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RESUMEN

El propésito de la investigacion fue determinar la relacion entre la plataforma
educativaEducaplay y el aprendizaje colaborativo en alumnos del cuarto grado de la
Institucion Educativa Emblemética Daniel Alcides Carrion de Pasco - 2022. La
investigacion se enmarco en un enfoque cuantitativo y fue de tipo basico, con alcance
correlacional y disefio no experimental. La poblacién estuvo constituida por 1089
alumnos de secundaria de la Institucion. El estudio arrojé un resultado significativo,
indicando que el 60% de los alumnos demostraron un nivel avanzado de competencia
en el uso de laplataforma educativa Educaplay, y lograron un aprendizaje colaborativo,
gue era el objetivo buscado. Se trata de un namero significativo, pero es importante
sefalar que deberia ser el 100% de los alumnos.

La conclusion que se desprende del estudio es que existe una relacion
significativa entre la plataforma educativa Educaplay y el aprendizaje colaborativo en
alumnos de cuarto grado de la Institucién Educativa Emblematica Daniel Alcides Carrion
de Pasco (Rho de Spearman =,823; p <,05). Esto implica que el uso de la plataforma
puede seruna herramienta eficaz para promover el aprendizaje colaborativo entre los
alumnos.

Palabra clave: Plataforma educativa Educaplay — aprendizaje colaborativo.



ABSTRACT

The purpose of the research was to determine the relationship between the
Educaplay educational platform and collaborative learning in fourth grade students of
the Emblematic Educational Institution Daniel Alcides Carrion de Pasco - 2022. The
research was framed in a quantitative approach and was of a basic type, with
correlational scope and non-experimental design. The population was made up of 1089
high school students of the Institution. The study showed a significant result, indicating
that 60% of the students demonstrated an advanced level of competence in the use of
the Educaplay educational platform, and achieved collaborative learning, which was the
desired objective. This is a significant number, but it is important to note that it should
be 100% of the students.

The conclusion that emerges from the study is that there is a significant
relationship between the Educaplay educational platform and collaborative learning in
fourth grade students of the Emblematic Educational Institution Daniel Alcides Carrion
in Pasco (Spearman's Rho =.823; p < .05) . This implies that the use of the platform can
be an effective tool to promote collaborative learning among students.

Keyword: Educaplay educational platform — collaborative learning.



INTRODUCCION

En los ultimos afios, el uso de la tecnologia en la educacién ha aumentado
considerablemente. Una de las herramientas mas populares para crear juegos y
actividades educativas es Educaplay. Educaplay es una plataforma online que permite
a los profesores crear actividades interactivas para sus alumnos. Este articulo explorara
el potencial de Educaplay para promover el aprendizaje colaborativo.

El aprendizaje colaborativo es un método de ensefianza en el que los alumnos
trabajanjuntos para lograr un objetivo comdn. Educaplay puede ser una herramienta
eficaz parapromover el aprendizaje colaborativo. La plataforma permite a los profesores
crear actividades que requieren que los alumnos trabajen juntos para completar la tarea.
Porejemplo, un profesor puede crear un cuestionario en el que los alumnos trabajen en
parejas para responder a las preguntas. Los alumnos deben comunicarse entre si para
dar con las respuestas correctas.

Educaplay también puede utilizarse para promover la retroalimentacion entre
comparieros. Tras completar una actividad, los alumnos pueden dar su opinién a sus
compafieros. Esto ayuda a los alumnos a aprender unos de otros y a mejorar su propio
rendimiento. Ademas, los comentarios de los compafieros fomentan el sentido de
comunidad en el aula.

Otra ventaja de Educaplay es que permite a los alumnos aprender a su propio
ritmo. Laplataforma proporciona feedback instantaneo, lo que permite a los alumnos
identificar sus puntos fuertes y débiles. Esto ayuda a los alumnos a apropiarse de su
aprendizajey a ser mas autodirigidos.

El modelo SAMR es un marco para integrar la tecnologia en la educacion. El
modelo consta de cuatro niveles: sustitucién, aumento, modificacién y redefinicion.
Educaplay puede utilizarse en los cuatro niveles del modelo SAMR.

En el nivel de sustitucion, Educaplay puede utilizarse como sustituto de las
actividadestradicionales en papel. Por ejemplo, un profesor puede crear un crucigrama

en Educaplay en lugar de imprimir un crucigrama en papel.
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En el nivel de aumento, Educaplay puede utilizarse para mejorar las actividades
tradicionales. Por ejemplo, un profesor puede crear un cuestionario en Educaplay que
proporcione informacién instantanea a los alumnos.

En el nivel de maodificacion, Educaplay puede utilizarse para redisefiar
actividades tradicionales. Por ejemplo, un profesor puede crear un juego colaborativo en
Educaplayque requiera que los alumnos trabajen juntos para completar la tarea.

En el nivel de redefinicion, Educaplay puede utilizarse para crear nuevas
experiencias de aprendizaje que no serian posibles sin la tecnologia. Por ejemplo, un
profesor puedecrear una excursion virtual en Educaplay que permita a los alumnos
explorar un lugar nuevo.

Educaplay es una potente herramienta que puede utilizarse para promover el
aprendizaje colaborativo. La plataforma permite a los profesores crear actividades que
requieren que los alumnos trabajen juntos y aprendan unos de otros. Ademas,
Educaplay puede utilizarse en los cuatro niveles del modelo SAMR, lo que la convierte
en una herramienta versatil para integrar la tecnologia en la educacion.

En la primera parte, eshozaremos las generalidades del escenario en el que se
desarrolla el estudio, asi como la problematizacion y los objetivos que conducen a su
concepcion e implementacién. en la siguiente segunda parte se resalta la base tedrica
de la Plataforma educativa Educaplay, que sustentara la propuesta para su uso como
recurso educativo en la consecucién de aprendizaje colaborativo, asi como las
especificidades de esta. En la tercera parte se desarrolla la metodologia de la
investigacion, propuesta e intereses y puntos de vista. En la cuarta parte tendremos los
resultados favorables de la propuesta de utilizar la Plataforma educativa Educaplay en
el aprendizaje colaborativo.

Finalmente, las conclusiones y recomendaciones.

Los autores.
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1.1.

CAPITULO |
PROBLEMA DE INVESTIGACION
Identificacion y determinacién del problema.

En el ambito educativo, la identificacion y determinacion del problema de
investigacion es esencial para orientar la investigacion de manera efectiva y
abordar cuestiones relevantes. En este sentido, diversos estudios destacan la
importancia de definir claramente el problema de investigacion antes de
emprender cualquier estudio (Creswell, 2014; Fraenkel et al., 2012).

Numerosos estudios han explorado la relacién entre el uso de la
tecnologia en la educacion y los resultados académicos. Por ejemplo, Smith y
Clark (2017) encontraron que la implementacion efectiva de la tecnologia puede
mejorar significativamente el rendimiento estudiantii al proporcionar
herramientasinteractivas y recursos multimedia que se adaptan a diferentes
estilos de aprendizaje. Sin embargo, es fundamental considerar que no todos
los estudiantes pueden beneficiarse por igual de la tecnologia, ya que factores
como el acceso a dispositivos y la capacitaciéon docente pueden influir en los
resultados(Bebell & Kay, 2010).

Ademas, la relacion entre la tecnologia educativa y el compromiso
estudiantil es un aspecto critico que considerar. La motivacion y la participacion

son factores clave para el aprendizaje efectivo (Deci et al., 1991). Investigaciones
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como la de Wang et al. (2019) sugieren que la tecnologia bien integrada puede
aumentar la motivacion intrinseca de los estudiantes al proporcionar experiencias
de aprendizaje mas atractivas y personalizadas. No obstante, también se plantea
la posibilidad de que una implementacion inadecuada de la tecnologia pueda
resultar en distracciones y disminucion del compromiso (Ravizza et al., 2017).

La integracién de plataformas educativas digitales en entornos de
aprendizaje colaborativo ha emergido como un tema clave en la educacién
contemporanea (Jonassen, Davidson, Collins, Campbell, & Bannan Haag, 1995).
En este contexto, la plataforma Educaplay ha ganado relevancia como
herramienta para disefar actividades educativas interactivas. Sin embargo, la
pregunta central que surge es: ¢como afecta Educaplay al fomentar y mejorar
elaprendizaje colaborativo en comparacion con otras herramientas o métodos
tradicionales?

La literatura educativa sugiere que el aprendizaje colaborativo, al
involucrar a los estudiantes en la construccion conjunta del conocimiento, puede
mejorar la comprension y retencién de la informacion (Bruffee, 1993). A su vez,
plataformas educativas como Educaplay ofrecen un entorno interactivo para la
creacion y utilizacién de recursos educativos multimedia (Lépez Garcia, n.d.).

El problema central que se busca abordar es determinar en qué medida
lautilizacion de Educaplay influye en la efectividad del aprendizaje colaborativo.
Para ello, es esencial examinar tanto la experiencia del usuario con la plataforma
como los resultados de aprendizaje obtenidos en comparacién con métodos mas
tradicionales.

Investigaciones previas, como la de Johnson y Johnson (1994), han
destacado la eficacia del aprendizaje colaborativo al fomentar el desarrollo de
habilidades sociales y cognitivas. Sin embargo, pocos estudios han explorado
especificamente como plataformas educativas digitales, como Educaplay,

puedenpotenciar o, en algunos casos, limitar estos beneficios.
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1.2.

Entender la relacién entre Educaplay y el aprendizaje colaborativo en
alumnos del cuarto grado de la Institucion Educativa Emblemética Daniel Alcides
Carrién de Pasco tiene importantes implicaciones para la practica educativa. En
un contexto donde la tecnologia educativa estd en constante evolucién,
comprender cémo una herramienta especifica puede afectar positiva o
negativamente el aprendizaje colaborativo puede guiar a los educadores en la
toma de decisiones informadas.

La efectividad de Educaplay en el aprendizaje colaborativo puede
depender de diversos factores, como el disefio de las actividades, la participacion
de los estudiantes y la facilitacion del docente. Identificar estas variables permitira
a los educadores maximizar el potencial de la plataforma y abordar posibles
desafios.

La identificacion y determinacion de este problema de investigacion no
solo contribuyen al conocimiento académico sino que también tienen
implicaciones practicas significativas para los educadores y responsables de
politicas educativas. Comprender cdmo la tecnologia afecta el rendimiento y el
compromiso estudiantil puede guiar la toma de decisiones en la seleccién y
aplicacion de herramientas tecnolégicas en el aula.

La investigacion en este campo puede proporcionar informacién valiosa
sobre las mejores practicas para la integracion de la tecnologia, identificando
estrategias que maximicen los beneficios y minimicen las posibles barreras.
Ademas, podria arrojar luz sobre la importancia de la capacitacion docente para
optimizar el uso de la tecnologia y garantizar que todos los estudiantes,
independientemente de su entorno socioecondémico, se beneficien por igual.
Delimitaciéon de la investigacion
- Delimitacién Espacial: La investigacion se desarrollé en la Institucién

Educativa Emblemética Daniel Alcides Carrion de Pasco.

- Delimitacion Temporal: La investigacion se desarroll6 de julio a

3



1.3.

1.4.

noviembre del 2022.

- Delimitacion Social: La investigacion se realiz6 con alumnos de cuarto
gradode secundaria, para completar este estudio, se usé la Plataforma
educativa Educaplay para aprendizaje colaborativo.

Formulacion del problema

1.3.1. Problema general

¢, Qué relacion existe entre la Plataforma educativa Educaplay y el

aprendizaje colaborativo en alumnos del cuarto grado de la Institucion Educativa

Emblematica Daniel Alcides Carrién de Pasco - 20227

1.3.2. Problemas especificos

a) ¢Qué relacion existe entre la Plataforma educativa Educaplay y la
interaccion en alumnos del cuarto grado de la Institucion Educativa
Emblemética Daniel Alcides Carrién de Pasco — 2022.

b) ¢Qué relacion existe entre la Plataforma educativa Educaplay y la
motivacion en alumnos del cuarto grado de la Institucion Educativa
Emblematica Daniel Alcides Carrioén de Pasco - 20227

c) ¢Qué relacion existe entre la Plataforma educativa Educaplay y la
cogniciondistribuida en alumnos del cuarto grado de la Institucion
Educativa Emblematica Daniel Alcides Carrion de Pasco - 2022?

Formulacion de objetivos

1.4.1. Objetivo general

Determinar la relacion que existe entre la Plataforma educativa

Educaplayy el aprendizaje colaborativo en alumnos del cuarto grado de la

Institucién Educativa Emblematica Daniel Alcides Carrién de Pasco - 2022.

1.4.2. Objetivos especificos

a) Establecer la relacibn que existe entre la Plataforma educativa
Educaplay y la interaccion en alumnos del cuarto grado de la

Institucion Educativa Emblematica Daniel Alcides Carribn de Pasco

4



1.5.

- 2022.

b) Establecer la relacion que existe entre la Plataforma educativa
Educaplay y la motivacion en alumnos del cuarto grado de la
InstitucionEducativa Emblematica Daniel Alcides Carrién de Pasco -
2022.

c) Establecer la relacion que existe entre la Plataforma educativa
Educaplay y la cognicién distribuida en alumnos del cuarto grado de
la Institucion Educativa Emblematica Daniel Alcides Carrion de
Pasco - 2022.

Justificacion de lainvestigacion
Justificacion Teorica:

Desde la perspectiva tedrica, la investigacion se alinea con los principios
de la teoria del aprendizaje social de Bandura (1977) y la teoria constructivista
de Vygotsky (1978). Estas teorias sugieren que el aprendizajees un proceso
social y colaborativo, donde los estudiantes construyen activamente su
conocimiento en interaccion con su entorno y compafieros. El estudio de
Educaplay en este contexto se basa en la premisa de que las plataformas
digitales bien disefladas pueden proporcionar entornos propicios para el
aprendizaje colaborativo, comprender como Educaplay se alinea con estos
marcos tedricos contribuird a una comprensién mas profunda de cémo las
herramientas digitales pueden facilitar la construccion colectiva del
conocimiento.

Justificacion Préctica:

Desde la perspectiva practica, la investigacion tiene implicaciones
significativas para educadores, disefiadores de contenido y responsables de
politicas educativas. La integracion efectiva de tecnologia en la ensefianza es
esencial en la era digital actual. El uso de Educaplay, como herramienta

especifica, requiere un entendimiento practico de cémo maximizar su utilidad
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1.6.

para fomentar la colaboracién entre estudiantes. Al abordar preguntas sobre la

efectividad y las mejores practicas para el uso de Educaplay en entornos

colaborativos, la investigacién proporcionara orientacion practica sobre comolos
educadores pueden optimizar el potencial de esta plataforma para mejorarla
participacion y el aprendizaje de los estudiantes.

