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Resumen

La presente investigacion tuvo como objetivo general determinar el nivel de
relacion de la plataforma educativa educaplay y la competencia TIC en los docentes de
la Red 07, UGEL 02, Independencia, 2019, en tal sentido se consideran las variables:

Plataforma educativa educaplay y Competencia TIC.

La metodologia utilizada para este trabajo de investigacion considera un trabajo de
enfoque cuantitativo, de tipo basica, de nivel correlacional, de disefio no experimental y
corte transversal. La poblacion de estudio estd conformada por 119 docentes que se
encuentran laborando en los colegios de la RED 07, UGELO2, Independencia, 2019. Se
aplicaron dos cuestionarios de una escala politbmica. El cuestionario de Plataforma
educativa educaplay muestra un valor 0,825 del Alfa de Cronbach que indica una alta
confiabilidad y el cuestionario de Competencia TIC que también obtuvo una confiabilidad
de 0,884 de Alfa de Cronbach, lo que indica una alta confiabilidad. La validez de los
instrumentos la brindaron tres especialistas quienes coincidieron en determinar la
aplicabilidad de los instrumentos para medir las variables del presente trabajo de

investigacion.

Para el procesamiento de los datos se aplic el estadistico Rho de Spearman. Los
resultados indican que existe una relacion directa y significativa entre la plataforma
educativa educaplay y la competencia TIC en docentes de la RED 07, UGELO2,
Independencia, en un nivel muy bajo de correlacién. Esto se demuestra con la prueba de
Spearman. (P-valor =.010 <.05), que arroja 0,234

Palabras clave: Plataforma Educaplay, Competencia TIC, Cultura digital.



Abstract

The objective of this research was to determine the degree of relationship between the
educaplay educational platform and the TIC competence in teachers of the Network 07,
UGEL 02, Independencia, 2019, in this sense the variables are considered: Educational

platform educaplay and ICT Competence .

The methodology used for this research paper considers a quantitative, basic type,
correlational level, non-experimental design and cross-sectional work. The study
population is made up of 119 teachers who are working in the schools of RED 07,
UGELO2, Independencia, 2019. Two questionnaires of a polytomic scale were applied.
The Educaplay Educational Platform questionnaire shows a value of 0.825 of the Cronbach
Alpha that indicates high reliability and the ICT Competency questionnaire that also
obtained a reliability of 0.884 of Cronbach's Alpha, which indicates high reliability. The
validity of the instruments was provided by three specialists who agreed to determine the

applicability of the instruments to measure the variables of the research work.

Spearman'’s Rho statistic was applied to the data processing. The results indicate that there
is a direct and significant relationship between the educaplay educational platform and the
TIC competition in teachers of RED 07, UGELO2, Independencia, at a very low level of
correlation. This is demonstrated with the Spearman test. (P-value = .010 <.05), which
yields 0.234

Keywords: Educaplay Platform, ICT Competition, Digital Culture.
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Las demandas y necesidades de la sociedad actual ha permitido la incorporacion al
sistema educativo del Curriculo Nacional de la Educacién Basica(CNEB), de acuerdo a las
tendencias actuales enfocadas en la era de la informacion y el conocimiento, donde el
uso masivo de las TICs permiten adquirir en los estudiantes nuevas formas de aprendizaje
utilizando los entornos virtuales, webs educativas y programas educativos, en forma

colaborativa y produciendo recursos digitales, practicando los valores y la ética.

El actual Curriculo Nacional propone la aplicacion de diversas competencias
transversales para todos los niveles de la educacion bésica regular, uno de ellos es la
Competencia 28, donde fortalece el uso de las tecnologias de la informacion y la
comunicacion en el proceso de aprendizaje de los estudiantes, teniendo en cuenta que
nuestros estudiantes actuales como nativos digitales estdn acostumbrados a interactuar
con diversos medios tecnoldgicos como los Smartphone, tabletas, notebooks, etc. y tener

un proceso de aprendizaje mas significativo y placentero.

Actualmente los profesores de nuestras Instituciones educativas en las diversas
areas o niveles, hacen poco uso de las plataformas o entornos virtuales, limitandose sélo al
uso de algunos recursos digitales, ello implica la aplicacion minima del uso de las
capacidades de la competencia TIC en las diversas sesiones de aprendizaje, por diversos
factores como el poco conocimiento en el uso los recursos tecnoldgicos, pedagdgicos y
curriculares con respecto a las TICs, desconocimiento en la elaboracién de recursos
digitales, desactualizados en el uso de diversas herramientas informaticas, ain siguen
usando los recursos materiales tradicionales y hacen poco uso de los recursos tecnolégicos
que se resumen en el uso de videos y diapositivas por lo que para los estudiantes resulta
tedioso y hasta aburrido, por ello es necesario inculcarles el uso de otros medios y en lo
posible que sean productores de recursos digitales, trabajen colaborativamente y usen

plataformas virtuales educativas.

