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PRESENTACION

Sefior Presidente del Jurado
Sefiores miembros del jurado

Habiendo concluido los estudios en la Especialidad de Computacion e
Informatica en el Instituto de Educacion Superior Pedagogico Publico de Azangaro,
ponemos a su disposicion el trabajo de investigacion que titula: “Herramientas
digitales virtuales en relacion con el aprendizaje participativo activo en los estudiantes
del Quinto grado de la Institucion Educativa Secundaria “Pedro Vilcapaza” de la
provincia de Azangaro, 2022”, con el propdsito de optar el Titulo Profesional de
Profesor de Computacion e Informatica, segin Ley N° 30512, Ley de Institutos y
Escuelas de Educacion Superior, la investigacion tuvo como propdsito indagar el
grado de asociacién entre las variables. Los beneficiarios de esta investigacion son los
integrantes de la comunidad educativa, especialmente los docentes y estudiantes
quienes son participes directos en el quehacer cotidiano en aula. Las acciones de
acompariamiento de los docentes estan dirigidos a los estudiantes para que logren
aprendizajes significativos en las diversas areas del saber humano, porque el uso de
las TIC y el uso de las herramientas digitales estan contemplados en el disefio
curricular nacional de educacion secundaria, son de caracter transversal para el
desarrollo del perfil de egreso del nivel de educacidn basica en el complejo campo de
la realidad educativa.

Se conoce a las herramientas digitales virtuales como los paquetes informaticos
gue estan en las computadoras, o en dispositivos electronicos como celulares y
tabletas, entre otros. Tienen el fin de facilitar las tareas de la vida cotidiana y se

pueden clasificar segun la necesidad que tenga el usuario. Del mismo modo se conoce
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el aprendizaje participativo activo como aquel en el cual el estudiante que aprende
participa de una manera consciente y activa para establecer qué va a aprender, a través
de qué actividades, como y cudndo, ayudandose de qué y como evaluara su trabajo y
los resultados obtenidos.

La investigacion fue estructurada de la siguiente manera:

Capitulo I: Planteamiento del problema, Hace referencia a la realidad
problematica, formulacion del problema, objetivos y justificacion.

Capitulo 1l: Marco tedrico, Describe los antecedentes, bases tedricas, marco
conceptual, hipotesis, identificacion de variables y operacionalizacion de variables.

Capitulo 111: Metodologia de la investigacién, Se presenta la descripcién del
método de investigacion, tipo de investigacion, disefio de investigacion, poblacién,
muestra y muestreo, técnicas e instrumentos de recopilacion de datos, plan de
recoleccion de datos y plan de tratamiento de datos.

Capitulo IV: Resultados de la investigacion. - Se establece los resultados de la
variable independiente: herramientas digitales virtuales y variable dependiente:
aprendizaje participativo activo, de igual manera las correlaciones entre variables y
entre dimensiones de las variables.

Finalmente se presentan las conclusiones, recomendaciones, referencia

bibliogréfica y los anexos.
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RESUMEN

El presente informe de tesis denominado: “Herramientas digitales virtuales en
relacién con el aprendizaje participativo activo en los estudiantes del Quinto grado de la
Institucion Educativa Secundaria “Pedro Vilcapaza™ de la provincia de Azangaro, 2022
se realizo con el proposito de averiguar la relacion entre el uso de herramientas digitales
y el aprendizaje participativo activo en los estudiantes.

Se trabajo6 con una poblacién de 200 estudiantes de ambos sexos del quinto grado

de secundaria y una muestra de 31 estudiantes del quinto grado, seccion “B”, obtenido
por la técnica de muestreo no probabilistico e intencional. Se emple6 como metodologia
general el método cientifico y como métodos especificos el método explicativo,
analitico, sintético, deductivo e inductivo y estadistico. El tipo de investigacion
correlacional corresponde al enfoque cuantitativo de tipo cientifico porque busca de
forma intencionada, respuestas a los problemas planteados. Para la recoleccion de datos
se empled la técnica de la encuesta y su instrumento fue el cuestionario para cada una de
las variables en estudio. En cada variable se consider6 12 items con alternativas de
respuesta ordinal en escala tipo Likert: Siempre, En proceso, A veces.
Se llegd a la siguiente conclusion: Existe correlacion positiva media entre entre las
herramientas digitales virtuales y aprendizaje participativo activo, el valor “r”” de Pearson
fue de 0,54 (Tabla 8). Se acepto la hipotesis de trabajo y se rechazé la hipotesis nula
debido a que en la prueba de hipétesis la “T, = 3,47 > T,_1, 69. En el uso de herramientas
digitales virtuales los estudiantes alcanzaron mayormente el nivel En proceso con 77,42%
(Tabla 4) y en aprendizaje cooperativo también lograron el nivel en proceso con 48,39%.
(Tabla 5), respectivamente.

Palabras clave: aprendizaje, digitales, herramientas, participativo, virtuales.
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INTRODUCCION

La practica pre profesional realizada en la Institucion Educativa Secundaria Pedro
Vilcapaza de la localidad de Azangaro, nos ha permitido indagar la problematica en el
proceso de ensefianza y aprendizaje basada en el uso de herramientas digitales virtuales y
el aprendizaje participativo activo de los estudiantes del Quinto grado seccion “B”.

Las herramientas tecnoldgicas tales como los recursos digitales en general,
ordenador, internet, dispositivos de tecnologia de punta, E-mail, foros, chat/Messenger,
videoconferencia, blog, Webquest y madvil son medios para adquirir conocimientos,
habilidades y destrezas, sin embargo, de todos ellos se privilegia el uso del ordenador y
la preferencia por el Internet para desarrollar las habilidades técnicas de tipo basico, para
el manejo de informacidn, basqueda de informacién en la red, estrategias de
comunicacion y para el trabajo colaborativo en Internet, para el procesamiento de textos
e imagenes y el uso de base de datos. Segun Feierabend y Kutteroff (como se citd en
Ricoy y Sevillano, (2010) concluye que el uso del Internet aumenta con la edad de los
adolescentes, 29% no esta dispuesto a renunciar al Internet y la 1/5 parte sostiene que es
la herramienta que aporta con mayor carga formativa, ese interés aumenta al considerarle
como plataforma y puerta de acceso a otros medios, como son la television, MP3, acceso
a informacion, uso de la radio, asi como la consulta de periodicos y revistas digitales.
Como usuarios aprecian la rapidez con que se produce la comunicacién via Internet, asi
como la facilidad de acceso y comodidad que posibilita. Ricoy y Sevillano (2010)
sostienen que el escenario digital virtuales, como espacio social requiere constructores,
actores y no solo navegantes, observadores o lectores que consumen lo que otros
producen por mucho que las habilidades de procesamiento de informacion se

incrementen. El desarrollo de nuevas competencias de los sujetos para relacionarse con
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objetos de conocimiento en entornos digitales se percibe como parte del fenémeno de
transformacion de las practicas sociales y entre ellas las educativas, a partir de la
incorporacion de las TIC. Los citados autores complementan argumentando que el uso
oportuno de las herramientas digitales virtuales constituye un principio de innovacion, de
acceso al conocimiento y al desarrollo profesional a lo largo de la vida. Estos
instrumentos, suponen un reto continuo e ineludible para la formacién permanente
cualificada y actualizada, asi como para el cultivo y disfrute potencial de la dimensién
vital del ocio de la ciudadania.

Por otra parte, el aprendizaje participativo activo, dentro de un contexto
especifico es la participacion de los estudiantes en centros educativos, significa que
como sujetos activos tienen pleno derecho para ser consultados y tomar decisiones sobre
los procesos de ensefianza y aprendizaje como agentes activos de los procesos de
construccion. Del conocimiento y corresponsables de la accidn educativa junto con el
profesorado. Un principio basico de participacion es la interaccion alumno — alumno y
con el docente, a través de una comunicacion sincrénica y asincronica cuando se hace
uso de los entornos virtuales, puesto que permiten el intercambio de informacion y la
interaccién grupal mediante distintas herramientas como las videoconferencias, los foros
de discusion o el correo electronico. El profesorado, por tanto, es el encargado de
facilitar practicas educativas que logren una mayor participacion individual del
alumnado y una mayor interaccion y colaboracidn entre iguales para la consecucién de
los propositos de aprendizaje (Sotelo et al., 2017)

La investigacion se desarroll6 en un enfoque cuantitativo de tipo correlacional y
disefio no experimental, se empled la técnica de la encuesta, cuyo instrumento fue el

cuestionario, con dos dimensiones y 12 items por variable y alternativas de respuesta en
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la escala tipo Likert: Bueno, Regular, Deficiente, aplicado a los estudiantes del quinto
grado seccion “B” de la Institucion Educativa Secundaria Pedro Vilcapaza de la
localidad de Azangaro, durante el afio 2022.

Los resultados se ajustan a la metodologia de la investigacion cientifica, primero
fue realizado la recoleccion de datos, luego, se sistematizé en la base de datos, con las
que se construyd tablas y figuras que permitieron el anlisis e interpretacion de los
resultados en funcion a los objetivos planteados. Para determinar la correlacion se

€90
T

empleo la “r”” de Pearson y para contrastar la correlacion se empleo la prueba de
hipdtesis de “T” con una significancia de 5%, se acepto la hipotesis general alterna, es
decir, que existe una correlacion entre las variables Herramientas digitales virtuales y
aprendizaje participativo activo. Finalmente, sefialamos que, la presente investigacion
contribuye con aportes tedricos y practicos para docentes, estudiantes y personas
interesadas en el campo educativo, en el sentido de que las herramientas digitales que se
emplean con la intencionalidad educativa provocan modificaciones de conducta en los
estudiantes en la seleccion y adaptacion de informacidn obtenida. La construccién del
conocimiento por parte del estudiante se produce al realizar actividades significativas y

al interaccionar con sus pares Yy el docente, asumiendo una postura critica y creativa

frente a una tematica especifica.
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CAPITULO |
PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1.1. Realidad Problematica (Descripcion del problema)

La realidad académica es de suma importancia que se destaca que impulsa
desde el contexto de la vida académica de los estudiantes que se ubican en la
etapa escolar que se fundamenta en la investigacion siguiente: herramientas
digitales virtuales en relacion con el aprendizaje participativo activo en los
estudiantes del Quinto grado de la seccion “B” en la Institucion Educativa
Secundaria “Pedro Vilcapaza” de la provincia de Azangaro, 2022.

Destaca en el proceso de aprendizaje de los estudiantes, sobresaliendo las
herramientas digitales virtuales se basan en la creatividad e innovacion, por lo
que dan vida a cosas novedosas. La gran mayoria de estas herramientas
provienen de individuos nacidos en la era digital, los conocidos como nativos
digitales. El uso inteligente de las herramientas digitales supone mayor eficacia,
eficiencia y productividad en el desempefio de las actividades cotidianas.

El conocer estas herramientas ayuda a sacarles el mayor provecho en
diversas areas, como ocurre en las redes sociales. Pero se debe comprender muy
bien su uso y qué es lo que se quiere alcanzar; sobretodo antes de comenzar a
registrarse en estas aplicaciones. Para ello, es necesario hacer uso de

herramientas digitales.
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Asimismo el aprendizaje participativo activo. Las condiciones del
aprendizaje activo, la construccion de espacios colaborativos es fundamental. De
esta forma los alumnos tienen oportunidad de aportar, dialogar y generar
conocimiento dentro del grupo. A esto se le llama aprender haciendo y es la
herramienta principal para para cumplir los objetivos del aprendizaje activo.

De tal forma que los estudiantes del Quinto grado seccion “B” en la
Institucion Educativa Secundaria “Pedro Vilcapaza” de la provincia de Azangaro
tienen que estar relacionadas entre las herramientas digitales virtuales con el

aprendizaje participativo activo.

Formulacion del problema

1.2.1. Problema general

¢Como es la relacién del uso de las herramientas digitales virtuales con el
aprendizaje participativo activo de los estudiantes del Quinto grado seccion “B”
de la Institucién Educativa Secundaria “Pedro Vilcapaza” de la provincia de

Azangaro, 2022?

1.2.2. Problemas especificos
a). ¢Como es la relacion del uso de las plataformas virtuales digitales con
el aprendizaje cooperativo de los estudiantes del Quinto grado
seccion “B” de la Institucion Educativa Secundaria “Pedro
Vilcapaza” de la provincia de Azangaro, 20227
b). ¢Como es la relacién entre el uso de fortalezas comunicativas
mediante herramientas virtuales con las habilidades cognitivas de los

estudiantes del Quinto grado seccion “B” de la Institucion Educativa
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Secundaria “Pedro Vilcapaza” de la provincia de Az&ngaro, 2022?

1.3. Objetivos de la investigacion
1.3.1. Objetivo general
Determinar la relacion de uso de las herramientas digitales virtuales con
el aprendizaje participativo activo en los estudiantes del Quinto grado seccion
“B” de la Institucion Educativa Secundaria “Pedro Vilcapaza” de la provincia

de Azangaro, 2022.

1.3.2. Objetivos especificos
a). Explicar la relacion del uso de las plataformas virtuales digitales
con el aprendizaje cooperativo de los estudiantes del Quinto grado
seccion “B” de la Institucion Educativa Secundaria “Pedro

Vilcapaza” de la provincia de Azangaro, 2022.

b). Establecer la relacion entre las fortalezas comunicativas mediante
herramientas virtuales con las habilidades cognitivas de los
estudiantes del Quinto grado seccion “B” de la Institucion
Educativa Secundaria “Pedro Vilcapaza” de la provincia de

Azéangaro, 2022.

1.4. Justificacion
Al centrarnos en la presente investigacion, tuvimos que destacar que el
aprendizaje de los estudiantes tiene su propia explicacidn porque es importante
las herramientas digitales virtuales que son soportes que sirven para que ese

presente en todo lo que nos rodea, desde nuestro trabajo, nuestro hogar,
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comunidad, familia, todo lo que esté relacionado con nuestra vida cotidiana. Las
herramientas digitales forman una parte muy importante de los métodos de
aprendizaje que se usan en la educacion de los estudiantes.

Se entiende que las herramientas como las computadoras, laptops con
acceso a Internet son muy importantes para permitir que los nifios estén a la
vanguardia y puedan acceder a millones de sitios para conseguir informacion
que los ayude a complementar los conocimientos que adquieren en la escuela.
Con el uso adecuado, la tecnologia ayuda a los estudiantes a adquirir las
habilidades necesarias para poder sobre llevar su vida ante una sociedad
enfocada en el conocimiento tecnoldgico.

De igual manera se entiende que el aprendizaje activo se considera una
estrategia de ensefianza cuyo disefio e implementacion se centra en el alumno, es
decir, promueve la participacion de éste a partir de la reflexién continua. Esta
participacion y reflexidn continua surgen a través de actividades que propician el
dialogo, la colaboracion, el desarrollo y la construccion de conocimientos, asi
como la adquisicion de ciertas competencias.

Lo que sirvio para que los estudiantes del Quinto grado seccion “B” de la
Institucion Educativa Secundaria “Pedro Vilcapaza” de la provincia de
Azangaro, 2022, para que se hagan el uso adecuado de la relacion de las

herramientas digitales virtuales con el aprendizaje participativo activo.
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CAPITULO 11

MARCO TEORICO

2.1. Antecedentes de la investigacion
2.1.1. Antecedente nacional

Franco C., H. G. (2020) Tesis Herramientas digitales colaborativas y su
contribucion en la aplicacion del método de casos en estudiantes de una
Universidad Privada de Arequipa 2020-2. Sustentada en la Universidad
Tecnologica del Perd. Lima-Peru.

