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RESUMEN

Los cambios acelerados de la tecnologia en la actualidad implican un
replanteamiento del enfoque de la educacién, y con ello la necesidad de repensar el
proceso de aprendizaje con un cambio en la estructura mental de los actores principales.
Este estudio describe los aspectos positivos y negativos de la introduccién de las
plataformas virtuales como herramienta didactica en el proceso educativo. Se trata de un
estudio cualitativo y descriptivo basado en una revision bibliografica de articulos
cientificos sobre investigaciones realizadas en paises de América Latina. Se destaca que
la plataforma virtual es un recurso didactico eficaz en el campo de la educacion que
promueve el trabajo autbnomo, la innovacion, la motivacion y la comunicacion con el
docente; sin embargo, existen dificultades para implementarlo, tales como conectividad
a Internet, costos, administracion y recursos requeridos para este fin. Es necesario
trabajar la cultura del docente y del estudiante para integrarse mejor a la era digital.
Estos son los principales procesos y elementos que debe tener un entorno virtual de
aprendizaje para seguir funcionando como un recurso valioso para docentes y
estudiantes. Estos elementos incluyen la capacidad de convertirse en un recurso
dindmico, pudiendo aumentar los niveles cognitivos de los estudiantes a través del uso
de diversas aplicaciones, asi como fomentar el pensamiento critico y el capital de
conocimiento.

Palabras clave: Plataforma virtual, ensefianza, , transferencia, conocimiento.



ABSTRACT

The accelerated changes in technology today imply a rethinking of the approach
to education, and with it the need to rethink the learning process with a change in the
mental structure of the main actors. This study describes the positive and negative aspects
of the introduction of virtual platforms as a didactic tool in the educational process. This
is a qualitative and descriptive study based on a bibliographic review of scientific articles
on research carried out in Latin American countries and Spain. It is highlighted that the
virtual platform is an effective didactic resource in the field of education that promotes
autonomous work, innovation, motivation and communication with the teacher;
however, there are difficulties to implement it, such as Internet connectivity, costs,
administration and resources required for this purpose. It is necessary to work on the
culture of the teacher and the student to better integrate into the digital age. These are the
main processes and elements that a virtual learning environment must have to continue
functioning as a valuable resource for teachers and students. These elements include the
ability to become a dynamic resource, being able to increase students' cognitive levels
through the use of various applications, as well as foster critical thinking and knowledge
capital.

Keywords: Virtual platform, teaching, transfer, knowledge.



INTRODUCCION

Las plataformas virtuales han cobrado méas auge desde la aparicion de la
pandemia, esto hizo que muchas instituciones educativas, empresas privadas y la
sociedad en general cambiaron su modo de ver el mundo, un mundo mas digitalizado,
las tecnologias de informacién y comunicacion entraron a tallar mas fuerte en las
instituciones educativas, esto hizo que se empezar con los teléfonos celulares y como
aplicarlos, como llevarlos al modelo educativo, y era por primera vez que se masificaba
este modelo de hacer clase a distancia utilizando una serie de herramientas disponibles
en la internet, como son las herramientas digitales de toda indole y todo nivel, es ahi que
nosotros para nuestra investigacion utilizamos el educaplay como herramienta en el
desarrollo de las sesiones de aprendizaje de nuestros alumnos, mejorando de esta manera
su proceso de ensefianza aprendizaje, mejorando sus capacidades en la producciones de

materiales educativos por parte de los alumnos.
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1.1.

CAPITULO I
PROBLEMA DE INVESTIGACION

Identificacion y determinacion del problema

En términos generales Hablando, la educacion es un proceso que favorece
la adquisicién de conocimientos o habilidades. recientemente ha comenzado a
cambiar como resultado de la variedad de canales de conocimiento que han
surgido y siguen surgiendo, complementando asi el papel del profesor en el aula
muchas veces ¢Cuantas tener has visitado YouTube para aprender algo que no
sabias? ¢ Visitaste YouTube para aprender algo que no sabias? Tal vez tomd un
curso en linea para aprender algo nuevo, o tal vez buscé una guia para ayudarlo a
resolver algo. curso en linea para aprender algo nuevo, o tal vez buscé una guia
paraayudar averiguar algo ElI método de aprendizaje ya no es no restringido limita
a un salén de clases o la lectura de un libro. a un salon de clases o leyendo libro.
La transformacidn digital actual en la educacién trae una forma mas interactiva y
dindmica de aprender. La transformacion en la educacion trae una forma mas
interactiva y dinamica de aprender. Por ello razon, se hace necesario el uso de

nuevos recursos tecnoldgicos nuevos recursos tecnoldgicos para acompariar esta



1.2.

evolucion y evitar quedar obsoletos. acompafiar esta evolucion y evitar quedar
obsoletos.

El objetivo de la educacion va mas alla de fomentar la adquisicion de
conocimientos e incluye el desarrollo de las habilidades necesarias para el buen
desempefio profesional.

El proceso educativo incluye adaptar lo aprendido a una nueva realidad
donde la tecnologia y la innovacion cobran protagonismo.

Todos los niveles de ensefianza pueden beneficiarse de la tecnologia para
mejorar el proceso de aprendizaje. Solo es necesario encontrar los recursos mas
adecuados y benéficos para cada una de las etapas.

Y es por ello que nosotros estamos utilizando esta herramienta tecnoldgica
que va a ayudar a los estudiantes en el desarrollo de sus capacidades en el area de
Educacién para el Trabajo en el desarrollo de sus cursos o investigaciones que
pueda realizar.

Con todos estos cambios, la transformacién digital en la educacion no es
solo una opcion, es también una necesidad.

La época en la que vivimos exige una diversificacion de la forma
tradicional de educar y esto se manifiesta con el surgimiento de cursos a distancia,
aplicaciones moviles de ensefianza, realidad virtual y aumentada dentro del aula.
Delimitacion de la investigacion

Nuestra investigacion lo vamos a desarrollar en el departamento de Pasco,
en el distrito de. Chaupimarca, la institucion educativa Daniel Alcides Carridn,
estd ubicada en la Avenida Circunvalaciéon Tupac Amaru, esta institucion
educativa tiene las tres modalidades de estudio, inicial, primaria y secundaria.

Vamos a trabajar con los estudiantes del cuarto grado de secundaria,
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14.

porque nos apreci0 el mas apropiado porque ya conocen las diferentes

herramientas tecnologias como apoyo en su proceso de aprendizaje.

Formulacion del problema

1.3.1. Problema general
¢Influencia del uso de Educaplay en el desarrollo de las capacidades en el
area de educacion para el trabajo para los estudiantes del cuarto grado de la

institucién Educativa Daniel Alcides Carrién-2022?