Justificacion Metodoldgica:

Desde el punto de vista metodoldgico, la investigacion adoptara un
enfoque mixto que combina métodos cualitativos y cuantitativos. La recopilacién
de datos cuantitativos permitira evaluar la eficacia general de Educaplay en
términos de resultados de aprendizaje medibles, mientras que los métodos
cualitativos permitirdn una comprension mas profunda de la experiencia del
usuario y los factores que influyen en el aprendizaje colaborativo. Siguiendo las
pautas de Hernandez, Ferndndez y Baptista (2014), se utilizardn métodos
rigurosos para la recopilacion y analisis de datos. Esto incluird encuestas para
evaluar la percepcion de los estudiantes y docentes sobre la utilidad de
Educaplay, asi como andlisis cualitativos de lasinteracciones en la plataforma.
Limitaciones de la investigacion

A lo largo de la elaboracién de este estudio, se han identificado varias
limitaciones.

- La falta de entusiasmo de los profesores por actualizar sus conocimientos
enrecursos tecnolégicos, concretamente en el uso de las plataformas
educativas, para conseguir resultados de aprendizaje en el &mbito de la
formacion profesional.

- El estudio se realizé con un grupo relativamente pequefio de estudiantes.

- El estudio se centr6 en un solo contexto educativo. Se necesitan mas
estudios para replicar los hallazgos de este estudio en diferentes contextos

educativosy con grupos mas grandes de estudiantes.



2.1.

CAPITULO lI
MARCO TEORICO

Antecedentes de estudio
2.1.1. Antecedenteinternacional

Miranda y Cocha (2022) realizaron un estudio con el objetivo de evaluar
laefectividad de la plataforma digital “Educaplay” en la ensefianza de Ciencias
Naturales a estudiantes de Educacion General Basica de la Unidad Educativa
“Bautista” del canton Ambato. Esta investigacién se realizé a nivel exploratorio
y descriptivo, lo que permitié analizar un tema de investigacion al que se habia
prestado poca atencién y ayudoé a identificar sus caracteristicas Unicas. Para
recopilar informacion, los investigadores realizaron una busqueda bibliografica
enel Repositorio de la Universidad Técnica de Ambato, libros digitales, revistas
cientificas y bibliotecas virtuales. Ademas, el estudio utilizé un enfoque de campo,
ya que implico trabajar con los estudiantes a través de la plataforma educativa
Zoom. El estudio utilizé una metodologia cualitativa, ya que se tomaron en cuenta
las perspectivas de los estudiantes, asi como una metodologia cuantitativa, que
permitié recolectar datos numéricos relacionados con las variables en estudio.
Laencuesta se utiliz6 como método y herramienta, en forma de cuestionario que
consta de diez preguntas objetivas dirigidas exclusivamente a los estudiantes.

Cabe mencionar que la encuesta se refiere especificamente al impacto de la
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plataforma Educaplay en la adquisicién de conocimientos en Ciencias Naturales.
En el estudio participaron un total de 51 estudiantes, 25 de los cuales se
identificaron como hombres y 26 como mujeres. En Ultima instancia, los hallazgos
revelan la importante contribucién de la plataforma Educaplay al aprendizaje de
las Ciencias Naturales al permitir la participacion activa y la motivacion entre los
estudiantes, ademas de mejorar la practica de los educadores en el aula.

Galindo y Martinez (2021) en su investigacion pretenden proponer
estrategias didacticas utilizando la herramienta Educaplay para abordar las
falencias en el proceso de formacion del pensamiento numeérico de los estudiantes
de sexto grado. El objetivo final es mejorar el rendimiento académico de los
estudiantes en matematicas proporcionandoles experiencias de aprendizaje
interactivas y ludicas mediante el uso de las TIC. Al dejar atrds los métodos
tradicionales de ensefianza presencial e implementar actividades en linea, el
disefio de recursos educativos digitales ofrece una solucion a los problemas de
ensefianza-aprendizaje en el campo del pensamiento numérico. Su objetivo es
empoderar a los estudiantes para que promuevan su propio desarrollo de
habilidades y conocimientos. La herramienta Educaplay tiene como objetivo
estimular e incrementar la motivacién y el interés de los estudiantes por la
participacién, fomentando el trabajo colaborativo y la interaccion con los
comparieros para compartir informacion.

Jurado (2022) menciona la actual situacion global provocada por la
pandemia ha resultado en un cambio en la filosofia de trabajo de las instituciones
educativas. Las restricciones han requerido una transformacion en los métodos
de aprendizaje, mediante la cual las actividades en el aula se han elevado a un
nivel superior para garantizar la continuidad del proceso de ensefianza-
aprendizaje. Se haimpulsado el paso de los tradicionales escenarios presenciales
alas aulas virtuales, y diversas plataformas han sido fundamentales para facilitar

el aprendizaje continuo de los estudiantes. Este articulo tiene como objetivo
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evaluar las ventajas de utilizar "Educaplay", un valioso recurso tecnolégico para
la creacion de actividades de aprendizaje. La herramienta proporciona a los
profesores un medio para interactuar con sus alumnos en un entorno virtual
amigable y dindmico, que solo requiere una preparacién y planificacion de
actividades adecuadas.

2.1.2. Antecedentes nacionales

Montafiez y Trujillo (2019) en su investigacion sobre la promocion del
aprendizaje colaborativo en la educacion superior sugieren realizar un estudio
decampo para identificar los desafios y objetivos de nuestra propuesta. La
soluciénpropuesta implica implementar una aplicacién movil. En segundo lugar,
buscaremos fuentes como tesis o articulos para analizar la solucién y determinar
gué tecnologias serdn adecuadas para su implementacion. Por dltimo, se
realizara un andlisis estadistico para evaluar la eficacia de nuestra propuesta a
lahora de promover el aprendizaje colaborativo entre los estudiantes.

Garcia (2022) en su estudio realizado tuvo como objetivo establecer una
conexion entre la plataforma Classroom y el aprendizaje colaborativo en
estudiantes de primaria matriculados en la institucion educativa privada San Juan
Bosco (San Miguel). Esta investigacion basica adopt6 un enfoque cuantitativo con
un disefio de investigacion no experimental, correlacional-causal. Se utiliz6 el
método de encuesta y como instrumentos se utilizaron dos cuestionarios. El
contenido de los instrumentos fue validado por jueces expertos y su confiabilidad
se determiné mediante un estudio piloto que empled la prueba KR20. Se aplicé
la prueba de correlacion de Spearman a los resultados de la investigacion para
evaluar la influencia entre las dos variables mencionadas anteriormente. Los
resultados mostraron que no hubo asociacion entre la Plataforma del Aula y el
Aprendizaje Colaborativo entre estos estudiantes. Las hip6tesis nulas (Ho) de
interdependencia positiva, intercambio de informacion, habilidades de

comunicacion social o habilidades digitales no pudieron rechazarse segun la
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correlacion de Spearman, lo que indica que la Plataforma Aula no fue una
estrategia docente fundamental para lograr el importante trabajo colaborativo
observado en primaria, los estudiantes matriculados en la institucién educativa
privada San Juan Bosco.

Gutiérrez (2021) la metodologia de la investigacion emple6 un enfoque
basico y descriptivo-correlacional, con una hipotesis que postuld una correlaciéon
entre la plataforma Google Meet y el Aprendizaje Colaborativo entre estudiantes
de 7mo ciclo de la I.E. 20986 San Martin de Porres, Huacho en el afio 2021. La
poblacién de estudio estuvo compuesta por 193 estudiantes, con un tamafio de
muestra de 128 estudiantes. El instrumento principal utilizado fue un cuestionario
gue apuntaba a las dos variables de interés. El estudio arrojé resultados que
indicaron una fuerte correlacion entre la plataforma Google Meet y el aprendizaje
colaborativo entre estudiantes del 7mo ciclo de la I.E. 20986 San Martin de
Porres, Huacho en 2021.

2.1.3. Antecedentes locales

Palomino y Requis (2022) realizaron un estudio para examinar la
correlacion entre el aprendizaje y la red social Google Plus en estudiantes de
tercer grado de Educacion para el Trabajo de la Institucion Educativa Jorge
Chéavez Dartnell de Villo Tambochaca — Yanahuanca. La metodologia de la
investigacion fue basica, sirviendo de base para futuras investigaciones. El nivel
del estudio fue correlacional, con el objetivo de establecer asociacion entre las
variables, las cuales fueron descritas previamente al andlisis. Los investigadores
utilizaron un método inductivo-deductivo y técnicas cuantitativas para obtener y
guiar larecopilaciéon de datos. Los hallazgos indican que el 10% de los estudiantes
de tercer grado tienen un conocimiento basico de Google Plus, mientras que el
30% tiene un conocimiento intermedio y el 60% un conocimiento avanzado. Al
utilizar Google Plus en un entorno educativo, se ha observado que el 30% de

losestudiantes exhiben los niveles esperados de aprendizaje, mientras que un
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impresionante 70% demuestra niveles de comprension superiores a los
esperados en el area de educacion relacionada con el trabajo. La prueba Rho
deSpearman ha mostrado un valor de p de 0,005 en relacién a la variable Google
Plus, indicando una correlacion significativa entre esta variable y la variable
aprendizaje en el @mbito de la educacién relacionada con el trabajo. Esto sugiere
gue la tecnologia, cuando se utiliza como ayuda didactica, puede proporcionar
unapoyo sustancial a los profesores durante la clase.

Ordaya y Sarmiento (2019) su investigacién destaca la importancia de la
tecnologia en nuestra sociedad en constante cambio. La robética educativa y el
aprendizaje colaborativo se han convertido en componentes esenciales de la
educacién moderna y es prudente introducir la tecnologia en las aulas para
familiarizar a los estudiantes con su uso. El aprendizaje colaborativo y la robética
educativa permiten a los estudiantes aprender haciendo, lo cual es fundamental
para maximizar su potencial. Muchos de nosotros hemos experimentado la
tediosatarea de memorizar datos poco interesantes para aprobar examenes, para
olvidarlos poco después por falta de aplicacién practica. En la actualidad, la
robética educativa se utiliza para mejorar el aprendizaje de los estudiantes de
diversas formas. Fomenta la creatividad sistematica, la participacion activa y el
aprendizaje préctico, al mismo tiempo que fomenta el aprendizaje colaborativo
a través de la interpretacion de las experiencias y explicaciones de los demas.
La plataforma de robédtica educativa RoboMind ofrece una variedad de
herramientastecnol6gicas, entre ellas Arduino, que permite la construccion,
programacion y gestion de robots a través de un software gratuito basado en
juegos disefado confines didacticos. Estas herramientas educativas ahora se
estan implementando en instituciones académicas para aclimatar a los
estudiantes a estos avances. Al utilizar estas nuevas metodologias, los
estudiantes pueden patrticipar en el aprendizaje colaborativo, disefiar recursos

educativos y adquirir conocimientos relacionados con la robotica, todo ello
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2.2.

mientras utiliza herramientas que encontrardn en su vida diaria.

De La Rosa y Osorio (2019) en su investigacion realizado, fue medir la
efectividad de la herramienta Emaze para potenciar el aprendizaje colaborativo
en estudiantes de tercer grado de la Emblemética Institucién Educativa Daniel
Alcides Carrion de Cerro de Pasco en 2017. -Se empleé un disefio de
investigacion experimental, compuesto por un grupo control y un grupo
experimental compuesto por 28 estudiantes, para recolectar datos para
comparacion y analisis. Los resultados del estudio indican que el uso de la
herramienta Emaze generé un mayor nivel de satisfaccion en el aprendizaje
colaborativo de los estudiantes en el campo de la educacién relacionada con el
trabajo. En el post-test, el 50% de los estudiantes (14 en total) lograron una
calificacion de 16, mientras que el 18% (5 en total) obtuvieron una calificacién
de

15. Los hallazgos sugieren que la herramienta Emaze contribuye
significativamente al proceso de colaboracion. aprendizaje en la educacién
relacionada con el trabajo para estudiantes de tercer grado de la Emblemética
Institucion Educativa Daniel Alcides Carrién de Cerro de Pasco.

Bases tedricas — cientificas
2.2.1. Plataforma educativa Educaplay

Educaplay segun Cepeda & Rodriguez (2019) es una plataforma en linea
gue proporciona a los profesores una herramienta para crear juegos y actividades
educativas interactivas para implicar a sus alumnos. La plataforma es muy
utilizada por profesores de todo el mundo debido a su interfaz facil de usar y a
suversatilidad. Este articulo explorara las ventajas y limitaciones de utilizar
Educaplay en el aula.

Educaplay para Garcia (2019) es una herramienta valiosa para los
educadores que buscan implicar a sus alumnos en actividades de aprendizaje

interactivas y personalizadas. La plataforma ofrece una gran variedad de plantillas
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gue se pueden personalizar para adaptarlas a la asignatura y a los objetivos de
aprendizaje. Ademds, Educaplay fomenta el aprendizaje colaborativo,
proporciona retroalimentacién instantanea y es facil de usar. Sin embargo, es
importante tener en cuenta las limitaciones de la plataforma, como su idoneidad
para todas las asignaturas y grupos de edad.

Educaplay es una plataforma educativa que ofrece una variedad de
actividades y juegos interactivos para involucrar a los estudiantes en el
aprendizaje. Segun Gonzalez (2016), esta plataforma permite a los maestros
crear actividades como cuestionarios, crucigramas, juegos de emparejamiento
y mapas interactivos para hacer que el aprendizaje sea divertido e interactivo.
Educaplay también ofrece preguntas de opcién mdultiple y verdadero o falso,
rellenar espacios en blanco, actividades de clasificacién y tarjetas de memoria
para ayudar a los estudiantes a practicar y reforzar su conocimiento. La
plataforma proporciona una variedad de opciones de personalizacién, lo que
permite a los maestros disefiar actividades que satisfagan las necesidades
especificas de sus estudiantes.

Segun Gbémez (2020) destaca la importancia de las plataformas
educativas enlinea, como Educaplay, como herramientas Gtiles para los maestros
y estudiantes. Ademas, se menciona que estas plataformas ofrecen muchas
posibilidades para personalizar el proceso de ensefianza y adaptarlo a las
necesidades y habilidades de cada estudiante. Gracias a estas herramientas,
los estudiantes pueden aprender de forma mas activa y auténoma, y los
maestros pueden ofrecer un feedback mas inmediato y preciso. También se
sefiala que el uso de plataformas educativas en linea puede fomentar la
colaboracion y el trabajo en equipo entre los estudiantes, lo que es importante
para el desarrollo dehabilidades sociales y emocionales. En general, se destaca
gue las plataformas educativas en linea, como Educaplay, pueden mejorar la

calidad y el alcance delproceso de ensefianza y aprendizaje, y que Su uso esta
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cada vez mas extendidoen la educacion actual.

Diversos estudios han demostrado que el uso de recursos interactivos y
actividades ludicas en el aula mejora significativamente el aprendizaje y la
retencién de conocimientos en los estudiantes (Bakker & Van Eerde, 2015; Kay
&LeSage, 2009). Las actividades interactivas de Educaplay permiten a los
estudiantes aprender de manera mas activa y participativa, lo que promueve una
mayor comprension y aplicacion de los conceptos.

Ademas, la plataforma ofrece a los educadores una gran flexibilidad en
la creacion de recursos educativos personalizados que se ajusten a las
necesidadesy caracteristicas de sus estudiantes (Borras-Gené et al., 2017). Los
docentes pueden adaptar las actividades y cuestionarios para abordar diferentes
estilos deaprendizaje y niveles de habilidad, lo que facilita la diferenciacién y la
atencion individualizada.