El objetivo de la investigacion es Describir de qué manera las herramientas
digitales colaborativas contribuyen en la aplicacion del método de casos en
estudiantes de una universidad privada de Arequipa 2020-2. Como parte de la
metodologia, se realizo la investigacion con un enfoque cualitativo, alcance

descriptivo y disefio fenomenologico teniendo como muestra a 15 estudiantes del
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curso de Administracion General de una universidad privada de Arequipa. Se
utilizé la técnica de la entrevista y como instrumento se emple6 una guia de
entrevista no estructurada.

Se lleg6 a la conclusion que las herramientas digitales colaborativas
contribuyen en la aplicacion del método de caso en estudiantes de la universidad
en donde se realizé la investigacion. Esto es en base a lo manifestado por los
estudiantes y teniendo en cuenta todas las actividades que se realizaron para ello.
Se puede colegir que el uso de las herramientas digitales colaborativas ha ayudado
mucho a la ejecucion de la clase y han contribuido con el trabajo en linea que
realizan los estudiantes. Por otro lado, el método de casos ha incluido en su
ejecucion la busqueda de informacion (investigacion), analisis de la informacion,
debate grupal y presentacion de la solucion al caso propuesto, todo se ha hecho
posible utilizando herramientas digitales colaborativas teniendo en cuenta que en
este contexto todo se trabaja de manera virtual. Asimismo, se recomienda la
utilizacion de las herramientas y la metodologia de casos para poder trabajarlo en
la presencialidad.

1ra. Las herramientas digitales colaborativas contribuyen en la aplicacion
del método de caso en estudiantes de la universidad en donde se realizo la
investigacion. Esto es en base a lo manifestado por los estudiantes y teniendo en
cuenta todas las actividades que se realizaron para ello. Se puede colegir que el
uso de las herramientas digitales colaborativas ha ayudado mucho a la ejecucion
de la clase y han contribuido con el trabajo en linea que realizan los estudiantes.
Por otro lado, el método de casos ha incluido en su ejecucion la basqueda de

informacién (investigacion), analisis de la informacién, debate grupal y



23

presentacion de la solucion al caso propuesto, todo se ha hecho posible utilizando
herramientas digitales colaborativas teniendo en cuenta que en este contexto todo
se trabaja de manera virtual. Asimismo, se recomienda la utilizacion de las
herramientas y la metodologia de casos para poder trabajarlo en la presencialidad.

2da. Las herramientas digitales colaborativas se utilizan en las clases
virtuales de los docentes del curso. Entre las principales tenemos las herramientas
digitales colaborativas para videoconferencias como el Zoom y el Google Meet,
las herramientas digitales colaborativas para la recuperacion de saberes como el
Google Keep, Stormboard, Miro, Mentimeter y Minmeister. Para propiciar la
rutina de pensamiento se utiliz6 el Flipgrid y los foros de la plataforma. Para los
trabajos de los estudiantes se utilizaron el Google documentos, Google hoja de
calculo, Google diapositivas, Genially, Lucidchart y Picktochart. Por Gltimo, para
las herramientas de evaluacion se utilizaron el Kahoot y el Quizles.

3ra. EI método de casos se utiliza en la universidad como una de las tantas
estrategias que pueden usar los docentes de acuerdo a los logros de aprendizaje.
En este caso, tal y como lo manifiestan los estudiantes les parece una buena forma
de llevar las clases, que tiene sus propios procedimientos, pero, que al final
contribuye a profundizar en el tema. Para el desarrollo del método de casos en la
universidad se utilizan los siguientes procedimientos: preparacion del caso,
discusion del caso, decision del caso y solucion del caso. En la preparacion del
caso, los estudiantes hacen uso de sus habilidades de busqueda de la informacion
para encontrar diferentes fuentes que le ayuden a conocer mejor sobre el tema de
estudio. En la discusién del caso, los estudiantes trabajan en grupo para poder

mostrar en una reunion virtual todo lo que han podido encontrar acerca del caso e
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ir discriminando sobre la informacion que van a necesitar para trabajar en la
realizacion del caso. En la decision del caso, los estudiantes se reinen nuevamente
para debatir el caso y plantear los argumentos correspondientes para ser
sustentado en la solucion del caso. Para la solucion del caso, los estudiantes
redactan o elaboran su ponencia sobre la solucién del caso.

Como recomendaciones presenta: 1ra. Si bien es cierto que hoy en dia la
utilizacion de diferentes herramientas digitales se ha vuelto una constante en el
desarrollo de las clases por el contexto de la pandemia. Tales herramientas han
permitido dinamizar las clases virtuales, organizar los recursos y actividades de
acuerdo a los momentos didacticos que exige la metodologia que cada docente
utiliza. En este sentido se recomienda la capacitacion constante de diferentes
herramientas digitales y talleres sobre como se aplican diferentes metodologias en
el aula de clase.

2da. Se recomienda la capacitacion de los docentes en el uso de las
siguientes herramientas digitales: Whtasapp, Zoom, Google Classroom, Youtube,
Jitsi, Piktochart, Plicker, Google Keep, Evernote, Onenote, entre otros.

3ra. Se recomienda la utilizacion del método de casos de acuerdo al curso y
si se necesita que los estudiantes lleguen a profundizar en un tema haciendo uso

de sus diferentes habilidades cognitivas, sociales y practicas.

2.1.2. Antecedente regional

Maquera. (2020) Tesis Herramientas y recursos digitales para el logro de
competencias de la educacion remota en docentes de la I.E.S. San Martin Juliaca -
Puno 2020. Sustentada en la Universidad Catdlica los Angeles Chimbote.

Facultad de Ciencias y Humanidades, Escuela Profesional de Educacion.
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La presente investigacion tuvo como objetivo determinar la influencia del
uso de las herramientas y recursos digitales para el logro de competencias de la
educacion remota en docentes de la I.E.S. San Martin Juliaca - Puno 2020. La
metodologia de investigacion fue cuantitativa, su nivel fue correlacional-
descriptivo, su disefio no experimental. La poblacion esta conformada por 42
docentes de la institucion educativa San Martin, Juliaca, Puno. La técnica es la
encuesta fue validado por 3 expertos con una fiabilidad de Alfa de Conbach de
0,807 y la observacion editado por el Ministerio de Educacion. Los resultados se
pudo determinar la influencia del uso de las herramientas y recursos digitales para
el logro de competencias de la educacion remota en los docentes de la institucion
educativa San Martin del nivel secundaria del distrito de Juliaca, provincia de San
Roman, region Puno, 2020, muestra una correlacion positiva moderada
significativa y un p-valor de significancia de 0.00 (p<0.05) de igual forma la
correlacion de Rho de Spearman muestra un valor de 0,432 (p<0.01). En
conclusion, es decir, que, el uso de las herramientas y recursos digitales influye en
el logro de competencias de la educacion remota en docentes de la I.E.S. San
Martin Juliaca - Puno 2020.

Se identificd el uso de las herramientas y recursos digitales en los docentes
de la Institucion Educativa San Martin Juliaca - Puno 2020, el 61,9% de
encuestados se ubican en el nivel bueno, con un 31% de encuestados se ubican
muy bueno y por ultimo con un 7.1% en el nivel regular. Los docentes dan uso a
las herramientas y recursos digitales en un nivel bueno.

Se evaluo el nivel de logro de competencias de la educacion remota en los

docentes de la Institucion Educativa San Martin Juliaca - Puno 2020, el 52,4% de
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encuestados se ubican en el nivel satisfactorio, con un 47,6% de los encuestados
se ubican en el nivel en proceso. Los docentes logran el aprendizaje de todos los
estudiantes a través de las herramientas y recursos digitales. Como algunos de
docentes regularmente llegan a cumplir los objetivos esperados.

Se pudo determinar la influencia del uso de las herramientas y recursos
digitales para el logro de competencias de la educacion remota en los docentes de
la Institucion Educativa San Martin Juliaca - Puno 2020, muestra una correlacion
positiva moderada significativa y un p-valor de significancia de 0.00 (p<0.05) de
igual forma la correlacion de Rho de Spearman muestra un valor de 0,432
(p<0.01), es decir, que, el uso de las herramientas y recursos digitales influye en el
logro de competencias de la educacion remota en los docentes de la institucion
educativa San Martin del nivel secundaria del distrito de Juliaca.

Propone como recomendaciones los siguientes: Se recomienda a la
direccion promover el uso de herramientas y recursos digitales con el propdésito de
lograr las competencias de la educacion remota en la Institucion Educativa San
Martin Juliaca - Puno 2020. Se recomienda a los docentes capacitarse en el uso de
herramientas y recursos educativos que propone la plataforma Perueduca. Se
recomienda incentivar a los estudiantes en los procesos de ensefianza —
aprendizaje a través del empleo de las TICs y lograr las competencias de la

educacion remota en la Institucién Educativa San Martin Juliaca - Puno 2020.

2.1.3. Antecedente local
Aguilary Vera. (2021) Tesis sobre: Herramientas de la tecnologia digital
influye en el aprendizaje de las habilidades creativas en los estudiantes del Quinto

grado “A” de la Institucion Educativa Primaria N° 72723 “Sefior de Huanca” de la
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provincia de Azangaro, 2021. Fue sustentada en el Instituto de Educacion
Superior Pedagdgico Publico “Azangaro”.

La tesis para conocimiento de la opinion publica, es la oportunidad que
tenemos el grato honor de presentar la investigacién denominada: Herramientas
de la tecnologia digital influye en el aprendizaje de las habilidades creativas en los
estudiantes del Quinto grado “A” de la Institucion Educativa Primaria N° 72723
“Sefior de Huanca” de la provincia de Azangaro, 2021.

El trabajo de investigacion se ha propuesto con la finalidad de determinar la
influencia de las herramientas de la tecnologia digital en el aprendizaje de las
habilidades creativas en los estudiantes del Quinto grado “A” de la Institucion
Educativa Primaria N° 72723 “Sefior de Huanca” de la provincia de Azangaro,
2021. Asimismo tiene una poblacion total en términos generales la cantidad de 78
de los cuales para el muestreo no probabilistico presentamos la cantidad de 27
estudiantes que representan para la sistematizacion de datos cuantitativos.
Respecto al trabajo metodoldgico de la investigacion se ubica en la investigacion
con caracteristicas propia en el enfogue cuantitativo. Ademas en la parte del
disefio de investigacion corresponde su ubicacion en no experimental de tipo de
investigacion explicativo con estudio concreto de las variables fijas sin manipuleo,
ni variante.

Llega a las conclusiones siguientes: Primero: a través de los resultados
empiricos obtenidos y por todo lo indicado se puede precisar que las hipotesis de
investigacion quedan comprobadas y confirmadas, ya que existe correlacion entre
las herramientas de la tecnologia digital y el aprendizaje de las habilidades

creativas en los estudiantes del Quinto grado “A” de la Institucion Educativa
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Primaria N° 72723 “Sefor de Huanca” de la provincia de Azangaro. Segundo; los
medios aplicativos de las herramientas de tecnologia se relacionan de manera
positiva en las fortalezas de las habilidades creativas en los estudiantes del Quinto
grado “A” de la Institucion Educativa Primaria N° 72723 “Sefior de Huanca” de la
provincia de Azangaro. Tercero: los instrumentos de la tecnologia digital se
relacionan de manera positiva en la creatividad como habilidad para el aprendizaje
en los estudiantes del Quinto grado “A” de la Institucion Educativa Primaria N°

72723 “Sefior de Huanca” de la provincia de Azangaro.

2.2. Bases teoricas
2.2.1. Herramientas virtuales digitales
2.2.1.1. Plataformas virtuales digitales

Las plataformas virtuales son aplicaciones de software que trabajan con
servidor, en las cuales los estudiantes acceden con determinadas credenciales y
pueden encontrar diversos tipos de contenido, animaciones, simuladores, modulos
para interactuar con los demas estudiantes, tales como foros, chat,
videoconferencias y otros. Ramos. (2016). “Los tutores, docentes y coordinadores
también acceden a esta aplicacion para administrar los contenidos, interactuar con
los estudiantes, hacer seguimiento de los avances y otras tareas” (p. 66).

Por lo tanto la plataforma virtual. Segin Diaz (2019). Dice: “Una
plataforma virtual digitales, es un entorno informatico en el que nos encontramos
con muchas herramientas agrupadas y optimizadas para fines docentes”. (p. 71).
Su funcion es permitir la creacion y gestion de cursos completos para Internet sin
que sean necesarios conocimientos profundos de programacion.

Las primeras plataformas virtuales de ensefianza y aprendizaje que intentan



29

aproximar al estudiante hacia la tecnologia para fines académicos, las
instituciones que brindan ensefianza a nivel superior, los profesores y estudiantes
empiezan a utilizar estas plataformas sin necesidad de contar con grandes
conocimientos en computacion e informatica para darles un uso habitual.

Segun lo indicado por Nieves. (2017), a las plataformas virtual digitales
también se les conoce con los siguientes nombres:

- Virtual learning environment (VLE) — Entorno Virtual de Aprendizaje.

- Learning Management System (LMS) — Sistemas de Gestion de

Aprendizaje.
- Course Management System (CMS) — Sistema de Gestion de Cursos.
- Managed Learning Environment (MLE) — Ambiente Controlado de
Aprendizaje.

- Integrated learning system (ILS) — Sistema Integrado de Aprendizaje.

- Learning Support System (LSS) — Sistema Soporte de Aprendizaje.

- Learning Platform (LP) - Plataforma de Aprendizaje. (p. 79).

Pueden cambiar las denominaciones dependiendo del lugar donde se
encuentre, la plataforma virtual digitales, para referirse a los segin Sanchez,
(2019) “ILS, MLE y VLE mencionados anteriormente. En la forma mas comun
los términos: CMS y LMS, se utilizan los términos: Plataformas virtual, Campus
Virtual o Plataformas de Teleformacion” (p. 43).

Una plataforma virtual digitales, es un grupo de aplicaciones informaticas
instaladas en uno o varios servidores de una red de datos que estan publicados en
Internet, que tienen como funcion la de facilitar diversas tareas al profesorado o

personal encargado, tales como, la elaboracion, monitoreo, administracion y
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asignacion de cursos desde Internet.

2.2.1.1.1. Tecnologia de la plataforma virtual

Las tecnologias de las plataformas virtuales son herramientas accesibles por
medio de Internet que permiten la ejecucion de varias aplicaciones o programas
cuyas funciones satisfacen distintas necesidades o resuelven diferentes tipos de
problemas utilizando menos recursos.

Crear unas tecnologias de las plataformas virtuales, segin Sanchez, (2019).
“Implica una serie de detalles que debemos realizar y acompafiar constantemente,
con la intencién de aumentar la presencia en linea. Algo que, sin las tecnologias
de las plataformas virtuales seria costoso y dificil de lograr” (p.65).

En la actualidad, las tecnologias de las plataformas virtuales forma parte de
nuestra vida diaria, y por eso cada vez son mas los procesos digitales que
sustituyen las operaciones que antes se hacian de manera presencial. El principal
objetivo de estas plataformas es facilitar la ejecucién de tareas con ayuda de estos
programas en un mismo lugar en la web. Ya que existe una gran variedad de
plataformas virtuales, sus objetivos especificos varian entre si de acuerdo con la
necesidad de los usuarios.

Las tecnologias de las plataformas virtuales se han convertido en el canal de
comunicacion mas importante de las instituciones educativas, ya que les permite
Ilegar a una cantidad ilimitada de usuarios al mismo tiempo, agilizando los
tiempos de respuesta, modernizando los procesos a fin de hacerlos mas comodos
para el usuario y maximizando la productividad de sus recursos humanos.

A traves de las tecnologias de las plataformas virtuales, el administrador

puede gestionar y controlar el contenido, asi como crear sistemas de bases de



31

datos que permitan al estudiante ingresar a datos personales almacenados en dicha
plataforma. El principal objetivo que cumplen las plataformas digitales, como ya
hemos mencionado, es facilitar la ejecucion de tareas a través de programas o
aplicacion en un mismo lugar en la web.