1.3.2. Problemas especificos
¢Como influye el uso de educaplay en el desarrollo de las capacidades de
resolver problemas, en el area de Educacion para el Trabajo para los estudiantes
del cuarto grado de la institucion Educativa Daniel Alcides Carrion-2022?
¢Coémo influye el uso de educaplay en el desarrollo de las capacidades de
ser creativa y positiva, en el area de Educacién para el Trabajo para los estudiantes
del cuarto grado de la institucion Educativa Daniel Alcides Carrion-2022?
Formulacion de objetivos
1.4.1. Objetivo general
Determinar la influencia del uso de Educaplay en el desarrollo de las
capacidades en el area de educacién para el trabajo para el Trabajo para los
estudiantes del cuarto grado de la institucién Educativa Daniel Alcides Carrion-
2022.
1.4.2. Objetivos especificos
a) Determinar la influencia de Educaplay en el desarrollo de la
capacidad de resolver problemas en el area de educacion para el
trabajo para los estudiantes del cuarto grado de la institucion

Educativa Daniel Alcides Carrion-2022.
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1.6.

b) Determinar la influencia de Educaplay en el desarrollo de la
capacidad de ser creativa y positiva en el area de educacion para el
trabajo para los estudiantes del cuarto grado de la institucion

Educativa Daniel Alcides Carrion-2022.

Justificacion de la investigacion

Los Recursos Educativos Digitales son de gran utilidad en la educacion,
el uso de estas herramientas y recursos tecnoldgicos es necesario porque su
funcion es relevante en la ensefianza de los estudiantes, y que los docentes los
utilicen precisamente en busca de incrementar sus actividades y la efectividad del
aprendizaje. el docente hoy en dia ha evolucionado y hoy es mas que un manual,
es un facilitador en la mision del aprendizaje utilizando todos los recursos
disponibles en las redes y otros recursos que se pueden desarrollar, desarrollando
asi estudiantes con mayores competencias y habilidades.

Para Zapata (2012), citado en el estudio de Nifio J., Fernandez, F. &
Enrique, J. (2019). “Coinciden en sefalar que los RED son materiales
compuestos por medios digitales y producidos con el fin de facilitar el desarrollo
de las actividades de aprendizaje. Ademas, se puede sefalar que las RED
presentan grandes ventajas en la educacién, ya que potencializan la motivacién
del estudiante por el aprendizaje, permiten al estudiante comprender procesos o
conceptos por medio de la simulacion.” (p.65)

Limitaciones de la investigacion

Una de las limitaciones que se nos presento es el especialistas en el tema,
que tengan un conocimiento profundo del uso de las tecnologias en el desarrollo
educativo, no se tiene informacion en nuestra region acerca de la aplicacion de

Educplay, es por ello que tenemos que partir de cero, para la toma de datos



también se complica la cosa porque el tiempo que se nos da es muy limitado en
cuanto a horas y dias de trabajo, en cuanto a la bibliografia se carece de
informacidn sobre estos y otros temas relacionados con la tecnologia dentro de la
educacion y por otro lado otros libros estan en otros idiomas, generalmente en
inglés y que ello dificulta mucho el desarrollo de la tesis, siendo una gran

limitante.
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CAPITULO 11
MARCO TEORICO

Antecedentes de estudio

Vivar (2013) en su tesis intitulado “Motivacion para estudiar y su relacion
con el rendimiento académico en inglés en estudiantes de primer afio de
secundaria”, en la que su principal objetivo fue comprender la relacion entre la
motivacidn para estudiar y el rendimiento académico en los campos de inglés de
estudiantes del primer afio de educacion secundaria de la institucion educativa
“Fe y Alegria N° 49”-Piura, 2012. Determinar que existe una relacion positiva
directa entre ambas variables, de manera que la motivacion por aprender influye
en el rendimiento académico. El estudio también encontré que la mayoria de los
estudiantes no tenian un nivel 6ptimo de motivacién académica para aprender la
materia de inglés, siendo la mayoria de ellos unanimes en sus respuestas de
ponerse nerviosos al participar y quejarse del fracaso antes de clase pueden tener
preocupaciones por no querer a participar, incluido el miedo a cometer errores.
segun Soley Gabriela Rosero Carrillo (2021) resume “El uso de la plataforma

Educaplay para la imparticion de las clases en linea de Educacion Inicial en la
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Unidad Educativa Francisco Flor en época de pandemia” el mismo que tiene
como objetivo el analizar el uso de la plataforma Educaplay para la imparticion
de las clases en linea de Educacion Inicial, de esa manera establecer sus ventajas
y desventajas en la educacion y bosquejar una guia practica de uso. Su
metodologia cuenta con un enfoque cualitativo para la cual se establecieron dos
técnicas con su respectivo instrumento,” (p. 1X).

Elizabeth Lizbel Jurado Enriquez (2022) resume lo siguiente “En su
tesis intitulado Educaplay. Un recurso educativo de valor para favorecer el
aprendizaje en la Educacion Superior, un recurso educativo tecnoldgico de valor
para crear actividades que favorecen el aprendizaje. Su utilizacion dota al docente
de una herramienta que facilita la interaccion con sus estudiantes en un entorno
virtual amigable y dinamico, donde solo se requiere de una adecuada preparacién
y planificacion de las actividades de aprendizaje.” (p.1)

Bases teoricas — cientificas
2.2.1. Competencias que se aplican en el area de educacién para el trabajo

Dentro de la metodologia y en ello el marco tedrico del area de educacion
para el trabajo, nos dicen que corresponde al enfoque del emprendedor, y dentro
de ello la educacion financiera, la educacion social, implicando que la educacion
para un mejor empleo en la vida y en la practica.

Dentro de esta definicion se consideran a nuestros estudiantes como un
agent3e social, econdmico, con la capacidad de poder crear, gestionando de esta
manera impactos positivos dentro de la sociedad a travez de los proyectos de
emprendimiento que estar en capacidad de desarrollar en su entorno.

La competencia que se desarroll6 dentro del area de educacion para el

trabajo es: GESTIONA PROYECTOS DE EMPRENDIIENTO ECONOMICO



SOCIAL. Entonces podriamos decir que una pedagogia emprendedora, vendria a
ser el enfoque eje para poder desarrollar la competencia de Gestiona Proyectos de
Emprendimiento Economico Social. Segin Dolabela (2010), conceptualiza que,
“La Pedagogia Emprendedora es una estrategia didactica que busca estimular y
preparar al estudiante para sofiar su futuro, accionar un proyecto de vida y
brindarle el soporte, oportunidades y herramientas para alcanzar sus propositos
y suefios.”

Entonces todo proyecto que realiza el estudiante, se crea desde sus interese
propios de acuerdo a sus talentos y a su vocacion, siendo esto un proceso de
exploracion y construccion.