Las plataformas virtuales educaplay, perueduca, google drive, y edmodo por
mencionar algunos, son recursos web que tiene un conjunto de herramientas vy
aplicaciones qua hace posible aplicar las diversas capacidades de la competencia
transversal TIC del CNEB, en el que podemos realizar diversas actividades como

interactuar en un entorno virtual, trabajar colaborativamente, elaborar recursos educativos
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digitales segln el desempefio y la evidencia que se quiera lograr en una sesion de
aprendizaje adaptando a cualquier &rea y nivel educativo, de tal manera que estos puedan
ser realizados por el docente y/o por estudiantes que tengan el perfil necesario, siendo el

contexto muy significativo y gratificante para el aprendizaje.

Al proceder una revision sobre investigaciones referidos a plataforma educativa educaplay
y la competencia TIC, daremos a conocer los trabajos previos internacionales, como se

detallan:

Carlosama(2016), en su trabajo de investigacion, busca disefiar e implementar un
escenario virtual de aprendizaje con enfoque de competencias en el entorno virtual Moodle
de la universidad de Narifio, para apoyar el componente de educacion ambiental del grupo
de investigacion PIFIL; utiliza la teorfa del socio constructivismo y la educacion virtual,
asi como la teoria del conectivismo como proceso de aprendizaje en la era digital. Es una
investigacion que utiliza el disefio instruccional (procesos estructurados en fases), como un
método de planificacion pedagdgico para producir material educativo. En este trabajo se
concluye que el enfoque por competencias influye significativamente en los modelos de
ensefianza, se aprende por la interaccion con nuestro medio afirmando que el Ambiente
virtual de aprendizaje (AVA), como propuesta metodoldgica es innovador. Asi mismo el
AVA desemperfia un rol fundamental en los procesos de aprendizaje haciendo uso de las
TICs dentro del enfoque por competencias, donde la participacion del docente es muy
importante en los procesos pedagdgicos y didacticos y seguimiento en los resultados de los
aprendizajes de los estudiantes.

Recurro a esta investigacion como antecedente por que sustenta una adecuada base
tedrica teniendo en cuenta que las plataformas virtuales como ambientes virtuales de
aprendizaje cumplen un rol de suma importancia en la adquisicion de aprendizajes por
parte de los estudiantes a través del uso de las TICS, el cual nos ayudara a comparar y
entender la relacion que existe con algunas de las dimensiones de la competencia TIC

propuestas en nuestra investigacion.

De otro lado, Quibayo y Sanabria(2017), de la Universidad Norbert Wienner,
Colombia en su trabajo de investigacion tienen como objetivo saber de qué manera la

plataforma educaplay influye en la comprension de textos en los estudiantes del séptimo
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grado de una Institucion educativa en Colombia, como sustento utilizaron las teorias sobre
las TICs de autores como Cabero, Ochoa y otros enfatizando en el uso de las plataformas
educativas asi como en los lineamientos curriculares del MEN — Colombia. En su
investigacion realizaron un disefio pre-experimental del tipo cuantitativo, en una muestra
de 20 estudiantes cuya poblacion fue de 96 estudiantes del grado séptimo. La Investigacion
concluye demostrando una mejoria de la comprension textual a partir del uso de la
plataforma Educaplay fortaleciendo el nivel literal, inferencial y critico. Asi mismo destaca
que la plataforma Educaplay es una herramienta multimedia interactiva creado bajo un

disefio técnico pedagdgico.

La investigacion anterior nos demuestra que hay evidencias significativas de como
mejora el potencial en la comprension de textos luego de haber usado la plataforma
Educaplay, esto implica que esta plataforma esta creada bajo un disefio técnico pedagdgico
donde los usuarios sean estudiantes o docentes desarrollan habilidades y destrezas propias
de la competencia TIC, es un gran aporte para nuestro estudio porque hay una relacion con

las dimensiones de nuestra variable.

Del mismo modo, Ramos (2018) en su investigacion para optar el Grado de
Maestria sobre el uso de las TIC y proceso de ensefianza, se basé en las teorias
Conductista de condicionamiento de Skinner, Cognitiva de Brunner, la teoria
constructivista de Papert y la teoria significativa de Ausbel y Sullivan, cuyo objetivo fue
establecer cual es el grado de relacion entre el uso de las TIC y el proceso de ensefianza.
La investigacion que realiza es del tipo aplicada y presenta un disefio no experimental, de
nivel descriptivo correlacional, la muestra estuvo integrada por 86 docentes de la

institucion educativa namero dos en Maicao — la Guajira — Colombia,

Finalmente concluye que hay una relacién directa y significativa entre las dos variables
del estudio. (valor de r =0,812 y p = 0,000), dado que el valor de p resulté ser menor que
0,05 de significancia, entre el uso de las TIC y el proceso de ensefianza-aprendizaje.
Observando los analisis del resultado de la variable uso de las TIC, se observa que es
muy significativo el uso de estos recursos en la préctica continua de los estudiantes en la

adquisicion de sus aprendizajes
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En la investigacion anteriormente revisada podemos observar que el resultado
obtenido nos permite realizar comparaciones en relacion al uso de las TICs en el proceso
de aprendizaje el que nos ayudara en la discusion de los resultados que obtendremos de

nuestro trabajo de investigacion.

Quintanilla (2014), en el articulo que public6 denominado “Herramientas TICs y la
Gestion del Conocimiento”, resalta lo importante que es la gestion del conocimiento como
modelo de gestion organizacional, porque a partir de esto fomenta la creacion de culturas
organizaciones dentro de un ambiente colaborativo que busque una relacion permanente

interpersonal que nos conduzca a un aprendizaje colaborativo.