Las tecnologias de las plataformas virtuales sirven para proporcionar a los
usuarios contenidos diversificados que les permitan obtener la informacion que
estan buscando.

Ademas, Ramos. (2016). Estas pueden traer una gran cantidad de ventajas a
cualquier de las tecnologias de las plataformas virtuales:

o Te ahorran tiempo

o Te permiten trabajar con un equipo reducido

o Es facil medir su desempefio

o Hay una gran variedad

o Reducen el margen de error

o No necesitas ser un experto en informatica

o Son maés econdmicas. (p.95).

Existe una infinidad de tipos de las tecnologias de las plataformas virtuales.
Con cada problemaética se puede generar un tipo de plataforma digital diferente.

Estas herramientas de las tecnologias de las plataformas virtuales, permiten
realizar complejas estrategias con un equipo de trabajo reducido. Ademas que
permiten concentrarse en la estrategia y no en las tareas mecanicas con las

tecnologias de las plataformas virtuales.

2.2.1.1.2. Sistema informético de la plataforma digital

El sistema informatico de la plataforma digital, se han convertido en
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elementos fundamentales para el nuevo modelo educativo, Sabaduche. (2014)
“basado en un aprendizaje colaborativo o participativo, con aplicaciones
telematicas, en el cual interactan la informatica y los sistemas de
comunicaciones, donde los estudiantes participan en diferente tiempo y lugar por
medio de una red de ordenadores digitales” (p. 14).

Hoy en dia el sistema informatico de la plataforma digital, se han convertido
en los nuevos salones de clases virtuales, donde interacttan el profesor y los
alumnos conectados a través de la internet. EIl desarrollo de una clase a través de
una plataforma virtual, es tal cual se estuviese llevando a cabo una clase
presencial (el alumno puede observar al profesor, el profesor puede observar al
alumno, los alumnos escuchan al profesor, el profesor puede escuchar a sus
alumnos, el profesor utiliza sus materiales tradicionales de ensefianza y los
alumnos también pueden hacer uso de los mismos para sus presentaciones o
exposiciones).

Empecemos entonces por definir en términos muy sencillos que son el
sistema informatico de la plataforma digital. Buzén. (2016). Para ello tenemos
diversas definiciones, entre las cuales hemos encontrado las siguientes:

El sistema informatico de la plataforma digital, son procesos de ensefianza-

aprendizaje que se llevan a cabo a través de Internet, caracterizados por una

separacion fisica entre profesorado y estudiantes, pero con el predominio de
una comunicacion tanto sincrona como asincrona, a través de la cual se lleva

a cabo una interaccion didactica continuada. Ademas, el alumno pasa a ser

el centro de la formacion, al tener que autogestionar su aprendizaje, con

ayuda de tutores y comparieros (p. 75).
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El sistema informético de la plataforma digital, sirve para la educacion a
distancia completamente virtualizada a traveés de los nuevos canales electronicos
(las nuevas redes de comunicacion, en especial Internet), utilizando para ello
herramientas o aplicaciones de hipertexto (correo electronico, paginas web, foros
de discusion, mensajeria instantanea, plataformas de formacién que ainan varios
de los anteriores ejemplos de aplicaciones, etc.) como soporte de los procesos de
ensefianza- aprendizaje.

Pampillon (2009), afirma: “La plataforma educativa web o entorno virtual,
como una aplicacion web que integra un conjunto de herramientas, permitiendo
una ensefianza no presencial (e-learning) y/o una ensefianza mixta (b-learning),
donde se combina la ensefianza con experiencias en la clase presencial (p. 46).

Estamos hablando entonces que un proceso de ensefianza aprendizaje es el
que identifica el sistema informatico de la plataforma digital, también llamada
plataforma educativa web o entorno virtual de ensefianza y aprendizaje. Es en este
proceso de ensefianza aprendizaje que, a través de herramientas modernas de
comunicacion (como el internet), se logra el objetivo trazado de aprender uno
mismo Yy de recibir la ensefianza correspondiente, por parte de tutores y alumnos.

Respecto Pampillon (2009), afirma sobre las funciones de las plataformas
educativas, distingue dos tipos de funcionalidades:

El sistema informatico de la plataforma digital, Las que son de caracter

general y las especificas. En el primer caso, una plataforma se considera de

caracter general cuando es pedagogicamente neutra y no esta orientada hacia
el aprendizaje de una materia concreta o hacia la adquisicion de una

competencia en particular o a la realizacién de una funcion especifica. Este
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ultimo tipo de funcion especifica en el sistema informético de la plataforma

digital, se desarrolla y se evidencia mejor en el entorno digital, en dénde

cada materia esta disefiada para transmitir y ensefiar a sus estudiantes, los

conocimientos propios del curso o asignatura (p. 48).

Por otro lado, dentro del &mbito del sistema informético de la plataforma
digital, que cumplen las plataformas virtuales son las de dotar o transmitir
conocimientos y aprendizajes a los estudiantes con la finalidad de capacitarlos y
prepararlos mejor en su desarrollo educativo.

Los sistemas informaticos de la plataforma digital, tienen su creacion dentro
de un sistema de gestion del aprendizaje (Learning Management Systems) o LMS.
Los LMS son sistemas que permiten crear y gestionar multiples espacios virtuales
de aprendizaje, privados para cada grupo de estudiantes y profesores. Buzon.
(2016). “Como ejemplos de LMS de codigo abierto podemos mencionar Moodle,
LRN o el reciente sakai y, entre los sistemas comerciales, el mas extendido es
Blackboar-WebCT, e-College o Desire2Learn” (p. 95).

Con el sistema informatico de la plataforma digital, que tengamos en mente
cuando empezamos a hablar de plataformas digitales. Para brindar una explicacion
detallada al respecto utilizaremos el término plataforma para designar un sistema
de gestién de aprendizaje que presenta diferentes funcionalidades, algunas de ellas
orientadas al formador (docente) y otras al estudiante (alumno).

Covadonga (2019), afirma: Que desde el punto de vista del formador:

El sistema informatico de la plataforma digital, dispone de funcionalidades

que permiten estructurar, concebir y establecer situaciones de aprendizaje

organizadas en funcion de ciertas estrategias pedagdgicas. Permite, ademas,
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gestionar las actividades propuestas al alumno, hacer un seguimiento de
ellas y animarlas. Desde el punto de vista del alumno, una plataforma debera
de ser capaz de proponer un contexto que favorezca el aprendizaje,
proporcionando al estudiante la posibilidad de interactuar con su entorno
material (cuestionarios, actividades de exploracion y de elaboracion) y

humano (foro de discusion, correo electronico inmediato, wiki). (p. 78).

2.2.1.1.3. Plataformas digitales utilizadas como medio virtual

Frente a toda la situacion que la pandemia del COVID-19 ha ocasionado, la

poblacién debe permanecer en casa para evitar la propagacion. Yepes. (2018).

“Esto ha llevado a que muchos estudiantes tengan que comunicarse y desarrollar

algunas actividades con la plataformas digitales. Estas plataformas forman parte

de las nuevas tendencias digitales, por ello utilizan con frecuencia en dias como

estos”.

Conoce cudles son las plataformas digitales méas usadas Hamidian. (2011).

en tiempos del COVID-19:

a) Las plataformas de videollamadas se han convertido en la actividad mas
realizada. Una de las plataformas digitales mas solicitadas hoy en dia es
Zoom Meetings, ya que te permite interactuar con diversas personas cada
una en el lugar donde se encuentre. De la misma manera, contamos con
aplicaciones como Meet, Skype, Messenger videocalls y otras. Frente a la
situacion que nos encontramos viviendo a nivel mundial, es importante
respetar el distanciamiento social. Por ello, estas plataformas de
videollamadas, son parte de las mas solicitadas para compartir una

conversacion con amigos, comparieros o seres queridos desde tu casa.
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(p.68).

b) Plataformas digitales para trabajar desde casa. El avance de la tecnologia
ha traido grandes avances que hoy en dia podemos gozar. Existen
herramientas digitales para trabajar desde casa, que nos son de beneficio
total. El trabajo debe continuar y es importante que te mantengas al tanto de
ellas, ya que su uso puede ser de ayuda. Entre estas plataformas digitales
encontramos las de correos electrénicos, trabajos en equipo, estadisticas,
videollamadas y otros. Acevedo. (2018). “Trello, GSuite, Dropbox y
algunas mas son las que deberias considerar. Muchas de estas herramientas
estan siendo utilizadas por agencia de marketing en Lima y provincias mas
importantes” (p. 64).

c) Plataformas para ver series y peliculas, Aparte del trabajo, debemos
reconocer que hay una cantidad considerable de tiempo libre con la que
ahora contamos. Por ello, plataformas de series y peliculas como Netflix se
encuentran dentro de este top.

Uno de los beneficios que esta plataforma digital, ha traido es su
configuracién con el muy solicitado Netflix Party. Este enlace te permitira
ver contenido de tu preferencia, pero compartido con alguien mas. La
distancia no es motivo para evitar una maratdn de peliculas con tu partner in
crime. Si aln no sabias de esta novedad, te animamos a probarla.

d) Plataformas digitales para escuchar musica. Acevedo. (2018). “Un buen
momento de musica en casa, ya sea para relajarse o bailar un poco hacen
que las plataformas de musica sean muy requeridas. Spotify te ofrece una

gran variedad de canciones” (p. 72). De igual manera YouTube, con el plus
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de que podrés ver tus videoclips favoritos y videos de tu preferencia.

e) No puede faltar el uso de redes sociales. Las redes sociales, se han
convertido en un material de comunicacion y entretenimiento para la
poblacion. A través de las distintas plataformas digitales, puedes seguir en
contacto con tus amigos, realizar videos entretenidos, encontrar tips
esenciales para lo que necesites y también tener acceso a informacion
relevante sobre sucesos actuales.

Hay que tener en cuenta que no todo lo que vemos en redes sociales suele
ser cierto, asi que es recomendable aprender a filtrar informacion para no
caer en noticias falsas. Sin duda, éstas no pueden faltar en nuestra estrategia
de social media.

f) Las plataformas de E- learning estan en su mayor auge. Estas plataformas
digitales, son las méas usadas por nifios y jévenes, sin embargo, no excluye a
personas de mas edad, ya que hay empresas que también las manejan. Estan
en su auge total ya que juegan un papel importante para la publicacion de
archivos, cronogramas, material educativo y otros.

Existen una gran variedad de tipos de plataformas e-learning y en su
mayoria son muy faciles de utilizar.

g) Plataformas para tomar Cursos Online. Diferente a las plataformas de e-
learning, éstas son encargadas de clases en vivo. Acevedo. (2018). “Para
ello, se pueden usar medios como Meet, para el dictado de clases, pero
también webs con informacion educacional” (p. 84). Estudiar cursos de
manera virtual, no deberia ser considerado como una desventaja, por el

contrario, te ayudara a aprender y ampliar tus horizontes digitales.
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h) Las plataformas de videojuegos también son mas utilizadas. El
entretenimiento a través de plataformas de videojuegos forma parte de este
ranking. Al tener una mayor cantidad de tiempo en casa, nifios y jovenes
recurren a preferir estas webs. Sin embargo, deberas tener en cuenta que en
muchas de ellas deberas hacer una contribucion monetaria. Las mas
solicitadas son Steam, Google Stadia, Uplay, Origin y otras. Si eres nuevo
en esto, podrias buscar paginas gratuitas para un momento de diversion.

i) También se estan usando plataformas informativas. Plataformas digitales
de informacion como blogs y webs de noticias son muy requeridas en estos
dias. Sin embargo, debes asegurarte que la informacion sea totalmente
veridica para evitar alarmas.

Estas paginas informativas nos permitiran ver la realidad actualizada, ya que
gracias a la tecnologia se puede adicionar mayor informacion de manera
rapida.

j) El comercio electronico ha aumentado su popularidad. Acevedo. (2018).
“Las plataformas de comercio electronico estan en auge total. Son muy
requeridas, ya que es una manera factible de adquirir un servicio o producto
sin tener que salir de casa”. (p. 91). No s6lo son ventaja para los vendedores,
sino también para el consumidor, quien s6lo debera comprar y esperar que

Ilegue el pedido.

2.2.1.2. Fortalezas comunicativas con herramientas virtuales
Con el surgimiento y la popularizacion de las Herramientas digitales virtuales,
en la tltima decada del siglo XXI, se han abierto nuevas oportunidades del sistema

virtual. La Internet encarna fortalezas comunicativas en la que toda la informacion
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esta al alcance de cualquier persona en cualquier momento y en cualquier lugar. Esto
se viene afirmando a través del tiempo y ahora con més fuerza en el &rea educativa.
El concepto fundamental implicito en las Ultimas experiencias de educacion por linea
es con Fortalezas comunicativas con herramientas virtuales.

Hacer un andlisis para proponer e incorporar el uso de aulas virtuales en la
educacién como soporte tecnoldgico para la ensefianza-aprendizaje que va més alla
de lo que la asistencia a las aulas tradicionales representa.

En esta parte, trataremos sobre las herramientas digitales para la educacion en
linea que puedes usar para ofrecer la mejor experiencia de aprendizaje posible a tus
estudiantes. Compartelas en las redes sociales o afiade esta pagina a tus favoritos

para volver a consultar el articulo mas tarde.

2.2.1.2.1. Sistemas de gestion del aprendizaje (LMS)

¢ Como vas a compartir el material del curso con tus estudiantes?
Compartirlo por correo electrénico o por chat probablemente no sea la mejor
manera de hacerlo. Flores, & Cruzado (2019). “Un sistema de gestion del
aprendizaje (LMS) es lo que necesitas. Un LMS facilita la gestion y distribucion
de contenido educativo y automatiza el trabajo mas laborioso, como la
calificacion, el procesamiento de estadisticas y la generacion de informes™ (p.65).
Existen numerosas plataformas de e-learning en el mercado entre las que podras
elegir.

A continuacion, segun Guerrero. (2020). te ofrecemos un breve resumen de
7 LMS que son perfectos para el aprendizaje a distancia:

a) ISpring Learn, es un LMS basado en la nube que es facil de usar, pero

cuenta con gestion avanzada de usuarios y contenido, potentes
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funcionalidades para la creacion de cursos y un sélido motor de informes.
Fripp, (2018). “Puedes subir una cantidad ilimitada de materiales de
formacion, incluyendo cursos SCORM, asignar el contenido a tus
estudiantes y realizar un seguimiento de sus resultados” (p. 61). La
plataforma también te permite crear cursos simples directamente en un
navegador usando una herramienta incorporada y crear cursos interactivos
atractivos, simulaciones de dialogo, cuestionarios y tutoriales en video con
la herramienta de autor iSpring Suite que incluye el LMS de forma gratuita.
(p.72). ISpring Learn también es una buena opcion para el b-learning o
aprendizaje combinado. Puedes organizar sesiones de formacion virtual
usando la funcion de Zoom y programar en el calendario tanto eventos en
linea como formacion en el aula.