Es aqui que el profesorado tiene una gran labor y crucial, y que es el de
promover el conocimiento en cada uno de los estudiantes, esto hace que el
estudiante conozca sus debilidades y fortalezas, y ello hard que se conecte sus
talentos para un proposito definido, y que todo esto seréa la base de su proyecto de
vida

(Velasquez, 2007). conceptualiza de la siguiente manera “La educacion
para el trabajo promueve en la persona el conocimiento de los valores, favorece
una relacion madura y cooperativa con sus semejantes, lo capacita en el dominio
de un oficio socialmente util, forma un espiritu de colaboracion, solidaridad y
camaraderia, opuesto a cualquier tipo de fantasias y egoismos individualistas.
Forma una personalidad disciplinada con dominio de la voluntad y con miras a
los intereses de la colectividad, un modo de actuar que impide la sumision y la
explotacion del hombre por el hombre “ (p.67)

Huanacuni (2010), nos manifiesta que, “La concepcion de desarrollo

humano pertenece a una ideologia dominante, porque todos quieren vivir mejor y



disfrutar de una mejor calidad de vida, pero no todos tienen acceso. En aquella
concepcidn, el desarrollo humano esté asociado a la calidad de vida y al Producto
Interno Bruto (PIB). Para los pueblos indigena originarios, la vida no se mide
unicamente en funcidn de la economia, “nosotros vemos la esencia misma de la
vida” expresa el autor y manifiesta explicita e implicitamente una concepcion
integral” (37).

Y cual es la propuesta del ¢Por qué jornada escolar completa?, entonces
podemos definir de la siguiente manera, que su finalidad e el de poder aumentar
las oportunidades profesionales a través del desarrollo de las competencias que
refuercen y certifiguen su empleabilidad en su entorno social en donde se
desenvolveran los estudiantes.

2.2.2. Los aprendizajes basados en proyectos

El problema que se les presenta no es El problema (proyecto), que se les presenta es
excesivamente complejo, por lo que no complejo, por lo que para su resolucion es
existen explicaciones previas de necesario disponer de algunos conceptos
conceptos o teoria. Lo aprendido es previos, que se explican antes de iniciar el
aprendido integramente por el proceso de proyecto, por lo que adguieren conocimientos
resolucidon del problema antes y durante la elaboracion del proyecto

Pone el énfasis en el proceso mediante el

Pone el énfasis en el producto, en el trabajo que
cual se resuelve el problema.

realizan

El aprendizaje esta basado en la bisqueda de
El aprendizaje esta basado en la blisgueda conocimientos y en la puesta en practica de los
de los conocimientos necesarios para conocimientos ya obtenidos antes del comienzo
resolver el problema. del proyecto.
Para una implementacion apropiada del aprendizaje basado en proyectos,
lo que debemos de considerar en primera instancia es el cambio de mentalidad de

todo los alumnos de clase y también el profesor, esto hard que haya cambios muy

profundos de tal forma que se consiga un ambiente que ayude a trabajar en un



aprendizaje basado en proyectos, estos cambios que deberian de haber son :

X/
L X4

X/
*

X/
L X4

CAMBIO DEL INDIVIDUALISMO A LA COOPERACION:

Se fomenta las relaciones entre los alumnos. El sistema de evaluacion ya no
se basa en los individualismos sino que fomenta la cooperacion puesto que
los alumnos seran evaluados de una manera conjunta. Se fomenta la ayuda
entre ellos y conceptos como la equidad, la justicia y la democracia que iran
aprendiendo segun vayan desarrollando el proyecto.

CAMBIAR DEL INDIVIDUALISMO A LO COOPERATIVO:

lo primero que debemos de tener en cuenta es el de fomentar mas las
relaciones entre todos los alumnos, las evaluaciones ya dejarian de ser
individuales sino orientarlos mas a la cooperacion entre ellos porque la
resolucion de los problemas presentados sera desarrollada en grupo, dentro
de ello los alumnos fomentaran la equidad, el liderazgo, el apoyo entre ellos
y que esto se ira reforzando segun se avance con el modelo.

CAMBIAR DE LO DESMOTIVADO QUE ESTAN A TENER MAYOR
INTERES:

Realizar este cambio los docentes fundamentalmente en que tipo de
proyectos despertarian el interés entre los alumnos y asi empezar a motivarlos
para por interesarse en el desarrollo de ese proyecto, cuando el alumno esta
motivado va a a tener mayor interés en investigar Y tratar de resolver dicho
planteamiento, mientras mas se involucren los estudiantes el proceso de
desarrollo de los proyectos, van a poder retener mas informacion porque esto
los ayudara no solamente en su vida académica sino socialmente dentro de
su entorno. Y esto hara que asuma mayor responsabilidad en su proceso de

aprendizaje.
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<% CAMBIAR DE LA INSTRUCCION A QUE HACER A LA
CONSTRUCCION DE COMO DESARROLLAR:
dentro del proceso de aprendizaje y méas aun apoyado en el constructivismo
que involucra el proceso de experimentar seguido de la resolucion de
problemas teniendo en cuenta que los errores son parte dl aprendizaje y que
también lo podemos considerar como la base de un mejor aprendizaje

+ CAMBIAR DE LO OBEDIENTE QUE SOMOS A LA AUTONOMIA:
la autonomia se basa en el aprendizaje constructivista, en esto el papel que
juega el docentes o los docentes va a cambiar radicalmente, porque en este
proceso el alumno no esta en una tencion continua que da el profesor, sino
que en el aula se da libertad a los estudiantes pero una libertad con
responsabilidad, porque son ellos los que controlan sus tiempos, la
asignacion de roles dentro del grupo, y asi mismo cuando sea necesario el

apoyo del docente.

Aprendizaje
Basado en
Proyectos

Los estudiantes construyen | Los estudiantes adquieren | Los estudiantes trabajan
su conocimiento a traveés | nueva informacion a través del |con maestros expertos
de una tarea especifica]aprendizaje autodirigido en|en sus comunidades, en
(Swiden, 2013). Los | problemas disenados (Boud, | problematicas reales, para
conocimientos adquiridos | 1985, en Savin-Baden y Howell | desarrollar un conocimiento
se aplican para llevar a | Major, 2004). Los conocimientos | mas profundo de ios temas
cabo el proyecto asignado. | adquiridos se aplican para|que estan estudiando. Es el
resolver el problema planteado. | propio reto lo que detona
la obtencibn de nuevo
conocimiento y los recursos o
herramientas necesarios.

Enfrenta a los estudiantes a | Enfrenta a los estudiantes a una | Enfrenta a los estudiantes a
una situacion problematica | situacion problematica relevante | una situacién problematica
relevante y predefinida, |y normalmente ficticia, para [a | relevante y abierta, para la
parala cual se demanda una | cual no se requiere una solucién | cual se demanda una soluciéon
solucion (Vicerrectoria de | real (Larmer, 2015). real.

Normatividad  Académica
y Asuntos Estudiantiles,
2014).

Se requiere que los | Se enfoca mas en los procesos de | Se requiere que estudiantes
estudiantes generen un | aprendizaje gue en los productos | creen una solucion que resulte
producto, presentacion, | de las soluciones (Vicerrectoria | en una accién concreta.

O ejecucion de la solucion | de Normatividad Académica y
{Larmer, 2015). Asuntos Estufiantiles, 2014).