En este escenario es muy importante destacar que la gestion del conocimiento tiene
una inevitable relacion con las TICs de tal manera que el proceso resulte eficiente y
cumpla las necesidades de la organizacion. Las TICs se convierten en herramientas de
apoyo para que las trasmisiones sean rapidas y adecuadas en la difusion del conocimiento,

por ello las TICs son el soporte de la gestién del conocimiento.

El autor concluye que en todo sistema de gestion de conocimiento el rol importante
de la tecnologia de la informacion es importante porque ayuda en los diversos procesos
tales el analisis, conversion, transferencia y almacenamiento de informacion para la
adquisicién del conocimiento, es importante el talento y la capacidad de los usuarios en la
creacion y difusion de los conocimientos.

Esta conclusién nos va a permitir consolidar la dimension de gestidn del conocimiento que

hemos propuesto en nuestra investigacion.

Complementamos con la revision de trabajos previos nacionales, detallados de la

siguiente manera:

Oyola(2017), elabor6 la investigacion sobre el Uso de la plataforma Educaplay en las
capacidades del area de inglés, sostenido en la Universidad Cesar Vallejo, a través de este
estudio busco medir como el uso de la plataforma Educaplay influye en las capacidades

del area de inglés en los educandos y la relacién que se da entre ellos. Como el disefio fue
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de tipo cuasi — experimental, existieron dos grupos el de control (GC) y el de Experimental
(GE), cuyas muestras fueron elegidas a través de un muestreo no probabilistico.

Como producto de la investigacion se llega a concluir que al utilizar la plataforma
Educaplay, ésta tiene una influencia muy significativa en el desarrollo de las capacidades
del area de inglés, cuyos resultados fueron corroborados a través de la prueba paramétrica t
de student, los resultados arribados finales son: en el post test el valor de t= 7,50 y p =
,000 < 0,05.

En este trabajo se visualiza la influencia positiva de la plataforma educaplay porque
nos muestra claramente como al usar las diversas actividades de la plataforma educaplay
gue son muy significativos la influencia en el desarrollo de las capacidades del area de

inglés conllevando a una discusion sobre la segunda dimension de nuestra variable.

Tapismana(2018),en su trabajo de investigacion, buscé mejorar las competencias
TIC en los docentes de secundaria de una institucion educativa privada de Lima,
integrando al curriculo dichas competencias TIC, para ello utiliz6 como sustento teérico
a los investigadores Mishra y Koehler quienes son los creadores de este modelo de
competencias TIC para docentes y se basan en el concepto de conocimientos de tipo
tecnoldgico, pedagdgico, y por contenido —~TPACK, donde establecen el conjunto de
conocimientos y habilidades necesarias para que el docente obtenga la forma de ensefar

eficazmente haciendo uso de las tecnologias.

Es esta investigacion, el autor realizé una capacitacion a los docentes aplicando el
modelo TPACK para lograr la formaciéon en Competencias TIC, La muestra estuvo
constituido por 30 docentes. Este trabajo concluye que la aplicacién de este modelo de
formacion en Competencias TIC ha influido en la mejora de las mismas para la integracién
de las TIC en el area curricular de los docentes. Asi mismo el uso de un escenario virtual
de aprendizaje, genera una mejor forma de organizacion y conocimientos por parte de los
docentes en la nueva manera de aprender en estos tiempos, en tal sentido han utilizado
variadas herramientas informaticas que les eran de facil acceso y adaptados a sus
respectivas areas, esto implica que las competencias TIC se realizan de una forma

integrada.
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El estudio inyecta datos acerca de las competencias profesionales que deben poseer
los docentes y que se relacionan con algunas de las dimensiones de nuestra investigacion

que ayudara a complementar al momento de realizar las discusiones.

Tapia (2018), en su trabajo de investigacion utiliza la Teoria de la disonancia
cognitiva de Festinger, quien postula que todo individuo ofrece una tendencia a mantenerse
coherente y consistente entre lo que piensa y acciona. Y la Teoria de la actitud segun
McClelland y Spencer que resumen en que los conocimientos, calificaciones o titulos no
predicen el éxito en la vida en ese sentido trat de determinar qué relacion hay entre actitud
y competencias en TIC en docentes de la Red 01, UGEL 05, San Juan de Lurigancho,
2018. Esta investigacion corresponde al nivel descriptivo — correlacional y presenta un
disefio no experimental de tipo transversal. La poblacion de la presente investigacion
estuvo integrada por profesionales de la educacion de la Red Educativa N° 01 de la UGEL
05, de San Juan de Lurigancho. La muestra estuvo constituida por 205 docentes. La
investigacion concluye demostrando que entre la actitud y la competencia en TIC en
docentes existe una relacion significativa; el coeficiente de correlacion Tau-b de Kendall
de 0.744, nos indica que hay una alta relacién entre las variables. Asi mismo concluye que
Desarrollar competencias en TIC implica considerar no solo los recursos o certificaciones
sino también las actitudes, tal como lo sefialan MacClelland y Spencer, Asimismo, existe
diversidad de consensos en cuanto a estandares de competencias en TIC, por lo que es

buscado uno de carécter integrador.

