes crear disefios para una
variedad de formatos, como redes sociales, presentaciones, documentos
impresos, publicaciones de blog, entre otros.

Colaboracion en Equipo: Canva permite la colaboracion en tiempo real, lo
que es Util para trabajar en proyectos de equipo y recibir comentarios de
colegas.

Herramientas de Edicion: Ofrece herramientas de edicion basicas para

ajustar iméagenes, aplicar filtros y mejorar la calidad visual de los elementos.
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10.

11.

12.

Disefios Responsivos: Los disefios de Canva estdn optimizados para
adaptarse a diferentes tamafios de pantalla, lo que es util para garantizar que
tus disefios se vean bien en dispositivos moviles y de escritorio.

Compartir y Descargar: Puedes compartir tus disefios directamente en
redes sociales, asi como descargarlos en diferentes formatos, como imagenes
JPG, PNG vy archivos PDF.

Planes Gratuitos y de Pago: Ofrece un plan gratuito con muchas funciones
atiles, y también cuenta con un plan de suscripcion (Canva Pro) que brinda
acceso a recursos y caracteristicas adicionales.

Herramientas de Marca: Canva Pro ofrece caracteristicas avanzadas de
gestion de marca, lo que es beneficioso para empresas y equipos que desean
mantener una identidad visual coherente.

Amplia Comunidad: Canva cuenta con una comunidad activa de
disefiadores, lo que permite compartir y obtener inspiracion y consejos de

disefo.

2.2.3. Desventajas de Canvas

1.

Asi mismo, Trejo (2018) menciona las siguientes desventajas:
Limitaciones Creativas: Aunque Canva ofrece muchas opciones y
plantillas, su flexibilidad puede ser limitada en comparacién con programas
de disefio grafico mas avanzados. Algunas creaciones mas complejas pueden
requerir herramientas mas especializadas.

Marcas de Agua en Iméagenes Gratuitas: Las imagenes gratuitas en la
biblioteca de Canva a menudo llevan marcas de agua. Para acceder a

iméagenes sin marcas de agua, es necesario pagar o utilizar imagenes propias.
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Personalizacion Limitada en el Plan Gratuito: Aunque el plan gratuito es
bastante dtil, algunas funciones y recursos mas avanzados, como algunas
plantillas premium y herramientas de marca, solo estan disponibles en el plan
de suscripcién (Canva Pro).

Dependencia de Conexion a Internet: Canva es una herramienta en linea,
por lo que es necesario tener acceso a Internet para utilizarla. No es una
solucion ideal si necesitas trabajar en un lugar sin conexion.

Requiere Aprendizaje: Aunqgue es relativamente facil de usar, puede
requerir un tiempo de aprendizaje para dominar completamente todas las
funciones y sacar el maximo provecho de la herramienta.

Limitaciones en Funciones Avanzadas: Para proyectos de disefio mas
avanzados y técnicos, Canva puede quedarse corta en comparacién con
software de disefio grafico profesional como Adobe Illustrator o Photoshop.
Privacidad y Propiedad de Datos: Al utilizar Canva, los disefios se
almacenan en la nube de la plataforma. Si la privacidad y la propiedad de
datos son preocupaciones, debes investigar y entender cbmo se manejan los
datos.

Personalizacion Restringida en Algunas Plantillas: Aunqgue las plantillas
pueden ser utiles, algunas pueden no ser tan flexibles como necesitas y
pueden requerir ajustes que pueden resultar complicados.

Compatibilidad con Archivos Avanzados: Puede haber limitaciones en la
compatibilidad con ciertos tipos de archivos, lo que podria dificultar la

integracién con otros programas o plataformas.
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10. Dependencia de las Actualizaciones de Canva: Las actualizaciones y
cambios en la plataforma pueden afectar tu flujo de trabajo si no estas al tanto
de las novedades y ajustes en la herramienta.

2.2.4. Aprendizaje colaborativo

El aprendizaje cooperativo es un enfoque pedagogico que busca mejorar
el proceso de aprendizaje mediante la colaboracion en grupos. En esta
metodologia, dos o mas estudiantes trabajan juntos para resolver problemas,
completar tareas y adquirir nuevos conocimientos.

Este método implica la participacion activa de los estudiantes en el
procesamiento y sintesis de informacidn y conceptos, en contraste con una simple
memorizacion de datos. Los estudiantes colaboran en proyectos que requieren
esfuerzo grupal para comprender los conceptos presentados.

El aprendizaje cooperativo puede tener lugar tanto en parejas como en
grupos mas grandes. La modalidad de aprendizaje entre pares, conocida como
tutoria entre pares, es una variante en la cual los estudiantes se agrupan en parejas
0 pequefios grupos para discutir conceptos y buscar soluciones a distintos
problemas.

Al igual que el adagio que afirma que dos o tres cabezas piensan mejor
que una sola, los investigadores educativos han observado que a través de la
tutoria entre pares, los estudiantes se ensefian mutuamente para aclarar dudas y
superar confusiones.

Riera (2011), afirma que: EI aprendizaje colaborativo esla
acumulacién de técnicas de aprendizaje resultantes dela planificacién

de cursos de aprendizaje para determinados grupos heterogéneos, a partir de los
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cuales los docentes deben realizar actividades de aprendizaje en forma de trabajo
en equipo, profundizando asi el proceso de aprendizaje.

Eneste sentido, tiende a considerar el potencial de los servicios
educativos en toda relacion humana en todo colectivo de trabajo. Asi, una de las
similitudes y diferencias del trabajo tradicional es la influencia e interaccion de
los estudiantes involucrados en el proceso.

En este contexto, es importante un diagndstico estricto, en este
caso la precision de las estrategias de aprendizaje en el proceso de aprendizaje
cooperativo, asi como la definicion del docente propuesto, lo cual es
necesario para lograr los resultados de aprendizaje.

Suarez  (2010), afirma que: se puedesefialar que el
aprendizaje cooperativo es la semilla que necesitan los estudiantes para trabajar
en equipo para lograr el proceso de aprendizaje y participacion, para lograr el
aprendizaje entre pares. Asi como se enfatizan las metas colectivas para el éxito
en los equipos, los miembros del equipo deben aprender de manera efectiva en el
desarrollo del aprendizaje.

2.2.5. Principios del aprendizaje colaborativo

Segun los hermanos Johnson (1999; 1997), en su enfoque tedrico del
trabajo  colaborativo, pudo proponer 5 principios que articulan lo que
debe incluirse en cada curso de estudio:

a. Interdependencia positiva: Este principio puede ser la base del
aprendizaje cooperativo, porque cada alumno debe tener claro que el
beneficio es para todos, todos, todas. Es en este punto que el compromiso

con el éxito se construye no solo individualmente, sino también con los
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colegas para garantizar que todos los involucrados estén aprendiendo y dando
lo mejor de si mismos.

Interaccion estimuladora: En el aprendizaje colaborativo, no se espera que
algunos esfuerzos eclipsen el trabajo de otros. En su
lugar, cada miembro debe contribuir y compartir ideas y
recursos, proporcionar comentarios, desafiar a otros miembros e influir en
los esfuerzos de los demas para lograr las metas del equipo.

Habilidades interpersonales y de equipo: El éxito en el trabajo en grupo
esparte de las habilidades sociales que deben  ensefiarse
directamente. Esto significa  todo, desde  saber  como liderar y tomar
decisiones, hasta crear una atmoésfera de confianza, comunicacion y debate
productivo. De acuerdo con este principio, los docentes disefian actividades
para diagnosticar los niveles de competencia en habilidades interpersonales
como el liderazgo, la toma de decisiones, la comunicacion y el manejo

de conflictos.

Responsabilidad individual y grupal: En este tipo de aprendizaje, para crear
conocimiento, cada integrante del equipo debe asumir un rol o
responsabilidad especifica y contar con un espacio para compartirlo,
recibiendo aportes externos. En consonancia con esta idea, los educadores se
encargan de garantizar la participacion de todos los estudiantes.
Procesamiento grupal: Al concluir, todos los estudiantes deberan evaluar el
logro de los objetivos y analizar tanto los aspectos favorables como los
desafios encontrados durante la ejecucion de las actividades respectivas.

A partir de este punto, se puede iniciar una evaluacion general del grupo,

lo que brinda la oportunidad de potenciar las acciones positivas y abordar las
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areas de mejora. Con este fin, el profesor lleva a cabo evaluaciones para

asegurarse de que el grupo haya llevado a cabo el proceso de manera

satisfactoria.

2.2.6. Como aplicar el aprendizaje colaborativo

a.

Establecer objetivos y metas grupales: El aprendizaje colaborativo
eficaz implica el establecimiento de objetivos en equipo Y la
responsabilidad individual. Mantiene al equipo enfocado y
establece objetivos claros. Es mejor definir los objetivos antes de
comenzar la tarea para ahorrar tiempo.

Organizar grupos de estudio medianos: Los grupos pequefios de 3 0
menos carecen de suficiente diversidad y pueden no permitir el
pensamiento divergente. Un grupo que es demasiado grande crea un
"viaje gratis" en elque no participan todos los miembros. Un
grupo mediano de 4-5 personas es ideal.

Dejar las normas claras: Las investigaciones revelan que la eficacia
del aprendizaje cooperativo esta influida por la calidad de las
interacciones. Sin embargo, para crear un entorno donde se respete a
todos, es necesario establecer reglas que prevengan discusiones o
situaciones que puedan comprometer la calidad del aprendizaje. Esto
es especialmente relevante cuando se implementa el aprendizaje
colaborativo en un entorno virtual.

Promueve la comunicacion abierta: Es crucial abordar de manera
inmediata las cuestiones emocionales y cualquier problema de
relacién antes de avanzar, ya que esto es fundamental para construir

confianza.
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e. Genera debates y contrastar ideas: Mediante recursos tales como
lecturas, clases virtuales, sesiones en persona, peliculas o videos.

f.  Crear herramientas de autoevaluacion: Que contribuyan a apreciar
y aprender a aceptar tanto retroalimentacion positiva como critica en
diversos contextos y escenarios.

g. Usar las TIC: La tecnologia desempefia un papel fundamental en el
proceso de adquirir y asimilar nuevos contenidos. La utilizacion de
herramientas como el correo electrénico, Google Drive, WordPress,
Prezi o Mural.ly puede ser de gran utilidad para simplificar la
colaboracion en equipo y la interaccion, facilitando asi el aprendizaje
y el intercambio de informacion.