J:ispringlearn @ Mis cursos ! Catéloge = @ 9
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Imagen 1. ISpring Learn

b) Adobe Captivate Prime, es un LMS valorado por su gestion de
habilidades y sus informes detallados. Chavez & Villacorta. (2019). “A
diferencia de otras plataformas, te permite crear y gestionar grupos externos,

por ejemplo, para la formacion de los socios distribuidores. Este LMS
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también destaca por sus funciones de aprendizaje social” (56). Permite a los
estudiantes no solo hablar sobre el contenido en foros de debate especificos
del curso, sino también grabar videos y audios directamente en la plataforma
y compartirlos con sus comparieros.
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Imagen 2 Adobe Captivate Prime

c) SAP Litmos, es una plataforma de formacién que incluye un sistema de
gestion del aprendizaje y un catélogo de cursos que ofrece una coleccién de
cursos basados en video sobre diferentes temas, incluyendo cumplimiento,
gestion de proyectos y desarrollo personal. Chavez & Villacorta. (2019).
“También destaca en cuanto a la creacion de contenido: puedes crear
cuestionarios y encuestas, crear paginas de texto con informacion,
incorporar contenido de otros sitios web” (59). Realizar evaluaciones de

video y crear cursos a partir de archivos existentes.
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Imagen 3 SAP Litmos

d) TalentLMS, es una plataforma intuitiva, que incluye comercio
electronico, XAPI, cmib, Aiken & Gift, compatibilidad con Watershed LRS
e integracion Zapier. Chavez & Villacorta. (2019). “Puedes crear cursos
simples afiadiendo diferentes tipos de contenido como videos, diapositivas
PPT y paquetes SCORM, e incluir cuestionarios y asignarlos a tus
estudiantes o venderlos en linea directamente desde el LMS” (p. 72). Para
mejorar la funcionalidad del sistema, puedes habilitar integraciones con

cientos de servicios de terceros como Zoom, Slack y Google Calendar.
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Imagen 4. TalentLMS
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e) LearnUpon, es un LMS visualmente atractivo que es igual de practico
para formar a empleados, socios y clientes. Chavez & Villacorta. (2019). “A
diferencia de sus competidores, permite crear multiples portales de
aprendizaje con distintos disefios para ofrecer formacion a grupos de
estudiantes en entornos separados. También puede integrarse con
Salesforce (93). Por lo que si la organizacion usa este CRM, puedes
conectar facilmente los dos sistemas e integrar LearnUpon en tu panel de

usuario de Salesforce para ofrecer la formacion en un entorno familiar.

Imagen 5 LearnUpon

f) Moodle, es un LMS gratuito y de codigo abierto que es usado sobre todo
por escuelas primarias y secundarias y centros de educacion superior.
Chévez & Villacorta. (2019). “Te permite crear cursos en linea combinando
varios tipos de materiales de aprendizaje, gestionar aulas virtuales y hacer
un seguimiento de las calificaciones, la finalizacion de los cursos, la
actividad del estudiante y sus competencias” (p. 98).

Para mejorar la capacidad del LMS, puedes usar plugins de Moodle que
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tratan varios aspectos del aprendizaje, desde la creacion de cursos hasta una

mejor experiencia y participacion del usuario.
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Imagen 6 Moodle

g) Sakai, es un LMS gratuito disefiado principalmente para centros de
educacion superior. Incluye todas las herramientas estandar de e-learning,
ensefianza y colaboracion disponibles en las plataformas de aprendizaje de
hoy en dia. Chavez & Villacorta. (2019). “El sistema también incluye una
larga lista de integraciones de LTIy API con aplicaciones de terceros como
BigBlueButton, Office 365, SCORMCIoud y WordPress y tiene numerosas
herramientas especificas de Sakai” (p, 99). Creadas por miembros de la

comunidad y afiadidas después como componentes adicionales.
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Imagen 7. Sakai

Del Peso., J. (2016). Uso de herramientas digitales y su influencia en el
aprendizaje colaborativo en la asignatura de estudios sociales de los
estudiantes de grado siete de la escuela de educacion “veinticuatro de julio”
del Canton Santa Elena, Provincia de Santa Elena 2014. (Tesis de
Licenciatura). Universidad Estatal Peninsula de Santa Elena, La Libertad

Ecuador.

2.2.1.2.2. Herramientas de creacion de cursos virtuales

Segun Lopez (2015). “;Qué tipo de materiales de aprendizaje vas a usar
durante el aprendizaje a distancia? Usar documentos de Word y archivos PDF son
métodos obsoletos que no te permitiran saber si el alumno ha estudiado el
contenido o no” (p.48). Con las herramientas de creacion modernas, puedes crear
cursos, cuestionarios y simulaciones de didlogo que implicaran a los estudiantes y
(junto con un LMS) te permitiran ver como de bien estan estudiando. Por cierto,

algunos de los LMS que hemos mencionado anteriormente incluyen herramientas
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de creacion integradas, pero normalmente estas suelen ser muy basicas.
A continuacion, te presentamos algunos softwares de creaciones
independientes disefiadas exclusivamente para crear e-learning.
a) iSpring Suite Max, ha sido disefiado para crear cursos y proyectos
colaborativos de forma rapida. Lopez (2015). “Te permite crear cursos de e-
learning avanzados, cuestionarios, tutoriales en video y simulaciones de
didlogo en tu ordenador sin tener conocimientos técnicos. Para hacer que la
creacion de cursos sea todavia mas rapida, hay una biblioteca de contenido
con mas de 68.000 materiales de e-learning” (p. 84). Que incluyen plantillas
de cursos, personajes, fondos, iconos y botones. También puedes crear
cursos adaptativos simples directamente en tu navegador y trabajar con tu

equipo directamente en la nube en todos los contenidos que creas.

CURSO

Sustentabilida
Empresarial

COMENZAR

Imagen 8. iSpring Suite Max

b) Articulate 360, es un conjunto de software formado por nueve
herramientas, dos de las cuales son aplicaciones de autor galardonadas.
Marta & Gabelas (2016). “Con Storyline 360, puedes crear cursos basados
en diapositivas con narraciones de audio/video, animaciones, cuestionarios

y grabaciones de pantalla” (p. 63). Con Rise 360, puedes crear cursos
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completamente interactivos con interacciones y cuestionarios en un
navegador web. Articulate 360 también incluye una biblioteca de recursos
visuales que puedes incluir en tus cursos: recortes de personas, fondos,

imagenes de stock y videos.

Imagen 9. Articulate 360

c¢) Adobe Captivate, es un software de creacion de cursos que incluye
numerosas funciones, ofrece opciones de personalizacidn excelentes y es
perfecto para crear cursos interactivos complejos. También cuenta con
algunas caracteristicas avanzadas Unicas como un creador de contenido de
realidad virtual. Marta & Gabelas (2016). “Un creador de simulacion de
software y la herramienta Adobe PhoneGap que puede exportar tu curso a
una App movil para iOS/Android. Sin embargo, Captivate tiene un disefio

lineal tradicional que a muchos usuarios les parecerd bastante tosco” (p.80).
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Imagen 10. Adobe Captivate

d) Lectora, es un antiguo Statesman que lleva mucho tiempo usandose para
la creacion de cursos de e-learning. Marquez (2016). “Es un conjunto de
herramientas disefiadas para satisfacer las diferentes necesidades de los
desarrolladores de cursos, desde la creacién de cursos simples basados en
diapositivas hasta la creacion de proyectos personalizados complejos” (p.
28). Existe también una version basada en la nube llamada Lectora Online,
que te permite crear contenido de e-learning totalmente interactivo. Esta
herramienta incluye la biblioteca eLearning Brothers Asset Library que te
permite buscar rdpidamente entre mas de 120 millones de recursos

creativos.
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Imagen 11. Lectora

e) Camtasia, es un potente software para crear contenido de e-learning
basado en videos. Te permite grabar tu pantalla e incluir grabaciones de tu
camara web. Marquez (2016). “También puedes grabar clips de audio, elegir
pistas listas para usar musica sin royalties y efectos de sonido para tu video.
Camtasia ofrece un juego completo de herramientas de edicidn, asi como
animaciones y efectos de video” (p.66). Para implicar a tus estudiantes y
evaluar los resultados del aprendizaje, puedes afiadir cuestionarios

interactivos a tus tutoriales en video.
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Imagen 12. Camtasia

f) dominKnow ONE, es un potente sistema Marquez (2016). “De creacion
de cursos basado en la nube que te permite crear distintos tipos de contenido
de formacion: cursos de aprendizaje electronico, juegos, infografias, una
base de conocimientos y simulaciones de software” (p.89). Este software
hace que el proceso de creacion de contenido sea mas facil con plantillas
listas para usar, contenidos de stock, una biblioteca central para compartir y
volver a usar contenido en todos los proyectos y colaboracién y revisién en

tiempo real.

Create New Project x

Imagen 13. DominKnow ONE
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2.2.1.1.3. Software para-aulas virtuales
Este tipo de software de aprendizaje a distancia es particularmente necesario
para escuelas, colegios y universidades. Zavala. (2016). “Reproduce la
experiencia de un aula fisica y ofrece un gran potencial de interactividad. En un
entorno virtual, los formadores pueden impartir lecciones en vivo usando
videoconferencias, pizarras en linea y compartiendo sus pantallas” (P. 36). A su
vez, los estudiantes pueden levantar la mano para hacer y responder preguntas,
como en un aula de verdad.
A continuacion, presentamos cinco de las soluciones de aula virtual mas
usadas.
a) WizlQ, es una solucién de entrega de aprendizaje en linea de extremo a
extremo que incluye un aula virtual, Redecker. (2017). Un creador de cursos
basado en la nube con capacidad ilimitada de creacién de cursos y subida de
contenido, y una Apps movil para estudiantes. El aula virtual de WizIQ te
permite ensefiar a tus estudiantes en linea con una transmisién de alta
resolucion, audio sin eco y usando herramientas como una pizarra en linea,
encuestas y chat en vivo. También puedes crear cursos subiendo y
combinando varios tipos de materiales de aprendizaje y creando

evaluaciones.
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Imagen 14. WizlQ

A

b) LearnCube, es una herramienta de aula virtual disefiada especificamente
para las necesidades que tienen los profesores cuando se trata de ensefiar en
linea de forma efectiva. Educatec. (2020). “Ofrece una amplia gama de
funciones para el aula, como una pizarra interactiva, anotaciones en tiempo
real, funcion para compartir archivos, funcion de compartir pantalla nativa,
horario de clases y controles de tutores” (p. 81).

Ademas, ofrece un conjunto de herramientas especificas para cada
asignatura: herramientas matematicas, herramientas de quimica,
herramientas de fisica, reglas, una brdjula interactiva y herramientas

especificas para distintos idiomas.
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Imagen 15. LearnCube

c) Blackboard Collaborate, es una solucidn de aula virtual disefiada para tus
necesidades de ensefianza en linea y conferencias web y te permite
conectarte con un estudiante o con toda la clase. Educatec. (2020). “Ofrece
una funcién de conferencia web desde el navegador, anotaciones y texto en
tiempo real, chat préctico e instantaneo, una pizarra interactiva, funcion para
compartir archivos de forma simple y rapida e integracion con Blackboard

Learn LMS” (p. 83).

Imagen 16. Blackboard Collaborate
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d) Zoom Meetings, es un software que simplifica las videoconferencias y el
envio de mensajes en cualquier dispositivo. Educatec. (2020). “Ofrece video
en HD y audio de alta calidad para reuniones, admite un maximo de 1000
participantes de video y 49 videos en pantalla. Los participantes pueden
compartir sus pantallas, hacer anotaciones conjuntas, hablar los unos con los
otros” (p. 92). El software también ofrece herramientas como filtros,
reacciones, encuestas y una funcion para levantar la mano para hacer que las

reuniones sean mas interactivas.

Imagen 17. Zoom Meetings

e) Google Meet, es un software para reuniones incluido en Google
Workplace. Educatec. (2020). “El nimero de asistentes que pueden
participar en videoconferencia varia segun el plan que hayas elegido. Los
usuarios pueden unirse a las reuniones desde un evento de Calendario, una
invitacion por correo electronico o directamente desde Gmail” (p.89). Las
reuniones organizadas por los usuarios de Google Workspace también

incluyen un namero de teléfono, por lo que cada invitado también puede
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unirse rdpidamente marcandolo con un togque desde su teléfono inteligente.
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Imagen 18. Google Meet
2.2.2. Aprendizaje participativo activo
2.2.2.1. Aprendizaje cooperativo

Las estrategias de aprendizaje cooperativo, Garcia (2012).

< Polls X
n <3
. s If you could have one of the A~

superpowers listed below, which
would you choose?

What do you want to take away PN
from today’s training?

Leadarship skills

“Son estrategias de

aprendizaje que se basan en el desarrollo del pensamiento critico y del pensamiento

creativo, la actividad del aprendizaje esta centrada en la actividad del alumno y se

fundamentan en el razonamiento permanente” (p. 43). Para descubrir las relaciones

causa-efecto de las cosas y arribar hacia un aprendizaje que les sirva para la vida.

Existen diferentes estrategias de aprendizaje participativo. Fuentes. (2017).

Que pueden usarse para lograr el pensamiento critico y creativo:

El método de casos, EI método de problemas, EI método

de proyectos, Los

mapas mentales, El ensayo y debate. Mas que en desventajas que son pocas

quiero basar el argumento en las ventajas que si son muchas, por consiguiente.

En el método por caso el profesor facilita conocimientos,

presenta la materia

mediante una clase magistral, las actividades de aprendizaje incluyen la

solucion de problemas, Se evalua tanto la adquisicion de

conocimientos como
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la capacidad de resolver problemas. (p. 68).

Los aprendizajes cooperativos, permite a los estudiantes incrementar Torres
(2012). Sus habilidades de juicio y pensamiento critico, dado que:

a) Participan en el anlisis y solucién de problemas relevantes, b) ven como la

teoria se aplica en la préctica, y ¢) aprenden haciendo al ensefiar a otros. Por lo

anterior, existe evidencia de investigaciones académicas que sugieren que el

método de caso ha sido aplicado exitosamente en el area de contabilidad, aln

mas que otras técnicas didacticas. (p. 70).

2.2.2.1.1. Medio de estrategia participativo

El medio de estrategia con la metodologia participativo tiene su plasmacion
tangible en el aula a través de las técnicas grupales y participativas mas diversas.
Estas son, sobre todo, un medio facilitador para que el grupo participe, reflexione,
intercambie, dialogue Torres (2012). “El medio de estrategia con la metodologia
participativo son de forma amena y motivadora; provocan y mantienen el interés
de los alumnos y parten de la realidad y experiencia. En resumen, se trata de
herramientas que permiten la participacion del alumnado. (p.86). Medio de
estrategia con la metodologia participativo utilizados en situaciones de grupo, de
cara a alcanzar sus propios objetivos, que en nuestro caso particular de la
ensefianza superior, serian claramente pedagogicos.

En suma, con el medio de estrategia con la metodologia participativo con el
hacemos referencia a una serie de instrumentos que faciliten la participacion de
los miembros de un grupo, que fomenten la responsabilidad y ayuden a desarrollar
una dindmica que libere la capacidad creativa a través de la reflexion cooperativa;

hablamos de un modo sistematizado de organizar y desarrollar la actividad del
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grupo y que proporcionan a éste una base que le permite trabajar como tal.

Estos medio de estrategia con la metodologia participativo, segin Torres
(2012). “Constituyen procedimientos razonados cientificamente, suficientemente
probados en la experiencia que surgen como respuesta pedagdgica a los nuevos
retos de la educacion, como herramientas educativas de caracter abierto,
participacion para la reflexion del estudiante. (p. 92).

Con los medio de estrategia con la metodologia participativo, son la
plasmacién, la realizacion de una serie de objetivos pedagdgicos en los que el
grupo se considera el eslabdn béasico para que el alumno adquiera, elabore e
integre una serie de conocimientos, habilidades o actitudes, valores, bajo la
sombra de las relaciones interpersonales, relaciones que estimularan
decisivamente la adquisicion de sus propios significativos, tanto el grupo como
cada una de las personas que lo componen.

Como senala Garcia (2012). “Se trata de procedimientos o medios
sistematizados de organizar y desarrollar la actividad educativa del grupo, donde
la propia experiencia y conocimiento de los participantes se convierte en el
importante de los medios con los que hay que trabajar” (p. 59). Por eso, la
reflexion de lo conocido y vivido es uno de los objetivos centrales de cualquier
técnicay, para ello, recogen los objetivo y subjetivo de la experiencia, practica,
realidad, etc. En la que se mueve un grupo, permitiendo su reflexién educativa.