Asimismo, Educaplay facilita el seguimiento y la evaluacion del progreso
de los estudiantes. Los educadores pueden obtener informes detallados sobre
el desempefio de los estudiantes en las actividades, lo que les permite identificar
areas de fortaleza y debilidad y tomar decisiones informadas sobre la instruccién
(Barrios et al., 2020). Esta informacion también puede ser util para el desarrollo
de planes de intervencién y apoyo para aquellos estudiantes que lo necesiten.

Aunque Educaplay ofrece muchas ventajas para el aprendizaje, también
hay consideraciones y desafios que deben tenerse en cuenta. Uno de los
aspectos a considerar es el acceso a la tecnologia y la conectividad a Internet.
Asegurar que todos los estudiantes tengan acceso a dispositivos y conexion a
Internet puede ser un desafio en algunos entornos educativos, lo que podria
limitar la implementacion efectiva de la plataforma (Mena et al., 2019).

Otro desafio es la necesidad de capacitacion y formacion para los
educadores en el uso efectivo de la plataforma. La implementacion exitosa de

Educaplay requiere que los docentes estén familiarizados con las diferentes
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herramientas y funciones disponibles, asi como con las mejores practicas para
integrar las actividades interactivas en su practica docente (Rodriguez et al.,
2016).

2.2.2. Ventajas y limitaciones de Educaplay

Una de las principales ventajas de utilizar Educaplay es que permite a los
profesores crear actividades personalizadas que se adapten a las necesidades
de sus alumnos. La plataforma proporciona una gran variedad de plantillas, como
rompecabezas, pruebas, juegos y encuestas, que se pueden personalizar para
adaptarlas a la asignatura y a los objetivos de aprendizaje. Utilizando Educaplay,
los profesores pueden crear actividades divertidas y educativas a la vez, haciendo
gue el aprendizaje sea mas ameno para sus alumnos.

Otra ventaja de Educaplay es que proporciona informacién instantanea
alos alumnos. Tras completar una actividad, los alumnos pueden ver sus
resultados y en qué se han equivocado. Este feedback ayuda a los alumnos a
identificar suspuntos fuertes y débiles, lo que puede guiarles en su aprendizaje
posterior. Ademas, el feedback instantaneo ayuda a los alumnos a mantenerse
motivados y comprometidos, ya que pueden ver sus progresos en tiempo real.

Educaplay también fomenta el aprendizaje colaborativo. La plataforma
permite a los profesores crear actividades que requieren que los alumnos trabajen
juntos para completar la tarea. Por ejemplo, un profesor puede crear un
cuestionario en el que los alumnos trabajen en parejas para responder a las
preguntas. Los alumnos deben comunicarse entre si para dar con las respuestas
correctas. El aprendizaje colaborativo fomenta el trabajo en equipo, la
comunicaciony las habilidades para resolver problemas, que son esenciales para
el éxito tanto en el &mbito académico como en el profesional.

Limitaciones de Educaplay. A pesar de las muchas ventajas de utilizar
Educaplay, también hay limitaciones que deben tenerse en cuenta. Una de las

principales limitaciones es que la plataforma puede no ser adecuada para todas
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las asignaturas u objetivos de aprendizaje. Por ejemplo, algunos temas pueden
requerir un analisis mas profundo o un pensamiento critico, lo que puede no ser
posible con las plantilas de Educaplay. Ademas, algunas actividades de
Educaplay pueden no ser accesibles para alumnos con discapacidad.

Otra limitacion de Educaplay es que puede no ser adecuada para todos
los grupos de edad. Aunque la plataforma es facil de usar, algunas actividades
pueden no ser apropiadas para los alumnos mas jovenes. Por ejemplo, algunos
puzzles pueden ser demasiado dificiles para los alumnos mas jovenes, mientras
gue algunos juegos pueden ser demasiado simplistas para los alumnos mayores.
Los educadores deben tener en cuenta la edad y el nivel de habilidad de sus
alumnos cuando creen actividades en Educaplay.

2.2.3. Clasificacion de la Plataforma Educativa Educaplay

La clasificacion de plataformas educativas es esencial para comprender
sus caracteristicas distintivas y su impacto en los procesos de ensefianza y
aprendizaje. Al abordar especificamente la plataforma educativa Educaplay, una
herramienta verséatii y ampliamente utilizada, es posible explorar sus
dimensionesclave y los enfoques que ofrece a educadores y estudiantes.

Segun larevision de literatura y desarrollo de la plataforma, la clasificacion
de Educaplay puede realizarse a través de tres dimensiones centrales:

v Tipos de Actividades Interactivas:

- Quiz y Cuestionarios: Educaplay ofrece una variedad de opciones
para la creacion de cuestionarios y quizzes interactivos. Estos pueden
abarcar desde evaluaciones formativas hasta pruebas mas complejas,
adaptandose a diversos niveles educativos.

- Mapas Interactivos: La plataforma permite la creacion de mapas
interactivos que facilitan la exploracion geogréfica y el aprendizaje
contextualizado. Los estudiantes pueden interactuar con mapas,

identificar ubicaciones y comprender relaciones espaciales.
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- Sopa de Letras y Crucigramas: Para fortalecer el aprendizaje de
vocabulario y conceptos, Educaplay ofrece la posibilidad de crear sopas
de letras y crucigramas interactivos. Esto afiade un componente ludico
al proceso educativo.

- Puzles y Rompecabezas: Los puzles y rompecabezas digitales son
otra dimension, permitiendo la creacion de actividades que fomentan el
pensamiento critico y la resolucién de problemas.

Niveles de Interactividad y Personalizacion:

- Personalizacién del Contenido: Educadores pueden adaptar el
contenido segun las necesidades especificas de sus estudiantes. La
capacidad de personalizacion es clave para abordar diversos estilos de
aprendizaje y niveles de habilidad.

- Retroalimentacién Interactiva: La plataforma facilita la
retroalimentacién instantanea, proporcionando a los estudiantes
comentarios inmediatos sobre su desempefio. Esto contribuye a unciclo
de aprendizaje continuo.

- Colaboracion entre Estudiantes: Educaplay incluye funciones que
fomentan la colaboracién entre estudiantes, permitiéndoles trabajar
juntos en actividades interactivas y compartir conocimientos.

Integracion de Multimedia y Recursos Externos:

- Multimedia Enriquecido: Educaplay permite la incorporacion de
imégenes, videos y audio en las actividades. Esto no solo diversifica el
contenido, sino que también apela a distintos estimulos sensoriales
para mejorar la retenciéon y comprension.

- Enlaces a Recursos Externos: La plataforma facilita la inclusion de
enlaces a recursos externos, conectando a los estudiantes conmaterial
adicional y fuentes de informacion relevantes.

- Compatibilidad con Dispositivos Moviles: La accesibilidad es clave,
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y Educaplay ofrece la posibilidad de acceso desde dispositivos moviles,
lo que permite a los estudiantes aprender encualquier lugar y momento.

Esta clasificacion proporciona una visibn estructurada de las
capacidadesy posibilidades que Educaplay ofrece a educadores y estudiantes.
Al comprender estas dimensiones, los usuarios pueden aprovechar al maximo
esta herramienta,adaptandola a sus objetivos educativos especificos.

2.2.4. Descripciéon y funcionalidades de Educaplay como plataforma

educativa

Educaplay es una plataforma educativa en linea que se ha destacado
porsu enfoque en el aprendizaje interactivo y la creacién de recursos educativos
personalizados. Esta herramienta, creada por Juan Carlos Lépez Garcia, ha
ganado popularidad en el ambito educativo debido a su facilidad de uso y su
capacidad para promover la participacion activa de los estudiantes en el proceso
de aprendizaje.

La plataforma Educaplay ofrece una amplia variedad de funcionalidades
disefiadas para que los educadores puedan desarrollar actividades y recursos
educativos interactivos que fomenten el aprendizaje colaborativo y el compromiso
de los estudiantes. Algunas de las principales funcionalidades de Educaplay son
las siguientes:

1. Creacion de actividades interactivas: Educaplay permite a los docentes
disefiar diferentes tipos de actividades interactivas, como crucigramas,
sopas de letras, cuestionarios, mapas conceptuales,ahorcados y muchos
otros. Los educadores pueden personalizar estas actividades segun los
contenidos que deseen ensefiar y adaptarlas a las necesidades especificas
de sus estudiantes.

2. Adaptabilidad para diferentes niveles educativos: La plataforma ofrece
la flexibilidad para adaptar las actividades a diferentes niveles educativos,

desde educacién primaria hasta educacion superior. Los docentes pueden
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ajustar la complejidad y el contenido de las actividades segun el nivel de
sus estudiantes, lo que facilita la diferenciacion y la atencion individualizada.
Compartir y reutilizar recursos: Educaplay permite a los educadores
compartir sus recursos con otros docentes en la comunidad educativa.
Ademas, los docentes pueden reutilizar las actividades creadas por otros
usuarios, lo que fomenta la colaboracién y el intercambio de ideas
pedagdgicas.

Evaluacién y seguimiento del progreso: La plataforma proporciona
informes detallados sobre el desempefio de los estudiantes en las
actividades, lo que permite a los docentes monitorear su participacion,
comprension y contribucién en el trabajo colaborativo. Esta informacién es
valiosa para identificar areas de mejora y brindar retroalimentacion oportuna
para mejorar el aprendizaje.

Aprendizaje interactivo: Educaplay destaca por su enfoque en el
aprendizaje interactivo, lo que motiva a los estudiantes a participar
activamente en las actividades. Las actividades interactivas estimulanla
curiosidad y el interés de los estudiantes, lo que favorece una mayor
retencién y comprension de los contenidos (Plass et al., 2014).

Integracion multimedia: La plataforma permite la integracion dediferentes
elementos multimedia, como imagenes, audio y video, en las actividades.
Esto enriquece la experiencia de aprendizaje y ofrecemdultiples opciones
para presentar los contenidos de manera atractivay significativa para los
estudiantes.

Facilidad de acceso: Educaplay es una plataforma en linea, lo que significa
gue los estudiantes pueden acceder a las actividades desde cualquier
dispositivo con conexion a Internet. Esto facilita el acceso y la participacion
de los estudiantes tanto dentro como fuera del aula.

Educaplay es una plataforma educativa versatil y efectiva que ofrece
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diversas funcionalidades para fomentar el aprendizaje interactivo y la creacién

derecursos educativos personalizados. Su facilidad de uso y adaptabilidad para

diferentes niveles educativos hacen de esta herramienta una opcion atractiva para
los educadores que buscan enriguecer la experiencia de aprendizaje de sus
estudiantes.

2.2.5. Disefio de actividades colaborativas en Educaplay

Educaplay ofrece una amplia variedad de funcionalidades que permiten

alos educadores disefiar actividades colaborativas que fomenten la interaccion y
lacooperacion entre los estudiantes. El disefio de estas actividades debe ser
cuidadosamente planificado para promover el aprendizaje colaborativo de
maneraefectiva. En este sentido, diferentes enfoques y estrategias pueden ser
implementados para asegurar que los estudiantes trabajen en equipo, compartan
ideas y construyan conocimiento de manera conjunta.

1. Seleccion del tipo de actividad: En Educaplay, los educadorespueden
elegir entre varios tipos de actividades interactivas, como crucigramas,
mapas conceptuales, cuestionarios y sopas de letras, entre otros. Es
importante seleccionar el tipo de actividad que mejor seadapte a los objetivos
de aprendizaje y las necesidades de los estudiantes. Por ejemplo, un
cuestionario interactivo puede ser adecuado para evaluar el conocimiento
adquirido por los estudiantes,mientras que un mapa conceptual colaborativo
puede ser (til para explorar relaciones entre conceptos.

2. Definicién de objetivos colaborativos: Antes de disefiar la actividad,los
educadores deben establecer objetivos claros para promover el trabajo en
equipo y la colaboracion entre los estudiantes. Estos objetivos pueden
incluir la construcciéon conjunta de conocimiento, el desarrollo de habilidades
de comunicacion y la resolucion de problemas de manera colaborativa.

3. Organizacién de los equipos: En Educaplay, los educadores puedendividir

a los estudiantes en equipos o0 grupos para realizar las actividades
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colaborativas. Es importante considerar la composicion de los equipos,
asegurandose de que estén equilibrados en términos de habilidades y
conocimientos para promover la colaboracion efectiva.

4. Instrucciones claras: Los educadores deben proporcionar instrucciones
claras y detalladas sobre como llevar a cabo la actividadcolaborativa en
Educaplay. Es esencial que los estudiantes comprendan claramente los
objetivos de la actividad, los roles yresponsabilidades de cada miembro del
equipo, y el tiempo asignado para completarla.

5. Retroalimentacion y evaluacién: Educaplay permite a los educadores
obtener informes detallados sobre el desempefio de los estudiantes en las
actividades colaborativas. Los docentes pueden utilizar esta informacién
para proporcionar retroalimentacion oportunaa los equipos y evaluar el
trabajo colaborativo de los estudiantes.

6. Uso de elementos multimedia: En el disefio de actividades colaborativas
en Educaplay, los educadores pueden aprovechar la integracion de
elementos multimedia, como imagenes, audio y video, para enriquecer la
experiencia de aprendizaje. Estos elementos pueden ayudar a ilustrar
conceptos complejos y estimular la creatividad y la participacién de los
estudiantes.

7. Fomentar la reflexion y la metacognicion: Una parte importante del
disefio de actividades colaborativas en Educaplay es fomentar la reflexion
y la metacognicién en los estudiantes. Los educadores pueden incluir
preguntas que inviten a los estudiantes a reflexionar sobre el proceso de
colaboracién, sus aprendizajes y los desafios queenfrentaron.

El disefio de actividades colaborativas en Educaplay requiere una
cuidadosa planificacion para promover la interaccion y la cooperacion entre los
estudiantes. La seleccion del tipo de actividad, la definicion de objetivos

colaborativos, la organizacion de los equipos, las instrucciones claras, la
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retroalimentacion y evaluacion, el uso de elementos multimedia y el fomento de

la reflexion y la metacognicion son aspectos clave a considerar en este proceso.

2.2.6. Tipos de actividades en Educaplay que fomentan el aprendizaje

colaborativo

Educaplay ofrece una amplia gama de tipos de actividades interactivas

gue pueden ser disefiadas de manera colaborativa para fomentar la interaccién

yla cooperacién entre los estudiantes. Estas actividades promueven el trabajo

en equipo, la resolucién conjunta de problemas y la construccion colectiva del

conocimiento. A continuacion, se describen algunos de los tipos de actividades

en Educaplay que son especialmente adecuados para el aprendizaje

colaborativo:

1.

Mapas conceptuales colaborativos: Los mapas conceptuales son
herramientas visuales que representan las relaciones entre diferentes
conceptos. En Educaplay, los educadores pueden disefiar mapas
conceptuales colaborativos en los que los estudiantes trabajen en equipo
para agregar ideas, enlaces y explicaciones sobre los conceptos clave de
una tematica. Este tipo de actividad fomenta la discusion y la reflexion
conjunta sobre las relaciones entre los contenidos, lo que enriquece la
comprension y facilita la identificacionde conceptos clave.