Técnica /
Caracteristica

Aprendizaje Basado en Aprendizaje Basado
Problemas en Retos

Los estudiantes trabajan | Los estudiantes trabajan con |Los estudiantes analizan,
con el proyecto asignado | el problema de manera que se | disefian, desarrollan Yy
de manera que su abordaje | ponga a prueba su capacidad de | ejecutan la mejor solucién
genere productos para su | razonary aplicarsu conocimiento | para abordar el reto en una
aprendizaje (Moursund, | para ser evaluado de acuerdo a | manera que ellos y otras
1999). su nivel de aprendizaje (Barrows | personas pueden verlo y
y Tamblyn, 1980). medirlo.

Facilitador y administrador | Facilitador, guia, tutor o consultor | Coach, co-investigador
de proyectos (Jackson, | profesional (Barrows, 2001 citado |y disenador (Baloian,
2012). en Ribeiro y Mizukami, 2005). Hoeksema, Hoppe y Milrad,
2006).
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Cuadro comparativo de los distintos tipos de aprendizaje

Proponer un

contexto realista

Favorecer la

creatividad

Cuadro de incremento de la calidad educativa basada en proyectos

2.2.3. Capacidades en el area de educacion para el trabajo.

CAPACIDADES FUNDAMENTALES
PENSAMIENTO PENSAMIENTO TOMA DE SOLUCION DE
CRITICO CREATIVO DECISIONES PROBLEMAS
CAPACIDADES DE AREA
. A COMPRENSION Y
GESTION DE PROCESOS EJECUCION DE PROCESOS APLICACION DE
DE PRODUCTIVOS TECNOLOGIAS
n B 1T - =
CAPACIDADES ESPECIFICAS
IDENTIFICA SPANTEIGH . ORGANIZA / PROCESA / SISTEMATIZA
ANALIZA, DISENA informacion
CHEILRE ORGANTZA IDENTIFICA / ANALIZA / APLICA
OBSERVA ecnologias
;:':;(;:IZA ARGUMENTA N :G‘:;’:g%ﬁ" /ANALIZA /ORGANIZAf
INTERPRETA EVALUA SELECCIONA IDENTIFICAm/K:Er“I’:'I'.:'JP;?o:sprocesos
FORMULA RECONSTRUYE productivos
ADAPTA SISTEMATIZA REALIZA /EJECUTA RECONSTRUYE Procesos producivos

Las capacidades estdn consideradas como los recursos para que un
estudiante pueda actuar de una manera competente, ¢y que son estos recursos?,
estos recursos son los conocimientos, las habilidades y las actitudes que nuestros
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estudiantes deben conocer para poder utilizarlos en poder afrontar situaciones
determinadas por el momento. Entonces podemos decir que estas capacidades son
operaciones menores que son partes de las competencias que estas vendrian a ser
operaciones aun mas complejas.

Las instituciones educativas trabajan con conocimientos construidos y que
su vez son validados por la sociedad en general, asi mismo los estudiantes
construyen conocimientos durante su permanencia en las aulas, por ello se
considera que el aprendizaje es un proceso Vivo, y que esta muy alejado de la
repeticion y el memorismo de todos los conocimientos que ya estan establecidos.
2.2.4. Que son los aprendizajes dentro del aula

Laura Estela Fischer de la Vega y Jorge Espejo Callado 1(2017),
Definicion propuesto de la siguiente manera

“El aprendizaje se da a través de la memoria, hasta que es considerado

un comportamiento aprendido; es decir, si se recibe un estimulo X y éste

obtiene siempre la misma reaccion, en ese momento podemos decir que

existe aprendizaje” (p. 75).

José Ignacio Alonso Garcia (2015), define que, “El aprendizaje es un
cambio relativamente permanente en el comportamiento, que refleja una
adquisicion de conocimientos o habilidades a través de la experiencia, y que
puede incluir el estudio, la instruccion, la observacion o la practica” ( p. 118).

Podemos definir finalmente que el aprendizaje implica fundamentalmente
un cambio en nuestro comportamiento, pero que sucede Si nuestro
comportamiento no es modificado, entonces podriamos decir que no estamos
realmente aprendiendo.

Por ejemplo, cuando yo memorizo una determinada informacion, esto en
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realidad no dice que estemos aprendiendo, pero si somos capaces de poder aplicar
esta informacion memorizada, entonces ya habremos aprendido algo nuevo.
2.2.5. Que es Educaplay

es una plataforma para la creacion de actividades educativas multimedia,
caracterizada por resultados atractivos y profesionales. Ofrece a los docentes
diferentes formas de instalar su propio espacio educativo en linea en la
plataforma, donde pueden llevar la ensefianza a otro nivel de participacion.

Miranda, Guerra, Fabbri & Lopez, citado en Silva, (2017),
Conceptualiza de la siguiente manera: “El aprendizaje virtual es la nueva
filosofia de actuacién de docentes y estudiantes, se trata de abandonar la
presencialidad para darle una mayor oportunidad a lo virtual. Desde esta
perspectiva, resulta esencial que los docentes se preocupen por adquirir
competencias digitales en el uso de las TIC en su préactica docente a nivel general
y especificamente en el area virtual, ya sea, disefiando y moderando los recursos
educativos virtuales, migrando desde las metodologias centradas en el profesor
hacia modernas metodologias y actividades enfocadas en los estudiantes” (p. 69).

Navarro citado en Benavides, Vilacis y Ramos, (2017), manifiesta que:
“En la actualidad se percibe al mundo como una “Aldea Global”. Por ello, es
eminente la evolucion o transformacion de la educacion mediante el fomento del
uso de nuevas tecnologias de la informacion, las cuales contindan generando un
impacto significativo en lo cognitivo.” (p.89).

Pérez (2014), manifiesta que: “El EDUCAPLAY es un recurso que
permite diseflar actividades educativas online interactivas, llamativas
despertando el interés de los estudiantes en todas las modalidades, por ejemplo,

crear crucigramas, preguntas con varias opciones, rellenar huevos, sopa de
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letras, etc. Docentes y estudiantes pueden crear sus propias actividades con solo
crear una cuenta en la plataforma de forma gratuita. Una ventaja de este servicio
frente a otros es que permite descargar la actividad en formato flash para poder
desarrollarla sin conexion a internet, es decir, de modalidad asincrénica” (p. 34).

Cerda (2014), afade que, “...es un proceso a través del cual se adquieren
o modifican habilidades, destrezas, conocimientos, conductas o valores, como
resultado del estudio, experiencia, razonamiento, observacion y
experimentacion” (p. 13).