2.2.7. Consideraciones para aplicar el aprendizaje colaborativo

El aprendizaje colaborativo es una forma poderosa de poner en préactica

los principios y valores que nos inspirany nos brinda una amplia gama de

técnicas y recursos para hacer que la capacitacion sea mas atractiva y dinamica.

Hay varias consideraciones clave que debes tener en cuenta al utilizar el

aprendizaje colaborativo en entornos educativos. Aqui tienes algunas:

1. Claridad en los Objetivos: Define claramente los objetivos de aprendizaje
que deseas lograr a través de la colaboracion. Establece metas especificas y
medibles para que los estudiantes entiendan qué se espera de ellos.

2. Rolesy Responsabilidades: Asigna roles y responsabilidades claros a cada
miembro del grupo. Esto ayudara a mantener la estructura y asegurara que
todos contribuyan de manera equitativa.

3. Diversidad de Grupos: Crea grupos que combinen diferentes habilidades,

experiencias y perspectivas. La diversidad en los grupos puede enriquecer el
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10.

aprendizaje al fomentar la colaboracion entre estudiantes con enfoques
distintos.

Establecer Normas: Establece normas y reglas de comportamiento para los
grupos. Esto promovera un ambiente respetuoso y productivo en el que los
estudiantes puedan expresar sus ideas sin temor.

Facilitacion Docente: El papel del docente es fundamental en el aprendizaje
colaborativo. Deben guiar, supervisar y facilitar las discusiones y actividades
del grupo para asegurarse de que todos los estudiantes estén participando y
aprendiendo.

Retroalimentacion Constructiva: Ensefia a los estudiantes como
proporcionar retroalimentacién constructiva y como recibir criticas de
manera positiva. Esto fomentara un ambiente de aprendizaje donde todos se
sientan cdmodos compartiendo sus ideas.

Tecnologia Adecuada: Utiliza herramientas tecnolégicas que respalden la
colaboracion, como plataformas en linea para compartir documentos,
herramientas de videoconferencia y foros de discusion.

Evaluacion Justa: Disefia métodos de evaluacion que tengan en cuenta tanto
la contribucién individual como el rendimiento grupal. Esto motiva a los
estudiantes a participar y aportar al trabajo conjunto.

Tiempo para Reflexionar: Incluye momentos para la reflexion individual y
grupal. Los estudiantes deben tener la oportunidad de pensar en sus propias
contribuciones y en lo que han aprendido del proceso colaborativo.
Flexibilidad: Mantén una mentalidad flexible y esté dispuesto a ajustar el

enfoque segun las necesidades y el progreso de los estudiantes.
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11.

12.

Aprendizaje Guiado: Aseglrate de que los estudiantes tengan acceso a
recursos y orientacion necesarios para abordar las tareas colaborativas de
manera informada.

Evaluacion Continua: Realiza una evaluacion continua de como esta
funcionando el aprendizaje colaborativo en tu entorno. Ajusta y mejora tu
enfoque en funcion de los resultados y retroalimentacion.

El aprendizaje resulta mas eficaz cuando los estudiantes se involucran
activamente en proyectos. En un contexto en constante evolucion hacia un
enfoque colaborativo, los valores y rasgos de caracter adquiridos mediante la
educacion y la interaccién con los comparieros adquieren una relevancia sin
precedentes.

Segun Pujolas (2009), afirma que: ElI uso de herramientas
pedagdgicas en el trabajo de un equipo de estudiantes, cuya composicion es
heterogénea y en ocasiones puede ser homogénea en cuanto a la ejecucion de
la aplicacion  de habilidades, utilizando  estructuras en actividades que
permitan asegurar la participacion de manera justa. Los participantes usan
estrategias colaborativas que aumentan la interaccion de los estudiantes para
permitirles aprender a través de competencias mejoradas a través
del aprendizaje colaborativo.

La definicion debe enfatizar la posicion del equipo en términos de
diversidad vy heterogeneidad, garantizando la plena participacion justa o
igualitaria de cada miembro para promover la interaccion simultanea.

Segun Pujolas (2009), afirma que: El aprendizaje cooperativo debe
tener una base tedrica que le permita defenderse, explicarse y sustentarse en

las diversas teorias que defienden el aprendizaje cooperativo, siendo la
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primera la teoria conocida como interdependencia social, que define como
interactUan los estudiantes, crean interdependencia en la sociedad, etc. ,
entonces permite la cooperacion, donde la comunicacion tiene como
objetivo lograr la estimulacion facilitando diferentes esfuerzos en el proceso
de aprendizaje, cuya teoria es la interdependencia negativa opuesta, donde la
competencia permite la interaccion opuesta, enesta situacion sofista
frustrante  Intenta  entorpecer  los esfuerzos  para  satisfacer la
necesidad de cooperacion.

Por lo tanto, para la teoria de la evolucion y la cognicion, se refiere al
método de Jean Piaget y Lev Semiamovich Vygotsky, donde se da una
situaciéon sinérgicaen la actividad del conflicto cognitivo social, que
permite la generacion de desequilibrio cognitivo, que ayuda a crear un
acelerado proceso de desarrollo intelectual, porque los estudiantes deben
tratar de fortalecer el consenso con todas las partes que crean contradicciones
contradictorias.

Por otro lado, Johnson & Johnson (1999), afirma que: Enel
aprendizaje cooperativo, el  acto de conocimiento es el proceso  de
construccién del propio estudiante, inicia el procesoy esfuerzo para
posibilitar el aprendizaje, la comprension debe resolver la situacion
problematica, ubicar lo que Lev Semiamovich Vygotsky denomind la zona
de desarrollo préximo, para que se ubique en un lugar donde el estudiante
pueda realizar estas se puede lograr el proceso de interaccion con
pares con mayor capacidad analitica, lo cual es posible solo en determinados

ambientes colaborativos y colaborativos donde es  posible promover
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el surgimiento de conocimientos potenciadores intelectualmente a través de
la comunicacion.

Segun  Vielma & Salas (2000) afirma que:  Segun
la posicion del método dialéctico de Vygotsky, la  formacion de  diversas
interacciones entre quienes deben desarrollar el aprendizajey otros que
deben mediar enel proceso de aprendizaje. En este sentido, la actividad
educativa es una de las fuentes esenciales para la realizacion y desarrollo de
las capacidades humanas, fomentando la conexion de las entidades
con factores sociales, historicos, culturales y teniendo en cuenta
el surgimiento de ejercicios internos.

Segun Smith & Mc Gregor (1992) afirman que: El aprendizaje
colaborativo tiende a ser un enfoque basado en métodos o recursos de
aprendizaje, yen la mayoria delos casos el programa de estudio se
planifica en diferentes  gruposde trabajo donde los estudiantes
deben coordinar su trabajo para construir conocimientos que les permitan
resolver problemas. Preguntas o actividades a implementar para
un aprendizaje significativo.

Segun Kagan (1992), citado en Richards & Rodgers, (2001), En
términos de aprendizaje colaborativo, esta perspectiva afirma el uso
de diferentes estrategias dirigidas a: las habilidades
linguisticas esenciales que se deben adquirir para la lectura critica, la
escritura, la escucha activa y el habla efectiva.

Distintos enfoques tedricos en  diferentes estilos de aprendizaje
colaborativo, fortaleciendo nuevos  paradigmas  enlas  actividades

educativas para estructurar actividades importantes que formen los valores
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que se manejan en el aula, donde docentesy estudiantes se comprometan
a participar en la construccion del aprendizaje en la formacion integral.
Reconocido como apto para la ensefianzade lenguas extranjeras en
instituciones de educacién primaria formal.

Por lo tanto, la efectividad del aprendizaje depende del uso de las
estrategias elegidas por el docente para activar el
espacio de creacion de conocimiento, promoviendo y profundizando asi la
interaccion entre cada estudiante del grupo de trabajo, pudiendo transformar
lasesion de aprendizaje en una experiencia significativa. que permite la
participacion sin aburrimiento.

2.2.8. Clasificacion de grupos colaborativos

El proceso de aprendizaje engloba tres categorias de equipos de
aprendizaje: los equipos formales, los cuales colaboran durante periodos de
tiempo especificos que varian desde una hora hasta varias semanas de estudio.

Segun Johnson & Johnson, R., (1999) afirma que: En diversos grupos de
trabajo, los estudiantes trabajan juntos para lograr objetivos
colectivos en indagacién continua, donde los equipos informales
son aquellos que funcionan durante unos minutos o unos minutos, o incluso
hasta unahora, y pueden usarse en actividades de aprendizaje para
lograr enfoque y estimular atencidén de los estudiantes para promover un buen
ambiente de aprendizaje Y crear expectativas basadas enel contenido del
plan de estudios; en el equipo central: teniendo en cuenta la operacién a largo
plazo, teniendo en cuentaal menosunafio, la heterogeneidad del
equipo de aprendizaje, el objetivo comun de los miembros es hacerlo participar

Puede ayudar a cada uno de ellos a que le vaya bien en la escuela.
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Tambien existen grupos de trabajo que se utilizan para planificar

cursos de estudio, Ilamados pseudoestudios, donde los estudiantes tienen que

sequir

un codigo de trabajo colectivo que no tienen ningln interés en

lograr, aunque parezca que estan trabajando colectivamente. Pero en realidad,

estan en el equipo rival del otro; por lo tanto, el equipo de aprendizaje conductual

les muestraa los estudiantes que necesitan trabajar juntos y que estan listos

para lograr sus objetivos.

2.2.9. Criterios del aprendizaje colaborativo

Suarez (2010), afirma que; se describen los criterios a considerar en

el aprendizaje colaborativo en relacion con las diferentes posiciones de

los autores:

1.

El aprendizaje cooperativo esun enfoque tedrico basado en
el concepto de un proceso interactivo para lograr el aprendizaje.