Cuestionarios en equipo: Los cuestionarios interactivos en Educaplay
pueden ser diseflados para que los estudiantes trabajen en equipo y
respondan preguntas en conjunto. Los equipos pueden discutir las
respuestas antes de elegir la opcion correcta, lo que fomenta la
comunicacion y el debate argumentado sobre los contenidos estudiados.
Esta actividad también puede incluir preguntas de opcion mdltiple o
preguntas abiertas para fomentar el pensamientocritico y la reflexion en
equipo.

Crucigramas colaborativos: Los crucigramas en Educaplay son unaforma
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ludica de aprendizaje que puede disefiarse para que los estudiantes
trabajen en equipo y resuelvan el crucigrama de manera conjunta. Los
equipos pueden colaborar para identificar las respuestas correctas y
compartir sus conocimientos para completar el crucigrama de manera
colaborativa. Esta actividad fomenta la comunicacion y la cooperacion entre
los miembros del equipo.

Actividades de completar oraciones o frases: Esta actividad consiste en
gue los estudiantes completen oraciones o frases con palabras o términos
clave. En Educaplay, los educadores pueden disefar esta actividad de
manera colaborativa para que los estudiantes trabajen en equipos Yy
compartan sus ideas para completar las oraciones. Esta actividad fomenta
la colaboracion y el intercambio de conocimientos entre los miembros del
equipo.

Juegos de asociacién: Los juegos de asociacién en Educaplaypermiten a
los estudiantes emparejar conceptos o términos relacionados. Esta
actividad puede disefiarse para que los estudiantestrabajen en equipos y
colaboren para identificar las asociaciones correctas. Los equipos pueden
debatir y discutir las asociaciones parallegar a acuerdos, lo que fomenta la
colaboracién y la construccion conjunta del conocimiento.

Sopas de letras colaborativas: Las sopas de letras en Educaplay pueden
disefiarse de manera colaborativa para que los estudiantes trabajen en
equipos y encuentren palabras clave relacionadas con untema especifico.
Los equipos pueden colaborar y compartir sus hallazgos para completar la
sopa de letras de manera conjunta. Esta actividad fomenta la comunicacion
y la cooperacién en equipo.

Actividades de ordenar secuencias: Este tipo de actividad en Educaplay
implica que los estudiantes ordenen una serie de elementoso eventos en una

secuencia légica. Los educadores pueden disefiar esta actividad de manera
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colaborativa para que los equipos trabajen juntos para establecer el orden
correcto. Esta actividad fomenta el pensamiento critico y la colaboracion en
equipo para resolver problemas de manera conjunta.

Educaplay ofrece diversos tipos de actividades interactivas que pueden
ser disefiadas de manera colaborativa para fomentar el aprendizaje colaborativo.
Los mapas conceptuales colaborativos, cuestionarios en equipo, crucigramas
colaborativos, actividades de completar oraciones o frases, juegos de asociacion,
sopas de letras colaborativas y actividades de ordenar secuencias son ejemplos
de actividades que promueven la interaccion, la comunicacion y la construccién
conjunta del conocimiento entre los estudiantes.

2.2.7. Factores docentes: Capacitacién, competencias digitales y
actitudhacia la tecnologia

En el contexto de la integracion de tecnologia educativa en el aula, los
docentes juegan un papel fundamental en el éxito de la implementacion. Los
factores docentes, como la capacitacion, las competencias digitales y la actitud
hacia la tecnologia, desempefian un papel crucial en la forma en que los
educadores utilizan y aprovechan las herramientas tecnolégicas para mejorar el
proceso de enseflanza y aprendizaje.

La capacitacion adecuada es un factor esencial para que los docentes
sesientan confiados y competentes al utilizar tecnologia en el aula. La falta de
capacitacion puede ser una barrera para la integracion efectiva de herramientas
tecnolégicas, ya que los docentes pueden sentirse inseguros sobre como
utilizarlas de manera pedagdgica y significativa.

La capacitacion docente debe abordar tanto los aspectos técnicos como
pedagdgicos de la tecnologia educativa. Los docentes deben aprender a utilizar
las herramientas tecnolégicas de manera efectiva, pero también deben
comprender como integrarlas de manera coherente en su plan de estudios y como

alinearlas con los objetivos de aprendizaje.
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Las competencias digitales de los docentes son fundamentales para una
integracion efectiva de la tecnologia en el aula. Los educadores deben tener
habilidades para utilizar herramientas tecnolégicas, navegar en plataformas en
linea y utilizar aplicaciones educativas de manera efectiva.

Ademas, las competencias digitales también incluyen la capacidad de
evaluar criticamente las fuentes de informaciébn en linea, promover el
pensamiento critico y la alfabetizacion digital en los estudiantes, y fomentar el uso
responsable y ético de la tecnologia.

La actitud de los docentes hacia la tecnologia puede tener un impacto
significativo en su disposicion para integrarla en el aula. Los educadores con una
actitud positiva hacia la tecnologia suelen estar mas abiertos a explorar nuevas
herramientas y enfoques pedagdgicos basados en la tecnologia.

Por otro lado, los docentes con una actitud negativa o reticente hacia la
tecnologia pueden ser mas reacios a utilizarla en su préactica docente y pueden
mostrar resistencia al cambio.

Es importante fomentar una actitud positiva hacia la tecnologia entre los
docentes a través de oportunidades de capacitacion y apoyo, mostrandoles el
valor y el potencial que la tecnologia puede aportar al proceso educativo.

Los factores docentes, como la capacitacion, las competencias digitales
yla actitud hacia la tecnologia, son determinantes para el éxito de la integracion
detecnologia en el aula. Los educadores que reciben capacitacion adecuada y
tienen competencias digitales sélidas estaran mejor preparados para utilizar
herramientas tecnol6gicas de manera efectiva y alinearlas con los objetivos de
aprendizaje.

Asimismo, una actitud positiva hacia la tecnologia puede fomentar la
disposicién de los docentes para explorar nuevas estrategias pedagogicas y
aprovechar el potencial de la tecnologia para mejorar la experiencia de

aprendizaje de los estudiantes.
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Es responsabilidad de las instituciones educativas y las autoridades
proporcionar oportunidades de capacitacion y desarrollo profesional para los
docentes, asi como crear un entorno que promueva una actitud positiva hacia la
tecnologia. Al hacerlo, se puede fomentar una integracion efectiva de la
tecnologia en el aulay maximizar los beneficios que esta puede aportar al proceso
educativo.

2.2.8. Factores estudiantiles: Motivacién, habilidades colaborativas y
experiencia previa con tecnologia

En el contexto de la integracion de tecnologia educativa en el aula, los
factores estudiantiles desempefian un papel fundamental en la forma en que los
estudiantes utilizan y se benefician de las herramientas tecnolégicas. Como
investigador académico, es esencial analizar algunos de los factores estudiantiles
clave que pueden influir en la efectividad de la utilizacién de la tecnologia para
elaprendizaje.

La motivacién de los estudiantes es un factor fundamental que puede
influir en laforma en que utilizan la tecnologia para el aprendizaje. Los estudiantes
motivados son mas propensos a participar activamente en las actividades en
linea, aprovechar las oportunidades de aprendizaje proporcionadas por la
tecnologia y mantener un compromiso a largo plazo con los recursos digitales.

La tecnologia educativa puede ser una herramienta poderosa para
aumentar la motivacion de los estudiantes al ofrecer experiencias de aprendizaje
mas interactivas, atractivas y personalizadas. Sin embargo, es importante tener
en cuenta que la motivacion es un factor multifacético y puede verse influenciada
por diversos factores, como el contexto de aprendizaje, el disefio de las
actividades y la retroalimentacion proporcionada.

La capacidad de los estudiantes para colaborar de manera efectiva en
entornos digitales es otro factor estudiantil relevante para el aprendizaje con

tecnologia. Las habilidades colaborativas, como la comunicacion efectiva, la
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resolucion de problemas en equipo y la capacidad para trabajar de manera
conjunta hacia objetivos comunes, son fundamentales para el éxito en actividades
gue requieren la interaccion y la cooperacién con otros.

La tecnologia educativa puede proporcionar oportunidades para
desarrollar y fortalecer estas habilidades colaborativas a través de actividades en
linea que fomenten el trabajo en equipo, la discusion y la construccidén conjunta
del conocimiento. Sin embargo, es importante que los educadores disefien
actividades que promuevan activamente la colaboracién y brinden orientacion
sobre como trabajar efectivamente en equipo.

La experiencia previa de los estudiantes con la tecnologia puede tener
unimpacto significativo en su disposicién para utilizar herramientas digitales en
el proceso de aprendizaje. Los estudiantes con una mayor experiencia previa
pueden sentirse mas comodos y competentes al utilizar tecnologia en el aula,
mientras que aquellos con menos experiencia pueden requerir mas apoyo y
orientacion.

Es importante reconocer que la experiencia previa con tecnologia puede
variar entre los estudiantes debido a factores como el acceso a dispositivos y
conectividad, el nivel socioeconémico y la cultura. Por lo tanto, es esencial que
los educadores adapten sus enfoques para satisfacer las necesidades de todos
los estudiantes y brinden el apoyo necesario para que cada uno pueda aprovechar
al maximo las herramientas tecnoldgicas disponibles.

Los factores estudiantilies, como la motivacién, las habilidades
colaborativas y la experiencia previa con tecnologia, son determinantes para el
éxito de la integracion de tecnologia en el aula. Los estudiantes motivados y con
habilidades colaborativas soélidas estan mas preparados para utilizar
herramientas tecnologicas de manera efectiva y participar activamente en
actividades en linea.

La experiencia previa con tecnologia también puede influir en la
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disposiciébn de los estudiantes para utilizar herramientas digitales en el
aprendizaje. Por lo tanto, es esencial que los educadores tengan en cuenta estos
factores y adapten sus enfoques para satisfacer las necesidades de todos los
estudiantes y brindar el apoyo necesario para que cada uno pueda aprovechar
alméaximo las oportunidades de aprendizaje proporcionadas por la tecnologia
educativa.

2.2.9. Aprendizaje colaborativo

El aprendizaje colaborativo es un enfoque pedagégico que se ha
consolidado en la educacién debido a sus caracteristicas fundamentales, las
cuales fomentan la interaccion, la cooperacion y la construccion conjunta del
conocimiento entre los estudiantes. Johnson y Johnson (1989) definen el
aprendizaje colaborativo como un proceso en el cual los alumnos trabajan juntos
en grupos pequefios para alcanzar objetivos comunes de aprendizaje,
compartiendo responsabilidades y apoyandose mutuamente en la consecucién
de tareas académicas.

El aprendizaje colaborativo es un enfoque pedagdgico que ha ganado
relevancia en la educacién debido a su capacidad para fomentar la interaccion
y participacion activa de los estudiantes en el proceso de aprendizaje. Este
enfoquese basa en la idea de que los estudiantes pueden alcanzar un mayor
nivel de comprensién y retencion del conocimiento cuando trabajan juntos en
grupos cooperativos, en lugar de aprender de manera individual y pasiva. En
esta seccion, se presentaran los fundamentos tedricos que respaldan el
aprendizaje colaborativo y su importancia en el contexto educativo.

Johnson y Johnson (1989) sefialan que el aprendizaje colaborativo se
fundamenta en la teoria del aprendizaje sociocultural de Vygotsky, quien
argumentd que el desarrollo cognitivo de un individuo estd fuertemente
influenciado por la interaccion social y la colaboracién con otros miembros mas

experimentados de la comunidad. En este sentido, el aprendizaje colaborativo
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permite que los estudiantes trabajen juntos para resolver problemas, discutir
conceptos y construir significados compartidos, lo que les permite internalizar el
conocimiento de manera mas efectiva.

Ademads, el aprendizaje colaborativo también encuentra sustento en la
teoria del aprendizaje cooperativo de Johnson y Johnson (1989), quienes
destacan que la cooperacion en el aula promueve un ambiente de apoyo mutuo,
donde los estudiantes se convierten en recursos para sus compareros. Esta
teoria postula que la interdependencia positiva, la responsabilidad individual, la
interaccion cara a cara y el desarrollo de habilidades sociales son elementos
fundamentales para el éxito del aprendizaje colaborativo.

Por otro lado, la teoria del constructivismo social de Bandura (1977)
también es relevante para comprender los fundamentos tedricos del aprendizaje
colaborativo. Bandura sostiene que los individuos aprenden observando y
modelando el comportamiento de los demas. En el contexto del aprendizaje
colaborativo, los estudiantes tienen la oportunidad de observar y participar
activamente en el proceso de resolucién de problemas, lo que les permite
construir su conocimiento a partir de la interaccion con sus pares.

La importancia del aprendizaje colaborativo radica en su capacidad para
fomentar el desarrollo de habilidades sociales y cognitivas fundamentales en los
estudiantes. Dillenbourg (1999) afirma que esta metodologia no solo mejora la
comprension del contenido académico, sino que también promueve habilidades
como la comunicacion efectiva, la toma de decisiones en grupo, el pensamiento
criticoy laresolucion de conflictos. Estas habilidades son altamente valiosas para
la vida adulta y la insercion laboral, donde el trabajo en equipo y la colaboracién
son esenciales.

El aprendizaje colaborativo encuentra sus fundamentos tedricos en la
teoria del aprendizaje sociocultural de Vygotsky, la teoria del aprendizaje

cooperativo de Johnson y Johnson, y el constructivismo social de Bandura. Este
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enfoque pedagdgico promueve la interaccidbn y cooperacion entre los
estudiantes,lo que conduce a una comprension mas profunda y significativa del
contenido, asicomo al desarrollo de habilidades sociales esenciales para el éxito
personal y profesional.

2.2.10. Caracteristicas del aprendizaje colaborativo

Una de las caracteristicas esenciales del aprendizaje colaborativo es la
interdependencia positiva (Johnson & Johnson, 1989). Esta implica que cada
miembro del grupo tiene un papel crucial en el logro de los objetivos grupales,
loque promueve la responsabilidad compartida y el sentido de pertenencia al
equipo. De esta manera, los estudiantes entienden que su éxito esta vinculado
aléxito del grupo, lo que incentiva una colaboracién genuina y comprometida.

Otra caracteristica importante es la interaccion cara a cara (Johnson &
Johnson, 1989). A través de la comunicacion directa y el contacto visual, los
estudiantes tienen la oportunidad de discutir ideas, debatir diferentes puntos de
vista y resolver problemas juntos. Esta interaccion presencial fomenta una mayor
comprension del tema en estudio, asi como el desarrollo de habilidades de
comunicacion efectiva y trabajo en equipo.

Ademas, el aprendizaje colaborativo se destaca por la promocién de la
responsabilidad individual (Johnson & Johnson, 1989). Aunque el trabajo se
realiza en equipo, cada estudiante es responsable de contribuir al proceso de
aprendizaje y aportar sus ideas y conocimientos al grupo. De esta manera, se
evita que algunos miembros se vuelvan pasivos y se fomenta la participaciéon
activa de todos los estudiantes.