La presente investigacion reviste interés como antecedente porque postula la
relacion de las competencias en TIC con la actitud de los docentes en aplicar las TIC, en su
quehacer pedagdgico ademas que el resultado obtenido nos permite realizar comparaciones

con los resultados que obtenemos en nuestro trabajo de investigacion.

Tejada (2016), a través de su trabajo de investigacion buscé averiguar cuél es el
nivel de competencias que poseen los docentes para el uso de las TICs, el otro variable de
analisis fue el rendimiento académico de los estudiantes del nivel de educacion secundaria,
enfocada en el area de ciencias sociales. En el que manifiesta que en la actualidad los
docentes, tiene que pensar de una manera mas reflexiva sobre el contexto de caracter

tecnoldgico en el que los educandos se desenvuelven en este ambiente mejorando sus
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nuevas competencias, utilizando las tecnologias de la informacién y la comunicacién
(TIC), en el logro de los aprendizajes. Este trabajo de investigacion es de tipo aplicada y
descriptiva y de disefio cuantitativo, indica que la poblacion se realiz6 en la jurisdiccion
educativa del Distrito Jacobo Dickson Hunter de la ciudad Arequipa, cuya muestra fue de
12 profesores del &rea curricular de ciencias sociales de las instituciones educativas del
distrito mencionado. La entrevista y ficha de observacion fueron los instrumentos
utilizados para recolectar los datos y medir el nivel de competencias docentes en el uso de
las TICs y determinar el nivel de logros de aprendizaje en el area de ciencias sociales, con
la aplicaciéon de una prueba escrita al final de cada clase, se llegd a determinar el nivel
del rendimiento que alcanzaban como deficiente, regular, bueno o excelente tal como

indicaba el Disefio Curricular Nacional que estaba vigente en esa época.

La conclusion mas relevante a que arriba en su investigacién es que nos hace ver que la
mayoria de los docentes del nivel de educacion secundaria de ciencias sociales, aplican las
TICs en nivel muy bajo en el proceso de ensefianza aprendizaje y que la totalidad de los
docentes no han logrado desarrollar las competencias tecnoldgicas, en tal sentido no
conocen cuales son los elementos primordiales de la computadora y su uso, el internet, el
software educativo, elaboracion de recursos con TIC, elaboracion vy edicion de paginas
web sencillas, etc. Los recursos que utilizan con mayor frecuencia son el CD o DVD, para
reproducir un video a los estudiantes, sin usar recursos como la grabadora de audio y
video, Smartphone, Tabletas, pizarra electronica, el email, asi mismo son pocos los
trabajos que realizaban de forma on-line, el YouTube ni lo usan. Finalmente ha
demostrado que las razones por las que no desarrollan las competencias docentes con TIC
en el aula, se debe a un conjunto de factores como un bajo nivel de preparacion de parte
del docente, carencia de organizacion y del tiempo en incorporar las TIC a la sesion de

aprendizaje.

Al igual que los trabajos anteriores, éste fue tomado como aporte, porque analiza el grado
de competencias TIC que poseen los docentes y la implicancia de esto en el proceso del
logro de aprendizaje de los estudiantes en el area de ciencias sociales haciendo uso de las
TICs. Los resultados obtenidos nos permitiran contrastar con los resultados de nuestra

investigacion.
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Por lo visto en el apartado anterior, vamos a revisar las principales teorias que sustentan
diversos autores:

Sobre Plataforma virtual educativa en la actualidad existen una serie de
definiciones o puntos de vista, partimos de que una plataforma e-learning, tiene varias
acepciones como: plataforma educativa web o Entorno Virtual de Ensefianza y
Aprendizaje se puede definir como una aplicacion web que estd compuesto por un
conjunto de herramientas que nos facilitan el proceso de ensefianza-aprendizaje online, en
esta forma de ensefianza, no requiere la presencia del estudiante (e-learning), en cambio
en la ensefianza mixta (b-learning) se requieren la presencia del estudiante en fechas

programadas Y el resto lo realiza de una manera virtual (Fernandez-Pampillén , 2009).

En otra definicion, el entorno virtual de ensefianza/aprendizaje, es un conjunto de
herramientas que nos permiten facilidades informaticas y teleméticas para tener una
adecuada comunicacion y realizar un intercambio permanente de informacion para

desarrollar procesos de ensefianza/aprendizaje (Feriaonline, 2005).

De acuerdo a lo manifestado anteriormente resaltamos que el nombre de plataforma
virtual también es denominado como entorno virtual, plataforma educativa web o
plataforma e-learning, los cuales en la actualidad son muy importantes como recursos y
aliados de los profesores en su quehacer pedagogico mejorando el nivel de aprendizaje de
los estudiantes, teniendo en cuenta que el curriculo nacional actualmente esta exigiendo el
uso de recursos en entornos virtuales en las programaciones y sesiones de aprendizaje de

los profesores a través de la competencia 28 en forma transversal a todas las areas.

En ese sentido existen variadas plataformas educativas en la web con diversos
recursos que se pueden adecuar segun los requerimientos de aprendizaje en cada area, en
los que podemos sugerir a Educaplay, GoogleDrive, GoCongr, asi como también a la

plataforma del Ministerio de Educacion Perueduca.