El aprendizaje cooperativo, como propuesta de marco de conducta de
aprendizaje, postula quela ensefianzaes unconjunto de
procedimientos en el rol del docente para facilitar la
interaccion individual teniendo en cuenta objetivos comunes de
aprendizaje y distinguiéndolo de las actividades colaborativas.

El aprendizaje colaborativo es una forma de planificacion de la
ensefianza que ofrece la interaccion individual del
estudiante de acuerdo con una perspectiva de aprendizaje
social. Nadie puede aprender del otro, pero las acciones colaborativas

pueden crear situaciones de accion motivadoras.
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4. El aprendizaje colaborativo se organiza en cada equipo de
estudiantes, discutiendo equipos  que trabajan e interactlan entre
si, teniendo en cuenta los objetivos de aprendizaje de cada miembro.

5. El aprendizaje colaborativo implica considerar los componentes
filosoficos y axioldgicos relacionados de la ética de la participacion,
la heterogeneidad de la ayuda colectiva.

En este sentido, aprender significa realizar actividades educativas a
través de la interaccion entre los estudiantes. Dado su enfoque colaborativo, es
una herramienta eficaz para potenciar el trabajo en equipo y las sesiones de
aprendizaje activo en el aula.

2.2.10. La formacion de los equipos colaborativos en el aula

Diaz & Hernandez (2002) Establece los estandares parala formacion
de equipos en el aprendizaje cooperativo:

1. Laformacion de estos equipos amplia el tamafio de cada grupo, asi como el
alcance de la experiencia y la diversidad de actividades disponibles en
relacion con la administracién de la experiencia para fomentar el desarrollo
del pensamiento y el aprendizaje.

2. Aunque el equipo sea de mayor tamario, es esencial que los empleados mas
destacados proporcionen oportunidades para coordinar, tomar iniciativas en
equipo, construir consensos y esforzarse por mantener relaciones laborales
saludables.

3. Los recursos disponibles para llevar a cabo las actividades deben adaptarse
segun el tamafio de los equipos de trabajo.

4. Cuando el tiempo dedicado y disponible es limitado, resulta adecuado

establecer equipos de tamafio reducido en proporcién.

40



De esta manera, el proceso de aprendizaje puede estar compuesto por
equipos que son formados tanto de manera heterogénea como homogénea, segun
el objetivo establecido por el profesor. En el caso de equipos heterogéneos, es
beneficioso buscar de alguna manera la colaboracion del estudiante que enfrenta
mas desafios, en funcién de la intencidn del estudiante que estd en una posicion
mas ventajosa. Al aceptar diversas perspectivas, se eleva la necesidad de
presentar argumentos convincentes para resolver el problema, lo que enriquece la
profundidad en la definicidn del aprendizaje significativo.

En el enfogue uniforme, se sugiere que, para cultivar habilidades, cada
estudiante deberia considerar los sentimientos de sus comparieros, fomentando
asi un ambiente en el cual se sientan libres para expresar opiniones, incluso si
estas generan dudas, aun cuando los resultados no sean completamente correctos.
Para lograr esto, se requiere la colaboracion de los profesores, quienes pueden
aclarar las definiciones en caso de dudas o errores.

2.2.11. Area de Educacion para el trabajo
a. Enfoque del area

Segtin el MINEDU (2019), “...El Marco tedrico y metodoldgico
del Area equivale a la perspectiva de la pedagogia emprendedora, la
educacion social y financiera, y la formacion para el empleo y la
aplicacion practica. Estos enfoques consideran al estudiante como un
agente social y econémico con la capacidad de generar y gestionar
impactos positivos en su entorno mediante proyectos de
emprendimiento. Estos proyectos se utilizan como herramientas para
cultivar y fortalecer sus habilidades y su competencia econdémica y

laboral, permitiéndoles lograr un crecimiento integral. Al mismo
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tiempo, les ayuda a definir y seguir un plan de vida que les brinde
satisfaccion, al tiempo que contribuye a transformar positivamente su
entorno con integridad y un compromiso hacia el cambio...”

La Competencia "Gestiona Proyectos de Emprendimiento
Econémico o Social" es el eje central de desarrollo dentro del Area.

La pedagogia emprendedora constituye el enfoque fundamental
para el desarrollo de la Competencia "Gestiona Proyectos de
Emprendimiento Economico o Social".

<

Segun Dolabela (2010), ¢l expone que, “...La Pedagogia
Emprendedora se configura como una estrategia didactica que tiene
como objetivo fomentar y preparar al estudiante para visualizar su
futuro, poner en marcha un proyecto de vida y proveerle el respaldo,
las oportunidades y las herramientas necesarias para alcanzar sus
metas y aspiraciones...”

Segun MINEDU (2019) refiere que:

Competencia - Gestiona proyectos de emprendimiento
econdmico o social:

Este proceso ocurre cuando el estudiante pone en accion una idea
creativa, movilizando los recursos, tareas y técnicas necesarios de
manera eficiente y efectiva. Esto se realiza con el proposito de lograr
objetivos y metas individuales o colectivas, con la intenciéon de
abordar una necesidad no atendida o resolver un problema
economico, social o ambiental.

Este enfoque implica que el estudiante colabore de manera

cooperativa para generar una propuesta de valor, creando asi una
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alternativa para abordar una necesidad o problema en su entorno. Esto

se logra a través de la creacion de un producto o servicio, validando

sus ideas con posibles usuarios y eligiendo, segin la pertinencia y

viabilidad, una estrategia para implementarla. Esta estrategia debe

definir los recursos y tareas necesarios. Ademas, el estudiante debe
aplicar habilidades técnicas para producir o proporcionar el producto

o servicio concebido. Por ultimo, se evaluan los procesos y los

resultados con el objetivo de tomar decisiones que permitan mejoras

o innovaciones. Todo esto se lleva a cabo manteniendo

constantemente una actitud ética, asi como demostrando iniciativa,

adaptabilidad y perseverancia.
Esta competencia involucra la integracion de las habilidades
siguientes:

v" Crea propuestas de valor: Genera opciones de resolucion
creativas e innovadoras mediante la creacion de un producto o
servicio que aborde una necesidad no atendida o un desafio
economico, social o ambiental previamente investigado en su
entorno. Evalua la pertinencia de estas alternativas de solucion al
validar sus conceptos con las personas que busca beneficiar o
impactar, ademas de considerar la viabilidad de estas soluciones
segln criterios establecidos para seleccionar una entre ellas.
Posteriormente, elabora una estrategia que le permita
implementar su idea, estableciendo objetivos, metas y

dimensionando los recursos y tareas necesarios.
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v' Trabaja cooperativamente para lograr objetivos y metas:
implica combinar los esfuerzos individuales para alcanzar una
meta compartida, estructurar la colaboracion en equipo de
acuerdo a las habilidades unicas que cada integrante puede
contribuir, asumir de manera responsable su papel y las
responsabilidades inherentes, y llevar a cabo sus funciones con
eficacia y eficiencia. Ademas, involucra reflexionar sobre la
experiencia de trabajo propia y la de los compafieros de equipo
para promover un ambiente positivo, mostrando capacidad para
manejar la frustracion, aceptar diversos puntos de vista y llegar a
un consenso en las ideas.

v" Aplica habilidades técnicas: consiste en manejar herramientas,
maquinas o software, y crear enfoques y tacticas para llevar a
cabo los procedimientos de fabricaciéon de un producto o la
provision de un servicio, empleando principios técnicos. Esto
requiere la eleccion o la combinacion de estas herramientas,
métodos o técnicas segin necesidades particulares, aplicando
criterios de calidad y eficiencia.

v' Evalida los resultados del proyecto de emprendimiento:
consiste en evaluar en qué medida los resultados parciales o
finales han logrado los cambios previstos en la solucion de un
problema o necesidad detectada. Utiliza esta informacion para
tomar decisiones y hacer ajustes en la planificacion del proyecto.

Ademas, involucra el anélisis de posibles efectos en la sociedad
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2.3.

y el entorno, asi como la formulacion de estrategias que aseguren

la viabilidad continua del proyecto en el futuro.

Definicion de términos basicos

a.

Canvas LMS

Es una plataforma de administracion del aprendizaje en linea creada por
Instructure, una empresa especializada en tecnologia educativa. Su disefio
tiene como objetivo simplificar la gestion, la distribucion y la imparticion de
cursos a través de la web, al mismo tiempo que ofrece herramientas que
promueven la colaboracion y la comunicacién entre estudiantes y profesores
en contextos educativos.
Plataforma e-learning

Una plataforma de e-learning es un entorno en linea donde se llevan a
cabo diversas actividades de aprendizaje. Esta plataforma facilita la
administracion de varias herramientas disponibles para la ejecucién de
actividades educativas, como foros de discusion, asignaciones, evaluaciones
y videoconferencias, etc.
Material educativo

Se refiere a cualquier recurso creado y empleado con el proposito de
simplificar el proceso de ensefianza y aprendizaje. Su finalidad principal es
brindar informacion, instruccion y apoyo a los estudiantes para facilitar la
comprension y asimilacion de conceptos y contenidos educativos. Estos
materiales pueden adoptar formatos tanto impresos como digitales, y
engloban una diversidad de presentaciones, como libros de texto, diapositivas
de PowerPoint, videos, animaciones, infografias, juegos educativos y mas.

Intercomunicacion
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La intercomunicacion puede manifestarse de diversas formas, como
conversaciones cara a cara, interacciones en linea, intercambio de mensajes
escritos o verbales, y cualquier tipo de comunicacién que involucre una
respuesta o retroalimentacion directa. En esencia, se trata de una
comunicacion activa y fluida donde las partes involucradas estan en
constante intercambio de informacién, creando un dialogo continuo en el que
cada participante tiene la oportunidad de expresarse y recibir respuestas.
Evaluacion

Es un procedimiento sistematico y deliberado empleado para medir,
valorar y emitir juicios sobre el rendimiento, calidad, valor o avance de un
elemento. En el entorno educativo, la evaluacién abarca el proceso de
recopilar y analizar informacion sobre el aprendizaje y la actuacion de los
estudiantes, con el fin de tomar decisiones fundamentadas acerca de la
eficacia de la ensefianza, el alcance de los objetivos y la blsqueda constante
de mejoras.