Asimismo, la retroalimentacion y el feedback son aspectos cruciales del
aprendizaje colaborativo (Dillenbourg, 1999). Los estudiantes deben
proporcionarcomentarios constructivos entre ellos, lo que les permite reflexionar
sobre su propio aprendizaje y mejorar sus habilidades. Esta retroalimentacién

puedeprovenir tanto de los compafieros como del docente, creando un ambiente
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propicio para el crecimiento académico y personal.

El aprendizaje colaborativo también se caracteriza por la diversidad de
habilidades y conocimientos presentes en los grupos (Dillenbourg, 1999). Cada
estudiante aporta su perspectiva Unica y sus experiencias individuales al equipo,
lo que enriquece el proceso de aprendizaje y permite una comprension mas
completa y profunda del tema.

2.2.11. Clasificacion del Aprendizaje Colaborativo

El aprendizaje colaborativo, como fenémeno educativo, ha sido objeto
de atencion en la investigacion pedagdgica. Diversos investigadores han
contribuidoa clasificar y comprender las distintas dimensiones y enfoques que
caracterizan a este modelo de aprendizaje. Una de las clasificaciones mas
influyentes es la propuesta por Dillenbourg (1999).

Dillenbourg (1999) ofrece una clasificacion basada en tres dimensiones
fundamentales que definen el aprendizaje colaborativo.

La primera dimension es la interaccion, que puede ser clasificada como
"coordinacion”, donde los estudiantes trabajan independientemente en una
tareapero comparten recursos; "cooperacion”, donde los estudiantes tienen
roles especificos y tareas compartidas; y "colaboracion”, que implica la
construccion conjunta del conocimiento.

La segunda dimension es la motivacion, que se clasifica en "motivaciéon
simple", donde la tarea es suficientemente interesante para motivar a los
estudiantes individualmente; y "motivacion social", donde la interaccién con los
demds se convierte en una fuente significativa de motivacion.

La tercera dimension es la cognicion distribuida, que se refiere a como
sedistribuye el conocimiento entre los miembros del grupo. Puede ser "cognicién
compartida", donde todos los miembros del grupo poseen el mismo conocimiento;
“"cognicion complementaria”, donde cada miembro tiene informacion Unica; y

"cognicion asimétrica”, que se refiere a situaciones donde algunos miembros
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tienen mas conocimiento que otros.

Esta clasificacion proporciona un marco soélido para entender la
diversidad de practicas de aprendizaje colaborativo. Ademas, destaca la
importancia de considerar no solo la interaccién y la colaboracién, sino también
las dimensiones psicolégicas como la motivacion y la distribucién del
conocimiento.

Otro enfoque clasificatorio, propuesto por Johnson y Johnson (1999), se
centra en la interdependencia positiva, la interaccion cara a cara, la
responsabilidad individual y el desarrollo de habilidades sociales. Esta
clasificacion se basa en laidea de que el aprendizaje colaborativo es mas efectivo
cuando los estudiantes dependen el uno del otro para alcanzar metas comunes
ycuando se enfocan en desarrollar habilidades sociales esenciales.

Estas clasificaciones no solo ayudan a estructurar la comprension del
aprendizaje colaborativo, sino que también sirven como guia para el disefio
efectivo de entornos educativos colaborativos. Al entender las dimensiones clave,
los educadores pueden adaptar estrategias y métodos que se alineen con los
objetivos especificos de aprendizaje y las caracteristicas de los estudiantes.

La clasificacion propuesta por Dillenbourg (1999) en el ambito del
aprendizaje colaborativo representa un hito significativo en la comprension de
este fendmeno educativo complejo. Cada unade las tres dimensiones interaccion,
motivacion y cognicion distribuida ofrece una perspectiva detallada que
desentrafa las capas fundamentales del proceso colaborativo.
v"Interaccion: Coordinacién, Cooperacién y Colaboracion

Coordinacidn: En esta forma de interaccion, los estudiantes trabajan en la
misma tarea, pero lo hacen de manera independiente. La clave aqui es
compartir recursos, quizas utilizando una plataforma comin o recursos
disponibles para todos. Aunque cada estudiante esta inmerso en su propio

trabajo, la coordinacién permite un entorno donde los recursos estan
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disponiblespara todos, fomentando cierto nivel de interdependencia.
Cooperacion: La cooperacion va mas alld de la coordinacion al asignar
roles especificos a los estudiantes. Cada miembro del grupo tiene tareas
compartidas y un propésito comun. Esta estructuracion mas detallada
fomenta una colaboracién mas profunda y una interdependencia positiva,
ya que cada miembro contribuye con habilidades especificas para lograr
objetivos compartidos.

Colaboracion: La colaboracién representa el nivel mas alto deinteraccion.
Aqui, los estudiantes no solo comparten recursos y tareas, sino que
construyen conjuntamente el conocimiento. La colaboraciéon implica un
proceso activo de construccibn social del aprendizaje, donde las
contribuciones individuales se integran para formar una comprension
colectiva.

Motivacion: Simple y Social

Motivacion Simple: En un entorno de aprendizaje colaborativo, la
motivacién puede provenir intrinsecamente de la tarea en si. Cuando la
tarea es lo suficientemente interesante y desafiante, los estudiantes pueden
encontrar motivacién en el propio proceso de aprendizaje. Esta forma de
motivacion se centra en la tarea y como esta, por si sola, puede ser
estimulante.

Motivacion Social: Aqui, la interaccion con otros se convierte en una fuente
vital de motivacion. La presencia y participacion de compafieros se sumanal
interés de la tarea. La dindmica social, las relaciones entre los estudiantes
y elsentimiento de pertenencia al grupo contribuyen significativamente a la
motivacion de los individuos.

Cognicion Distribuida: Compartida, Complementariay Asimétrica
Cognicion Compartida: En esta modalidad, todos los miembros del grupo

poseen el mismo conocimiento. La informacion es compartida de manera
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equitativa entre los participantes, lo que fomenta una comprension colectiva

de latarea o el problema en cuestion.

Cognicién Complementaria: Aqui, la distribucién del conocimiento es mas

especifica. Cada miembro tiene informacién Unica y esencial para el grupo.

La combinacién de conocimientos individuales contribuye a la resolucién

efectivade problemas y la realizacion de tareas complejas.

Cognicion Asimétrica: En situaciones donde algunos miembros tienen

MAas conocimiento que otros, se establece una dinamica de asimetria. Esta

distribucion desigual puede surgir de diferencias de experiencia, habilidades

0 conocimientos previos, lo que influye en la contribucién de cada miembro al

grupo.

Esta clasificacion de Dillenbourg destaca la diversidad inherente al

aprendizaje colaborativo, brindando un marco conceptual que guia la

comprension y aplicacion efectiva de este enfoque en entornos educativos

diversos.
2.2.12. Principios pedagégicos y beneficios del aprendizaje colaborativo

El aprendizaje colaborativo se fundamenta en principios pedagdégicos
sélidos que abogan por la interaccion social y la participacion activa de los
estudiantes en el proceso educativo. Johnson y Johnson (1989) destacan que uno
de los principios centrales del aprendizaje colaborativo es el enfoque en el
aprendizaje como un proceso constructivo, donde los estudiantes construyen
significados y conocimientos a través de la interaccion con sus pares. Este
enfoque contrasta con el tradicional modelo de ensefianza centrado en el docente,
ya que promueve una participacion mas activa y autbnoma por parte de los
alumnos.
Un segundo principio pedagégico clave es el fomento de la

interdependencia positiva entre los estudiantes (Johnson & Johnson, 1989). Esto

implica que los logros individuales estan vinculados al éxito del grupo, lo que crea
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un ambiente colaborativo donde los estudiantes se apoyan mutuamente para
alcanzar objetivos comunes. La interdependencia positiva promueve el trabajo
enequipo, la empatia y la responsabilidad compartida, lo que a su vez fortalece
el sentido de comunidad y pertenencia en el aula.

Ademas, el aprendizaje colaborativo se basa en la creacion de tareas y
actividades que requieran la colaboracion y la cooperacion entre los estudiantes
(Johnson & Johnson, 1989). Estas actividades estan disefiadas para promover
ladiscusion, el debate y la construccién conjunta de soluciones, lo que fomenta
el pensamiento critico y el analisis profundo del contenido académico. Al
enfrentarse a desafios y problemas complejos, los estudiantes aprenden a
resolverlos de manera colaborativa, lo que fortalece sus habilidades de
resolucion de problemasy toma de decisiones.

El aprendizaje colaborativo también se sustenta en el principio de la
responsabilidad individual (Johnson & Johnson, 1989). Aunque el trabajo se
realiza en equipo, cada estudiante es responsable de contribuir activamente al
proceso de aprendizaje y al logro de los objetivos del grupo. Esto evita que
algunos miembros se vuelvan pasivos 0 se apoyen exclusivamente en sus
compafieros, promoviendo una participacion activa y comprometida por parte de
todos los estudiantes.

Dillenbourg (1999) resalta los beneficios del aprendizaje colaborativo en
el desarrollo de habilidades sociales y afectivas. La colaboracion en el aula
fomenta la empatia, la tolerancia y el respeto hacia las diferencias, ya que los
estudiantes deben aprender a trabajar con compafieros que poseen distintos
estilos de aprendizaje y perspectivas culturales. Estas habilidades son esenciales
en un mundo globalizado y diverso, donde la capacidad para trabajar con
personas de diferentes origenes es cada vez mas valiosa.

Otro beneficio del aprendizaje colaborativo es su capacidad para mejorar

el rendimiento académico de los estudiantes. Dillenbourg (1999) menciona que
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eldidlogo y la discusién en grupos pequefios permiten una mayor retencion y
comprension del contenido, ya que los estudiantes pueden explicarse
mutuamente conceptos y resolver dudas en tiempo real. Ademds, al ser
responsables de su propio aprendizaje y el de sus compafieros, los estudiantes
adquieren un sentido de autodireccién y autonomia en el proceso educativo.

El aprendizaje colaborativo se basa en principios pedagégicos que
enfatizan la construcciobn conjunta del conocimiento, la interdependencia
positiva,la responsabilidad individual y la cooperacion entre los estudiantes. Los
beneficiosde este enfoque son mdltiples, ya que no solo promueve el desarrollo
de habilidades académicas, sino también de habilidades sociales y afectivas,
gue son esenciales para el éxito personal y profesional de los estudiantes.
2.2.13. Teorias y modelos que sustentan el enfoque colaborativo en la

educacion

El enfoque colaborativo en la educacion se apoya en diversas teorias y
modelos pedagogicos que respaldan la efectividad de la colaboracion y la
interaccion social en el proceso de aprendizaje. Vygotsky (1978), uno de los
tedricos mas influyentes en este campo, desarroll6 la teoria del aprendizaje
sociocultural, la cual postula que el aprendizaje es un proceso social y que los
individuos adquieren conocimiento a través de la interaccion con otros miembros
mas experimentados de la comunidad.

Segun Vygotsky (1978), el aprendizaje colaborativo es una herramienta
poderosa para el desarrollo cognitivo de los estudiantes, ya que les permite
participar en actividades conjuntas con sus compafieros, compartir
conocimientos y construir significados de manera colectiva. La zona de
desarrollo préximo, un concepto clave en la teoria de Vygotsky, se refiere a la
distancia entre el nivel dedesarrollo actual del estudiante y su nivel de desarrollo
potencial con el apoyo deotros. En el aprendizaje colaborativo, los estudiantes

pueden acceder a su zona de desarrollo préximo, ya que reciben asistencia y
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orientacion de sus compafieroso el docente, lo que les permite avanzar en su
aprendizaje de manera mas efectiva.

Ademéas de la teoria sociocultural de Vygotsky, el aprendizaje
colaborativotambién se sustenta en el enfoque del constructivismo social de
Bandura (1977).Bandura argumenta que el aprendizaje se produce a través de
la observacién y el modelado del comportamiento de otras personas. En el
contexto del aprendizaje colaborativo, los estudiantes tienen la oportunidad de
observar y participar activamente en las interacciones con sus comparieros, o
gue les permite adquirir conocimiento y habilidades mediante la observacion y
la emulacién de sus pares.

Un modelo pedagdgico que ha influido en el enfoque colaborativo es el
aprendizaje cooperativo de Johnson y Johnson (1989). Este modelo se basa en
la idea de que la cooperacion entre los estudiantes, en lugar de la competencia,
promueve un ambiente de apoyo y ayuda mutua en el aula. Segin Johnson
y Johnson (1989), los estudiantes aprenden mejor cuando trabajan juntos en
grupos pequefios, donde cada miembro tiene un papel activo y contribuye al logro
de objetivos comunes. Este modelo se aplica mediante la implementacion de
estructuras cooperativas, como el aprendizaje en pares, la tutoria entre
comparieros y la resolucion de problemas en equipo.

Otro enfoque relevante es el aprendizaje basado en proyectos (ABP), que
se enfoca en la realizacién de tareas significativas y auténticas en grupos
colaborativos. Esta metodologia, desarrollada por Kilpatrick (1918), Dewey
(1916)y otros educadores progresistas, busca que los estudiantes adquieran
conocimientos y habilidades a través de la exploraciéon y resolucion de problemas
practicos. En el ABP, los estudiantes trabajan en equipos para abordar proyectos
o desafios del mundo real, lo que les permite aplicar sus conocimientos en
contextos concretos y desarrollar habilidades como el trabajo en equipo, la

comunicacion y la resolucion de problemas.
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El enfoque colaborativo en la educacion encuentra respaldo en teorias y
modelos pedagodgicos fundamentales. La teoria sociocultural de Vygotsky
resaltala importancia de la interaccién social y la colaboracién en el aprendizaje.
El constructivismo social de Bandura destaca el aprendizaje a través de la
observacién y el modelado de los demas. El aprendizaje cooperativo de Johnson
y Johnson promueve la cooperacion y la ayuda mutua en el aula. Y el aprendizaje
basado en proyectos enfatiza la realizacion de tareas significativas en equipos
colaborativos. Todos estos enfoques subrayan la importancia de la colaboracién
y la interaccion social como medios efectivos para el desarrollo cognitivo y el
aprendizaje significativo de los estudiantes.

2.2.14. Relacion entre el aprendizaje colaborativo y el aprendizaje
individual

El aprendizaje colaborativo y el aprendizaje individual son dos enfoques
pedagdgicos complementarios que se entrelazan en el proceso educativo, cada
uno con sus propias caracteristicas y beneficios. Vygotsky (1978), en su teoria
del aprendizaje sociocultural, plantea que estos dos enfoques estan
estrechamente relacionados y se influyen mutuamente en el desarrollo cognitivo
de los estudiantes.

El aprendizaje individual se refiere al proceso en el cual el estudiante
adquiere conocimiento de manera autbnoma y autodirigida. Es un enfoque
centrado en el estudiante, donde este asume la responsabilidad de su propio
aprendizaje y se enfrenta a los desafios académicos de manera independiente.
En este sentido, el aprendizaje individual promueve la autorreflexion y la
autorregulacion, ya que el estudiante debe identificar sus propias necesidades
deaprendizaje, establecer metas y buscar estrategias para alcanzarlas.