Con estos medio de estrategia con la metodologia participativo, pueden
tener maltiples utilidades, aunque la principal tal vez sea lograr la participacion
del alumno en sus propios procesos de aprendizaje y adquisicion de

conocimientos. Sobre el particular, Fuentes. (2017): “Apunta que si la finalidad
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del docente no es s6lo trasmitir conocimientos, sino transmitirlos con eficacia,
teniendo principalmente en cuenta que esa eficacia reside sobre todo en la
comprension del receptor” (p 84). Las técnicas grupales tienen sobre todo una
doble finalidad: método valido para la transmision comprensiva y objeto de
ratificacion de esos conocimientos aprendidos.

En cualquier caso, también podemos destacar que con estos medio de
estrategia con la metodologia participativo tratamos de hacer mas sencillos o
comprensibles ciertos temas o contenidos, favorecer la construccion colectiva de
conocimientos, o el analisis de los alumnos; no obstante, también pueden
utilizarse con la intencion de reforzar al grupo o animar, desinhibir, integrar, etc.

Como hemos sefialado anteriormente, estos medios de estrategia con la
metodologia participativos, tienen como principal caracteristica, permitir la
participacion de los alumnos y que puede facilitar determinados tipos de
aprendizaje, Fuentes. (2017): “Sin embargo con estos medio de estrategia con la
metodologia participativo, también debemos sefialar otras propiedades que se
configuran en indudables ventajas para el docente, puesto que:

o Ayuda al grupo a reenfocar el tema.

o Fomenta, o al menos propicia, la creatividad.

o Responsabiliza e involucra al alumno en su propio aprendizaje y en

los ritmos de clase.

o Favorece la interrelacion personal de los alumnos.

o Puede servirnos para sondear los preconceptos de nuestros alumnos.

Nos permite cambiar el ritmo de la clase.

o Refuerza a los estudiantes y los motiva.
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o Fomenta y ayuda a la reflexién de los miembros de la clase. Mantiene

la tension en clase.

o Favorece la atencidn, la memoria y la agilidad mental. (p. 92).

Del mismo modo con estos medio de estrategia con la metodologia
participativo, desarrolla la capacidad de sintesis, facilita el estudio posterior y
favorece la adquisicion de conocimientos. En resumen, se trata de una serie de
técnicas mas amenas que las de la metodologia tradicional, que permiten ampliar
objetivos y contenidos de aprendizaje, que favorece que los estudiantes hablen,
expongan sus pensamientos en alto y se defiendan en pablico y, por Gltimo que
facilita la conformacién de profesores mas diestros y competentes en la docencia
puesto que se adoptan a otro tipo de escenarios pedagogicos.

En esta misma linea, con estos medio de estrategia con la metodologia
participativo, segun Cirigliano y Villaverde (1917:86), las finalidades implicitas
de las técnicas participativas serian las siguientes:

o Ensefar a pensar activamente.

o Desarrollar capacidades de cooperacion, intercambio, responsabilidad,

autonomia, creacion, etc.

o Desarrollar habilidades de escucha activa y comprensiva.

o Vencer temores e inhibiciones, superar tensiones, crear un sentimiento

cordial y democratico.

o Crear una actitud positiva ante los problemas de las relaciones

humanas, favorable a la adaptacion social del sujeto. (p. 62).
No obstante, hemos de volver a hacer una importante salvedad ya que, como

hemos apuntado en otros momentos, no podemos entender que, la mera utilizacion
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de estas técnicas participativas, signifique siempre que estemos desarrollando una
metodologia participativa, ya que esta se alcanza Unicamente con un
convencimiento pleno del protagonismo real que el alumno puede jugar en su
proceso educativo; proceso que ademas deberia plantearse el docente como un
desarrollo formativo continuo y sistematico.

De esta forma, sin una serie de objetivos, sin una metodologia repensada y
valorada previamente, las técnicas son como los fuegos artificiales, de gran brillo
momentaneo que conduce de nuevo al grupo a la oscuridad. Y es que las estos
medio de estrategia con la metodologia participativo, se trata tan s6lo de un
instrumento para poder alcanzar los objetivos que nos propusimos en su momento
(valorar, resolver, integrar, considerar, desinhibir, reflexionar, intercambiar, etc.)
y tendrén el valor y la utilidad que sepamos darle. Como afirma Thelen, H.
(2014): “con estos medio de estrategia con la metodologia participativo; pero
puede ser aplicada eficazmente, son diferentemente” (p. 75). En este sentido, no
podemos considerar las técnicas grupales participativas como un fin en si, sino
s6lo como un medio, como una forma determinada de proceder en un momento
determinado con el propdsito de beneficiar a los miembros del grupo y ayudarles a

alcanzar una serie de objetivos.

2.2.2.1.2. Técnicas valorativas del aprendizaje participativo

La adecuada utilizacion de las técnicas valorativas del aprendizaje
participativa, permite que los alumnos optimicen la adquisicion y desarrolle
habilidades cognitivas, pues tienen la oportunidad de confrontar sus ideas, de
comunicar procesos Yy resultados de sus trabajos a sus comparieros, asi como la de

observar y aprender como piensan y resuelven problemas los diferentes miembros
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del grupo, de comprender y valorar los diversos puntos de vista y sobre todo las
distintas maneras de hacer las cosas.

De este modo, Lopez (2015). Técnicas valorativas del aprendizaje
participativo a construir sus aprendizajes, potenciar y fortalecer sus capacidades
terminales de los estudiantes:

a) Féciles de entender y explicar: Es decir, deben desarrollarse conforme a

procedimientos sencillos, sin muchos pasos; deben contar con objetivos y

orientaciones claras de utilizacién. De igual forma, se debe hacer uso de las

formas de expresion y codigos propios del grupo, de manera que todos los

alumnos las entiendan sin dificultad en un solo sentido, se las “apropien” y

hagan suyas.

b) Eficaces: Es decir, que permiten resultados tangibles y conclusiones

validas representativas de lo que opina el grupo/clase y del desarrollo de sus

conocimientos. Si no fueran operativas, las técnicas se quedarian en un mero
divertimento, en fuegos de artificios, y la motivacion para llevarlas a cabo

terminaria pronto por parte del profesor universitario y del alumno. (p. 83)

Asi, para Lopez (2015). Ser eficaz, son unas técnicas valorativas del
aprendizaje participativo debe responder afirmativamente a las siguientes
cuestiones:

- ¢ Facilita la comunicacién, el debate grupal, el didlogo, el intercambio de

experiencias, de conocimientos, etc.?

- ¢Facilita la participacion de todos los alumnos?

- ¢Facilita la libre expresion?

- ¢Facilita la reflexion?
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- (Fomenta la duda, el cuestionamiento, la interrogante? Satisfactorias:

Con este aspecto queremos decir que deben ser interesantes, agradables,

amenas, etc. En suma, que despierten la motivacion del grupo. Para que una

técnica sea satisfactoria deberia responder a las siguientes cuestiones:

- ¢Es dinamica, activa, viva?

- ¢Es variada? ¢ Alterna fases pasivas y activas de aprendizaje, alternandola

con otras actividades al tiempo?

- ¢Combina diferentes lenguajes-oral, escrito, grafico-y fuentes-

proyecciones, simulaciones, etc.-?

- (Es original, imaginativa, creativa, amena? (p. 94).

Las Técnicas valorativas del aprendizaje participativo pueden ser de muchos

tipos, siempre en funcién de los objetivos que pretendamos alcanzar.
Lépez (2015). Asi en el elenco de técnicas participativas existentes podemos
encontrar las elaboradas para:

o Desarrollar el pensamiento divergente y creador.

o Estimular la capacidad de analisis y de resolucién de situaciones
problematicas. Reforzar al grupo, integrar, desinhibir, animar.

o Promover rdpidamente la participacién de los alumnos, captando el
interés de los estudiantes e implicandolos en el proceso de
ensefianza/aprendizaje.

o Facilitar la comprension vivencial de determinadas situaciones
creadas.

o Favorecer el aprendizaje de conocimientos diversos y la construccion

colectiva de los mismos.
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o Propiciar el intercambio de vivencias, experiencias, ideas y opiniones.
Entrenar en la toma de decisiones. (p. 99).

En este sentido, nos parece muy interesante la distribucion de Técnicas
valorativas del aprendizaje participativo que realizan Vargas. (1993). Cuando las
dividen en técnicas de presentacion y animacion, de analisis general, de
abstraccion, de comunicacion, de organizacion y planificacion, entre otras:

c) Técnicas de animacion y presentacion: Tratan de desarrollar el

conocimiento y la confianza mutua de los miembros del grupo.

Recomendables en los primeros momentos de un proceso formativo para

permitir la integracion de los estudiantes y, después de momentos intensos o

de cansancio, para relajar el ambiente o descansar- Estas técnicas tienen el

riesgo de que su abuso puede afectar a la seriedad de nuestras sesiones por
lo que aconsejamos utilizarlas con tiento y responsabilidad, sin perder nunca

de vista el porqué de su utilizacion. (p. 63).

d) Técnicas de analisis general: Posibilitan actuar colectivamente sobre

temas muy diversos, en funcién de los objetivos que tengamos. Claves.

(2017): “No obstante esta categoria de técnicas participativas tiene, a su vez,

muchas otras especificidades: resumir o sintetizar discusiones, sistematizar

las ideas del grupo, realizar asociaciones e interpretaciones del tema
tratado” (p. 83).Promover la discusion y el debate en el aula alrededor de un
tema determinado, etc.

e) Técnicas/ejercicios de abstraccion: Permiten pasar de la memorizacién a

la capacidad real de analisis. Estos procedimientos estimulan la capacidad

de abstraccion, sintesis, concrecion y analisis subjetivo u objetivo de una
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situacion determinada.

f) Técnicas/ejercicios de organizacion y planificacion: Se centran en el
andlisis de aspectos de organizacionales y de planificacion y estructura del
trabajo.

g) Técnicas de comunicacion: Favorecen la comunicacion e interrelacion del
grupo. Pérez, A. (2019), “La propuesta educativa de los autores se
fundamenta en gran medida en el aspecto comunicacional entre las personas
y dentro de la sociedad” (p. 66). Por ello dedican una importancia especial a
este bloque de técnicas participativas, que ofrece elementos basicos para
entrar a reflexionar y debatir sobre la importancia y utilizacion que se hace

de la comunicacion.

2.2.2.1.3. Estrategias de aprendizaje participativo

Las estrategias de aprendizaje participativo, son procedimientos o recursos
utilizados por el educador para intervenir, implicarse y tomar parte de forma
continua en el proceso de ensefianza- aprendizaje.

Abarcan esferas tan importantes como el saber hacer, el trabajo colaborativo
y cooperativo, la comunicacion y el liderazgo. Para VVygotsky (1927), citado por
Cérdova (2016). La importancia del aprendizaje escolar radica: “en el desarrollo
que éste propicia en el estudiante en su forma de pensar, sentir y actuar”. (P. 74).

Las estrategias participativas son aquellas donde el estudiante se convierte
en el protagonista de la clase, con este tipo de estrategias se le da la oportunidad al
estudiante para que juegue su rol protagénico, aqui es donde el estudiante expresa
sus saberes e inquietudes, su deseos de motivacion de aprendizaje en el proceso.

Para Ospina R. J. (2016). La estrategia participativa es una manera de
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entender y abordar los procesos de ensefianza- aprendizaje y construccion del
conocimiento. Afirma que este tipo de estrategia “concibe a los participantes de
los procesos como agentes activos en la construccion, reconstruccion y
deconstruccion del conocimiento y no como agentes pasivos, simplemente
receptores” (p. 42).

Los estudiantes deben ser protagonistas e implicarse en su proceso de
ensefianza aprendizaje, siendo el principal sujeto. Por otro lado, el papel del
docente no se debe quedar atras, ya que este se centra en crear espacios de
aprendizaje y guia del proceso.

Para Vygotsky (1927), citado por Cérdova (2016). “La importancia de las
estrategias participativas radica en que los estudiantes deben ser protagonistas
activos en su forma de pensar, sentir y actuar. Las estrategias, son un conjunto de
recursos utilizados por el docente”. (p. 48). Para intervenir, participar y tomar
parte de forma activa en el proceso de ensefianza/aprendizaje.

Caracteristicas de las estrategias participativas segin Cérdova (2016). Las
estrategias participativas de aprendizaje presentan caracteristicas especificas
como:

Haciéndose aptas para los estudiantes en variadas circunstancias, en tal caso

la eleccion de la estrategia adecuada le corresponde elegir al conductor del

grupo, salvo cuando el grupo es maduro para poder decidir. Importancia de
las estrategias participativas.

Las estrategias que ayudan a mejorar el aprendizaje son procedimientos que

se ponen en préactica y construidos por cada alumno en relacion con sus

demas compafieros y con ayuda de la docente. El rol como docentes en el
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proceso aprendizaje es ensefiar de manera directa las estrategias. (p. 59).

De ahi la importancia de trabajarlas desde la tarea pedagogica Diaz (1999).
Las estrategias participativas se les trabajan a través de la ensefianza directa y para
ello se debe tener en cuenta lo siguiente:

- Presentar las estrategias.

Dar explicacién y descripciones que sean necesarias para que los

alumnos que pueden entender su funcionamiento.

- Guiar a los alumnos en la aplicacion de dichas estrategias. Elementos
béasicos de las estrategias participativas

- Participacion plena para transformar realidades del entorno del
estudiante.

- La participacion como método de técnicas. (p. 79).

- Al mismo tiempo reitera Diaz (1999). Que las ventajas de utilizar una
estrategia participativa:

Permite al docente elegir de una manera mucho mas consciente qué tipo de

actividades pueden ser las mas adecuadas para determinados aprendizajes y

le ofrece, ademas, alternativas mejor articuladas y organizadas. En este

sentido, empezar por las estrategias ayuda a visualizar mejor el camino que

conduce al logro de aprendizajes.

En la medida en que cada estrategia ofrece un conjunto de procedimientos

pedagdgicamente orientados a lograr resultados de aprendizaje, permiten

contar con disefios de actividades mucho mas ricos en recursos y

posibilidades que ofrece normalmente la programacion de una actividad

simple. (p. 86).



67

2.2.2.2. Habilidades cognitivas
2.2.2.2.1. El aprendizaje activo, participativo en los estudiantes

El aprendizaje activo participativo en los estudiantes, es un enfoque de
ensefianza en el que los alumnos participan del proceso de aprendizaje mediante el
desarrollo del conocimiento y la comprension. En el colegio, suelen hacerlo como
respuesta a las oportunidades de aprendizaje que disefian sus docentes.

Para que los alumnos otorguen sentido a la informacidon y a las ideas nuevas,
deben conectarlas con saberes previos a fin de poder procesar y luego comprender
el nuevo material. En el aprendizaje activo participativo en los estudiantes, este
proceso activo puede tener lugar a lo largo de una gran variedad de actividades de
aprendizaje.

Es posible de contrastar con un enfoque pasivo del aprendizaje, en donde el
docente principalmente le habla a los alumnos y asume que entenderan lo que les
esta diciendo sin necesidad de comprobarlo. En el aprendizaje activo participativo
en los estudiantes, requiere que los alumnos reflexionen y practiquen utilizando
nuevos conocimientos y habilidades a fin de desarrollar recuerdos a largo plazo y
una comprensién mas profunda.

Esta Gltima también les permitira conectar distintas ideas entre si y pensar
de manera creativa. Lo que se dice del aprendizaje activo participativo en los
estudiantes, tenemos:

El Aprendizaje Activo se basa en una teoria de aprendizaje Ilamada

Constructivismo, que enfatiza el hecho de que los alumnos construyen su

propio conocimiento. Jean Piaget (1896-1980), psicologo y precursor del

Constructivismo, es resumida por Gonzalez., et. al (2017).
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Investigd el desarrollo cognitivo de los nifios, y observo que sus
conocimientos se construian de manera individual, poco a poco.