Aprendizaje

Es un proceso mediante el cual los individuos adquieren nuevos
conocimientos, habilidades, actitudes o comportamientos a través de la
experiencia, la interaccion con el entorno y la asimilacion de la informacion.
Es un proceso continuo y fundamental en el desarrollo humano y se lleva a
cabo a lo largo de toda la vida.

Aprendizaje colaborativo

Es un enfoque educativo en el cual los estudiantes trabajan juntos en

grupos para alcanzar objetivos de aprendizaje compartidos. En lugar de

aprender de manera individual y competitiva, el aprendizaje colaborativo
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fomenta la cooperacion, la interaccion y la construccion conjunta del
conocimiento. Este enfoque promueve la idea de que los estudiantes pueden
aprender mas efectivamente cuando se apoyan mutuamente y participan
activamente en el proceso de aprendizaje.
Estrategias de aprendizaje

Se refiere a un enfoque o método planificado y deliberado que los
estudiantes utilizan para mejorar su proceso de adquisicion de
conocimientos, comprension y retencion. Estas estrategias son técnicas
especificas que los estudiantes emplean para organizar la informacion,
abordar la tarea de aprendizaje y mejorar su rendimiento académico. Las
estrategias de aprendizaje pueden aplicarse a diferentes tipos de contenidos
y situaciones educativas.
Herramientas informaticas

Son programas, aplicaciones o software disefiados para realizar tareas
especificas en el ambito de la tecnologia de la informacién y la informatica.
Estas herramientas son utilizadas para facilitar y mejorar diferentes procesos,
desde la gestion de datos hasta la creacion de contenido, la comunicacion, el
analisis y mas. Las herramientas informaticas abarcan una amplia gama de
funciones y se utilizan en diversos contextos, como la educacién, los
negocios, la investigacion y el entretenimiento.
Ambientes interactivos

El ambiente interactivo inicié su desarrollo con las nuevas tecnologias
de la comunicacién y la informacion, muy concreta mente, en el ambito de
los juegos de video Es un proceso colaborativo en el cual multiples sistemas

pueden interactuar y comunicarse a través de la Web o Internet. Las

47



2.4.

tecnologias en linea posibilitan la interaccion entre estudiantes y los
instructores de los cursos.

El entorno interactivo tuvo su origen en el desarrollo de las nuevas
tecnologias de la comunicacion y la informacion, especialmente en el campo
de los videojuegos. Desde 1987, se iniciaron los juegos de video operados
por monedas y el software de entretenimiento para computadoras.

Software

Se refiere a los programas, aplicaciones y datos que son utilizados por
las computadoras y otros dispositivos electronicos para llevar a cabo diversas
tareas y funciones. Es una parte fundamental de la tecnologia moderna y

desempefia un papel esencial en la mayoria de las operaciones informaticas.

Tecnologia

Se trata de una combinacion de recursos, métodos, herramientas,
técnicas y procedimientos respaldados por un enfoque cientifico, con una
estructura sistematica para estructurar, interpretar y administrar las
numerosas variables que componen cualquier etapa de un proceso. Esto se
realiza con el objetivo de mejorar la efectividad y eficiencia del proceso en
su conjunto, abarcando diversos aspectos. El propdsito fundamental es

alcanzar un nivel 6ptimo de calidad en la realizacion de esta actividad.

Formulacion de hipotesis

2.4.1. Hipotesis general

a. La plataforma Canva se relaciona significativamente con el
aprendizaje colaborativo en el area de EPT en estudiantes de la
Institucién Educativa Daniel Alcides Carrion de Chipipata —

Yanahuanca — 2023.
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2.5.

2.4.2. Hipotesis especificas

a.

La plataforma Canva se relaciona favorablemente con las estrategias
de aprendizaje en el area de EPT en estudiantes de la Institucion
Educativa Daniel Alcides Carrién de Chipipata — Yanahuanca - 2023
La plataforma Canva se relaciona favorablemente con las
herramientas informaticas en el area de EPT en estudiantes de la
Institucion Educativa Daniel Alcides Carrion de Chipipata —
Yanahuanca - 2023

La plataforma Canva se relaciona favorablemente con los ambientes
interactivos en el area de EPT en estudiantes de la Institucion

Educativa Daniel Alcides Carrion de Chipipata — Yanahuanca — 2023

Identificacion de variables

2.5.1. Variable de estudio 1:

X: La plataforma Canva

2.5.2. Variable de estudio 2:

Y: Aprendizaje colaborativo.

2.5.3. Variable interviniente

v

v

v

v

v

Geénero (masculino — femenino)

Edad (14 a 17 afios)

Procedencia (rural, urbano y urbano marginal)
Estatus socioeconémico (bajo — media)

Actitud por el cambio (buena — muy buena)

49



2.6.  Definicion operacional de variables e indicadores
Tabla 1. Operacionalizacién de Variables.
Variable Reactivo
Definicion conceptual Dimensiones Indicadores
S S
Plataforma Canva se trata de una Actividades que se
plataforma web que posibilita a los Material educativo desarrollan en el 02
usuarios generar aplicaciones y curso
g paginas web dindmicas sin Facilidad de uso 02
[13]
a8 requerir  conocimientos  de | Entrega de tareas 02
@ y ) Intercomunicacion
= = programacion. Esta herramienta Retroalimentacion 02
= %5 . -
g e resulta sencilla de utilizar vy Participacion _en
o - - .~
E permite a los usuarios disefiar y foros de Discusién 02
modificar el contenido de sus Evaluacion y aportes en debates
paginas web de manera altamente Consolidacion _de
; 02
visual. conocimientos
Aprendizaje Colaborativo es un Aplicaciones 02
enfoque centrado en el desarrollo Estrategias de pedagogicas
cognitivo que se lleva a cabo aprendizaje ) L
] o Métodos didacticos 02
mediante la planificacion vy
organizacion conjunta de -
S g J _ Interaccion 02
§ actividades en el entorno de la Herramientas
o . " i
& 2 | clase. Este enfoque se fundamenta informéticas Comunidad  de 02
[«}) —_— . .
2 § en la adquisicién de conocimiento aprendizaje
§ § a traves del intercambio de Contexto especifico 02
©
E informacién entre los integrantes
2‘ del grupo, motivados por .
Ambientes
enriquecer tanto su  propio ) )
Interactivos Satisfaccion grupal 02

aprendizaje como el de todos los

miembros que conforman el grupo.

Fuente: Elaboracion propia
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3.1.

3.2.

CAPITULO 111

METODOLOGIA Y TECNICAS DE INVESTIGACION

Tipo de investigacion

Por la naturaleza de la investigacion, el enfoque de investigacion es mixto
(cuali — cuanti). Asimismo, el tipo de investigacion segun su finalidad es basica
y por su profundidad de estudio es descriptivo — correlacional, ya que permitid
conocer y ampliar la informacion tedrica - cientifica de las variables de estudio.
Nivel de Investigacion

La investigacion se circunscribe en el nivel correlacional, que
basicamente es un estudio no experimental y que el investigador s6lo se limita a
la observacion del fendmeno y no interviene de manera directa en las variables.

Al respecto Hernandez (2010) afirma:

... este tipo de estudios tiene la finalidad de conocer la relacién o grado de

asociacion que existe entre dos 0 mas conceptos, categorias o variables,

en un contexto particular. En ocasiones, solo se realiza la relacién entre
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3.3.

3.4.

dos variables, pero con frecuencia se ubica en el estudio relaciones entre
tres, cuatro o mas variables (p. 81)

Meétodos de investigacion
Los métodos empleados fueron:

v' Método cientifico: consistio en la puesta en practica de la investigacion
empleando las etapas del método cientifico como: la observacion,
planteamiento del problema de investigacion, formulacion de las hipotesis,
se implementa el proceso de experimentacion prueba de hipdtesis y
conclusiones.

v' Meétodo documental y bibliografico: consintié en recabar y procesar
informacidn tedrica, cientifica y estadistica de las fuentes documentales de la
Institucidn objeto de estudio, las mismas que permitié la revisién de informes
y publicaciones de temas vinculados al estudio.

v' Meétodo estadistico: consintié en obtener y procesar datos para interpretar
los resultados de la muestra de estudio seleccionado para la investigacion.

Disefio de investigacion

La investigacion corresponde al disefio no experimental de cohorte
transeccional el cual tienen como objetivo indagar la incidencia y los valores en
que se manifiesta una o0 mas variables. El procedimiento consiste en medir las
variables y proporcionar su descripcion. Por lo que son estudios puramente
descriptivos, las hipétesis también son descriptivas.

Sanchez y Reyes (2002, 87), sefialan que esta es la forma elemental de
investigaciéon a la que puede recurrir un investigador. En este tipo de

investigacion se busca y recoge informacién contemporanea con respecto a una
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situacion previamente determinada (objeto de estudio) no presentandose la
administracion o control de un tratamiento. EIl esquema es el siguiente:

Ox = Plataforma canva

pd

M r

N

Ov = Aprendizaje colaborativo
Donde:

M = Muestra
Ox = Variable 1
Oy = Variable 2
r = Relacion entre las variables
3.5. Poblacion y muestra
3.5.1. Poblacion
La poblacion de estudio estuvo constituida por todos los estudiantes de la
Institucion Educativa Daniel Alcides Carrion de Chipipata - Yanahuanca, quienes
se matricularon en el periodo académico 2023, tal como muestra la tabla:

Tabla 2. Poblacion de estudio

Ciclo Grado Seccion N %
1ro U 10 21,7
VI
2do U 10 21,7
3ro U 10 21,7
VII 4to U 8 17,4
5to U 8 17,4
Total 5 5 46 100,0

Fuente: Nomina de estudiantes I.E. DAC — Chipipata Yhca 2023.

3.5.2. Muestra
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La muestra de estudio es no probabilistica intencionado, ya que se buscé
conocer la relacion existente entre las variables de estudios, para ello se eligio
realizar la investigacion con los estudiantes del VII ciclo de EBR, ya que los
grupos posee similitud en el proceso educativo, tal como se detalla en la tabla:

Tabla 3. Muestra de estudio.