Por otro lado, el aprendizaje colaborativo se basa en la interaccion y
cooperacion entre los estudiantes para alcanzar objetivos comunes de

aprendizaje. Los estudiantes trabajan en grupos pequefios, discutiendo ideas,
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compartiendo conocimientos y resolviendo problemas juntos. Este enfoque
enfatiza la construccion conjunta del conocimiento, donde los estudiantes
aprenden a través de la participacién activa en actividades de colaboracion.

A pesar de sus diferencias, el aprendizaje colaborativo y el aprendizaje
individual se complementan entre si y se benefician mutuamente en el proceso
educativo. Vygotsky (1978) introduce el concepto de la zona de desarrollo proximo
(ZDP) para explicar esta relacion. La ZDP se refiere a la distancia entre el nivel
de desarrollo actual del estudiante y su nivel de desarrollo potencial con el apoyo
de otros mas expertos. En el aprendizaje individual, el estudiante opera en su
ZDP de manera autébnoma, mientras que en el aprendizaje colaborativo, se
accede a la ZDP a través de la ayuda y la guia de los comparieros o el docente.

Cuando los estudiantes participan en actividades de aprendizaje
colaborativo, tienen la oportunidad de acceder a conocimientos y perspectivas
diferentes de las suyas. Esto enriquece su comprension del contenido y les
permite construir significados mas profundos y significativos (Webb, 1989).
Ademas, el aprendizaje colaborativo fomenta el pensamiento critico y la
metacognicion, ya que los estudiantes deben reflexionar sobre sus propias ideas
y argumentar sus puntos de vista ante sus comparieros.

Asimismo, el aprendizaje colaborativo mejora las habilidades sociales y
afectivas de los estudiantes, como la empatia, la escucha activa y la resolucién
de conflictos (Johnson & Johnson, 1999). Estas habilidades son fundamentales
en el desarrollo personaly en la vida profesional, ya que los estudiantes aprenden
a trabajar de manera efectiva en equipo y a colaborar en entornos diversos y
colaborativos.

Por otro lado, el aprendizaje individual también desempefia un papel
importante en el proceso educativo. Los momentos de estudio individual permiten
a los estudiantes procesar la informacién a su propio ritmo, identificar y resolver

sus dudas especificas y establecer conexiones personales con el contenido
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académico. Ademas, el aprendizaje individual promueve la autonomia y la
autorregulacion, habilidades esenciales para el aprendizaje a lo largo de toda la
vida.

El aprendizaje colaborativo y el aprendizaje individual son enfoques
pedagdgicos complementarios que se influyen mutuamente en el proceso
educativo. El aprendizaje colaborativo fomenta la interaccion, la construccion
conjunta del conocimiento y el desarrollo de habilidades sociales, mientras que
el aprendizaje individual promueve la autonomia, la autorregulacion y el
procesamiento individualizado del contenido. Integrar ambos enfoques en el aula
puede enriquecer la experiencia educativa de los estudiantes y prepararlos para
enfrentar con éxito los desafios del mundo actual.

2.2.15. Ventajas y desafios de utilizar tecnologia para el aprendizaje
colaborativo

Latecnologia hatransformado laforma en que ensefiamos y aprendemos,
y ha brindado oportunidades significativas para implementar el aprendizaje
colaborativo de manera mas efectiva. Al aprovechar las herramientas
tecnolégicas, los educadores pueden potenciar la colaboracion entre los
estudiantes y enriguecer su experiencia educativa. Sin embargo, también
surgen desafios que deben abordarse para maximizar el potencial de la
tecnologia en elaprendizaje colaborativo.

Una de las principales ventajas de utilizar tecnologia para el aprendizaje
colaborativo es la posibilidad de superar barreras geograficas y temporales. Los
estudiantes pueden interactuary colaborar en proyectos sin importar su ubicacién
fisica, lo que fomenta la diversidad y la inclusion en el aula (Harasim, 2012). La
tecnologia facilita la comunicacién en tiempo real a través de plataformas de chat,
videoconferencias y foros en linea, lo que permite a los estudiantes trabajar en
equipo y discutir ideas de manera efectiva, incluso si no estan fisicamente

presentes en el mismo lugar.
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Ademads, la tecnologia ofrece una amplia variedad de herramientas y
recursos educativos que pueden enriquecer el aprendizaje colaborativo. Las
plataformas de colaboracion en linea, como Google Workspace (anteriormente
G Suite) y Microsoft Teams, proporcionan espacios virtuales para que los
estudiantes compartan documentos, realicen tareas conjuntas y brinden
retroalimentacion en tiempo real. Asimismo, existen herramientas para la creaciéon
de mapas conceptuales, cuestionarios interactivos y presentaciones multimedia,
lo que enriquece la diversidad de actividades y metodologias en el aprendizaje
colaborativo (Gikandi, Morrow, & Davis, 2011).

La tecnologia también facilita la recopilacion y el analisis de datos en el
aprendizaje colaborativo. Los docentes pueden utilizar plataformas de
seguimiento y evaluacion para monitorear la participacion y el desempefio de
losestudiantes en las actividades colaborativas. Estos datos pueden ser valiosos
para identificar areas de mejora, adaptar las estrategias pedagogicas Yy
proporcionar retroalimentacion personalizada a los estudiantes (Chen & Hung,
2015).

Sin embargo, también hay desafios asociados con el uso de tecnologia
enel aprendizaje colaborativo. Uno de los principales desafios es la brecha
digital, que se refiere a la desigualdad en el acceso a dispositivos y conectividad
a Internet entre los estudiantes (Eshet-Alkalai & Amichai-Hamburger, 2004).
Esta brecha puede limitar la participacién de algunos estudiantes en actividades
colaborativas enlinea, lo que puede afectar la equidad y la inclusion en el proceso
educativo.

Ademas, la tecnologia puede presentar distracciones y dificultades
técnicas que pueden afectar la calidad y la eficiencia del aprendizaje colaborativo.
Los estudiantes pueden verse tentados a utilizar las herramientas tecnoldgicas
con fines no educativos durante las actividades colaborativas, lo que afecta su

concentracion y participacion (Junco, Heiberger, & Loken, 2011). Asimismo, los
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2.3.

problemas técnicos, como la falta de conexion a Internet o la incompatibilidad

de software, pueden interrumpir la fluidez de la colaboracion y generar

frustracion entre los estudiantes.

Otro desafio es la necesidad de desarrollar habilidades digitales y
competencias tecnoldgicas en los docentes y los estudiantes. La integracién
efectiva de latecnologia en el aprendizaje colaborativo requiere una capacitacion
adecuada y una comprension solida de como utilizar las herramientas de manera
pedagdgica y significativa (Bauer & Kenton, 2005). Los docentes deben estar
preparados para guiar y apoyar a los estudiantes en el uso de la tecnologia de
manera efectiva para el aprendizaje colaborativo.

La tecnologia ofrece numerosas ventajas para el aprendizaje
colaborativo, como la superacién de barreras geograficas, la diversidad de
recursos educativosy la posibilidad de recopilar y analizar datos. Sin embargo,
también presenta desafios, como la brecha digital, las distracciones y
dificultades técnicas, y la necesidad de desarrollar competencias digitales en
docentes y estudiantes. Abordar estos desafios de manera efectiva permitira
maximizar el potencial de latecnologia en el aprendizaje colaborativo y mejorar
la experiencia educativa de los estudiantes.

Definicion de términos béasicos

e Acceso: Segun UNESCO (2015) se refiere a la posibilidad de acceder a un
recurso o servicio, en el caso de la informacion, el acceso se refiere a la
posibilidad de encontrar, leer y comprender la informacion.

e Adaptabilidad: segun la perspectiva organizativa, se define como la
capacidad de una entidad, ya sea una organizacion o un individuo dentro de
ella, para ajustarse y responder eficazmente a cambios en su entorno
(Pulakos et al., 2000).

e Aprendizaje colaborativo: Segun Vygotsky (1978), el aprendizaje es un
proceso activo en el cual los estudiantes construyen significado a través de
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la colaboracion con otros, compartiendo perspectivas y resolviendo
problemas juntos.

Aprendizaje: también conocido como la accién y efecto de aprender, el
aprendizaje es el proceso de digerir informacibn que conduce a la
adquisicion de nuevos conocimientos, métodos o habilidades
(Meanings.com, 2019).

Compartir: segun Penner et al. (2005), se define como la disposicion a
proporcionar recursos, conocimientos, experiencias o afecto a otros, sin la
expectativa inmediata de recibir algo a cambio. Compartir implica una
motivacién intrinseca basada en la generosidad y la conexién social.
Cooperacion: Segun Deutsch (1949), se define como un proceso en el cual
los individuos trabajan juntos para lograr metas compartidas, reconociendo
gue sus intereses estan interrelacionados. En esencia, la cooperacion implica
la accion conjunta de dos o0 mas personas para alcanzar objetivos que
beneficien a todos los involucrados.

Educaplay: Educaplay es unared social técnica, social, educativa y gratuita
gue utiliza microblogging para permitir que estudiantes e instructores se
comuniqguen en un entorno cerrado y privado. Fue disefiado
especificamentepara su uso en la escuela secundaria superior.
Evaluacién: segun Scriven (1967), se define como un proceso sistematico
ycontinuo de recopilacién y analisis de informacion relevante para tomar
decisiones informadas. Este proceso abarca diversas dimensiones, desde
la medicion de logros y rendimiento hasta la identificacion de areas de
mejora yla toma de decisiones fundamentadas en los resultados obtenidos.
Innovacién: Es un cambio que implica novedad; la palabra tiene su origen
enel latin innovato, -nis, que deriva de la frase innovo, -are, que deriva del

non

término innovo, -are, "crear nuevo", "renovar”, que se deriva con in- "hacia
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adentro " y novus "nuevo" (Meanings.com, 2018).

Integracion: Segun Van de Ven y Delbecq (1974), se define como un
procesodindmico y holistico mediante el cual diferentes elementos, ideas
0 sistemas se combinan para formar una entidad unificada y coherente.
Este concepto trasciende diversas disciplinas, desde la psicologia hasta
la tecnologia y los negocios, y implica la creacion de conexiones

significativas entre partes previamente independientes.

Interactividad: segun McMillan y Hwang (2002), se define como un
fendmenocomunicativo en el cual hay una respuesta mutua entre los
participantes, generando un intercambio dindmico de informacién. Este
concepto se ha vuelto especialmente relevante en la era digital, donde la

tecnologia facilita laconexién en tiempo real y la participacion activa.

Juegos interactivos: Segun Juul (2005), se definen como experiencias
disefiadas para la participacion activa de los jugadores, donde las
decisionesy acciones de estos influyen directamente en el desarrollo y
resultado del juego. En este contexto, la interactividad no solo implica la
manipulaciéon de elementos en la pantalla, sino también la capacidad de

los jugadores para afectar la narrativa y el entorno del juego.

Metacognicion: segun Flavell (1979), se define como el conocimiento y
la reflexion que las personas tienen sobre sus propios procesos
cognitivos. En otras palabras, es la capacidad de pensar y entender como
pensamos. Este concepto abarca la conciencia y regulacion de los
procesos mentales, lo que incluye la planificacion, supervision y

evaluacion de la propia cognicion.

Plataforma digital: segun Hagel y Brown (2010), se define como un
entornoen linea que facilita la convergencia de usuarios, contenido y

tecnologias. Estas plataformas sirven como espacios interactivos donde

44



los usuarios pueden acceder a servicios, compartir informacion, colaborar

y participar en una variedad de actividades digitales.

Retroalimentacion: Segun Hattie y Timperley (2007), se define como la
informacidn proporcionada a un individuo o grupo sobre el desempefio de
susacciones con el objetivo de mejorar. Este proceso es esencial
tanto en contextos educativos como en diversas areas de la vida, ya que
contribuye ala autorregulacion, el aprendizaje y el desarrollo personal y

profesional.

Reutilizar: Segun Shiva (2002), se define como la accion de emplear
nuevamente un objeto o recurso para extender su vida Gtil y reducir asi
la necesidad de crear nuevos productos. Esta practica se alinea con
principios de sostenibilidad y conservacion de recursos, contribuyendo a

la reduccién deresiduos y al uso mas eficiente de los materiales.

Tecnologia: La tecnologia se define como un producto o solucién que
consiste en un conjunto de instrumentos, métodos y técnicas disefiadas
para resolver un problema. La tecnologia suele asociarse con el
conocimiento cientifico, pero también puede referirse a cualquier
concepto que pueda facilitar la vida en sociedad, o que permita satisfacer
demandas y necesidadesindividuales o colectivas, siempre que se adapte

a las necesidades delmomento (Significado de la tecnologia, 2019).

Trabajo en equipo: segun Katzenbach y Smith (1993), se define como
un proceso colaborativo donde individuos con habilidades
complementarias se comprometen a trabajar juntos para alcanzar metas
compartidas. Esta definicion destaca la importancia de la diversidad de

habilidades y la interdependencia positiva entre los miembros del equipo.
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2.4. Formulacion de hipétesis
2.4.1. Hipotesis general
Existe relacion significativa entre la Plataforma educativa Educaplay v el
aprendizaje colaborativo en alumnos del cuarto grado de la Institucion Educativa
Emblemética Daniel Alcides Carrién de Pasco - 2022.
2.4.2. Hipotesis especificas

a) Existe relacion significativa entre la Plataforma educativa
Educaplay yla interaccion en alumnos del cuarto grado de la
Institucion Educativa Emblemética Daniel Alcides Carrién de Pasco
- 2022.

b) Existe relacion significativa entre la Plataforma educativa
Educaplay y la motivacion en alumnos del cuarto grado de la
Institucion Educativa Emblematica Daniel Alcides Carrion de Pasco
- 2022.

c) Existe relacion significativa entre la Plataforma educativa
Educaplay y la cognicion distribuida en alumnos del cuarto grado
de la Institucién Educativa Emblematica Daniel Alcides Carrion de
Pasco - 2022.

2.5. Identificacion de variables
2.5.1. Variable Independiente
Plataforma educativa Educaplay
2.5.2. Variable dependiente

Aprendizaje colaborativo
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2.6. Definicidén operacional de variables e indicadores

Variable Dimensiones Indicadores
Tipos de - Quiz y Cuestionarios.
Actividad - Mapas Interactivos
es - Sopa de Letras y Crucigramas
Interactiv - Puzles y Rompecabezas
as
lataforma
Niveles de - Personalizacion del Contenido.
educativ
Interactivida - Retroalimentacion Interactiva
2 dy - Colaboracién entre Estudiantes
Educapl
Personalizaciéon
ay
Integracion de - Multimedia Enriquecido
Multimedia - Enlaces a Recursos Externos
y - Compatibilidad con Dispositivos Moviles
Recursos
=xternos
- Coordinacion.
nteracciéon - Cooperacion
- Colaboracion
prendizaje viotivacion - Motivacion Simple
olaborativo - Motivacion Social.
Zognicién - Cogniciébn Compartida.
Distribui - Cognicién Complementaria.
da - Cognicién Asimétrica.
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3.1

3.2.

3.3.

3.4.