Correa (2013): nos dice que: ““ Es muy intuitivo y facil de usar. Es gratis
y no necesita software de instalacion. Los recursos creados son compatibles con
plataformas LMS y se pueden embeber en paginas webs o blogs. Permite crear
colecciones para empaquetar actividades y facilitar el uso de las mismas.
Asimismo, permite descargar y generar recursos de manera inmediata. Estan
disponibles para el pablico en general. En tal sentido también se pueden imprimir
y reproducir en cualquier navegador o de manera local desde diferentes medios
de almacenamiento.” (p 5-6).
2.2.6. Que hace educaplay

Aqgui mostramos un mapa de las actividades que se puede desarrollar con

Educaplay en el aula.
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Test
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Contribucién a la comunidad educativa; es una plataforma en linea que se
lanz6 en enero de 2010 y permite la creacion de actividades educativas
multimedia. sitio web colaborativo que permitira la creacion y el intercambio de
recursos TAC (técnicas para el aprendizaje y el conocimiento) solo para uso no
comercial. EDUCAPLAY estd destinado a la comunidad de instructores
(educadores o creadores de contenido) de que hablan espafiol e inglés y que
quieren acceder a recursos multimedia para usar en su ensefianza o creacién de
contenido, recursos, asi como _para utilizar en su ensefianza o creaciéon de
contenido, asi como a cualquier persona que desee aprender en linea en cualquier
tema. Cualquiera que quiera aprender en linea cualquier tema Los desarrolladores
de adrformacion.com, ADR soluciones formacion, ADR y las soluciones de
eLearning confirman que el objetivo principal de su creacién fue posibilitar el
conocimiento y uso de herramientas tecnoldgicas e informaticas. que el objetivo
principal de su creacidn era permitir el conocimiento y el uso de herramientas

tecnoldgicas y de informacion.
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2.3.

2.4.

Definicion de términos bésicos
% Navegador de internet: Explorer, Firefox, Opera, Chrome

«+ Educacion en linea: aprendizaje basado en el uso de plataformas educativas
que cada uno vea por conveniente utilizarlo o segln sus requerimientos de la

institucién educativa.

+ La transferencia: es el de aprender algo para luego podamos aplicarlo en

algo diferente dentro de nuestro centro educativo o nuestra sociedad.

% PACIE: como metodologia: produce motivacion en los alumnos al momento
de utilizar las tecnologias de informacion y comunicacion.
Formulacion de hipotesis
2.4.1. Hipdtesis general
El uso de Educaplay influye significativamente en el desarrollo de las
capacidades en el area de educacién para el trabajo para los estudiantes del cuarto
grado de la institucion Educativa Daniel Alcides Carrién-2022.
2.4.2. Hipdtesis especificas
¢ El uso de Educaplay influye significativamente en el desarrollo de las
capacidades de ser creativa y positiva, en el area de Educacion para
el Trabajo para los estudiantes del cuarto grado de la institucién
Educativa Daniel Alcides Carrién-2022.
¢ El uso de Educaplay influye significativamente en el desarrollo de las
capacidades de resolucidn de problemas, en el area de Educacién para
el Trabajo para los estudiantes del cuarto grado de la institucién

Educativa Daniel Alcides Carrion-2022.
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2.5.  ldentificacion de variables
Hipotesis General Variables
El uso de Educaplay influye Variable Independiente
e Educaplay
significativamente en el desarrollo de Variable Dependiente
las capacidades en el area de Capacidades en educacion para
., . el trabajo
educacion para el trabajo para los
estudiantes del cuarto grado de la
institucion Educativa Daniel Alcides
Carrion-2022.
2.6.  Definicion operacional de variables e indicadores.
VARIABLE DEFINICION DEFINICION INDICADORES
CONCEPTUAL OPERACIONAL
Variable plataforma web que le | actividades e Describe el uso
Independiente | permite a los docentes | educativas de software.
Educaplay crear diferentes tipos | multimedia, e desarrolla
de actividades mediante diferentes aplicaciones
educativas escenarios o educativas
multimedia, actividades tales e escooperativoy
como Crucigramas, empé_tico con sus
sopa de letras, colegas.
adivinanzas, e Aplica su juicio
dictados, entre critico respecto a
otras. lo leido.
Variable Es cuando el | Las capacidades e Establece
Dependiente estudiante lleva a la | describen relacion entre el
Capacidades |accion  una  idea | resultados de aprendizaje y el
en educacién | creativa movilizando | aprendizaje a uso de desarrollo
para el con eficiencia vy | alcanzar por el de afiches
trabajo eficacia los recursos, | estudiante en el educativos
tareas, Yy técnicas | proceso formativo, | e Disefio de
necesarias para | expresan folletos, afiches
alcanzar objetivos vy | aprendizajes y un sin nimero
metas individuales o | declarativos como de afiches
colectivas en atencion | procedimentales, educativos en
de  resolver  una | por ejemplo grupo y en clase
necesidad no | identificar, e Toma iniciativa
satisfecha o un | analizar, ejecutar, en el desarrollo
problema econdmico | elaborar, controlar, de nuevos
o social valorar, entre otras. métodos
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3.1.

3.2.

3.3.

CAPITULO 11l
METODOLOGIA 'Y TECNICAS DE INVESTIGACION
Tipo de investigacion

El tipo de investigacion que aplicamos a nuestra tesis es basico, para
Zorrilla, (1985) nos dice que: “la investigacion badsica es un proceso por el cual
se busca el progreso cientifico acrecentando el conocimiento tedrico y no dando
demasiada importancia a sus aplicaciones practicas, se intenta profundizar el
saber y conocimiento de la realidad.”(p.89).

Para Dalen(1984)conceptualizan: “la investigacion bdasica surge de la
informacién que se acumula por medio de los sentidos, provocando un
conocimiento de caracter natural que ayuda a la comprensién del entorno y en
si mismo ”(p. 98).

Nivel de investigacion

El nivel que aplicaremos a nuestra investigacion es el correlacional,
Meétodos de investigacion

El método de investigacion, que desarrollamos es el descriptivo

correlacional, segun Hernadez (1991), dice, “los estudios descriptivos buscan
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3.4.

3.5.

3.6.

especificar las propiedades importantes de personas, grupos, comunidades o
cualquier otro fenémeno que sea sometido a andlisis” (p.60).

Chavez(1994), expresa: “este tipo de investigacion tiene como proposito
determinar el grado de relacion entre las variables detectando hasta que putos
la alteracion de una depende de la otra”(p.137).

Disefio de investigacion

El disefio que aplicamos es el no experimental, segun Hernandez,
Fernandez y baptista (2010), dice, “/a investigacion no experimental, cosite en
estudios que se realizan sin la manipulacién deliberada de variables y en los que

solo se observan los fendomenos en su ambiente natural para después analizarlos”

(p.149)

Poblacion y muestra

3.5.1. Poblacion
La poblacion de estudiantes con las que vamos a trabajar es del nivel
secundario de la institucion educativa Daniel Alcides Carrién de Cerro de Pasco

2022, siendo en promedio 250 alumnos del cuarto grado en todas sus secciones.

3.5.2. Muestra

La muestra con la que vamos a trabajar es la no probabilistica intencional,
que se considerd a 26 alumnos para nuestra investigacion, Tamayo (2001) define,
“El principio de las partes o subconjuntos representan un todo y por lo tanto
reflejan las caracteristicas que definen la poblacion de la cual fue extraida, lo

cual indica que es representativa” (p.13)

Técnicas e instrumentos de recoleccién de datos
3.6.1. Técnicas

Aplicamos la técnica de la observacion, segun Hernandez Sampieri
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3.7.