Ciclo Grado Seccion N Grupo
3ro U 10
Vil 4to U 8 M
Sto U 8
Total 3 3 26

Fuente: Nomina de estudiantes I.E. DAC — Chipipata Yhca 2023.

3.6.  Técnicas e instrumento recoleccién de datos
Se utilizaron las técnicas e instrumentos siguientes:
3.6.1. Técnicas
v" Observacion
v' Encuesta
3.6.2. Instrumentos
v Cuestionario — Plataforma canva
v Cuestionario - Aprendizaje cooperativo
3.7.  Seleccion, validacion y confiabilidad de los instrumentos de investigacion
Seleccion de instrumentos.
Los instrumentos utilizados para la investigacion fueron:
v' Cuestionario — plataforma canva: este fue elaborado con la finalidad de
obtener informacion de los estudiantes en relacién a la observacion del

conocimiento del manejo de la plataforma canva, dicho instrumento consta
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de 12 items con medicion de escala de Likert compuesto por tres dimensiones
como: material educativo, intercomunicacion y evaluacion (anexo B).

v' Cuestionario - aprendizaje colaborativo: este fue elaborado con la
finalidad de obtener informacion de los estudiantes en relacion a la
observacién del nivel de conocimiento del aprendizaje colaborativo, dicho
instrumento consta de 12 items con medicion de escala de Likert compuesto
por tres dimensiones como: estrategias de aprendizaje, herramientas
informaticas y ambientes interactivos (ver anexo C).

Validez y confiabilidad de los instrumentos de investigacion.
Nivel de Confiabilidad de los instrumentos de investigacion.

a. Cuestionario — Plataforma canva: la confiabilidad del instrumento
denominado cuestionario, permite observar la consistencia interna, es decir
el grado de interrelacion y de equivalencia entre sus items. Para tal proposito
se aplico el estadistico Alfa de Cronbach.

p . . . K Y s?
La formula del coeficiente Alfa de Cronbach: o = 1 (1 - s_Z)
- t

Tabla 4. Validacién de cuestionario — plataforma canva.

Consistencia interna
Escala Total

N° de items 12

Coeficiente de Alfa 0,849
de Cronbach

El Coeficiente Alfa de Cronbach obtenido es muy alto, lo cual permite
afirmar que el instrumento que consta de 12 items es confiable.
b. Cuestionario - aprendizaje colaborativo: la confiabilidad del instrumento

denominado cuestionario, permite observar la consistencia interna, es decir
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el grado de interrelacion y de equivalencia entre sus items. Para tal proposito

se aplico el estadistico Alfa de Cronbach.

] . _ K ¥ s?
La formula del coeficiente Alfa de Cronbach: o = 1 (1 - s_Z)
- t

Tabla 5. Validacion de cuestionario — aprendizaje colaborativo.

Consistencia interna
Escala Total
N° de items 12

Coeficiente de Alfa 0,865
de Cronbach

El Coeficiente Alfa de Cronbach obtenido es muy alto, lo cual permite
afirmar que el instrumento que consta de 12 items es confiable.

Validez de los instrumentos de investigacion - juicio de expertos.

El proceso de validacion se ha establecido por juicio de expertos, se
considerd la existencia de una estrecha relacion entre los criterios, objetivos de la
investigacion y los reactivos del instrumento de obtencion de datos. Siendo los

resultados:

Tabla 6. Niveles de validez de los instrumentos de investigacion - juicio de

expertos.
Plataforma Aprendizaje Aplicabilidad
Expertos Canva colaborativo del
(%) (%) instrumento
Mg. Aldo Arturo Déavila Huerto 89 89,0 Aplicable
Mg. Garlan M. Hurtado Loyola 90 91,0 Aplicable
Mg. William R. Espinoza Santiago 90 89,0 Aplicable
Promedio de valoracién 89,7 89,7
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3.8.

Los valores obtenidos, después de procesar los resultados obtenidos por
los expertos, con respecto a las variables, dimensiones e indicadores de
investigacion se analizo el nivel de validez obtenido en la siguiente tabla:

Tabla 7. Valores de los niveles de validez.

Valores Niveles de validez
91-100 Excelente
81-90 Muy Bueno
71-80 Bueno
6170 Regular
51-60 Deficiente

Fuente. Cabanillas (2004, p. 76).

Dada los resultados obtenidos de la validez de los instrumentos por juicio
de expertos, en la cual los cuestionarios se encuentran entre los puntajes de
89,7%, entonces podemos afirmar que tienen un nivel de validez muy bueno por
encontrarse dentro del rango del 81 — 90 puntos.

Técnicas de procesamiento y andlisis de datos

El procesamiento y analisis de datos recopilados se realiz6 a través de la

aplicacion de estadisticos como:

v Distribucién de frecuencias

v Medidas de tendencia central, Medidas de variabilidad
v Correlacién de Spearman.

La contrastacion de las hipotesis se realizd con la ayuda del paquete
estadistico SPSS V.25. Asimismo, la discusion de resultados se realizé mediante
la confrontacion y/o comparacion de los mismos con las conclusiones de los

trabajos de investigacion citadas.
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3.9.

3.10.

Tratamiento Estadistico

Los resultados se presentan en tablas y figuras estadisticos para mejor
comprension, se procesaron y analizaron los resultados a través de la estadistica
descriptiva e inferencial con la ayuda del paquete estadistico SPSS V.25, la
misma que permitid obtener y contrastar los objetivos de la investigacion.

Para establecer la validez y la confiabilidad de los instrumentos de
investigacion se realizo a través del juicio de expertos y el estadistico Alfa de
Cronbach respectivamente con ayuda del paquete estadistico SPSS V.25.

Para establecer las inferencias estadisticas se utilizd un nivel de
significacion de 5,0% (o = 0,05 dos colas) pOr tratarse de una investigacion
educativa. Se aplico la prueba correlacion de Spearman para comprobar las
hip6tesis, la misma se logré demostrar los objetivos de la investigacion.
Orientacion ética, filosofica y epistémica

Esta investigacion contiene informacion relevante y actualizada
mencionada por muchos autores, teorias cientificas que han sido consideradas en
los antecedentes, los nombres de los autores citados, sus titulos, paginas,
ediciones y correspondientes, mismos que han sido citados y referenciados a los

autores de acuerdo a los derechos de autor y las normas APA séptima edicion.
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CAPITULO IV

RESULTADOS Y DISCUCION

4.1.  Descripcion del trabajo de campo
Durante la investigacion se cumplieron los siguientes procedimientos:

1. Se culmind con la elaboracion del proyecto de investigacion y se formalizé
la presentacion a la OGyT— UNDAC, para la designacion del asesor y la
emision de su informe correspondiente con el cual se formaliz6 la aprobacién
del proyecto de investigacion.

2. Se procedi6 a la revision de la literatura y consolidar la estructuracion del
marco teorico de la investigacion, seguidamente se procedio a la formulacién
de la matriz de operacionalizacion de las variables, analizando y
estructurando las dimensiones, indicadores y los items las que se
consolidaron en la elaboracion de los instrumentos de investigacion, luego se
procedi6 a determinar el criterio de validez y confiabilidad uno por juicio de

expertos y el segundo aplicando el estadistico Alfa de Cronbach, para luego
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4.2.

ser aplicado y recoger los datos, luego se procedié al analisis estadistico de
los datos y sistematizar los resultados para su presentacion e interpretacion
correspondiente.
3. Finalmente se procedi6 a la redaccion del informe final borrador de la tesis
con el apoyo incondicional del asesor, para luego ser presentado a la OGyT
— UNDAC, para la designaciéon de los jurados, quienes informaron que
nuestra investigacion cuenta con todos los requisitos de un trabajo de
investigacion para luego sea sustentada en acto pablico.
Presentacion, analisis e interpretacion de resultados
Se presentan los resultados obtenidos en tablas y figuras respectivas de la
investigacion denominada: la plataforma Canva y el aprendizaje colaborativo en
el &rea de EPT en estudiantes de la Institucion Educativa Daniel Alcides Carrion
de Chipipata — Yanahuanca.
Resultados de la aplicacién de los instrumentos de investigacion.
X: Resultados de la variable 1: Plataforma canva.

Tabla 8. Nivel de satisfaccién — Plataforma Canva.

Puntuacion Escala fi %
46 - 60 Satisfactorio 11 42,3
31-45 Medianamente satisfactorio 12 46,2
16 - 30 Minimamente satisfactorio 3 11,5
00-15 insatisfactorio 0 0,0

Total 26 100,0

Fuente: resultados del cuestionario.
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Figura 1. Resultados del cuestionario.

Interpretacion: del cuadro anterior podemos afirmar; de los encuestados
de 11 estudiantes que representan al 42,3% afirman estar satisfechos con el uso
de la plataforma Canva, asimismo de 12 estudiantes que representa al 46,2%
afirman estar medianamente satisfechos con el uso de la plataforma Canva y 3
estudiantes que representan al 11,5% afirman estar minimamente satisfechos con
el uso de la plataforma Canva, esto nos muestra que la gran mayoria de
estudiantes estan satisfechos con el uso de la plataforma canva y asi mejora su
aprendizaje.

X: Resultados de la variable 2: Aprendizaje colaborativo.

Tabla 9. Nivel de satisfaccion — aprendizaje colaborativo.

Puntuacion Escala fi %
46 - 60 Satisfactorio 13 50,0
31-45 Medianamente satisfactorio 10 38,5
16 -30 Minimamente satisfactorio 3 115
00-15 insatisfactorio 0 0,0

Total 26 100,0

Fuente: resultados del cuestionario.
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4.3.
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Figura 2. Resultados del cuestionario.

Interpretacion: del cuadro anterior podemos afirmar; de los encuestados
de 13 estudiantes que representan al 50,0% afirman estar satisfechos con el nivel
de aprendizaje cooperativo, asimismo de 10 estudiantes que representa al 38,5%
afirman estar medianamente satisfechos con el nivel de aprendizaje colaborativo
y 3 estudiantes que representan al 11,5% afirman estar minimamente satisfechos
con el nivel de aprendizaje cooperativo, esto nos muestra que la gran mayoria de
estudiantes estan satisfechos con el nivel de aprendizaje colaborativo.