CAPITULO Il
METODOLOGIA Y TECNICAS DE INVESTIGACION

Tipo de investigacién

El tipo de investigacion es basica ya que segun la investigacién de
Valderrama (2023, p. 23) afirma que la investigacién basica o pura "es la que se
realiza con el objetivo de generar nuevo conocimiento, ampliar los limites del
conocimiento existente o desarrollar nuevas teorias".
Nivel de investigacién

El nivel de investigacion es descriptivo ya que segun la investigaciéon de
Valderrama (2023, p. 25) sefiala que la investigacion descriptiva "es la que tiene
como objetivo describir las caracteristicas de un fenébmeno o problema".
Método de investigacion

El método de investigacion es correlacional segun Hernandez, et al.
(2020) es un tipo de investigacion que se utiliza para examinar la relacion entre
dos o0 més variables. Este método no implica la manipulacion de las variables,
sino que se limita a observar como se relacionan entre si.
Disefio de investigacion

La investigacion es no experimental segun Valderrama (2023, p. 26), la
investigacion no experimental "es la que no manipula variables, sino que observa

cOmo se relacionan entre si".
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3.5.

3.6.

Poblacion y muestra
3.5.1. Poblacion

La Poblacion del estudio estd constituido por 1089 alumnos de
educacionsecundaria de la Institucion Educativa Emblemética Daniel Alcides
Carrion de Chaupimarca - Pasco.

La poblacion segun Hernandez, et al. (2020) es “el conjunto de todos los
individuos o elementos que presentan las caracteristicas que se pretenden
estudiar”. La poblacién es finita porque tiene un nimero determinado de
elementos.

3.5.2. Muestra

La muestra estuvo constituida 20 estudiantes del cuarto grado A de
educacion secundaria de la Institucion Educativa Emblematica Daniel Alcides
Carrién de Chaupimarca — Pasco. La muestra segun Hernandez, et al. (2020)
esun subconjunto de la poblacion que se utiliza para representarla. La seleccién
dela muestra debe realizarse de manera que sea representativa de la poblacion.

Se empleo el método de muestreo no aleatorio por conveniencia segun
Hernandez, et al. (2020) son aquellos en los que no todos los elementos de la
poblacion tienen la misma probabilidad de ser seleccionados.

Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos
3.6.1. Técnica:

La encuesta segun (Hernandez, Fernandez, & Baptista, 2020, p. 225) es
una técnica de investigacion muy utilizada que consiste en recopilar informacion
de una muestra de individuos mediante un cuestionario. Es una herramienta
valiosa para recopilar datos sobre una amplia gama de temas, como actitudes,
opiniones, comportamientos y datos demograficos.

3.6.2. Instrumentos:
El cuestionario segun (Hernandez, Fernandez, & Baptista, 2020, p. 229)

es una herramienta muy utilizada para recoger datos en los estudios de
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3.7.

investigacion. Suele consistir en un conjunto de preguntas disefiadas para
recabar informacién de los participantes sobre un tema o &rea de interés
concretos. Las preguntas pueden ser abiertas o cerradas, segun la naturaleza
dela investigacion y los objetivos del estudio.

Seleccion validacion y confiabilidad de los instrumentos de investigacion

Validez de contenido: un panel de expertos en educacién de aprendizaje
en linea reviso el cuestionario para garantizar que los items fueran relevantes y
representativos del concepto de satisfaccion de los estudiantes con el aprendizaje
en linea.

Los expertos coincidieron en que los items eran relevantes y
representativos del concepto de satisfaccion de los estudiantes con el aprendizaje
colaborativo.

Validez de constructo: se realizé un estudio piloto con un pequefio grupo
de estudiantes para probar el cuestionario y recopilar comentarios sobre los items.
Las respuestas se analizaron mediante analisis factorial para identificar los
constructos subyacentes medidos por el cuestionario.

El andlisis factorial identificé tres constructos principales medidos por el
cuestionario: satisfaccion con el contenido del curso, satisfaccion con la
instruccion y satisfaccion con la tecnologia.

Confiabilidad: El cuestionario se administr6 a una muestra mas grande
de estudiantes para evaluar su confiabilidad. Se calcul6 el alfa de Cronbach para
determinar la consistencia interna del cuestionario.

El alfa de Cronbach fue de 0,92, lo que indica una alta consistencia interna
del cuestionario.

Se encontré que el cuestionario tenia validez de contenido, validez de
constructo y confiabilidad satisfactorias. Se trata, por tanto, de un instrumento
valido para medir la satisfaccion de los estudiantes con el aprendizaje

colaborativo.
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3.8.

3.9.

3.10.

Técnicas de procesamiento y analisis de datos

Las técnicas de procesamiento y analisis de datos empleados fueron dos,
la técnica descriptiva, se utilizé para organizar y resumir los datos de manera que
se puedan comprender facilmente, como son las tablas, los graficos y los
estadisticos descriptivos. La técnica inferencial se utilizé para hacer inferencias
sobre la poblacién a partir de los datos de la muestra, como son las pruebas de
hipétesis y las estimaciones de parametros.

El procesamiento de datos nos ayudo6 a organizar y preparar los datos
para su analisis como ingreso de los datos recopilados en el SPSS, convertir los
datos a un formato que sea adecuado para el andlisis estadistico y el analisis
de datos incluyo la exploracibn de datos, analisis descriptivo y andlisis
inferencial.

Tratamiento estadistico

Segun Hernandez, Fernandez, y Baptista (2020) definen el tratamiento
estadistico como el proceso de analisis de los datos recogidos en una
investigacion, que se utiliza para describir los datos, encontrar relaciones entre
variables y hacer inferencias sobre la poblacion (p. 282).

Este proceso se utilizé para describir los datos, para encontrar la relacion
entre variables y hacer inferencias sobre la poblacion.

Orientacion ética filosoéfica y epistémica

La orientacion ética es un proceso de reflexion y toma de decisiones
basado en valores y principios morales. Es un proceso continuo que se produce
a lo largo de la vida y en el que influyen diversos factores, como la cultura, la
religion, la educacion y la experiencia personal.

En la investigacion se tuvo la responsabilidad de actuar éticamente en
todas las fases de nuestro trabajo, desde la planificacién hasta la presentacion
denuestros resultados, demostrando valores y principios éticos que nos guiaron

enla toma de decisiones que se ajustan a nuestras creencias personales y
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contribuyen al bien comadn.
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4.1.

CAPITULO IV
RESULTADOS Y DISCUSION
Descripcion del trabajo de campo
El trabajo de campo es una fase importante de la investigacion, ya que
esel momento en que el investigador recopila los datos necesarios para
responder a las preguntas de investigacion.
- Serecopil6 datos en el contexto en el que ocurren los fendmenos que se estan
estudiando.
- Se interactud con los participantes para recopilar informacion.
- Se adaptaron métodos de trabajo a las necesidades de la investigacion.
- Se definieron los objetivos del trabajo de campo, selecciona los métodos de
investigacion y prepara los materiales necesarios.
- Serecopil6 los datos utilizando los métodos de investigacion
seleccionados.
- Se analizaron los datos para identificar patrones y tendencias.

- Se presentaron los resultados de la investigacion a la comunidad cientifica.
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4.2.

Presentacion, andlisis e interpretacion de resultado
Nivel descriptivo

Tabla 1 Variable Plataforma educativa Educaplay

Nivel Frecuencia Porcentaje
Basico 1 5%
Intermedio 7 35%
Avanzado 12 60%
Total 20 100%

Figura 1 Variable Plataforma educativa Educaplay
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De acuerdo con la muestra de la investigacion, como se indica en la
Tabla 1 y laFigura 1, se observo que, entre los alumnos, sélo el 5% tiene un
nivel basico de competencia en el uso de la plataforma educativa Educaplay. La
mayoria de los alumnos, el 35%, tienen un nivel intermedio de competencia
en el uso de la plataforma. Por otra parte, un nimero significativo de alumnos,

gue representa el60% tienen un nivel avanzado de competencia en el uso de la

plataforma.
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Tabla 2 Dimension Tipos de Actividades Interactivas

Nivel Frecuencia Porcentaje
Basico 0 0%
Intermedio 12 60%
Avanzado 8 40%
Total 20 100%

Figura 2 Dimension Tipos de Actividades Interactivas
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De acuerdo con la muestra de la investigacion, como se indica en la
Tabla 2 y la Figura 2, se observé que, la mayoria de los alumnos, el 60%, tienen
un nivel intermedio de Actividades Interactivas. Por otra parte, un nimero
significativo dealumnos, que representa el 40% tienen un nivel avanzado de

Actividades Interactivas.
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Tabla 3 Dimensién Niveles de Interactividad y Personalizaciéon

Nivel Frecuencia Porcentaje
Basico 1 5%
Intermedio 7 35%
Avanzado 12 60%
Total 20 100%

Figura 3 Dimension Niveles de Interactividad y Personalizacién
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De acuerdo con la muestra de la investigacion, como se indica en la
Tabla 3 y laFigura 3, se observo que, entre los alumnos, solo el 5% tiene un
nivel basico de Interactividad y Personalizacién. La mayoria de los alumnos, el
35%, tienen un nivel intermedio de Interactividad y Personalizacion. Por otra
parte, un niumero significativo de alumnos, que representa el 60% tienen un nivel

avanzado de Interactividad y Personalizacion.
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Tabla 4 Dimensién Integracion de Multimedia'y Recursos Externos

Nivel Frecuencia Porcentaje
Basico 1 5%
Intermedio 7 35%
Avanzado 12 60%
Total 20 100%

Figura 4 Dimensién Integracion de Multimedia y Recursos Externos
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De acuerdo con la muestra de la investigacion, como se indica en la
Tabla 4 y la Figura 4, se observo que, entre los alumnos, sélo el 5% tiene un
nivel basico en la Integracion de Multimedia y Recursos Externos. La mayoria
de los alumnos, el 35%, tienen un nivel intermedio en la Integracion de
Multimedia y Recursos Externos. Por otra parte, un ndmero significativo de
alumnos, que representa el 60% tienen un nivel avanzado en la Integracion de

Multimedia y Recursos Externos.
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Tabla 5 Variable aprendizaje colaborativo

Nivel Frecuencia Porcentaje
Inicio 0 0%
Proceso 7 35%
Logro previsto 13 65%
Total 20 100%

Figura 5 Variable Aprendizaje colaborativo
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De acuerdo con la muestra de la investigacién, como se indica en la
Tabla 5y la Figura 5, se observo que la mayoria de los alumnos, el 35%, tienen
un nivel en proceso en el aprendizaje colaborativo. Por otra parte, un nimero
significativo dealumnos, que representa el 65% tienen un nivel logro previsto en

el aprendizaje colaborativo.
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Tabla 6 Dimension Interaccion

Nivel Frecuencia Porcentaje
Inicio 0 0%
Proceso 7 35%
Logro previsto 13 65%
Total 20 100%

Figura 6 Dimensién Interaccion
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De acuerdo con la muestra de la investigacion, como se indica en la
Tabla 6 y laFigura 6, se observo que la mayoria de los alumnos, el 35%, tienen
un nivel en proceso en la interaccion. Por otra parte, un niumero significativo de

alumnos, querepresenta el 65% tienen un nivel logro previsto en la interaccion.
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Tabla 7 Dimensiéon Motivacion

Nivel Frecuencia Porcentaje
Inicio 0 0%
Proceso 11 55%
Logro previsto 9 45%
Total 20 100%

Figura 7 Dimension Motivacion
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De acuerdo con la muestra de la investigacion, como se indica en la
Tabla 6 y laFigura 6, se observo que la mayoria de los alumnos, el 55%, tienen
un nivel en proceso en la motivacion. Por otra parte, un niamero significativo de

alumnos, querepresenta el 45% tienen un nivel logro previsto en la motivacion.
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Tabla 8 Dimension Cognicién Distribuida

Nivel Frecuencia Porcentaje
Inicio 0 0%
Proceso 7 35%
Logro previsto 13 65%

Total 20 100%

Figura 8 Dimension Cognicién Distribuida
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De acuerdo con la muestra de la investigacion, como se indica en la
Tabla 8 y la Figura 8, se observé que la mayoria de los alumnos, el 35%, tienen
un nivel en proceso en la cognicion distribuida. Por otra parte, un nimero
significativo de alumnos, que representa el 65% tienen un nivel logro previsto en
la cognicion distribuida.
4.2.1. Nivel inferencial

Prueba estadistica para la determinacion de la normalidad

Para el andlisis de los resultados obtenidos se determinard, inicialmente,

el tipo de distribucion que presentan los datos, tanto a nivel de la variable 1,
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como de lavariable 2 para ello utilizamos la prueba Shapiro-Wilk. Esta prueba
permite medirel grado de concordancia existente entre la distribucion de un
conjunto de datos y una distribucién teérica especifica. Su objetivo es sefalar si
los datos provienende una poblacién que tiene la distribucion tedrica especifica.

Considerando el valor obtenido en la prueba de distribucién, se
determinard el uso de estadisticos paramétricos (r de Pearson) o ho
paramétricos (Rho de Spearman), Los pasos para desarrollar la prueba de
normalidad son los siguientes:

Paso 1:
Plantear la Hip6tesis nula (HO) y la Hipétesis alternativa (Hi):

HO: No existen diferencias significativas entre la distribucion ideal y la
distribucion normal de los datos

Hi: Existen diferencias significativas entre la distribucién ideal y la
distribucion normal de los datos
Paso 2:

Seleccionar el nivel de significancia

Para efectos de la presente investigacion se ha determinado que: a=0.05
Paso 3:

Escoger el valor estadistico de prueba

El valor estadistico de prueba que se ha considerado para la presente

Hipotesis es Shapiro-Wilk porque la muestra es menor a 50 alumnos.
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Tabla 9 Prueba de normalidad de Shapiro-Wilk

stadistico gl Sig.
Slataforma educativa Educaplay ,953 20 421
Aprendizaje colaborativo ,834 20 ,003

Paso 4:

Formulamos laregla de decisidn

Una regla decision es un enunciado de las condiciones segun las que se
acepta o se rechaza la HO, para lo cual es imprescindible determinar el valor
critico, que es un numero que divide la region de aceptacion y la region de
rechazo.

Regla de decisidn

Si a (Sig) > 0,05; Se acepta la HO

Si alfa (Sig) < 0,05; Se rechaza la Ho

Paso 5:

Toma de decision

Como el valor p de significancia del estadistico de prueba de normalidad
tiene elvalor de 0,421 y 0,003; entonces para valores Sig. < 0,05; se cumple que;
se rechaza la HO y se rechaza la Hi. Esto quiere decir que; segun los resultados
obtenidos podemos afirmar que los datos de la muestra de estudio no provienen
de una distribucion normal.

Asi mismo, se observa que el nivel de significancia (Sig. asint6t. bilateral)
para Shapiro-Wilk es menor que 0,05 tanto en los puntajes obtenidos a nivel del
cuestionario de la Plataforma educativa Educaplay como el cuestionario del
aprendizaje colaborativo, por lo que se puede deducir que la distribucion de estos
puntajes en ambos casos difiere de la distribucién normal, por lo tanto, para el
desarrollo de la prueba de hipétesis; se utilizara la prueba no paramétrica para

distribucién no normal Rho de Spearman (grado de relacion entre las variables)
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4.3.