Tratar el tema de los sistemas de gestion de aprendizaje en estos momentos quizas
ya no sean tan novedosas, debido a la masificacion del uso de las TICs en diversos ambitos
del quehacer humano, su evolucion ha tenido diversos impactos sobre en una nueva forma

de aprendizajes centrada en los estudiantes de una manera virtual a través de plataformas
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disefiadas y estructuradas para este fin.

Las plataformas virtuales deben estar bien disefiadas y estructuradas, no se trata
solo de colocar informacion y ser s6lo simples consumidores, por el contrario se trata de
contextualizar, interactuar permanentemente de tal manera que el estudiante logre un
aprendizaje independiente y significativo, por ello es necesario utilizar herramientas y/o
actividades relevantes en el proceso de aprendizaje de los estudiantes y que deben ser
monitoreados permanentemente por los docentes, teniendo en cuenta que esto es un

proceso social.

Una caracteristica muy importante sobre el Sistema de gestion de aprendizaje o
Learning Management System (LMS), es que es de facil acceso, porque te permite ingresar
en cualquier momento y en cualquier lugar desde donde puedas acceder, por ello mejora el
nivel de la educacion y la formacién (Dulanto, 2011).

La razon principal de una plataforma, es que nos facilita la creacion y gestion de las
aulas virtuales de ensefianza y aprendizaje en la red, en el cual los principales actores son
el estudiante y el docente en una permanente interaccion que se va a dar hasta culminar las
etapas de formacidn u objetivo planteado. Estos ambientes de aprendizaje han cambiado
radicalmente ya no es solamente las aulas clasicas, sino ahora existen otros escenarios
como los entornos virtuales, pero igual son lugares donde se realiza los procesos de
aprendizaje que estd encaminada a adquirir una 0 mas competencias en los estudiantes en

su continua formacion.

Cabero(2006) nos dice que importante es el uso de las redes como medio de
comunicacion y aprendizaje, introduciendo los conceptos de comunicacién asincrona y
sincrona, done la modalidad sincrona es cuando el estudiante y docente tienen que
coincidir previo pacto en un determinado momento, es decir en tiempo real y se da a
través del chat, videoconferencia, etc, en cambio en la comunicacion asincrona no es
necesario que estén sincronizados al mismo tiempo , puede ser en otro momento, para ello

pueden usar otros medios como el foro, el correo electronico etc.
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La flexibilidad y adaptacion del estudiante en este entorno de formacion hace
posible una forma de ensefianza por internet, e introduce nuevas definiciones como es el
caso de la creacion de un entorno colaborativo que puede llegar a formar verdaderas

comunidades virtuales de aprendizaje (Garcia, 2015).

Un e-learning esta formado por el triangulo Tecnologia, contenidos y servicios,
dependiendo de la forma como se combina estos elementos se desarrollan de distintas
maneras, estas formaciones se adaptan a las caracteristicas y necesidades formativas de

los usuarios (Lozano, 2004).

La masificacion de la tecnologia en la actualidad hace posible que formemos
distintas comunidades virtuales, con diferentes fines y objetivos que muy bien enfocados y
encaminados mejorarian el nivel de aprendizaje en nuestros estudiantes, por ejemplo, la red
social de WhatsApp muy bien enfocado nos permitiria interactuar entre docentes, padres
de familia y estudiantes con fines educativos como medio tecnoldgico, cuenta con
herramientas de audio, video y chat podemos comunicarnos en forma asincrona y sincrona
es decir en tiempo real o con mensajes para contestar o desarrollar luego, donde el docente
seria el que diera las pautas del aprendizaje a lograr y el estudiante el actor principal de

aprendizaje.

Como se ha visto anteriormente hay diversos tipos de plataformas y con
caracteristicas particulares es por ello que en esta parte vamos a detallar con mayor
profundidad sobre la plataforma educativa educaplay como un recurso de enorme potencial
en la educacion, en ese sentido podemos decir que es una plataforma educativa virtual de
caracter participativo que nos permite crear variedades de actividades educativas
multimedia, es desarrollado por la empresa ADRformacion. Es una comunidad virtual de
acceso libre y gratuito para aprender y ensefiar de la manera mas divertida jugando y
haciendo. En esta plataforma todos los usuarios se benefician de acuerdo a sus

necesidades.

Los docentes pueden crear diversos recursos digitales de texto, audio, iméagenes y video a
través de actividades que ofrece la plataforma, en los diversos procesos de una sesion de

aprendizaje; es decir puede crear actividades para la motivacion, para el proceso mismo del
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aprendizaje y para la evaluacion. Pueden crear una o varias colecciones de actividades por
areas o tematicas que pueden ser compartidos con sus estudiantes o con otros docentes,
entre las caracteristica que tiene es que el producto terminado es atrayente y muy
profesional. Para empezar a trabajar en educaplay no necesitas instalar ningun tipo de
software en tu computadora, tan solo te registras y empezar a usar con un navegador web
y el plugin de flash en computadoras que tienen navegadores con versiones antiguas, algo
importante es que sus actividades son compatibles con plataformas de e-learning con lo

cual podras seguir el proceso de aprendizaje de tus alumnos (Pariona, 2016).