Prueba de hipétesis

Prueba de Normalidad Kolmogorov-Smirnov

Para realizar la prueba de normalidad se ha tomado un nivel de confianza
del 95%, si es que el nivel de significancia resulta menor que 0,05 entonces debe
rechazarse la Ho (Hipotesis nula), para la cual se plante0 las siguientes hipotesis:

Ho:  El conjunto de datos obtenidos tiene una distribucion normal.

Hi:  El conjunto de datos obtenidos no tiene una distribucion normal.
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Consideramos la regla de decision:
p < 0.05, se rechaza la Ho.
p > 0.05, se conserva la Ho.
Utilizando el SPSS V25, tenemos el resultado de normalidad.

Tabla 10. Pruebas de normalidad

Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk
Estadistico gl Sig.  Estadistico gl Sig.
Plataforma Canva ,122 26 ,200* 947 26 ,202
Aprendizaje ,135 26 ,200* ,980 26 ,878

colaborativo

* Esto es un limite inferior de la significacion verdadera
a. Correccion de la significacion de Lilliefors

Consecuentemente, Analizando los resultados de la prueba de la
normalidad de Shapiro-Wilk, el estadistico obtenido es de 0,947 y 0,980 de las
variables de estudio considerados, los datos obtenidos en los procesos tienen una
distribucion normal, porque el nivel de significancia de ambas variables es mayor
que el nivel de significacion (p > 0,05), por lo tanto, se conserva la Ho, es decir
que, El conjunto de datos obtenidos tiene una distribucién normal, eso determina
que la prueba de hipotesis se debe realizar con la prueba no paramétrica Rho de
Spearman.

Evaluacion de la hipétesis de investigacion

Para probar las hipotesis planteado en la investigacion de estudio se
realizé con la prueba de Rho de Spearman se analizara a través de p-valor
calculado con el nivel de significacion de 0,05 6 95% de confiabilidad por tratarse
de una investigacion de caracter educativo.

4.3.1. Hipdtesis general
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La plataforma Canva se relaciona significativamente con el aprendizaje
colaborativo en el area de EPT en estudiantes de la Institucion Educativa Daniel
Alcides Carrion de Chipipata — Yanahuanca 2023.

a. Hipotesis estadisticas

Ho: No existe relacion significativamente entre la plataforma Canva y el
aprendizaje colaborativo en el area de EPT en estudiantes de la
Institucion Educativa Daniel Alcides Carrion de Chipipata —
Yanahuanca 2023.

Hi: Existe relacion significativamente entre la plataforma Canva y el
aprendizaje colaborativo en el area de EPT en estudiantes de la
Institucién Educativa Daniel Alcides Carrion de Chipipata —
Yanahuanca 2023.

b. Nivel de significacion:

Para esta investigacion se ha considerado el a = 0,05; por tratarse de una
investigacion de caracter educativo. Pagano (2009; 293). Para la
interpretacion del resultado de la prueba de hip6tesis se analizara con el p-
valor. Si p< « se rechazara la hip6tesis nula (Ho), caso contrario se acepta la
hipotesis alterna (H1).

c. Estadistico de prueba:

Coeficiente de correlacion de Rho Spearman
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Tabla 11. Prueba de Rho Spearman de la plataforma Canva y el aprendizaje
colaborativo.

Plataforma Aprendizaje
Canva colaborativo
Coeficiente de "
) 1,000 544
Plataforma correlacion
Canva Sig. (bilateral) ,004
Rho de N 26 26
Spearman Coeficiente de -
., 544 1,000
Aprendizaje  correlacion
colaborativo  Sig. (bilateral) ,004
N 26 26

**_La correlacion es significativa en el nivel 0,05 (bilateral).

d. Toma de decisioén.

El coeficiente de correlacion de Rho Spearman calculado tiene un valor

de p es menor que « (0,004 < 0,05) por consiguiente, de rechaza la hip6tesis

nula Ho y se acepta la hipdtesis alterna H;.

e. Interpretacion.

De los resultados, afirmamos que existe una correlacion significativa

positiva débil que alcanza un valor de 0,544 entre la plataforma Canva y el

aprendizaje colaborativo en el area de EPT en estudiantes de la Institucion

Educativa Daniel Alcides Carrion de Chipipata — Yanahuanca 2023.

4.3.2. Hipdtesis especificas

Hipotesis especifica 1:

La plataforma Canva se relaciona favorablemente con las estrategias de

aprendizaje en el area de EPT en estudiantes de la Institucion Educativa Daniel

Alcides Carrion de Chipipata — Yanahuanca - 2023

a. Hipotesis estadisticas
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Ho: No existe relacion significativamente entre la plataforma Canva y las
estrategias de aprendizaje en el area de EPT en estudiantes de la
Institucion Educativa Daniel Alcides Carrion de Chipipata —
Yanahuanca 2023.

Hi: Existe relacion significativamente entre la plataforma Canva y las
estrategias de aprendizaje en el area de EPT en estudiantes de la
Institucion Educativa Daniel Alcides Carrion de Chipipata —
Yanahuanca 2023.

b. Nivel de significacion:

Para esta investigacion se ha considerado el a = 0,05; por tratarse de una
investigacion de caracter educativo. Pagano (2009; 293). Para la
interpretacion del resultado de la prueba de hip6tesis se analizara con el p-
valor. Si p< « se rechazara la hip6tesis nula (Ho), caso contrario se acepta la
hipotesis alterna (H1).

c. Estadistico de prueba:
Coeficiente de correlacion de Rho Spearman

Tabla 12. Prueba de Rho Spearman de la plataforma Canva y las estrategias de
aprendizaje

Plataforma  Estrategias de

Canva aprendizaje
Coeﬁme_rlte de 1,000 508
Plataforma  correlacion
Canva Sig. (bilateral) , 008
Spearman ici
P | Coeficiente ~ de 508+ 1000
Estrategias de ~ correlacion
aprendizaje  Sig. (bilateral) ,008 .
N 26 26

**_La correlacion es significativa en el nivel 0,05 (bilateral).
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d.

Toma de decision.

El coeficiente de correlacion de Rho Spearman calculado tiene un valor
de p es menor que « (0,008 < 0,05) por consiguiente, de rechaza la hipotesis
nula Ho y se acepta la hipotesis alterna Hi.

Interpretacion.

De los resultados, afirmamos que existe una correlacion significativa
positiva débil que alcanza un valor de 0,508 entre la plataforma Canva y las
estrategias de aprendizaje en el area de EPT en estudiantes de la Institucion
Educativa Daniel Alcides Carrion de Chipipata — Yanahuanca 2023.

Hipdtesis especifica 2:

La plataforma Canva se relaciona favorablemente con las herramientas

informaticas en el area de EPT en estudiantes de la Institucién Educativa Daniel

Alcides Carrién de Chipipata — Yanahuanca — 2023.

a.

Hipotesis estadisticas

Ho: No existe relacion significativamente entre la plataforma Canva y las
herramientas informaticas en el area de EPT en estudiantes de la
Institucion Educativa Daniel Alcides Carrion de Chipipata -
Yanahuanca 2023.

Hi: Existe relacion significativamente entre la plataforma Canva y las
herramientas informaticas en el area de EPT en estudiantes de la
Institucion Educativa Daniel Alcides Carrion de Chipipata -
Yanahuanca 2023.

Nivel de significacion:

Para esta investigacion se ha considerado el oo = 0,05; por tratarse de una

investigacion de caracter educativo. Pagano (2009; 293). Para la
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interpretacion del resultado de la prueba de hipotesis se analizara con el p-
valor. Si p< « se rechazara la hipotesis nula (Ho), caso contrario se acepta la
hipotesis alterna (Ha).
c. Estadistico de prueba:
Coeficiente de correlacion de Rho Spearman

Tabla 13. Prueba de Rho Spearman de la plataforma Canva y las herramientas
informéticas

Plataforma Herramientas

Canva informaticas
Coef|C|e_r1te de 1,000 446™
Plataforma correlacion
Canva Sig. (bilateral) . ,023
Rho de N 26 26
Spearman . Coeﬁue_rlte de 446™ 1,000
Herramientas correlacion
informéticas Sig. (bilateral) ,023 .
N 26 26

**_La correlacion es significativa en el nivel 0,05 (bilateral).

d. Toma de decision.

El coeficiente de correlacion de Rho Spearman calculado tiene un valor
de p es menor que « (0,023 < 0,05) por consiguiente, de rechaza la hipotesis
nula Ho y se acepta la hipotesis alterna Hi.

e. Interpretacion.

De los resultados, afirmamos que existe una correlacion significativa
positiva débil que alcanza un valor de 0,446 entre la plataforma Canva y las
herramientas informaticas en el &rea de EPT en estudiantes de la Institucion
Educativa Daniel Alcides Carrion de Chipipata — Yanahuanca 2023.

Hipotesis especifica 3:
La plataforma Canva se relaciona favorablemente con los ambientes
interactivos en el area de EPT en estudiantes de la Institucion Educativa Daniel

Alcides Carrién de Chipipata — Yanahuanca — 2023
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a. Hipotesis estadisticas

Ho: No existe relacion significativamente entre la plataforma Canva y los
ambientes interactivos en el area de EPT en estudiantes de la Institucion
Educativa Daniel Alcides Carrion de Chipipata — Yanahuanca 2023.

Hi: Existe relacion significativamente entre la plataforma Canva y los
ambientes interactivos en el rea de EPT en estudiantes de la Institucion
Educativa Daniel Alcides Carrion de Chipipata — Yanahuanca 2023.

b. Nivel de significacion:

Para esta investigacion se ha considerado el a = 0,05; por tratarse de una
investigacion de caracter educativo. Pagano (2009; 293). Para la
interpretacion del resultado de la prueba de hip6tesis se analizara con el p-
valor. Si p< « se rechazara la hipotesis nula (Ho), caso contrario se acepta la
hipétesis alterna (Ha).

c. Estadistico de prueba:

Coeficiente de correlacion de Rho Spearman

Tabla 14. Prueba de Rho Spearman de la plataforma Canva y los ambientes
interactivos.