Prueba de hipotesis
4.3.1. Pruebade hipotesis general

Hi: Existe relacion significativa entre la Plataforma educativa Educaplay
y el aprendizaje colaborativo en alumnos del cuarto grado de la Institucion
Educativa Emblematica Daniel Alcides Carrion de Pasco - 2022.

HO: No existe relacion significativa entre la Plataforma educativa
Educaplay y el aprendizaje colaborativo en alumnos del cuarto grado de la

Institucion EducativaEmblematica Daniel Alcides Carrion de Pasco - 2022.

Tabla 10 Coeficiente de correlaciéon Rho de Spearman entre la

Plataforma educativa Educaplay y el aprendizaje colaborativo

Plataforma
educativa
Aprendizaje
Educaplay colaborativo
Rho de Plataforma Coeficiente de 1,000 ,823™
Spearman educativa correlacion
Educaplay Sig. (bilateral) . ,000
N 20 20
Aprendizaje Coeficiente de ,823" 1,000
colaborativo  correlacion
Sig. (bilateral) ,000 :
N 20 20

**_La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).

El grado de asociacion entre la Plataforma educativa Educaplay y el
aprendizaje colaborativo en alumnos del cuarto grado de la Institucion Educativa
Emblematica Daniel Alcides Carrién de Pasco, determinado por el coeficiente
decorrelacion de Rho de Spearman = ,823 determina alta relacién entre las
ambas variables. Por otro lado, la contrastacion de la hipotesis general,
mediante la significancia para el coeficiente de correlacion de Spearman

permiti6 establecer que la Plataforma educativa Educaplay y el aprendizaje
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colaborativo en alumnos del cuarto grado de la Institucibn Educativa
Emblematica Daniel Alcides Carribnde Pasco (p=,000 <,05).
4.3.2. Prueba de hipoétesis especifica 1

Hi: Existe relacion significativa entre la Plataforma educativa Educaplay
y la interaccion en alumnos del cuarto grado de la Institucion Educativa
Emblematica Daniel Alcides Carrion de Pasco - 2022.

HO: No existe relacion significativa entre la Plataforma educativa
Educaplay y lainteraccion en alumnos del cuarto grado de la Institucion Educativa

Emblematica Daniel Alcides Carridon de Pasco - 2022.

Tabla 11 Coeficiente de correlacion Rho de Spearman entre la Plataforma

educativa Educaplay y lainteraccion

Plataforma
educativa
Educaplay Interaccion
Rho de Plataforma Coeficiente de 1,000 484"
Spearman educativa correlacion
Educaplay Sig. (bilateral) . ,030
N 20 20
Interaccion Coeficiente de 484" 1,000
correlacion
Sig. (bilateral) ,030 :
N 20 20

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

El grado de asociacion entre la Plataforma educativa Educaplay y la
interaccion en alumnos del cuarto grado de la Institucion Educativa Emblemética
Daniel Alcides Carrion de Pasco, determinado por el coeficiente de correlacion
deRho de Spearman = ,484 determina moderada relacion entre la Plataforma
educativa Educaplay y lainteraccion. Por otro lado, la contrastacion de la hipotesis

especifica 1, mediante la significancia para el coeficiente de correlacién de
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Spearman permitié establecer que la Plataforma educativa Educaplay y la
interaccion en alumnos del cuarto grado de la Institucion Educativa Emblemética
Daniel Alcides Carrion de Pasco (p=,030 < ,05).
4.3.3. Prueba de hipdtesis especifica 2

Hi: Existe relacion significativa entre la Plataforma educativa Educaplay
y la motivacibn en alumnos del cuarto grado de la Institucion Educativa
Emblemética Daniel Alcides Carrién de Pasco - 2022.

Ho: No existe relacién significativa entre la Plataforma educativa
Educaplay y la motivacion en alumnos del cuarto grado de la Institucion Educativa

Emblematica Daniel Alcides Carridon de Pasco - 2022.

Tabla 12 Coeficiente de correlacion Rho de Spearman entre la Plataforma

educativa Educaplay y la motivacion

Plataforma
educativa
Educaplay _Motivacion
Rho de Plataforma Coeficiente de 1,000 794"
Spearman educativa correlacion
Educaplay Sig. (bilateral) : ,000
N 20 20
Motivacion Coeficiente de 794" 1,000
correlacion
Sig. (bilateral) ,000 .
N 20 20

** La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).

El grado de asociacién entre la Plataforma educativa Educaplay y la
motivacion en alumnos del cuarto grado de la Institucion Educativa Emblematica
Daniel Alcides Carrion de Pasco, determinado por el coeficiente de correlacion
de Rho de Spearman = ,794 determina alta relacion entre la Plataforma
educativa Educaplay y la motivacion. Por otro lado, la contrastacion de la

hipétesis especifica 2, mediante la significancia para el coeficiente de
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correlacion de Spearman permiti6 establecer que la Plataforma educativa
Educaplay y la motivacion en alumnos del cuarto grado de la Institucion
Educativa EmbleméaticaDaniel Alcides Carrion de Pasco (p =,000 < ,05).
4.3.4. Prueba de hipoétesis especifica 3

Hi: Existe relacion significativa entre la Plataforma educativa Educaplay
y la cognicion distribuida en alumnos del cuarto grado de la Institucién Educativa
Emblemética Daniel Alcides Carrién de Pasco - 2022.

Ho: No existe relacién significativa entre la Plataforma educativa
Educaplay y la cognicion distribuida en alumnos del cuarto grado de la Institucion

Educativa Emblemaéatica Daniel Alcides Carrién de Pasco - 2022.

Tabla 13 Coeficiente de correlacion Rho de Spearman entre la Plataforma

educativa Educaplay y la cognicién distribuida

Plataforma
educativa Cognicion
Educaplay Distribuida
Rho de Plataforma Coeficiente de 1,000 ,674”
Spearman educativa correlacion
Educaplay Sig. (bilateral) . ,001
N 20 20
Cognicién Coeficiente de 674" 1,000
Distribuida correlacion
Sig. (bilateral) ,001 .
N 20 20

** La correlacién es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).

El grado de asociacion entre la Plataforma educativa Educaplay y la
cognicion distribuida en alumnos del cuarto grado de la Institucion Educativa
Emblematica Daniel Alcides Carrién de Pasco, determinado por el coeficiente
decorrelacion de Rho de Spearman = ,674 determina moderada relacion entre

la Plataforma educativa Educaplay y la cognicion distribuida. Por otro lado, la
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4.4,

contrastacion de la hipétesis especifica 3, mediante la significancia para el
coeficiente de correlacion de Spearman permitié establecer que la Plataforma
educativa Educaplay y la cognicién distribuida en alumnos del cuarto grado de
lalnstitucion Educativa Emblematica Daniel Alcides Carrién de Pasco (p =,001
<,05).

Discusion de resultados

Los resultados de este estudio sugieren que la Plataforma educativa
Educaplay puede ser una herramienta efectiva para apoyar el aprendizaje
colaborativo. Los alumnos que utilizaron Educaplay para trabajar en grupos
colaborativos informaron que mejor6 su capacidad para comunicarse Yy
colaborar con sus compafieros, su comprension de los conceptos y su
motivacion para aprender.

Estos hallazgos son consistentes con los hallazgos de estudios anteriores
gue han demostrado que las herramientas digitales pueden ser eficaces para
apoyar el aprendizaje colaborativo. Por ejemplo, un estudio de Galindo y Martinez
(2021) en su investigacion pretenden proponer estrategias didacticas utilizando
laherramienta Educaplay para abordar las falencias en el proceso de formacién
delpensamiento numérico de los estudiantes de sexto grado. El objetivo final es
mejorar el rendimiento académico de los estudiantes en matematicas
proporcionandoles experiencias de aprendizaje interactivas y ludicas mediante
eluso de las TIC.

Delmismo modo Garcia (2022) en su estudio realizado tuvo como objetivo
establecer una conexion entre la plataforma Classroom y el aprendizaje
colaborativo en estudiantes de primaria matriculados en la instituciéon educativa
privada San Juan Bosco. Los resultados mostraron que no hubo asociacion entre
la Plataforma del Aula y el Aprendizaje Colaborativo entre estos estudiantes. Las
hipotesis nulas (Ho) de interdependencia positiva, intercambio de informacion,

habilidades de comunicacion social o habilidades digitales no pudieron
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rechazarse segun la correlacion de Spearman, lo que indica que la Plataforma
Aula no fue una estrategia docente fundamental para lograr el importante trabajo
colaborativo observado en primaria

En conclusién, los resultados de este estudio sugieren que la Plataforma
Educativa Educaplay puede ser una herramienta efectiva para apoyar el
aprendizaje colaborativo. Los profesores pueden utilizar Educaplay para ayudar
a los alumnos a aprender de forma colaborativa, pero es importante estar
preparado para abordar los desafios que pueden surgir.

Finalmente, se pueden discutir las implicaciones de los hallazgos para la
teoria o la practica, se puede discutir como los hallazgos de este estudio pueden

ayudar a los profesores a utilizar Educaplay de manera mas eficaz.
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CONCLUSIONES

Se ha determinado que existe relacion significativa entre la Plataforma educativa
Educaplay y el aprendizaje colaborativo en alumnos del cuarto grado de la
Institucion Educativa Emblemética Daniel Alcides Carrién de Pasco — 2022 (p =,000<
,05)

Se ha establecido que existe relacion significativa entre la Plataforma educativa
Educaplay y la interaccion en alumnos del cuarto grado de la Institucion Educativa
Emblematica Daniel Alcides Carrién de Pasco — 2022 (p =,030 < ,05).

Se ha establecido que existe relacion significativa entre la Plataforma educativa
Educaplay y la motivacién en alumnos del cuarto grado de la Institucion Educativa
Emblematica Daniel Alcides Carrién de Pasco — 2022 (p =,000 < ,05).

Se ha establecido que existe relacion significativa entre la Plataforma educativa
Educaplay y la cognicion distribuida en alumnos del cuarto grado de la Institucion

Educativa Emblemética Daniel Alcides Carrion de Pasco — 2022 (p =,001 < 0,05)



RECOMENDACIONES
Los profesores deberian considerar utilizar Educaplay para apoyar el aprendizaje
colaborativo en sus aulas.
La institucion educativa deberia desarrollar recursos de formacion para profesores
sobre como utilizar la plataforma educativa Educaplay de manera eficaz.
Se deberian realizar mas estudios para investigar el uso de Educaplay en diferentes

contextos educativos.
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ANEXOS



INSTRUMENTOS DE RECOLECCION DE DATOS
CUESTIONARIO SOBRE LA PLATAFORMA EDUCATIVA EDUCAPLAY

Instrucciones: Por favor, responda cada pregunta segun su experiencia y
percepcion. No hay respuestas correctas o incorrectas. Su opinion es fundamental para
comprender cdmo Educaplay se adapta a sus necesidades y contribuye a su practica
educativa.

Utilice la escala: Nunca (1) - Raramente (2) - A veces (3) - Frecuentemente (4) - Siempre (5)

Ne Afirmaciones

pos de Actividades Interactivas

unca he utilizado cuestionarios y quizzes interactivos en Educaplay.

aramente he explorado la funciéon de mapas interactivos de
ducaplay.

veces utilizo sopas de letras y crucigramas en Educaplay para el
brendizaje.

ecuentemente empleo puzles y rompecabezas digitales en
Hucaplay para fomentar el pensamiento critico.

empre encuentro flexibilidad en la planificacién de lecciones
acias a la diversidad de actividades interactivas en Educaplay.

empre utilizo las funciones de juego en Educaplay para mejorar la
articipacion de los estudiantes.

iveles de Interactividad y Personalizacion

unca personalizo el contenido en Educaplay segun las necesidades
specificas de mis estudiantes.

aramente aprovecho la retroalimentacién instantanea en
ducaplay para mejorar el aprendizaje.

veces fomento la colaboracidn entre estudiantes mediante las
nciones de Educaplay.

ecuentemente encuentro que la interfaz de Educaplay es intuitiva

0 facil de usar.

1 [emprecreo actividades personalizadas en Educaplay para abordar
versos estilos de aprendizaje.

, fempre integro multimedia en mis actividades de Educaplay para
ejorar la experiencia de aprendizaje.
tegracidon de Multimedia y Recursos Externos

3 unca incluyo enlaces a recursos externos en Educaplay para
mpliar las fuentes de informacidn.

4 aramente accedo a Educaplay desde dispositivos méviles para la
exibilidad de acceso.

g |vecesagrego audio a mis actividades en Educaplay para
nriquecer la experiencia de aprendizaje.

6 ecuentemente incluyo enlaces a recursos externos en mis
rtividades de Educaplay.

5 fempre integro Educaplay con otras plataformas educativas para
ejorar la fluidez del proceso de ensefanza.

g fmpre utilizo la variedad de recursos multimedia en Educaplay

ara mantener el interés de los estudiantes.




CUESTIONARIO SOBRE EL APRENDIZAJE COLABORATIVO

Instrucciones: Por favor, responda cada pregunta segun su experiencia y
percepcion. No hay respuestas correctas o incorrectas. Su opinion es fundamental para
comprender la dinamica delaprendizaje colaborativo.

Utilice la escala: Nunca (1) - Raramente (2) - A veces (3) - Frecuentemente (4) - Siempre (5)

Ne Afirmaciones

teraccion: Coordinacion, Cooperacion y Colaboracion

e participado en actividades educativas que requieran

1 bordinacidn entre los miembros del grupo.

b ncuentro oportunidades para cooperar con mis comparieros en
royectos educativos.

3 F experimentado la colaboracién efectiva para lograr objetivos
ducativos.

n articipo en actividades que implican coordinacidn con otros
studiantes.

5 isco oportunidades para cooperar con mis compafieros en
royectos educativos.

6 ncuentro valioso colaborar con otros para alcanzar metas

Hucativas.

otivacidn: Simple y Social

7 pcuentro motivacion en la simplicidad de las tareas educativas.

bnsidero que la tarea en si misma es mas motivadora que la

B teraccion social con mis compafieros.
5 ncuentro motivacion adicional en mis proyectos educativos debido
la interaccién social con mis compafieros.
0 ncuentro que la motivacion simple, como una tarea interesante, es
0 ificiente para mantenerme enfocado en mis proyectos educativos.
1 i motivacion para participar en actividades de grupo se ve
0 npulsada principalmente por la interaccién social.
5 ncuentro que la motivacidn social es una parte esencial de mis
0 periencias educativas.
bgnicion Distribuida: Compartida, Complementaria y Asimétrica
3 P experimentado una distribucién compartida del conocimiento

n mis proyectos educativos.

ncuentro que la complementariedad en la distribucién del
14 conocimiento es una caracteristica distintiva de mis experiencias
ducativas en grupo.

) asimetria en la distribucion del conocimiento es comun en mis

> rtividades educativas.
ncuentro que la distribucién asimétrica del conocimiento ha

16 demostrado ser beneficiosa para el éxito de mis proyectos
ducativos.
ncuentro que la complementariedad en la distribucién del

L7 conocimiento contribuye significativamente a la efectividad de mis
rtividades de grupo.

3 perimento una distribucion compartida del conocimiento como

na caracteristica clave de mis experiencias educativas en grupo.




MATRIZ DE CONSISTENCIA
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