En el proceso de construir el sentido, los nifios reemplazan o adaptan
conocimientos previos con niveles mas profundos de comprension.

El aprendizaje ocurre a medida que el conocimiento se desplaza de la
memoria a corto plazo a la memoria a largo plazo, y de a poco se incorpora
en modelos mentales mas detallados y sofisticados llamados esquemas.
Podemos pensar en los esquemas como categorias que utilizamos para

clasificar la informacion entrante. (p. 79).

Imagen 19. Gonzalez., et. al (2017)

La teoria del constructivismo educativo, dice que el aprendizaje activo,
participativo en los estudiantes tiene lugar principalmente a través de la
interaccion social con los demas, como por ejemplo docentes o compafieros.
Segun Labrador et., al (2018). Un destacado constructivista social, Zona de

Desarrollo Proximo (ZDP). “Esta es el area en la que deberian centrarse las
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actividades de aprendizaje, entre lo que el alumno puede lograr de manera
independiente y lo que puede lograr guiado por la experiencia del docente” (p.
63). El andamiaje describe el apoyo que recibe un alumno o grupo de alumnos
cuando trabajan en pos de un objetivo de aprendizaje.

La idea de andamiaje, fue desarrollada por el psicologo cognitivo. Labrador
et., al (2018). Basado en el constructivismo, el proceso de andamiaje “permite a
un nifio solucionar un problema, cumplir con una tarea o alcanzar un objetivo que
podria ir mas alla de su propio esfuerzo” (p 90). El andamiaje del aprendizaje
activo, participativo en los estudiantes, es importante para asegurar nuevos
conocimientos y/o habilidades. Sin embargo, el apoyo deberia retirarse con el
tiempo y cuando fuera adecuado, para que los alumnos puedan desarrollar su
independencia.

Por ejemplo, para desarrollar conocimiento metacognitivo, los alumnos
necesitan involucrarse con y ser conscientes de su propio aprendizaje. Ecuyer, C.
(2016). En la lista debajo se incluyen otros enfoques y terminologia relacionados
con el concepto de aprendizaje activo:

Estas ideas fueron promovidas por educadores de principios del siglo XXI,

quienes abogaban por un enfoque centrado en el nifio. Cabe destacar que

existen diferencias en algunas definiciones y usos de los términos por parte
de distintos autores, y algunos aspectos podrian discrepar.

Aprendizaje centrado en el alumno. Los alumnos juegan un papel activo en

su proceso de aprendizaje, los alumnos necesitan involucrarse con y ser

conscientes de su propio aprendizaje.

Aprendizaje basado en la investigacion, en la resolucién de problemas
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descubrimientos. Los alumnos aprenden a través del abordaje o de

preguntas, del analisis de pruebas, del conectar dichas pruebas con

conocimientos preexistentes, de sacar conclusiones y reflexionar sobre sus
hallazgos. Aprendizaje empirico. En términos generales, describe el

aprendizaje a través de la experiencia directa. (p. 72).

El Aprendizaje Activo genera conocimiento comprension, aspectos que los
alumnos luego pueden aplicar en diversos contextos y frente a variados
problemas. Este enfoque es lo que buscan los empleadores y las universidades. El
Aprendizaje Activo también promueve la autonomia de los alumnos. La
posibilidad de involucrarse mas en el proceso de aprendizaje y de tener mayor
control sobre lo que aprenden, ofreciéndoles las habilidades necesarias para
promover un aprendizaje de por vida. Esto también les permitira desarrollar el
pensamiento metacognitivo. ElI Aprendizaje Activo no necesariamente implica
que los grupos de alumnos sean pequefios ni la necesidad de contar con muchos
recursos. Es tentador pensar que este aprendizaje no puede ocurrir en escuelas en
donde los grupos de alumnos son grandes, ni en aulas con recursos relativamente
limitados. Preguntas basadas en los aprendizajes de los alumnos y una instruccién
gue promueva debates grupales y entre pares, son algunas de las metodologias que
permite que el aprendizaje activo ocurra, alin en grupos mas grandes.

Al mismo tiempo Diaz (2013). Menciona que los examenes que ofrece,
promueven el desarrollo de las habilidades de pensamiento de orden superior. Los
enfoques de aprendizaje activo ayudan a los alumnos a desarrollarlas. Los
métodos y técnicas participativas se basan en el incentivo del propio método

activo, del conocimiento y el aprendizaje: el conocimiento critico se construye, se
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elabora, por medio de una serie de procesos intelectuales y motrices que implican
realizar asociaciones, relaciones, abstracciones, formulas, conclusiones, analisis o
sintesis, de forma activa y consciente.

De acuerdo con lo anterior, se plantea el rechazo a los métodos y técnicas
memoristicos, repetitivos, rutinarios, discursivos, etc. que pretenden depositar
contenidos en la mente de quienes aprenden, por medio de formas de transmision
vertical y asimilacion pasiva.

Por ultimo, la puesta en practica de métodos y el aprendizaje activo,
participativo en los estudiantes en los procesos de formacion, permite ejercitar
capacidades para poder participar activamente en otros campos de la vida social:
intervenir con posiciones criticas, disposiciones de aprender y con voluntad de
aportar en actividades econdémicas, sociales, culturales, politicas, etc.

La metodologia activa es hoy en dia uno de los principales aportes
didacticos al proceso de ensefianza-aprendizaje, ya que permite al docente asumir
su tarea de manera mas efectiva y a los estudiantes les facilita el logro de
aprendizajes significativos (Ausubel 1976), resumido por Delgado (1991). Al ser
ellos mismos los constructores activos de sus nuevos conocimientos del
aprendizaje activo, participativo en los estudiantes:

Para ello, tiene en cuenta las dimensiones social y socializadora del

aprendizaje, asi como la individual e interna de los conocimientos. También

se preocupa del desarrollo de habilidades y actitudes, lo cual no se puede
lograr con una ensefianza pasiva. Una metodologia activa de ensefianza-
aprendizaje obliga al docente a escoger la estrategia mas apropiada teniendo

en cuenta las necesidades y ritmos de aprendizaje de los alumnos, asi como
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el &rea de conocimiento y el tipo de contenido que se va a ensefiar (p. 95).

Esto permite al profesor llegar al estudiante de manera clara para ayudarlo a
construir sus propios aprendizajes, promoviendo la participacion consciente y
espontanea. La ausencia de esta metodologia en los procesos de ensefianza-
aprendizaje puede generar en el alumno desinterés por los nuevos conocimientos
Yy, en consecuencia, no lograr los aprendizajes esperados y tener un bajo

rendimiento académico.

2.2.2.2.2. Aprendizaje activa, cooperativo en los estudiantes

Esta metodologia o concepcion del aprendizaje activa, cooperativo en los
estudiantes, tiene sus raices en la Escuela Moderna, pero actualmente se esta
reactivando, debido a que en ocasiones los descubrimientos pedagogicos se
encuentran fuera de linea y es necesaria la aparicion de activadores educativos que
refresquen las ideas y las traigan a la educacién actual.

En el caso del aprendizaje activa, cooperativo en los estudiantes, existen
innumerables concepciones sobre el mismo, pero que en ciertos conceptos se
conectan. Segun Velazquez, et., al. (2014). El aprendizaje cooperativo es “una
metodologia educativa basada en el trabajo en pequefios grupos generalmente
heterogéneos, en los que los estudiantes trabajan juntos para mejorar su propio
aprendizaje y el de los demas miembros de su grupo” (p. 239). Por otro lado,
Fernandez, et. al. (2013), consideran que una actividad cooperativa se puede
definir como: “aquella en la que las metas de los individuos separados van tan
unidas que existe una correlacion positiva entre las consecuciones o logros de sus
objetivos” (p .24). La conexion directa entre estas dos definiciones es la

interrelacion que existe entre los educandos y su importancia para adquirir
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objetivos y metas comunes. Seguidamente, concretar esta metodologia activa 'y
participativa mediante la exposicion de sus caracteristicas especificas y las ideas
clave que lo identifican.

Del mismo modo presenta las caracteristicas del aprendizaje activa,
cooperativo en los estudiantes. Johnson, D.W. y Johnson, R.T. (1999). Para poder
adentrarnos del aprendizaje activa, cooperativo en los estudiantes, para adquirir
una concepcion mas especifica, serd necesario conocer alguna de las
caracteristicas que lo distinguen de los demaés. Para ello, tener en cuenta la
clasificacion siguiente:

Seguidamente se van a detallar cada uno de los elementos que aparecen en
la Figura 2. Un conjunto de caracteristicas que ponen prioridad a: la
igualdad de oportunidades, la participacion equitativa entre iguales, ademas
de fomentar una responsabilidad individual. Todo ello, en un proceso donde
debe existir una continla interdependencia positiva e interaccion donde sera
imprescindible el desarrollo de ciertas habilidades interpersonales.

Interdependencia positiva: este elemento es considerado uno de los mas

determinantes para que un equipo llegue a ser cooperativo. Aun asi destacar

que existen diferentes tipos de interdependencia centrada en diversos

ambitos: metas y finalidades, recursos, tareas, roles o cargos, identidades y

recompensas. (p. 75).

Gonzaélez, et., al. (2017). Estos tipos de interdependencia surgen de la
combinacion de las propuesta de diferentes. Para conseguir implementar dicha
interdependencia positiva es necesario tener en cuenta dos requisitos:

(1) Con la formulacién de metas que requieran la interdependenciay (2) la
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igualdad de oportunidades para el éxito del equipo. En este sentido, cabe

destacar la estrecha vinculacion que existe entre este elemento fundamental

del aprendizaje cooperativo, la motivacion y del aprendizaje activa,
cooperativo en los estudiantes. Interaccion promotora cara a cara: esta

interaccion consigue pasar de un trabajo de equipo a un trabajo en equipo. A

simple vista puede ser un simple cambio gramatical, pero es necesario

destacar que va mas all4, es un cambio de concepcién del trabajo dentro del
equipo. Donde el proceso involucra a todos, consiguiendo asi un trabajo
cooperativo. Una vez cambiado este concepto, destacar que es necesario
crear una interaccion estimulante que se traduce en préctica, animos,

motivacion, ayuda, etc. (p. 98).

De esta manera se consigue una conexion entre el aprendizaje activa,
cooperativo en los estudiantes, y el vinculo emocional entre los alumnos. Una
interaccidn que va mas alla de la interdependencia positiva, se cuela en las
personas Yy sus relaciones. Por ello, es fundamental que el alumnado cuente con
una correcta alfabetizacion emocional Goleman (2005). Que le equipe de las
herramientas necesarias para esta interaccién cara a cara. En los términos
siguientes:

Responsabilidad individual: en el trabajo en grupo existe una

responsabilidad personal y un compromiso por parte de cada miembro. Lo

que repercute en el resultado final, debido a que cada aportacién individual
es importante. Consiguiendo asi una implicacién equitativa por parte de
todos los miembros, fomentando que el aprendizaje se desarrolle en todos

los alumnos de una manera significativa y cooperativa. (p. 74).
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Habilidades interpersonales: conforman las herramientas necesarias citadas
anteriormente que se adquieren mediante la alfabetizacion emocional.

Por ello, es esencial la educacion emocional para el trabajo cooperativo. Debido a
que como dice Goleman (2005). “nadie ha nacido sabiendo instintivamente como
debe interactuar de manera adecuada con los demas. Las habilidades sociales y de
pequetio grupo no aparecen por arte de magia cuando las necesitamos” (p.91). Un
desarrollo de habilidades fundamentales para el trabajo del aprendizaje
cooperativo. Procesamiento grupal: con el paso del proceso el grupo adquiere una
identidad solida, consistente y cohesionada.

Con ello, se consigue que la tarea no solo sea hacer algo en comun, sino
aprender algo como grupo, por lo que ha de existir un reconocimiento a nivel de
grupo. Este procesamiento grupal no tiene momento especifico a lo largo del
proyecto, el maestro sera el que encuentre la situacién idonea. Este momento se
puede apoyar en asambleas donde se les de voz al alumnado.

Participacion equitativa e igualdad de oportunidades: es necesario que todas
las personas del grupo tengan la misma posibilidad de participacion teniendo en
cuenta las posibilidades, interés, necesidades y capacidades. Para la gestion de
esta participacidn serd necesario que el maestro lleve a cabo ciertas estrategias. Es
necesario destacar que todos estos elementos se van dando de forma progresiva
durante el desarrollo del aprendizaje. Debido a que existira una gradualidad en el
trabajo de los estudiantes y poco a poco se iran dando con una mayor identidad y

con ello, se conseguiran los beneficios del aprendizaje cooperativo.
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Imagen 20. Gonzalez., et., al. (2017)

2.2.2.2.3. Aprendizaje basado en problemas

El aprendizaje basado en problemas es considerado como una metodologia
en la que el eje es el aprendizaje y el medio es la proposicién de retos y problemas
a resolver. Existen diversas concepciones sobre el concepto, Prieto (2016). Lo
considera “un método de aprendizaje basado en el principio de usar problemas
como punto de partida para la adquisicién e integracion de los nuevos
conocimientos” (p.182). Al mismo tiempo define “el aprendizaje basado en
problemas es considerado una estrategia eficaz y flexible que, a partir de lo que
hacen los estudiantes, puede mejorar la calidad de su aprendizaje en aspectos muy
diversos” (p.186).

Ambas aportaciones nos muestran la riqueza del aprendizaje basado en
problemas, como punto de partida en el aprendizaje y el uso del mismo como una

estrategia de gran utilidad para conseguir la mejora de la calidad del aprendizaje.
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Logrando asi aprendizajes reales y significativos desde la experimentacion, donde
el alumno es el protagonista. Ademas es considerada una metodologia centrada en
el desarrollo competencial. Seguidamente, concretar esta metodologia activa y
participativa mediante la concrecion de las competencias que desarrolla 'y las
caracteristicas especificas que lo identifican.

Competencias desarrolladas en el aprendizaje basado en problemas Ante
ello, diferentes autores consideran un conjunto de competencia en el desarrollo de
este tipo de aprendizaje. Contreras y Gutiérrez (2017). Manifiesta “Destacar que
es un proceso acumulativo, contando con todas las aportaciones para conseguir
realmente una clasificacion completa de las competencias que desarrolla este tipo
de metodologia. Creando una relacion directa con las definiciones tratadas
anteriormente” (p. 74). Destacar que la mayoria de las competencias desarrolladas
son estratégicas, con las que el alumnado creara una maleta de herramientas para
todo tipo de aprendizajes.

Caracteristicas del aprendizaje basado en problemas. Tienes unas
caracteristicas especificas, segun Pujolas, P. (2017). Un total de cuatro elementos,
gue van a dar forma al aprendizaje:

1. El aprendizaje esta centrado en el alumno: los estudiantes se convierten

en los responsables de su aprendizaje. En este proceso de protagonismo, el

maestro se convertird en guia y el alumno aprendera mediante un
aprendizaje auto-dirigido.

2. El aprendizaje se produce en grupos pequefios de estudiantes: la

organizacion de trabajo debe ser en pequefio grupo. Estas agrupaciones

deben oscilar entre los cinco y ocho alumnos, intentando no superarlo.
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3. Los profesores son facilitadores o guias: el rol del maestro se caracteriza
por ser facilitador de preguntas y en este caso de los problemas que
conforman el punto de partida del proyecto.

4. Los problemas forman el foco de organizacion y estimulo para el

aprendizaje: el punto de partida se estructura mediante un desafio formulado

por el maestro, ante el que los estudiantes se enfrentaran en la préactica. (p.

163).