(2006,), “Consiste en el registro sistemdtico, valido y confiable de
comportamientos o conductas que se manifiestan” (p. 374).
3.6.2. Instrumentos
El instrumento que utilizamos en nuestra investigacion fue el cuestionario
con la escala de Likert, ya que el cuestionario es un documento que esta formado
por un conjunto de preguntas que deben ser coherentes y a la vez organizadas,
asimismo secuenciadas y estructuradas, y que esto debe de estar previamente
planificada, con la finalidad de que sus respuestas nos ofrezcan toda la
informacidn que necesitamos en el desarrollo de nuestra investigacion y que sean
los mas claras y reales posible.
Seleccion, validacion y confiabilidad de los instrumentos de investigacion
Cuando hablamos de la seleccion y validacion si mismo de la confiablidad
de los instrumentos es que nos estamos refiriendo a la manera en los instrumentos
gue usamos se ajustan a las necesidades del investigador en su investigacion, asi
mismo Hernandez Sampieri (2006,), “Consiste en el registro sistematico, valido
y confiable de comportamientos o conductas que se manifiestan” (p. 374). Por lo
tanto, vamos a trabajar con la escala de Likert, para la respectiva valoracion,

nosotros vamos a utilizar el modelo siguiente:

Ejamplo de laescala de Likart

atalmants i M de acue i Tataimants
an desacuerdo £ desacuardo nil en desacuerdo De atusrdo fe acuerdo

Para nuestra investigacion utilizaremos el modelo presentado arriba, la
encuesta esta constituido por preguntas cerradas, la encuesta serd tomado de
forma presencial en el aula en el cual previamente indicaremos a nuestros

alumnos sujetos de investigacion de como den de responder, siendo estos alumnos
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3.8.

3.9.

3.10.

del cuarto grado de la institucion educativa Daniel Alcides Carrion de Cerro de

Pasco.

Técnicas de procesamiento y analisis de datos

La informacion recolectada de las encuestas, seran analizadas en el
laboratorio, y que luego serd organizada apropiadamente para una mejor
interpretacion de las mismas con los investigadores.

Tratamiento estadistico

Una de las caracteristicas basicas en el tratamiento estadistico es primero,
representar el entorno de los datos que vamos a empezar a analizar. Luego de ello
analizaremos la relacion de los datos con la poblacion de estudio, luego crearemos
un modelo de la relacion de los datos y finalmente demostrar o refutar la validez
de nuestra investigacion en funcion a los datos obtenidos. Dentro de todo ello
utilizaremos la media aritmética, la dispersién la desviacion estandar la varianza
y las medidas de tendencia central, y que seguido a ello aplicaremos de la prueba
de correlacion de Pearson para la prueba de hipétesis, para poder ver las
relaciones que debe de haber entre las variables de investigacion de nuestra tesis.
Orientacion ética, filosofica y epistémica.

Una de las caracteristicas por la que podemos identificar nuestra
investigacion es que aplicamos la ética en cuanto al manejo de los datos al
momento de entregar los cuestionarios a los alumnos, y que en este caso ninguno
de ellos fue manipulado para cambiar sus respuestas, porque queremos que los
datos analizados sea lo suficientemente confiables para que otros colegas puedan
seguir y profundizar esta investigacion tomando como referencia la informacion

que trabajamos.
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4.1.

4.2.

CAPITULO IV
RESULTADOS Y DISCUSION
Descripcion del trabajo de campo

El trabajo de campo lo realizamos en la institucion educativa Daniel
Alcides Carrion de Cerro de Pasco, en el distrito de Chaupimarca, en el area de
Educacién para el Trabajo, es ahi en donde tomamos las encuestas con los
instrumentos de investigacion, asi mismo durante nuestra investigacion
utilizamos como apoyo fuentes bibliograficas, y que con ella nos apoyamos en la
construccion de las bases teoricas cientificas.

Arias (2006) la investigacion de campo “Consiste en la recoleccion de
datos directamente de los sujetos investigados, o de la realidad donde ocurren
los hechos (datos primarios), sin manipular o controlar variable alguna” (p. 31).
Presentacion, analisis e interpretacion de resultados

Presentamos a continuacion las tablas respectivas con sus analisis y
gréficos de la herramienta Educaplay y las capacidades en el area de educacion
para el trabajo, en los alumnos del cuarto grado de la institucion educativa Daniel

Alcides Carrién de Cerro de Pasco 2022.
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Pregunta 1

Tabla 1 ¢Fue sencillo utilizar Educaplay en tus clases?

niveles frecuencia % % valido % acumulado
bajo 1 ig 38 38
medio 7 269 269 30.8
alto 18 69.2 69.2 100.0
TOTAL 26 100.0 100.0

Gréfico 1 ¢Fue sencillo utilizar Educaplay en tus clases?
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Interpretacion:

El 69,25 de nuestros estudiantes nos manifiesta que fue bastante facil o
sencillo utilizar Educplay en sus clases o en el desarrollo de sus tareas, el 26,9%
, nos manifiesta que tuvo algunas dificultades al momento de usar pero lo supero
con las précticas en casa, el 3.8% no se le hizo facil por el problema que no

asisten a clase con la frecuencia que se requiera y de alli que tenia un poco de

dificultad para su utilizacién.

24



Pregunta 2

Tabla 2 ¢Se te hace sencillo el manejo de las capacidades en el manejo de

Educaplay?

mveles frecuencia % % valido % acumulado
bajo 1 38 38 38
medio 5 192 192 231

alto 20 76.9 76.9 100.0
TOTAL 26 100.0 100.0

Gréfico 2 ¢Se te hace sencillo el manejo de las capacidades en el manejo de

Educaplay?
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Interpretacion:

El 76,9% de nuestros alumnos nos dice que se le hace facil el manejo de
las capacidades de EPT en el manejo de Educaplay, el 19,2% manifiesta que, si
le parece fécil, pero tiene ciertas dificultades al momento de usarlos, el 3,8% nos

informa que le es indiferente el uso porgue ellos solo responden para sus tareas.

25



Pregunta 3

Tabla 3 ¢Se puede aprender inglés con Educaplay?

niveles frecuencia % % valido % acumulado
bajo 1 38 38 38
medio 4 154 154 19.2

alto 21 80.8 80.8 100.0
TOTAL 26 100.0 100.0

Gréfico 3 ¢Se puede aprender inglés con Educaplay?
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Interpretacion

El 870.8% de los encuestados nos dice que si, se le hace facil aprender el
ingles por la interactividad que muestra y que uno puede interpretar facilmente lo
que se quiere hacer, el 15,4% también nos dice que si pero que se le hace muy

dificil hacerlo pero que al final lo logra, el 3,8% no toma mucho interés en querer

aprender solo desarrolla sus actividades por la exigencia del docente.
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Pregunta 4

Tabla 4 ¢Manejas los niveles de complejidad en el disefio de actividades en

Educaplay?

niveles frecuencia % % valido % acumulado
bajo 2 77 77 N
medio 5 192 192 269

alto 19 731 731 100.0
TOTAL 26 100.0 100.0

Gréfico 4 ¢Manejas los niveles de complejidad en el disefio de actividades en

Educaplay?
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Interpretacion:

El 73,1% nos dice que si maneja sin dificultad los grados de complejidad
al momento de realizar las diferentes actividades que le solicita el docente, el
19,2% tiene dificultad al momento de manejar los niveles de complejidad pero
con la ayuda del docente logra comprender el desarrollo de las actividades y
cumplir, el 7.7% tiene dificultades en los grados de complejidad necesita

constantemente al docente o colegas para completar las actividades.
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Pregunta 5

Tabla 5 ¢Se te hace facil recordar lo que aprendiste en Educaplay?

niveles frecuencia % % valido Y% acumulado
bajo 2 11 17 17
medio 9 M6 346 423

alto 15 517 517 100.0
TOTAL 26 100.0 100.0

Gréafico 5 ¢Se te hace facil recordar lo que aprendiste en Educaplay?
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Interpretacion:

El 57,7% de los alumnos dice que si le hace facil recordar lo que aprendio
usando educaplay, el 34,6% necesita al docente para poder recordar algunos
puntos del tema cuando uso educaplay, el 7,7% no recuerda casi nada y hay que

explicarles nuevamente para asi desarrollar las tareas.
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Pregunta 6

Tabla 6 ¢Al hacer uso de las actividades de educaplay , se solucionan las

dudas que tienes sobre el tema de clase?

niveles frecuencia % % valido % acumulado
bajo 1 38 38 38
medio 10 385 385 423

alto 15 77 7 100.0
TOTAL 26 100.0 100.0

Gréfico 6 ¢Al hacer uso de las actividades de educaplay , se solucionan las

dudas que tienes sobre el tema de clase?
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Interpretacion

El 57,75 de los alumnos despeja sus dudas cuando usa educaplay porque
necesita de la parte tedrica para el desarrollo de actividades, haciéndole més facil
su desarrollo, en cambio el 38,5% que no se despeja totalmente sus dudas y
siempre consulta con el docente sobre algunos parametros tedricos de la tarea para

su desarrollo, el 3,8% no se despejaron sus dudas y necesitas de fuentes
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bibliograficas para su desarrollo.

Pregunta 7

Tabla 7 ¢El utilizar Educaplay mejora tus aprendizajes?

niveles frecuencia % % valido % acumulado
bajo 2 77 N N
medio 12 462 462 538

alto 12 462 462 100.0
TOTAL 26 100.0 100.0

Gréfico 7 ¢El utilizar Educaplay mejora tus aprendizajes?
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Interpretacion

El 46.2% mejora sus aprendizajes porque se le hace facil recordar usando
las actividades desarrolladas con educaplay, en cambio el otro 46,2% no mejora
mucho sus aprendizajes en el uso de las capacidades de EPT, y es ahi que solicita

constantemente al docente. EI 7% no mejora sus aprendizajes porque aqui hay

problemas de hiperactividad por algunos alumnos.
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Pregunta 8

Tabla 8 ¢Las herramientas de Autoplay son faciles de utilizar?

niveles frecuencia % % valido % acumulado
bajo 2 17 17 17
medio 7 269 269 346
alto 17 654 654 100.0
TOTAL 26 100.0 100.0

Gréfico 8 ¢Las herramientas de Autoplay son faciles de utilizar?
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Interpretacion:

El 65.4% nos dice que es muy facil de usar, no hay problema alguno en
cualquiera de las actividades, solos pueden desarrollar, en camio el 26,9%
requiere un constante apoyo de sus colegas o el profesor en algunos casos, en
cambio el 7%, no se les hace facil usarlo porque como se dice en otro momento
no asisten a clase con regularidad y es ahi que el docente tiene que estar haciendo

recordar como desarrollar las diferentes actividades.
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Pregunta 9

Tabla 9 ¢Se te hace facil navegar en las diferentes actividades que nos da

Educaplay?

niveles frecuencia % % vahlido % acumulado
bajo 0 0.0 00 00
medio 9 346 346 346

alto 17 654 654 100.0
TOTAL 26 100.0 100.0

Gréfico 9 ¢Se te hace facil navegar en las diferentes actividades que nos da

Educaplay?
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Interpretacion

Si se hace facil navegar en las diferentes actividades de Educaplya eso nos
dice el 65,4% de nuestros alumnos, no necesitan apoyo externo para su
navegacion, en cambo el 34,6% si necesita apoyo basico para recordar algunos

pasos y desarrolla sin problema alguno.
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4.3.

44.

Prueba de hipotesis

Ha: Existe relacion significativa entre el uso de Educaplay y el manejo de
las capacidades en los estudiantes del cuarto grado de la Institucion Educativa
Daniel Alcides Carrion de Cerro de Pasco-2022.

Ho: No Existe relacion significativa entre el uso de Educaplay y el manejo
de las capacidades en los estudiantes del cuarto grado de la Institucion Educativa
Daniel Alcides Carrion de Cerro de Pasco-2022.

Prueba de hipotesis

Ha: existe una relacion demostrativa entre las actividades de Educaplay y
el manejo de las capacidades en el area de educacion para el trabajo. En los
alumnos del cuarto grado de la Institucién Educativa Daniel Alcides Carridn de
Cerro de Pasco-2022.

Ho: No Existe relacion significativa entre el uso de Educaplay y el manejo
de las capacidades en los estudiantes del cuarto grado de la Institucion Educativa
Daniel Alcides Carrion de Cerro de Pasco-2022.

Discusion de resultados
En el proceso de investigacion en la que nos embarcamos obtuvimos

resultados que vendrian a ser los siguientes:

Coeficiente de Este dato nos confirma que existe
correlacion de Spearman, una correlacion positiva muy
entre el uso de Educaplay 0,507 significativa entre las variables
y el manejo de de estudio, siendo este nivel de
capacidades en EPT significancia de a=0,05.

Para reafirmar sobre el uso de Educaplay , Correa (2013): nos dice que:
“Es muy intuitivo y facil de usar. Es gratis y no necesita software de instalacion.

Los recursos creados son compatibles con plataformas LMS y se pueden embeber
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en paginas webs o blogs. Permite crear colecciones para empaquetar actividades
y facilitar el uso de las mismas. Asimismo, permite descargar y generar recursos
de manera inmediata. Estan disponibles para el publico en general. En tal sentido
también se pueden imprimir y reproducir en cualquier navegador o de manera
local desde diferentes medios de almacenamiento.” (p 5-6).

Diaz & Mufioz, (2020), nos dice que “Es un logro que la innovacion y la
creatividad pedagogica son basicas para evitar las altas tasas de fracaso, o bajo
rendimiento en los estudiantes, porque si los estudiantes disfrutan y conciben los
distintos conocimientos cientificos como algo atil y manejable, se motivan y
colaboran. Para que realmente consigan un aprendizaje significativo deben
desarrollar el pensamiento cientifico y critico, acercandolo a las motivaciones e
intereses de los estudiantes.” (p.123).