En la actualidad la plataforma ya no requiere de plugin de flash por que utiliza la

tecnologia HTMLJ5 para la integracidn de su entorno y otros recursos web.

Para descubrir algunas de las caracteristicas es ingresar al entorno de educaplay se
puede ingresar como usuario libre o usuario registrado para ello hay que registrarse con
una cuenta de correo y completar la plantilla de registro, luego la plataforma te genera un
codigo de usuario y con la contrasefia que creaste ya puedes acceder a la plataforma. En
caso de ingresar como usuario libre puedes ingresar con un cddigo de acceso llamado
ticket que el maestro o administrador de la cuenta, en casos de trabajar con estudiantes el
maestro prepara una determinada actividad para interactuar con los estudiantes y realizar
algin proceso pedagogico de aprendizaje y trabajar en una comunidad virtual con
estudiantes donde aprenden como jugando y el maestro puede realizar el avance o logros

de la actividad propuesta.

Todo usuario registrado puede personalizar y configurar su entorno a través de su
interfaz, es decir puede acondicionar las diversas herramientas que ofrece la plataforma de
acuerdo a las necesidades de trabajo que requiere, por ejemplo un docente puede
modificar su perfil, crear grupos de trabajo con sus estudiantes, crear sus colecciones que
son un conjunto de recursos creados por él o compartidos por otros que a lavez los puede
usar con sus estudiantes, si hubiese observaciones puede enviar y recibir mensajes de los
estudiantes, asi esta plataforma se convierte en una eficiente comunidad virtual de
aprendizaje de trabajo colaborativo, donde lo estudiantes aprenden con los recursos de sus
maestros o de otros que han ido encontrando explorando las diversas actividades existentes

en la plataforma. El interfaz es sencillo e intuitivo, y contiene tutoriales multimedia que
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ayudan a quien encuentre alguna dificultad en su uso la primera vez, un usuario no necesita
instalar ningn programa en su ordenador basta (...) un navegador de internet (Viloria y
Adrformacion, 2013, p. 03).

Del mismo modo es un buen recurso cuando a los estudiantes de los Gltimos grados
se le puede encaminar a la produccion de recursos educativos a través de las diversas

actividades que nos ofrece el entorno educaplay.

A través de esta plataforma podemos crear un conjuntos de recursos educativos
digitales que van a ayudar al docente de las diversas areas, en su labor pedagdgico, por ello
el docente dependiendo si es de primaria o secundaria disefiara el tipo de actividad ofrecida
en esta plataforma acorde al grado de estudio de los estudiantes y el grado de complejidad
de los niveles de logro de los aprendizajes, asi mismo es necesario colocarle el titulo y
realizar la descripcion de la actividad para que quede bien claro que es lo que van hacer los
estudiantes, por ello es fundamental definir bien las etiquetas indicando el nombre de la
asignatura y la palabra clave a partir del cual va a ser localizado, estos recursos

educativos digitales tienen el nombre de actividades en la plataforma educativa educaplay.

A continuacion, vamos a describir las principales actividades con que cuenta la

plataforma educativa educaplay:

La actividad Adivinanzas. - Esta actividad nos plantea el reto de encontrar una
palabra a partir de un conjunto de pistas que van apareciendo, en la medida que se adivine
con la menor cantidad de pistas mayor sera el puntaje. Se observa que cada adivinanza esta
configurado con un numero limitado de intentos, que el estudiante debe adivinar sin

superar el nimero maximo de intentos (Oyola, 2017).

Cabe mencionar que las pistas pueden estar constituidos por mensajes de texto, 0
elementos de audio y como ayuda aparece una imagen incompleta que segun se va
pidiendo pistas se va completando y nos muestra el objeto con mas claridad (Pérez, 2014).
El objetivo principal de aprendizaje es repasar conceptos a través de definiciones, sonidos

e iméagenes.
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Mucho tiene que ver la creatividad del docente al momento de crear las actividades,
es decir el docente puede crear adivinanzas con textos, imagenes o audio o combinando
algunos de ellos, es crear una actividad que llame la atencion del estudiante y que aprenda

jugando al mismo tiempo.

La Actividad Completar. - Nos permite reconstruir con palabras faltantes previamente
extraidos de un texto a las frases o parrafos propuestos. Esta actividad facilita en el

estudiante el orden y la coherencia lo cual ayuda a mejorar la argumentacion en textos.

La Actividad de Dialogo. - Esta actividad nos permite escuchar y leer un dialogo entre dos
mas personajes, se puede manipular los audios de acuerdo a ciertos objetivos. En la parte

pedagogica el docente puede aprovechar este recurso para mejorar la expresion oral,

La Actividad Crucigrama. -Esta actividad consiste en completar respuestas en forma
horizontal o vertical luego de haber leido un texto o visto una imagen, permite desarrollar
las capacidades de andlisis y sintesis del objeto de estudio, mucho depende de la

creatividad del docente.

La Actividad Ordenar Letras o palabras. - Esta actividad como su nombre lo indica
consiste en ordenar letras o palabras que se presentan en forma desordenada para armar
palabras en caso de letras o frases si son palabras. Ayuda a mejorar la concentracion y

recomponer las partes a un todo, es bastante utilizado en idiomas y comunicacion.