Plataforma Ambientes
Canva interactivos
Coeficiente de e
Plataforma  correlacion 1,000 A4S
Canva Sig. (bilateral) . ,023
Rho de N 26 26
Spearman Coeficiente de e
i Ambientes correlacion A4S 1,000
interactivos  Sig. (bilateral) ,023 .
N 26 26

**_ La correlacion es significativa en el nivel 0,05 (bilateral).
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4.4,

d. Toma de decision.

El coeficiente de correlacion de Rho Spearman calculado tiene un valor
de p es menor que « (0,023 < 0,05) por consiguiente, de rechaza la hipotesis
nula Ho y se acepta la hipotesis alterna Hi.

e. Interpretacion.

De los resultados, afirmamos que existe una correlacion significativa
positiva débil que alcanza un valor de 0,445 entre la plataforma Canva y los
ambientes interactivos en el area de EPT en estudiantes de la Institucion
Educativa Daniel Alcides Carrion de Chipipata — Yanahuanca 2023.

Discusion de resultados

Analizando los resultados obtenidos de la aplicacion de los instrumentos
de investigacion podemos observar las diferencias entre los resultados de una con
los demas resultados de investigaciones con la finalidad de contrastar estos
resultados.

Con respecto al uso de la plataforma Canva podemos afirmar que el 42,3%
de estudiantes se encuentran en el nivel de satisfactorio, eso nos muestra que debe
seguir mejorandose la implementacion del uso de la plataforma, asimismo
debemos de conocer que el 50,0% de estudiantes se encuentran en un nivel
satisfactorio en el aprendizaje colaborativo, por otro lado, también afirmamos que
el andlisis de las hipotesis especificas reflejan un aspecto medianamente positivas
siendo estas:

La plataforma Canva y el aprendizaje colaborativo en el area de EPT en
estudiantes de la Institucion Educativa Daniel Alcides Carrion de Chipipata —
Yanahuanca 2023, muestran de acuerdo al coeficiente de correlacion de Rho

Spearman calculado tiene un valor de p es menor que « (0,004 < 0,05) por
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consiguiente, se rechaza la hipotesis nula Ho y se acepta la hipotesis alterna Hi.
Es decir; que existe una correlacion significativa positiva débil que alcanza un
valor de 0,544 entre la plataforma Canva y el aprendizaje colaborativo en el area
de EPT en estudiantes de la Institucion Educativa Daniel Alcides Carrion de
Chipipata — Yanahuanca 2023.

La plataforma Canvay las estrategias de aprendizaje en el area de EPT en
estudiantes de la Institucion Educativa Daniel Alcides Carrion de Chipipata —
Yanahuanca 2023, muestran de acuerdo a la correlacion de Rho Spearman
calculado tiene un valor de p es menor que « (0,008 < 0,05) por consiguiente, se
rechaza la hipétesis nula Ho y se acepta la hipdtesis alterna Hi. Es decir; que existe
una correlacion significativa positiva débil que alcanza un valor de 0,508 entre la
plataforma Canvayy las estrategias de aprendizaje en el &rea de EPT en estudiantes
de la Institucién Educativa Daniel Alcides Carrion de Chipipata — Yanahuanca
2023.

La plataforma Canva y las herramientas informaticas en el area de EPT
en estudiantes de la Institucion Educativa Daniel Alcides Carrion de Chipipata —
Yanahuanca 2023, muestran de acuerdo a la correlacion de Rho Spearman
calculado tiene un valor de p es menor que « (0,023 < 0,05) por consiguiente, se
rechaza la hipétesis nula Ho y se acepta la hipdtesis alterna Hi. Es decir; que existe
una correlacion significativa positiva débil que alcanza un valor de 0,446 entre la
plataforma Canva y las herramientas informaticas en el area de EPT en
estudiantes de la Institucién Educativa Daniel Alcides Carrion de Chipipata —
Yanahuanca 2023.

La plataforma Canva y los ambientes interactivos en el area de EPT en

estudiantes de la Institucion Educativa Daniel Alcides Carrion de Chipipata —
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Yanahuanca 2023, muestran de acuerdo a la correlacion de Rho Spearman
calculado tiene un valor de p es menor que « (0,023 < 0,05) por consiguiente, se
rechaza la hipétesis nula Ho y se acepta la hipoétesis alterna Hi. Es decir; que
alcanza un valor de 0,445 entre la plataforma Canva y los ambientes interactivos
en el &rea de EPT en estudiantes de la Institucion Educativa Daniel Alcides
Carrién de Chipipata — Yanahuanca 2023.

Con respecto a los datos analizados se tiene que al aplicar la prueba de la
normalidad de Shapiro-Wilk, el estadistico obtenido es de 0,947 y 0,980 de las
variables de investigacion considerados, los datos obtenidos en los procesos
tienen una distribucion normal, porque el nivel de significancia de ambas
variables es mayor que el nivel de significacion (p > 0,05), por lo tanto, se
conserva la hipétesis nula Ho, los datos provienen de una distribucion normal.

Finalmente afirmamos que la investigacion concluye en determinar que
existe relacion significativamente entre la plataforma Canva y el aprendizaje
colaborativo en el &rea de EPT en estudiantes de la Institucion Educativa Daniel

Alcides Carrion de Chipipata — Yanahuanca 2023.
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CONCLUSIONES

Respecto a los problemas de investigacion formulados, podemos afirmar que, la
plataforma Canva se relaciona significativamente con el aprendizaje colaborativo en
el area de EPT en estudiantes de la Institucion Educativa Daniel Alcides Carrion de
Chipipata — Yanahuanca 2023, asi se evidencia en los resultados obtenidos, siendo
estas que el 42,3% de estudiantes se encuentran en un nivel satisfactorio en el uso de
la plataforma Canva y un 50,0% de estudiantes se encuentran en un nivel
satisfactorio de aprendizaje colaborativo.

Respecto a los objetivos de investigacion podemos afirmar que la plataforma Canva
se relaciona significativamente con el aprendizaje colaborativo en el area de EPT en
estudiantes de la Institucion Educativa Daniel Alcides Carrion de Chipipata —
Yanahuanca 2023, observandose que los resultados del estadistico Rho de Spearman
siendo 0,544 siendo esta una correlacion positiva débil entre las variables de estudio.
Respecto a las hipotesis de investigacion podemos afirmar que, la plataforma Canva
se relaciona significativamente con el aprendizaje colaborativo en el area de EPT en
estudiantes de la Institucién Educativa Daniel Alcides Carrién de Chipipata —
Yanahuanca 2023, tal como muestra la prueba de hipétesis, siendo que, el coeficiente
de correlacion de Rho Spearman calculado tiene un valor de p es menor que « (0,000
< 0,05) concluyendo, rechaza la hipétesis nula Ho y se acepta la hipétesis alterna Hy,
es decir “existe relacion significativamente entre la plataforma Canva y el
aprendizaje colaborativo en el area de EPT en estudiantes de la Institucién Educativa
Daniel Alcides Carrién de Chipipata — Yanahuanca 2023”

Finalmente podemos concluir que, en relacion a los propositos previstos en la
investigacion se cumplio en determinar la relacion entre las variables de estudio, sin

embargo, debemos de tener en consideracion que los estudiantes del grupo muestral



deben mejorar en el uso de la plataforma Canva el cual ayudara a mejorar los
aprendizajes colaborativos, asi como también tener mayor certeza en el proceso de

ensefianza - aprendizaje.



RECOMENDACIONES

Planificar la realizacion de cursos de actualizacion y formacién destinados tanto a
profesores como a estudiantes, enfocados en adquirir las habilidades necesarias para
utilizar y gestionar nuevas herramientas tecnoldgicas. Esto garantizara su
preparacion para afrontar los desafios emergentes en el ambito educativo. Para lograr
esto, es esencial fomentar la asimilacion y aplicacion de herramientas especificas,
como la plataforma Canvay el enfoque de aprendizaje colaborativo. Estos elementos
trabajan de manera conjunta para mejorar la optimizacién del proceso de aprendizaje
de los estudiantes, en linea con las demandas actuales del entorno educativo.
Motivar a los educadores a mantenerse en constante actualizacion en lo que respecta
a la implementacion y empleo de tacticas, métodos y enfoques de ensefianza
modernos y novedosos. También, promover la incorporacion de herramientas
educativas tecnoldgicas en el proceso de ensefianza-aprendizaje. Esto resultara en un
beneficio para los estudiantes, ya que les permitira mejorar su manejo de nuevas
modalidades de trabajo académico, especialmente en circunstancias de pandemia, y
a su vez, contribuira a elevar el rendimiento en la adquisicion de conocimientos.
Introducir la aplicacion de esta herramienta tecnoldgica con el propdésito de fomentar
la colaboracion en diversas Instituciones Educativas pertenecientes al ambito de la
UGEL Daniel Alcides Carrion y en otras provincias y regiones de la nacion. Estos
estudios comparativos seran ejecutados para posibilitar una contribucion
significativa en el &mbito educativo y, al mismo tiempo, para potenciar la mejora del
proceso de ensefianza-aprendizaje en la educacién béasica dentro de nuestro sistema

educativo.
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ANEXQOS



Matriz de consistencia

Anexo A

Titulo de la investigacion: La Plataforma Canva y el Aprendizaje Colaborativo en el Area de EPT en estudiantes de la Institucion Educativa

Daniel Alcides Carrién de Chipipata, Yanahuanca

Problema Objetivos Hipdtesis Variables Dimensiones Indicadores UCETIEESE
Instrumentos
Problema general Objetivo general Hipétesis general
¢Cudl es la relacion que existe | Determinar la relacion que | La plataforma Canva se relaciona
entre la plataforma Canva y el | existe entre la plataforma Canva | significativamente con el Actividades que  se
desarrollan en el
aprendizaje colaborativo en el | y el aprendizaje colaborativo en | aprendizaje colaborativo en el area | Variable 1: curso.
, . ) . . . : v'Facilidad de uso
&rea de EPT en estudiantes de | el area de EPT en estudiantesde | de EPT en estudiantes de la | La plataforma | Material educativo v Entrega de tareas
la Institucién Educativa Daniel | la Institucién Educativa Daniel | Institucion ~ Educativa  Daniel | Canva Intercomunicacion | v'Retroalimentacion Técnicas
Alcides Carrion de Chipipata — | Alcides Carrion de Chipipata — | Alcides Carrion de Chipipata — Evaluacion (I-;’srtlupDz?g(l:cl)JrS]i%r:]foro; v" Observacion
Yanahuanca - 2023? Yanahuanca - 2023. Yanahuanca — 2023. aportes en debates v" Encuesta
Problemas especificos: Obijetivos especificos: Hipatesis especificas Conso_lld_auon de
conocimientos
a. ¢(Cudl es la relacién que | a. Establecer la relacién que | a. La plataforma Canva se
existe entre la plataforma existe entre la plataforma relaciona favorablemente con
Canva y las estrategias de Canva y las estrategias de las estrategias de aprendizaje v’ Aplicaciones Instrumento
o , o ) ) . . pedagdgicas v . .
aprendizaje en el area de aprendizaje en el area de en el é4rea de EPT en | Variable?2: ratedins do v Métodos didécticos Cuestionario
EPT en estudiantes de la EPT en estudiantes de la estudiantes de la Institucion | Aprendizaje aprengizaje v Interaccion
Institucién Educativa Institucion Educativa Educativa Daniel Alcides | colaborativo ;)r?nu dnilziéj}g de
Daniel Alcides Carrion de Daniel Alcides Carrion de Carrion de Chipipata - Herramientas v’ Contexto especifico

Chipipata — Yanahuanca -
20237

Chipipata — Yanahuanca -
2023.