Segun Exley y Dennick. (2017). Sefalar ciertos elementos que van a dar
forma a este tipo del aprendizaje basado en problemas. “Consideran que implica
aprendizaje cooperativo, centrado en estudiante, activo, independiente, motivador.
Ademaés es necesario puntualizar que se derivara un desarrollo de la autonomia,
tanto individual como grupal, debido a la importancia de las propuestas centradas
en los alumnos” (p. 92). Los cuales deben alcanzar objetivos y metas de forma
autonoma mediante el trabajo en equipo. Consiguiendo asi, que ellos de forma
autonoma gestionen el proceso y se responsabilicen de forma equitativa de las
responsabilidades. Se debe crear un fuerte compromiso con sus propios

aprendizajes y los de sus compafieros.

2.3. Marco conceptual (Conceptos basicos de la investigacion)
2.3.1. Aprendizaje colaborativo
Es més que una técnica de ensefianza, una filosofia personal. En todas las
situaciones donde las personas se unen en grupos, se sugiere una forma de
interaccion entre personas diferentes, en la cual se debe mantener el respeto y
resaltar las habilidades y contribuciones de cada miembro. La premisa del

aprendizaje colaborativo se encuentra basada en la construccion de un consenso a
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través de la cooperacion entre los miembros del grupo, en contraste con las

competencias individuales.

2.3.2. Aprendizaje participativo active

Es un método de ensefianza, que involucra a los estudiantes en el material
que estan aprendiendo a traves de actividades de resolucion de problemas, tareas
de escritura, discusion en grupo, actividades de reflexion, y cualquier otra tarea

que promueve el pensamiento critico sobre el tema.

2.3.3. Aula virtual

Concepto que se ha venido desarrollando a partir de la década de los
ochenta, éste término se define como el empleo de comunicaciones mediadas por
computadores para crear un ambiente electronico semejante a las formas de
comunicacion que normalmente se producen en el aula convencional. A traves de
éste entorno el alumno puede acceder y desarrollar una serie de acciones que son
propias de un proceso de ensefianza presencial como conversar, leer documentos,

realizar ejercicios, formular preguntas al docente, trabajar en equipo, etc.

2.3.4. Campus virtual

Recoge un conjunto de servicios y elementos que una institucion ofrece al
conjunto de personas que desarrollan una actividad en el &mbito de la educacion,
estas actividades pueden ser administrativas, pedagégicas, organizativas y/o
técnicas. Esta orientado al disefio técnico y de interfaz de los servicios que ofrece
la organizacion al conjunto de miembros de la misma. Entorno virtual en la que se
desarrollan todas las actividades académicas y administrativas referentes a la

educacion multimedia.
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2.3.5. Conflicto cognitivo
Es un proceso permanente que se inicia con la puesta en cuestion de los
saberes previos, con los momentos en los cuales los conocimientos previos o los

nuevos son problematizados.

2.3.6. Conocimientos previos

Son todos los saberes acumulados por el individuo, hasta antes de iniciar el
proceso de aprendizaje. Esta constituido por el cimulo de conceptos, habilidades,
destrezas, actitudes que el sujeto muestra como aprendizajes anteriores.
Constituyen la base de la iniciacién del proceso de aprendizaje, conocido como

experiencias previas.

2.3.7. Construccion de conocimiento

Es un proceso activo permanente e ilimitado a través de los cuales, el
educando va vinculando los saberes previos con la nueva informacion,
construyendo un bagaje de conocimientos, para ello son necesarios el uso de
estrategias cognoscitivas que permitan organizar jerarquicamente los

conocimientos.

2.3.8. Habilidades cognitivas

Son las distintas capacidades intelectuales que resultan de la disposicion o
capacidad que demuestran los individuos al hacer algo, estas habilidades son los
obreros del conocimiento. Las habilidades cognitivas se relacionan directamente
con las diferentes capacidades intelectuales que los individuos evidencian al

desarrollar alguna actividad
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2.3.9. Herramientas digitales virtuales

Son paquetes informaticos que estan en las computadoras, o0 en dispositivos
electrénicos como celulares y tabletas, entre otros. Tienen el fin de facilitar las
tareas de la vida cotidiana y se pueden clasificar segun la necesidad que tenga el

usuario.

2.3.10. Hipermedia

Los sistemas de hipermedios son informacion textual, visual grafica y
sonora a través de vinculos que crean asociaciones entre informacion relacionada
dentro del sistema, (hipermedia, hipertexto o multimedia) de forma instintiva y
casi automatica. Son trabajos que aparecen una serie de herramientas ofimaticas
orientadas ya no como procesadores de textos, sino como procesadores
hipermedia. Estas aplicaciones combinan ciertas caracteristicas del hipertexto

dentro de documentos con elementos informativos muy diversos.

2.3.11. Multimedia

Llamamos multimedia a un producto informatico que utiliza recursos de
texto, sonido e imagen. Se emplea relacionado con los términos "hipertexto™ e
"hipermedia”. El multimedia, sea un CD-Rom o unas paginas web, sélo es
teleformacion cuando realmente se desarrolla un proceso de ensefianza y
aprendizaje con la participacion de alumnos y profesores, y con el desarrollo de

una planificacion al efecto.
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2.4. Hipotesis
2.4.1. Hipotesis general
Las herramientas digitales virtuales se relacionan de manera positiva con el
aprendizaje participativo activo de los estudiantes del Quinto grado seccion “B” de la
Institucion Educativa Secundaria “Pedro Vilcapaza™ de la provincia de Azangaro,

2022.

2.4.2. Hipdtesis especificos

a). El uso de las plataformas virtuales digitales se relaciona de manera
positiva con el aprendizaje cooperativo de los estudiantes del Quinto
grado seccion “B” de la Institucion Educativa Secundaria “Pedro
Vilcapaza” de la provincia de Azangaro, 2022.

b). Fortalezas comunicativas mediante herramientas virtuales se relaciona de
manera positiva con las habilidades cognitivas de los estudiantes del
Quinto grado seccion “B” de la Institucion Educativa Secundaria “Pedro

Vilcapaza” de la provincia de Azangaro, 2022.

2.5. Identificacion de variables
2.5.1. Variable Independiente

Herramientas digitales virtuales

2.5.2. Variable Dependiente

Aprendizaje participativo activo



2.6. Operacionalizacion de variables
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Variable Dimensiones Indicadores Escala de
Independiente Medicion
Tecnologia de la plataforma
Plataformas virtuales virtual
digitales Sistema informéatico de la
plataforma digital
Plataformas digitales | Siempre (1)

Herramientas

utilizadas como medio virtual

En proceso (2)

digitales
virtuales Sistemas de gestion del | A veces (3)
Fortalezas aprendizaje
comunicativas con Herramientas de creacion de
herramientas virtuales | cursos virtuales
Software para aulas virtuales
Variable Dimensiones Indicadores Escala de
Dependiente Medicion
Medio de estrategia
participativo
Técnicas  valorativas  del
Aprendizaje | Aprendizaje aprendizaje participativo Siempre (1)

participativo
activo

cooperativo

Habilidades cognitivas

Estrategias de
participativo

aprendizaje

El aprendizaje activo,
participativo en los estudiantes
Aprendizaje activa,
cooperativo en los estudiantes
Aprendizaje basado en
problemas

En proceso (2)
A veces (3)
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CAPITULO I11
METODOLOGIA DE INVESTIGACION

3.1. Método de investigacion

Para el desarrollo de la investigacion, nos valemos en el método general del
método cientifico. Para los métodos especificos, lo haremos mediante los métodos
especificos denominados: Analitico — sintético. Deductivo para llegar al Inductivo.

Meétodo relacional. Método estadistico cuantitativo.

3.2. Disefio de investigacion
Segun el problema se caracteriza por realizar la relacion entre las dos variables de
investigacion de acuerdo con Hernandez y Baptista (2014). La Tesis se desarrolla en el

marco de la investigacion de disefio no experimental.

3.3. Tipo de investigacion

Segun Hernandez y Baptista (2014), el tipo de investigacion es la forma de
aproximacion a la realidad con propositos especificos, como tal el presente estudio
corresponde a una investigacion correlacional, que tiene como propésito la basqueda
intencionada de respuestas o soluciones a problemas en el conocimiento, mediante la
aplicacion del método cientifico. En este entender, la investigacion cientifica no se

ocupa de cualquier problema, sino Unica y exclusivamente de problemas referidos a
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vacios o discrepancias en el conocimiento. La investigacion correlacional, no es erréatica

sino planeada (p. 37 — 39).

El esquema del tipo de investigacion se presenta a continuacion:

Donde:

(@)

[y

e
T

o2

01: = Herramientas digitales virtuales

02: = Aprendizaje participativo

M = Muestra

r : =Correlacion

3.4. Poblacién y Muestra

3.4.1. Poblacioén

La poblacién de estudio esta representada por los estudiantes del Quinto

Grado que integran las secciones “A. “B”, “C”, “D”, “E”, “F”, “G”, “H”.

Tabla 1

Poblacién de estudiantes de quinto grado de secundaria de la Institucion

Educativa Secundaria “Pedro Vilcapaza™

N° Grado de estudio ESTUDIANTES TOTAL
VARONES | MUJERES
1 Quinto Grado “A” 13 20 33
2 Quinto Grado “B” 16 15 31
3 Quinto Grado “C” 12 17 29
4 Quinto Grado “D” 13 16 29
5 Quinto Grado “E” 8 13 21
6 Quinto Grado “F” 8 11 19
7 Quinto Grado “G” 13 12 25
8 Quinto Grado “H” 4 9 13
TOTAL 87 113 200

Nota. Poblacién de estudiantes del Quinto grado de la I. E. S. “Pedro Vilcapaza” de la

provincia de Azangaro, 2022.
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3.4.2. Muestra
La muestra representativa es comprendida por eleccion no probabilistico
seleccionada por conveniencia, la misma que es representada por estudiantes del

Quinto Grado “B”. Lo cual esta ubicada en la Tabla 2.

Tabla 2
Muestra estudiantes del Quinto Grado “B” de la Institucion Educativa

Secundaria “Pedro Vilcapaza”™

N° GRADO TOTAL
1 Quinto grado “B” 31
TOTAL 31

Nota. Se obtuvo de la Némina de Matricula de estudiantes de la I.E.
S. “Pedro Vilcapaza” Afo 2022.

3.5. Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

Para obtener la informacion de caracter cuantitativo se aplicé la técnica de la
encuesta, para recopilar la in formacién se hace uso de los instrumentos de fichas con

preguntas cerradas.

3.6. Métodos de analisis de datos (Para la prueba de hipdtesis)

Para el analisis de datos se empled la estadistica descriptiva e inferencial. La
estadistica descriptiva se aplicé al describir los niveles de logro que alcanzaron los
estudiantes en las distintas variables y en sus dimensiones para luego demostrar la
correlacion entre las dos variables. En cambio, la estadistica inferencial se aplico al
contrastar las hipotesis mediante la prueba de hipétesis de “T” Student, para lo cual
primero se determind el grado de correlacion mediante la formula de “r” de Pearson,

gue se presenta a continuacion:



87

nyYXy-Y XYy

rxyz
[ Ex-Ent fnxy-gny?

Donde:
n: Muestra

> x: Sumatoria de X
Y. y: Sumatoria de Y
Y. xy: Sumatoria de X*Y

rxy = Coeficiente de Correlacion de “r”” Pearson

El valor de correlacion “r”” de Pearson obtenido con las puntuaciones totales de
las variables del presente estudio, se compar6 con la tabla de equivalencia de

correlacion establecida por Herndndez y Baptista (2014).

Tabla 3

Equivalencia de grados de correlacién

Coeficiente de

correlacion Significado
0,00 No existe correlacién alguna entre variables
+0,10 Correlacion positiva muy débil
+0,25 Correlacion positiva débil
+0,50 Correlacion positiva media
+0.75 Correlacion positiva considerable
+0,90 Correlacion positiva muy fuerte
+1,00 Correlacion positiva perfecta

Fuente: Hernandez y Baptista (2014). Metodologia de la investigacion. Ediciones
Mc Graw-Hill

Para la comprobacién de las hipotesis se emple6 la prueba de hipotesis

estadistica de “T” Student, con una significancia de 5%.



Donde:

Tc =T calculada

r = Coeficiente de correlacién

N = Tamafo de la muestra
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CAPITULO IV
RESULTADOS DE LA INVESTIGACION

4.1. Resultados de la variable: herramientas digitales virtuales

Tabla 4

Niveles de las herramientas digitales virtuales en los estudiantes del Quinto grado
“B” del L.E.S. Pedro Vilcapaza, 2022

Categorias
Frecuencia Porcentaje
Cualitativo Cuantitativo
Siempre 29 - 37 7 22.58%
En proceso 20-28 24 77.42%
A veces 11-19 0 0.00%
Total 31 100.00%

Nota. Niveles de las herramientas digitales virtuales. 2022.

Figura 1. Niveles de las herramientas digitales virtuales

77.42%
80% ‘
70%
60%
50%
40% 22.58%
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0.00%
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A veces

Nota. Tabla 4
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Interpretacion:

Segln la Tabla 4 y Figura 1, se aprecia que, en la variable de herramientas
digitales virtuales, se ubicaron en el nivel Siempre: 7 estudiantes que representa 22,58%
y en el nivel En proceso: 24 estudiantes que representa 77,42%. También se precisa que,
No se ha tenido estudiantes en el nivel A veces.

Los indicadores Tecnologia de la plataforma virtual, como el sistema
informatico de la plataforma digital, del mismo las plataformas digitales utilizadas como
medio virtual, comprendidas por el sistemas de gestion del aprendizaje, con las

herramientas de creacion de cursos virtuales y el software para aulas virtuales.

4.2.Resultados de la variable aprendizaje participativo activo

Tabla s

Niveles de aprendizaje participativo activo de los estudiantes del Quinto grado “B”
del I.E.S. Pedro Vilcapaza, 2022

Categorias
Frecuencia Porcentaje
Cualitativo Cuantitativo
Siempre 29 — 37 12 38.71%
En proceso 20-28 15 48.39%
A veces 11-19 4 12.90%
Total 31 100.00%

Nota. Niveles de aprendizaje participativo activo. 2022.
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Figura 2. Niveles de aprendizaje participativo activo de los estudiantes del
Quinto grado “B” del L.E.S. Pedro Vilcapaza, 2022

48.39%
J1%

® 2 8 ?ﬁ’ 38.71% -
(11
£ 30% 12.90%
© 20%
5 0% -

0%

Siemore En proceso A veces
Categorias
Nota. Tabla 5

Interpretacion:
Segun la Tabla 5 y Figura 2, se observa que, en la variable aprendizaje

participativo activo, se ubicaron en el nivel Siempre: 12 estudiantes que representa
38,71% y en el nivel En proceso: 15 estudiantes que representa 48,39% y finalmente en
el nivel A veces: 4 estudiantes que representa 12,90%.

El aprendizaje participativo activo se desarrollo a través de las dimensiones
aprendizaje cooperativo y habilidades cognitivas.

Tabla 6
Niveles Dimension de aprendizaje cooperativo de los estudiantes del Quinto grado
“B” del .LE.S. Pedro Vilcapaza, 2022

Categorias
Frecuencia Porcentaje
Cualitativo Cuantitativo
Siempre 29 — 37 15 48.39%
En proceso 20-28 12 38.71%
A veces 11-19 4 12.90%
Total 31 100.00%

Nota. Niveles Dimension de aprendizaje cooperativo
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Figura 3. Niveles de dimension de aprendizaje cooperativo de los
estudiantes del Quinto grado “B” del LE.S. Pedro
Vilcapaza, 2022
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Interpretacion:
Segun la Tabla 6 y Figura 3, se aprecia que, en la dimensién aprendizaje

cooperativo, se ubicaron en el nivel Siempre: 15 estudiantes que representa 48,39%, en
el nivel En proceso: 12 estudiantes que representa 38,71%. Y finalmente en la categoria
A veces: 4 estudiantes que representa 12,90%.