La Actividad Relacionar. - Esta actividad nos permite organizar y clasificar varias
palabras, para luego emparejar segun sea el caso. Es una actividad muy importante porque
relaciona dos categorias por ejemplo sinénimos, capitales, etc.

La Actividad Sopa. - Esta actividad consiste en buscar y seleccionar palabras o respuestas

en un conjunto de letras dispersas. Ayuda a consolidar informacion que esta en proceso.
La Actividad Test. - Esta actividad de educaplay permite tomar exdmenes en linea, tienen

diversas formas de responder, pueden ser abiertas o cerradas (alternativas multiples,

casillas, etc), obligatorias 0 no, en un tiempo determinado.
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La Actividad Mapa.- Esta actividad permite definir en una determinada imagen (fotografia,
esquema, mapa, etc) que previamente hemos guardado, un conjunto de puntos en el que
identificamos nombres, etapas, caracteristicas, etc. Es una actividad que permite desarrollar
la habilidad de identificar elementos en un esquema o imagen.

Uno de los elementos que tiene Educplay es su entorno social, no s6lo nos permite
crear recursos educativos digitales a docentes y estudiantes, sino que nos permite creary
participar en comunidades virtuales con docentes, padres de familia y estudiantes
generando condiciones sociales de confraternidad, solidaridad y comunicacion en la
construccion de aprendizajes de nuestros estudiantes, segun Quezada y Pardo(2018)
afirman: “Un entorno social es el contexto o ambiente en el que se desenvuelven las
personas cuando aprenden, se educan o realizan alguna actividad de tipo cognitivo” (p. 01).

Tiene un conjunto de herramientas con la finalidad de interactuar.

En el actual CNEB incorpora la competencia 28, como una competencia TIC
transversal a todo el sistema educativo, es decir desde el nivel inicial hasta el nivel de
educacion secundaria, donde el docente como actor fundamental del aprendizaje de los
estudiantes cumple un rol muy importante en este proceso por ello se hace necesario

incorporar la competencia TIC desde la planificacion hasta la ejecucion.

Dentro de este marco, Lapyre(2015), enuncia que se desarrolla una competencia TIC
cuando se desenvuelve con autonomia y eficacia en entornos virtuales de diversas culturas
y propasitos, esto supone que un estudiante participa en los entorno virtuales interactuando
colaborativamente con sus pares y otros, creando productos digitales en forma critica y
valorativa, en este escenario también los docentes deben tener y aplicar dichas
competencias para fortalecer el aprendizaje de sus estudiantes.

La Competencia TIC es cuando un usuario se desenvuelve en los entornos virtuales
generados por la TIC, con responsabilidad y ética (MINEDU, 2016, p. 151). Esta
competencia se desarrolla cuando el estudiante pueda modificar, optimizar e interpretar en
entornos virtuales en sus momentos de aprendizaje y la préctica social en su comunidad.

Desenvolverse en entornos virtuales, quiere decir que el estudiante va a tener una
participacion activa y segura en los entornos virtuales, apropiandose de ésta, en donde

podra crear, interactuar en forma colaborativa, configurando y modificando, valorando sus
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aportes y el de otros. Los entornos virtuales son escenarios en donde se realizan las tareas o
acciones de la practica social, a través de dispositivos o equipos (Computadoras, celulares,
equipos, etc), softwares o programas (Sistemas operativos como Windows, linux, android,
programas de aplicacion de estacion y web, office, googledocs, xmind, actividades de
educaplay, mindomo etc. Lapeyre (2015), clasifica los dispositivos electronicos como
recursos TIC en dos generaciones, la primera generacion constituida por tales como:
Radio, Teléfono, Television, Telégrafo, VHS o similares y los que corresponde a una
segunda generacion como computador, celular, tablet, “smartwatch”, y otros similares; esto
sucede en diversos ambitos como locales, regionales, nacionales o internaciones para

generar aprendizajes o establecer vinculos de caracter social.

El uso de las TIC en los procesos de ensefianza y aprendizaje requiere que los
profesores en la actualidad tengan los perfiles necesarios y desarrollen las competencias
digitales basicas, se entiende a la competencia digital como el conjunto de conocimientos,
habilidades y actitudes que necesitamos para movilizarnos en un entorno digital (Ferrari,
2012). Otra manera de conceptuar diremos que la competencia digital es entendida como el
producto de las habilidades, conocimientos y actitudes que tengan que ver con la parte
tecnoldgica, informacional, multimedial y comunicativa, dando origen a una sofisticada

alfabetizacion multiple (Gisbert y Esteve, 2011).

Igualmente, los docentes requieren el desarrollo de competencias TIC para aprender
a ser, aprender a conocer, aprender a hacer y aprender a convivir los cuales se relacionan

de la siguiente manera:
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Comunidad virtual Cultura digital

Aprendera ser \ { Aprendera conocer

«El individuo ha de desarrollar *los conocimientos que una

su propia personalidad con el persona‘ enes dgben
fin de ser capaz de actuar y compaginarse con el estudio de

e e e e nuevos temas: aprendiendo a
la mayor capacidad posible aprender para poder continuar

de autonomia, juicio y alo largode lavida.
responsabilidad personal.