Yanahuanca — 2023

informaticas

Ambientes
interactivos

v Satisfaccion grupal




b. ¢Cual es la relaciéon que

existe entre la plataforma
Canva y las herramientas
informéticas en el &rea de
EPT en estudiantes de la
Institucion Educativa
Daniel Alcides Carrion de
Chipipata — Yanahuanca -
2023?

¢Cudl es la relacién que
existe entre la plataforma
Canva y los ambientes
interactivos en el &rea de
EPT en estudiantes de la
Institucion Educativa
Daniel Alcides Carrion de
Chipipata — Yanahuanca -

20237

Establecer la relacion que
existe entre la plataforma
Canva y las herramientas
informéticas en el area de
EPT en estudiantes de la
Institucion Educativa
Daniel Alcides Carridn de
Chipipata — Yanahuanca -
2023.

Establecer la relacién que
existe entre la plataforma
Canva y los ambientes
interactivos en el area de
EPT en estudiantes de la
Institucion Educativa
Daniel Alcides Carrion de
Chipipata — Yanahuanca -

2023.

La plataforma Canva se
relaciona favorablemente con
las herramientas informaticas
en el é4rea de EPT en
estudiantes de la Institucion
Educativa Daniel Alcides
Carrion de Chipipata -
Yanahuanca — 2023

La plataforma Canva se
relaciona favorablemente con
los ambientes interactivos en
el &rea de EPT en estudiantes
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Daniel Alcides Carrién de
Chipipata — Yanahuanca —
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Anexo B

Universidad Nacional Daniel Alcides Carrion
Facultad de Ciencias de la Educacién
E.F.P. Educacién Secundaria

CUESTIONARIO DE USO DE LA PLATAFORMA CANVA

INSTRUCCIONES:

El cuestionario consta de 12 items. Cada item incluye cinco respuestas. Marque con
una (x) solo una respuesta en el cuadro que considere pertinente. La informacion
solicitada es de caracter confidencial y andnima.

Respuesta: Siempre (5) Casi siempre (4) Algunas veces (3) Casi nunca (2) Nunca (1)

NE ITEMS Escala _o!e
valoracion
Dimension 1: Material Educativo 5104 3 |2

¢Usted considera que la plataforma Canva contribuye como

L recurso educativo para un mayor interés y atencion en el curso?

) ¢Considera usted que el material elaborado en la plataforma Canva
' toma en cuenta la calidad cientifica de los contenidos del curso?

3 ¢Considera que su interaccion con la plataforma Canva le motiva
' el aprendizaje colaborativo?

4 ¢Considera que el material elaborado en la plataforma Canva le

hace més accesible y familiar el contenido?

Dimension 2: Intercomunicacion

5. ¢El uso de la plataforma Canva me facilita el envio de tareas?

¢El uso de la plataforma Canva me facilita el intercambio de

6. .
archivos y documentos?
7 ¢ Considera usted que es importante recibir una retroalimentacién por parte del
' docente una vez que haya recibido los resultados de la tarea?
8 ¢La retroalimentacion es fundamental para poder superar mis debilidades y

mejorarlos?

Dimension 3: Evaluacion

0. ¢Considera usted que la plataforma Canva ayuda a mejorar su participacion para
intercambiar conocimientos sobre un tema especifico?

10. | ¢Considera usted que las actividades propuestas en la plataforma
Canva son importantes, a través del debate para aclarar dudas respecto
aun tema?

11. | ¢Considera que el trabajo en equipo contribuye al aprendizaje
colaborativo?

12. ;Considera que la participacion en foros de debate ayuda a consolidar tus
conocimientos?

Desde ya agradecemos su apoyo.




Anexo C

Universidad Nacional Daniel Alcides Carrion
Facultad de Ciencias de la Educacién
E.F.P. Educacién Secundaria

CUESTIONARIO DEL APRENDIZAJE COLABORATIVO

INSTRUCCIONES:

El cuestionario consta de 12 items. Cada item incluye cinco respuestas. Marque con
una (x) solo una respuesta en el cuadro que considere pertinente. La informacion
solicitada es de caracter confidencial y andnima.

Respuesta: Siempre (5) Casi siempre (4) Algunas veces (3) Casi nunca (2) Nunca (1)

NE iTEMS Escala _o!e
valoracion

Dimensién 1: Estrategias de Aprendizaje

13. | ¢Considera usted se establecer criterios para el trabajo en equipo?

14. | ¢Usted considera que los estudiantes fomentan habilidades de
trabajo en equipo?

15. | ¢Cree usted que el docente desarrolla una orientacién hacia el
equipo para lograr objetivos?

16. | ¢Considera usted los materiales interactivos motiva al estudiante
en su aprendizaje?

Dimension 2: Herramientas informéaticas

17. | Ensu opinion ¢Considera que usted que el docente debe fomentar
la creatividad que hoy no brinda las tecnologias?

18. | ¢Considera usted que se muestre empatia en el proceso de
aprendizaje en el aula?

19. | ¢(Cree usted que el docente debe de promover la toma de decisiones
colectivas en el trabajo en equipo?

20. | ¢Considera usted que el docente trata de ser equitativo en la
solucion de los conflictos en el trabajo en equipo?

Dimension 3: Ambientes interactivos

21. | En su opinidon ¢Es importante aplicar una posicion de orientacion
hacia el logro de objetivos en las sesiones de clase?

22. | ¢Cree usted importante establece un tiempo para la realizacion de
una actividad?

23. | ¢Usted cree que el docente contribuye con la solucién de las
dificultades que se presentan en equipos de trabajo?

24. | Asi mismo ¢Usted observa los aspectos positivos al evaluar los
logros de las metas trazadas en las actividades?

Desde ya agradecemos su apoyo.



Universidad Nacional Daniel Alcides Carrion
Facultad de Ciencias de la Educacion
E.F.P. Educacion Secundaria

Anexo C

RESULTADOS DE LA APLICACION DE LOS INSTRUMENTOS DE

INVESTIGACION

L Plataforma Ap rendizcj;\je
Canva colaborativo
1 40 38
2 36 41
3 42 41
4 36 40
5 41 48
6 42 38
7 43 43
8 41 43
9 40 35
10 33 33
11 34 35
12 34 30
13 38 37
14 38 41
15 44 38
16 40 39
17 34 32
18 43 43
19 43 38
20 45 46
21 40 40
22 39 33
23 39 39
24 35 35
25 33 40
26 38 38




Anexo D:

Informe de validacion de instrumentos de investigacion

INFORME
A LA : Bach. Klenis Maria DELGADO ESPINOZA
FECHA : Yanahuanca, 20 de abril de 2023
ASUNTO  :Validacion de instrumentos de investigacion

En respuesta a su solicitud Bajo mi direccion, el equipo de investigadores complet6 una
evaluacion detallada del cuestionario de investigacion acerca de la plataforma Canva y el aprendizaje
colaborativo. Esto fue realizado de acuerdo a los criterios predefinidos para este proceso. Luego de abordar
y corregir las observaciones con el objetivo de mejorar el cuestionario, nos complace comunicar que la
validacion del mismo ha sido aprobada. Esto se debe a que cumple con los requerimientos técnicos en
términos de su estructura, y la validacion ha sido realizada por los educadores: Mg. Garlan Manases
Hurtado Loyola, Mg. William Roger Espinoza Santiago y yo mismo. Los resultados de esta validacion se
encuentran detallados en las tablas que siguen:

CRITERIOS DE EVALUACION DE INSTRUMENTOS:

INDICADORES CRITERIOS
1. REDACCION Si, estd formulado con el lenguaje apropiado.
Si, los términos usados estan al nivel de la comprension de
los docentes de la muestra de estudio.
3. INTENCIONALIDAD Si, los items miden las variables propuestas

2. TERMINOLOGIA APROPIADA

Teniendo como fundamento que antecede, la aprobacién de los instrumentos se
determino con un calificativo del tercio superior en la escala vigesimal, vale decir entre

17 a 20 puntos; tal como se observa a continuacion:

Cuestionario de la Plataforma Canva y el Aprendizaje Colaborativo

TERMINOLOG INTENCIO PROMEDIO

DOCENTES REDACCION IAAPROPIADA  NALIDAD TOTAL
Mg. Aldo Arturo DAVILA HUERTO 18 17 18 18
Mg. Garlan Manases HURTADO LOYOLA 17 17 17 17
Mg. William Roger ESPINOZA SANTIAGO 18 18 18 18
TOTAL 18 17 18 18
Resultado que otorgan los expertos al cuestionario Plataforma Canva y el Aprendizaje
colaborativo

De acuerdo con las evaluaciones de los expertos, el promedio de los resultados es 18
puntos, con lo cual el instrumento fue aceptado y validado.

Sin otro particular, muy atentamente.

Mg. Aldo Arturo DAVILA HUERTO
Responsable del equipo