Esto refuerza los datos obtenidos en nuestra investigacion sobre el uso de
Educaplay en nuestros estudiantes de la institucion educativa Daniel Alcides
Carrion, porgue ha hecho que el alumno tenga mas interés y sea mas creativo al

momento de desarrollar sus tareas con esta herramienta.
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CONCLUSIONES

Jorda Luegesy Martinez Vazquez, (2015), nos dice que: “La creatividad puede
promoverse y extenderse con el uso de nuevas tecnologias, los docentes deben ser, por
tanto, los responsables de crear en el aula un ambiente que permita a los estudiantes
participar en un entorno diverso, utilizando una variada gama de estrategias de
ensefianza, busqueda, organizacion y seleccion de informacion, indagacion y fomento
del pensamiento creativo, entre otras ““ (p.89)

Betancourt Morejon y Valadez Sierra, (2009). Dice que: “ Es indispensable
encontrar puntos de unidn entre creatividad y educacion y, para ello, hay que crear
espacios alternativos, diversos y estimulantes.” (p. 145) .

De acuerdo a nuestra investigacion, durante el proceso de presentacion de
educaplay el alumno se mantuvo motivado primero por conocer su funcionamiento y
como se puede aplicar a sus labores académicas, seguido vio lo facil que es usar, pero

con una complejidad al presentar sus tareas.



RECOMENDACIONES

Es momento de tomar la iniciativa por poder realizar un autoaprendizaje por parte
de los docentes para aprender a usar con mas profundidad esta herramienta conocida
como Educaplay, ya que tiene una infinidad de actividades para todas las areas, nosotros
solo lo aplicamos en EPT como una aplicacién de uso para todas las areas.

Solicitar a las entidades educativas desarrollar actividades de capacitacion en el
uso de las tecnologias de informacion y comunicacion en todas las areas para asi estar
involucrados en el uso de las herramientas que nos puedan ayudar a motivar a nuestros
alumnos en su proceso de aprendizaje.

Juntos docentes alumnos y padres de familia podemos mejorar los aprendizajes

de nuestros hijos para un futuro mejor dentro de la sociedad.
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ANEXOS



UNIVERSIDAD NACIONAL DANIEL ALCIDES CARRION

FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION

CUESTIONARIO SOBRE EL USO DE EDUCAplay
A nuestros estudiantes que nos van apoyar en esta encuesta, les comunicamos que los datos que nos van a
presentar por medio de sus respuestas serdn tratados confidencialmente, le solicitamos si que respondan
con toda la veracidad del caso, porque ira en bien de su institucion.

Gracias

Instrucciones
Usar la escala valorativa que presentamos.

1 2 3 5
Nunca Algunas veces Casi siempre siempre
Ttems Munca | Algunas Casi Slem
VECES stempre | pre
Plataforma “Educaplay”

1

Fue facll utillzar la Plataforma “Educaplay™.

Es ficil recordar aquello que aprendiste en la

plataforma”Educaplay™

El uso de la plataforma “Educaplay”. soluciona

tus dudas respecto a la clase.

. Resulta motivador aprender inglés mediante la

plataforma“Educaplay”

El wuso de la plataforma “Educaplay’es

aproplado para aprender mejor.

Tus logros de aprendizaje mediante el uso de la

plataforma “Educaplay™ te son satisfactorios.

Las herramientas de la plataforma “Educaplay™

son comprensibles y ficiles de utilizar.

. Fue facil interactuar en las diferentes actividades

de la Plataforma “Educaplay™.













MATRIZ DE CONSISTENCIA

Uso de canva en el aprendizaje asociativo en el area de EPT en alumnos de la Institucion Educativa

Emblematica Daniel Alcides Carrién de Cerro de Pasco — 2022

PROBLEMAS

OBJETIVOS

HIPOTESIS

VARIABLES

METODOLOGI A

Problema General
¢Influencia del uso de Educaplay
en el desarrollo de las
capacidades en el area de
educacion para el trabajo para
los estudiantes del cuarto grado
de la institucién Educativa
Daniel Alcides Carrion-2022?

Problemas Especificos.

% ¢Como influye el uso de
educaplay en el desarrollo de las
capacidades de resolver
problemas, en el area de
Educacion para el Trabajo para
los estudiantes del cuarto grado
de la institucién Educativa
Daniel Alcides Carrion-2022?

+%* ;Como influye el uso de
educaplay en el desarrollo de las
capacidades de ser creativa y
positiva, en el area de Educacion
para el Trabajo para los
estudiantes del cuarto grado de
la institucion Educativa Daniel
Alcides Carrion-2022?

Objetivo General

Determinar la influencia del uso
de Educaplay en el desarrollo de
las capacidades en el area de
educacion para el trabajo para el
Trabajo para los estudiantes del
cuarto grado de la institucion
Educativa Daniel Alcides Carrion-
2022.

. Objetivos especificos

% Determinar la influencia de

Educaplay en el desarrollo de la
capacidad de resolver problemas
en el area de educacion para el
trabajo para los estudiantes del
cuarto grado de la institucion
Educativa Daniel Alcides Carrion-

2022,

Determinar la influencia de
Educaplay en el desarrollo de la
capacidad de ser creativa y
positiva en el &rea de educacién
para el trabajo para los estudiantes
del cuarto grado de la institucion
Educativa Daniel Alcides Carrion-
2022.

Hipotesis General
El uso de Educaplay influye
significativamente en el desarrollo
de las capacidades en el area de
educacion para el trabajo para los
estudiantes del cuarto grado de la
institucion Educativa Daniel Alcides
Carrion-2022.

canva

. Hipotesis Especificos.

«+ El uso de Educaplay influye
significativamente en el desarrollo
de las capacidades de ser creativa y
positiva, en el area de Educacion
para el Trabajo para los estudiantes
del cuarto grado de la institucion
Educativa Daniel Alcides Carrion-
2022.

El uso de Educaplay influye
significativamente en el desarrollo
de las capacidades de resolucién de
problemas, en el area de Educacion
para el Trabajo para los estudiantes
del cuarto grado de la institucion
Educativa Daniel Alcides Carrion-
2022.

X3

o

INDEPENDIENTE

DEPENDIENTE
IAprendizaje asociativo

El método de la investigacion es experimental.
Sanchez y Reyes (1996, p. 36) rotulan que la
investigacion experimental: Consiste en
organizar deliberadamente condiciones de
acuerdo con un plan previo, con el fin de
investigar posibles relacione

s causa-efecto exponiendo a uno o mas grupos
experimentales a la accion de una variable
experimental y contrastando con grupos de
control o separacion.

4.3. Disefio de la investigacion:

nuestra investigacion es disefio experimental
tipo cuasi experimental, porque el objetivo es
demostrar la influencia de la variable
independiente, en este caso el uso de
Educaplay sobre la variable dependiente
capacidades en el &rea de Educacion para el
Trabajo.

Gordon Wood (1984) nos sefala que: “En el
método cuasi experimental, el experimentador
manipula una o mas variables independientes
en un intento de influir en la conducta de los
participantes

01 X 02
03 04

Donde:

M = muestra de estudio

O1 = Canva

O2 = Aprendizaje asociativo

r  =grado de relacion de variables