Con el Indicador de medio de estrategia participativo donde el docente
conforma grupos de trabajo virtual con afectividad, se organizan en equipos de trabajo
para actuar con dindmicas de animacion para mantener la atencion, los equipos de
trabajo eligen un moderador para conducir la reunién virtual, se organizan para trabajar
cooperativamente en equipos de trabajo, el moderador del equipo de trabajo fomenta
dialogo entre los participantes, el docente aplica diversas estrategias para la

conformacién de equipos de trabajo.
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Tabla7

Niveles dimension de habilidades cognitivas de los estudiantes del Quinto grado “B”
del 1.E.S. Pedro Vilcapaza, 2022

Categorias
Frecuencia Porcentaje
Cualitativo Cuantitativo
Siempre 29 — 37 11 35.48%
En proceso 20-28 16 51.61%
A veces 11-19 4 12.90%
Total 31 100.00%

Nota. Niveles dimensién de habilidades cognitivas. 2022.

Figura 4. Niveles de dimension de habilidades cognitivas de los estudiantes
del Quinto grado “B” del L.E.S. Pedro Vilcapaza, 2022
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Interpretacion:
De acuerdo con la Tabla 7 y Figura 4, referido a la dimension habilidades

cognitivas, segun percepcion de los estudiantes, estan ubicados en el nivel Siempre: 11
estudiantes que representa 35,48%, en el nivel En proceso: 16 estudiantes que
representa 51,61% y en la categoria A veces 4 estudiantes que representa 12,90%.

El indicador el aprendizaje activo, participativo en los estudia estan referidos a

los aspectos que el docente recoge saberes previos de los estudiantes mediante la técnica
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de lluvia de ideas, mediante la técnica participativa desarrolla el razonamiento critico, el
profesor fomenta la autorreflexion de los actos cognitivos, el formador fomenta las
estrategias de aprendizaje basado en problemas y el aprendizaje participativo permite

desarrollar la capacidad de iniciativa.

4.3. Correlaciones
Tabla 8

Correlacion entre herramientas digitales virtuales y aprendizaje participativo
activo de los estudiantes del Quinto grado “B” del LE.S. Pedro Vilcapaza,

Azangaro 2022
Herramientas Aprendizaje
digitales participativo
virtuales activo
Herramientas Correlacion de Pearson 1 0,54™
digitales Sig. (bilateral) 0,002
virtuales N 31 31
Aprendizaje  Correlacion de Pearson 0,54™ 1
participativo  Sig. (bilateral) 0,002
activo N 31 31

Nota. Correlacidn entre herramientas digitales virtuales y aprendizaje
participativo activo.

Interpretacion:

De acuerdo con lo observado en la Tabla 8 existe correlacion positiva media (en
proceso) entre las herramientas digitales virtuales y el aprendizaje participativo activo,
el coeficiente “r” de correlacion entre variables fue de 0,54 y una significancia bilateral
0,002 < 0,05, por lo que se infiere que a mayor uso de las herramientas digitales

virtuales se logra mayores niveles de aprendizaje participativo activo.
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Correlacion entre la dimension de plataformas virtuales digitales y la dimension
de aprendizaje cooperativo de los estudiantes del Quinto grado “B” del LE.S.
Pedro Vilcapaza, 2022

Plataformas
irtuales digitales

Aprendizaje
cooperativo

Dimensién de Correlacion de Pearson 1 0,60™
plataformas  Sig. (bilateral) 0,000
v!rt_uales 31 31

digitales
Dimensién de Correlacion de Pearson 0,60 1
aprendizaje  Sig. (bilateral) 0,000
cooperativo |\ 31 31

Nota. Dimensidn de plataformas virtuales digitales y la dimension de aprendizaje cooperativo.

Interpretacion:

De acuerdo con lo observado en la Tabla 9, existe correlacion positiva media (en

proceso) entre la dimensidn de plataformas virtuales digitales y el aprendizaje

cooperativo, el coeficiente “r”” de correlacion entre variables fue de 0,60 y una

significancia bilateral 0,000 < 0,05, por lo que se infiere que existe una asociacion

favorable entre las plataformas virtuales digitales y el aprendizaje cooperativo.

Tabla 10

Correlacion entre la dimension de fortalezas comunicativas con herramientas
virtuales y habilidades cognitivas de los estudiantes del Quinto grado “B” del
I.E.S. Pedro Vilcapaza, 2022

nunicathascon  Habilidades
imientas virtuales cognitivas
Fortalezas  Correlacion de 1 0,41"
comunicativas Pearson
con Sig. (bilateral) 0,021
herramientas 31 31
virtuales
Correlacion de 0,41" 1
Habilidades ~Pearson
cognitivas  Sig. (bilateral) 0,021
N 31 31

Nota. Correlacion entre fortalezas comunicativas con herramientas virtuales y la
dimensién de habilidades cognitivas
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Interpretacion:

De acuerdo con lo observado en la Tabla 10, existe correlacion positiva media
entre Fortalezas comunicativas con herramientas virtuales y la dimension de habilidades
cognitivas de los estudiantes, el coeficiente “r” de correlacion entre variables fue de
0,41 y una significancia bilateral 0,021 < 0,05, por lo que se infiere que el uso
permanente de las herramientas digitales virtuales contribuye con el incremento de la

dimension de habilidades cognitivas.

4.4. Contrastacion de la hipotesis
4.3.1 Contrastacion de la hipotesis general
a) Planteamiento de la hipotesis
Hipotesis nula: Las herramientas digitales virtuales no se relacionan
con el aprendizaje participativo activo de los estudiantes del Quinto
grado seccion “B” de la Institucion Educativa Secundaria “Pedro

Vilcapaza” de la provincia de Azangaro, 2022.

Hipotesis alternativa: Las herramientas digitales virtuales se
relacionan de manera positiva con el aprendizaje participativo activo
de los estudiantes del Quinto grado seccion “B” de la Institucion
Educativa Secundaria “Pedro Vilcapaza” de la provincia de
Azéangaro, 2022.

b) Nivel de significancia
x = 0,05 =5%
Gl=n—-2=31-2=29

T, (29, 95%) = 1,69
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c) Identificacidn de estadistico de prueba

Prueba de “T” Student

rvN — 2

Vi-r?

_ 0,54v/31 — 2
1 —10,542

o= 05429
€T Tosa

Tc =

Tc

o _ 054+539
T Tos84

12,9106
0,84

Tc = 3,47

d) Regla de decisién
Si T, > T, se rechaza la hipétesis nula y se acepta la hipétesis alterna
Si T.< T, se acepta la hipétesis nula y se rechaza la hipétesis alterna
e) Decision
Como T, = 3,47 > T,_1,69, se acepta la hipotesis alterna que indica
Las herramientas digitales virtuales se relacionan de manera positiva
con el aprendizaje participativo activo de los estudiantes del Quinto
grado seccion “B” de la Institucion Educativa Secundaria “Pedro

Vilcapaza” de la provincia de Azangaro, 2022.

4.3.2 Contrastacion de la hipotesis especifica 1
a) Planteamiento de la hipotesis
Hipotesis nula: La dimension de las plataformas virtuales digitales

no se relaciona de manera positiva con el aprendizaje cooperativo de
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los estudiantes del Quinto grado seccion “B” de la Institucion
Educativa Secundaria “Pedro Vilcapaza” de la provincia de

Azéngaro, 2022.

Hipotesis alternativa: La dimension de las plataformas virtuales
digitales se relaciona de manera positiva con el aprendizaje
cooperativo de los estudiantes del Quinto grado seccion “B” de la
Institucion Educativa Secundaria “Pedro Vilcapaza” de la provincia
de Azangaro, 2022

Nivel de significancia

x<=0,05=5%

Gl=n-2=31-2=29

T; (29, 95%) = 1,69

Identificacion de estadistico de prueba

Prueba de “T” Student

T rvN — 2
= ——
Nrpr=
0,60v31 =2
Te= - "%
J1— 0,602
0,60v29
Te= 27
0,80
o 054%539
= 7080
22248
Tc = =278

0,80
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Regla de decision

Si T, > T, se rechaza la hipétesis nula y se acepta la hipétesis alterna
Si T.< T, se acepta la hipétesis nula y se rechaza la hipotesis alterna
Decision

Como T, =2,78 > T,_1,69, se acepta la hipotesis alterna que indica
La dimension de las plataformas virtuales digitales se relaciona de
manera positiva con el aprendizaje cooperativo de los estudiantes del
Quinto grado seccion “B” de la Institucion Educativa Secundaria

“Pedro Vilcapaza” de la provincia de Azangaro, 2022.

4.3.3 Contrastacion de la hipoétesis especifica 2

a)

b)

Planteamiento de la hipdtesis

Hipotesis nula: La dimension de las fortalezas comunicativas
mediante herramientas virtuales no se relaciona de manera positiva
con las habilidades cognitivas de los estudiantes del Quinto grado
seccion “B” de la Institucion Educativa Secundaria “Pedro

Vilcapaza” de la provincia de Azangaro, 2022,

Hipotesis alternativa: La dimensién de las fortalezas comunicativas
mediante herramientas virtuales se relaciona de manera positiva con
las habilidades cognitivas de los estudiantes del Quinto grado seccion
“B” de la Institucion Educativa Secundaria “Pedro Vilcapaza” de la
provincia de Azéangaro, 2022.

Nivel de significancia

o= 0,05=5%



d)

Gl=n-2=31-2=29
T; (29, 95%) = 1,69
Identificacion de estadistico de prueba

Prueba de “T” Student

T rvN — 2
C = —_—
Vv1—12
. 0,4231 =2
c= ——
J1— 0412
0,421/29
Te= ——¥27
0,91
o _ 042+539
€= Tooa1
o 22638
€= 001 “

Regla de decision
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Si T, > T;, se rechaza la hipotesis nula y se acepta la hipotesis alterna

Si T,< T, se acepta la hipétesis nula y se rechaza la hipotesis alterna

Decision

Como T, = 2,49 > T,—1,69, se acepta la hipdtesis alterna que indica

La dimension de fortalezas comunicativas mediante herramientas
virtuales se relaciona de manera positiva con las habilidades

cognitivas de los estudiantes del Quinto grado seccion “B” de la

Institucion Educativa Secundaria “Pedro Vilcapaza” de la provincia

de Azangaro, 2022.
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CONCLUSIONES

Primera. — Existe correlacion positiva media entre las herramientas digitales virtuales y
aprendizaje participativo activo, el valor “r” de Pearson fue de 0,54 (Tabla 8). Se
acepto la hipdtesis de trabajo y se rechazo la hipétesis nula debido a que en la
prueba de hipotesis la “T, = 3,47 >T,-1,69. En el uso de herramientas digitales
virtuales los estudiantes alcanzaron mayormente el nivel En proceso con 77,42%
(Tabla 4) y en aprendizaje cooperativo también lograron el nivel en proceso con

48,39%. (Tabla 5)

Segunda. — Existe correlacion positiva media entre las plataformas virtuales digitales y
aprendizaje cooperativo, el valor “r” de Pearson fue de 0,60 (Tabla 9). Se aceptd
la hipoOtesis de trabajo y se rechazo la hipétesis nula debido a que en la prueba de
hipétesis la “T, = 2,78 > T, 1,69. En aprendizaje cooperativo los estudiantes

mayormente alcanzaron el nivel Siempre con 48,39% (Tabla 6)

Tercera. — Existe correlacion positiva débil entre uso de fortalezas comunicativas con
las herramientas virtuales y habilidades cognitivas, el valor “r” de Pearson fue de
0,41 (Tabla 10). Se aceptd la hipotesis de trabajo y se rechazo la hipétesis nula
debido a que en la prueba de hipotesis la “T, = 2,49 > T,_ 1,69. En habilidades
cognitivas los estudiantes mayormente alcanzaron el nivel en proceso con

51,61% (Tabla 7).
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RECOMENDACIONES

Primera. — A los docentes de la Institucion Educativa Secundaria Pedro Vilcapaza de
Azangaro, continuar haciendo uso de las herramientas digitales virtuales de las
plataformas virtuales y de los aplicativos informaticos, a fin de que los estudiantes
desarrollen las habilidades de navegacion en la web utilizando los buscadores para
seleccionar y adaptar informacion de temas en sitios confiables. Entre las
principales tenemos las herramientas digitales colaborativas para
videoconferencias como el Zoom y el Google Meet, las herramientas digitales
colaborativas para la recuperacion de saberes como el Google Keep, Stormboard,

Miro, Mentimeter y Minmeister.

Segunda. — A los docentes de la Institucion Educativa Secundaria Pedro Vilcapaza de
Azangaro, aplicar dinamicas de animacién para la conformacion de equipos de
trabajo y para mantener la atencion de los estudiantes durante las sesiones de
aprendizaje. Para propiciar la rutina de pensamiento se utilice el Flipgrid y los
foros de la plataforma. Hacer uso del Google documentos, Google hoja de célculo,
Google diapositivas, Genially, Lucidchart y Picktochart. Por ultimo, para las

herramientas de evaluacion se utilice el Kahoot y el Quizles.

Tercera. — A los docentes de la Institucion Educativa Secundaria Pedro Vilcapaza de
Azangaro, promover la participacion de los estudiantes durante las sesiones de
aprendizaje virtual o presencial, mediante la formulacidn de preguntas abiertas
para desarrollar las competencias y capacidades del el area de Educacién para el

Trabajo y promover la metacognicion sobre sus logros y dificultades mediante
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los enlaces de LMS de codigo abierto como Moodle, LRN o el reciente Sakai y,
entre los sistemas comerciales, el méas extendido es Blackboar-WebCT, e-

College o Desire2Learn.
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ANEXOS



DEL QUINTO GRADO DE LA INSTITUCION EDUCATIVA SECUNDARIA “PEDRO VILCAPAZA” DE LA PROVINCIA DE AZANGARO, 2022.

ANEXO 1
MATRIZ DE CONSISTENCIA
TITULO: HERRAMIENTAS DIGITALES VIRTUALES EN RELACION CON EL APRENDIZAJE PARTICIPATIVO ACTIVO EN LOS ESTUDIANTES
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Tabla 11

ANEXO 4
BASE DE DATOS DE LA VARIABLE HERRAMIENTAS DIGITALES
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ANEXO 5

BASE DE DATOS DE LA VARIABLE APRENDIZAJE PARTICIPATIVO

Tabla 12
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EVIDENCIAS

Foto 1: Los estudiantes del 5to grado seccidon “B” plasman las plataformas virtuales.
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Foto 2: Los estuantes del 5to “B” participan activamente de acuerdo al tema de trabajo.

Foto 3: Los estudiantes del 5to “B” Aplican las herramientas digitales virtuales
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Foto 4: Los estudiantes del 5to “Realizan el aprendizaje participativo de manera individual.



Foto 5: Los estudiantes del 5to “B”

desarrollan y experimentan las plataformas virtuales.
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Foto 7: Los estudiantes del S5to “B” hacen uso de la plataforma Zoom.
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Foto 8: Los estudiantes del 5to “B” participan dando su punto de vista acerca del tema de
manera individual.

\.\- { M

Foto 9: Los estudiantes del 5to “B” Analizan el tema y escriben en sus cuadernos su punto
de vista.
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Foto 10: Los estudiantes del 5to “B” realizan un cuadro comparativo de cobmo es mejor
participar de manera grupal o individual.
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Foto 11: Los estudiantes del 5to “B” Exploran el Hardware de la computadora y participan

de manera individual.
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Foto: 12 Los estudiantes del 5to “B” Hacen uso de la plataforma meet y analizan entre
meet y zoom cual de ellas es mejor.
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Foto 13: Los estudiantes del Sto “B” analizan el aprendizaje participativo activo y realizan
un resumen.

Foto 14: Los estudiantes del 5to “B” Desarrollan el Hardware y el Software de un
computador.