' Aprendera hacer ( Aprendera convivir A
*Con el fin de que puedan *Se busca la comprensiona los
resolver las diferentes demas y las diferentes
situaciones y situaciones que se presenten
problematicas que se les
planteen.

: Y A 4

Gestion del conocimiento Identidad digital

Figura 1:Dimensiones de la competencia TIC

Tomado de: Sistematizacion de evidencias y estudios sobre Formacion Docente y
Acompafiamiento en TIC para los Lineamientos de Formacion en TIC (2015, p. 48)

27
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efectivos) que se desarmmollan
en e dberespacic y que
Comparten espacios virt

Comunidad
Virtual

Gestion del
Conocimiento

*Es un proceso, optimizado po
tecnologis, que sharcs les fases
biqueds, andlisis, seleccicn,
organizacicn, eveluscion y difusicn
de s informacicn, haciendo wso del
juicio Critico y procesos cognith
curyo ohjetivs £s contribuir = ks

& cign del conccimiento,
individusl y/o colective.

e
Abarca  indapacion, rescluciom  da

problemas, reprasentacion intaractiva v
visualizacion del conocimisnto v afinas.

Figura 2: Definiciones de la competencia TIC

Proaduccion de significados concratizado en

el acervo digital, ubic=ble &n repositorios,

galerizs, redes socizles de intercambio de
formatos digitales. etc.

sConjunto de estilos de 'I'iﬁ?"
costumbres, conodmientos y
competendes sdquirides por
Is relscidn entre los seres
humancs y la tecnologia, £n
los distintos smbitos de la
L su  constante

Cultura Digital

Identidad Digital

rConjunto de resgos
particulsres que identifican &
una persona o comunided en
el ciberespacio, que puede
comesponderse o no con la
identidad snalogics o lu
reputacicn digital

Construccion de una presencia virtual
coherente, significativa y responsable.

Tomado de: Sistematizacion de evidencias y estudios sobre Formacion Docente y
Acompafiamiento en TIC para los Lineamientos de Formacion en TIC (2015, p. 49)
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Estos se concretizan a través de las competencias y desempefios que deben
desarrollar los docentes el cual se indica en el buen desempefio docente que promueve el
Ministerio de Educacion. El desarrollo de las competencias TIC en los docentes significa
un cambio de paradigma radical, por lo que es un proceso continuo que se debe desarrollar

de forma progresiva.

En la actualidad tanto los docentes como los estudiantes realizan sus practicas y
reconstruyen sus experiencias en estos escenarios tecnoldgicos y van cambiando
permanentemente sus formas de ensefiar y aprender en esta sociedad cambiante, en ese
sentido existen diversas investigaciones sobre el aprovechamiento pedagoégico de los
entornos tecnoldgicos, entre algunas de las teorias y enfoques que sustentan estos procesos

de ensefianza y aprendizaje tenemos:

El enfoque del aprendizaje situado. - Esta teoria postula, que hay una relacion entre
el estudiante y el contexto, que se construye sobre una base préctica, por ello, para que el
aprendizaje sea productivo, el estudiante debe estar activamente envuelto en un disefio de
instruccion real (Arias, 2014, p. 01). El aprendizaje situado define al contexto social y
cultural como determinante para el aprendizaje, Zavaleta (2015) indica que: “El
conocimiento aumenta en la medida que estas situado en un contexto significativo asociado
a un sistema cultural definido, el aprendizaje ocurre a través de la participacion activa del
aprendiz en un entorno comunitario donde se comparten los significados de las tareas”(p.
37).Podemos decir que el aprendizaje situado es una forma de aprendizaje real y practico

donde integra los saberes de los expertos en su formacion diaria.

El enfoque de las cogniciones distribuidas. - Es una teoria psicologica elaborada en
1980 por Edward Hutchins, se basa entre personas y objetos, da a conocer que el
conocimiento humano y la cognicion no estan encerrados en la persona en si, sino también
en algunas areas de nuestra memoria repartidos en acontecimientos o los conocimientos de
objetos en nuestro entorno (Santamaria, 2013, p.01).
Roy Pea, sostiene que seria importante reconsiderar a la cognicion humana como algo que
esta distribuida mas all4 del &mbito del organismo propio, y ello de distintas maneras:
abarcando a otras personas, sosteniéndose en medios simbdlicos y haciendo uso de los

entornos y los dispositivos (Salomon, 2001, p. 03).
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Si lo relacionamos al desarrollo de las competencias TIC como proceso de
aprendizaje por parte de los profesores, diremos que las personas no aprendemos solos,
sino en forma colectiva, de una red de situaciones en las que los entornos desempefian un
rol fundamental, en estos momentos contamos con multiples plataformas virtuales en las
que continuamente interactian las personas en el que comparten, experiencias,
conocimientos, como vemos el aprendizaje no se realiza en Unico lugar sino de una manera
distribuida.

El enfoque del ecosistema comunicativo. - Segun Zavaleta (2015), refiere que nos
encontramos en una sociedad donde la comunicacion toma un lugar trascendental; por lo
tanto, hay una necesidad de identificar cuéles son los medios y las formas de comunicacion
que apoyan al proceso educativo y el desarrollo de competencias tecnoldgicas en las

personas. (p.36).

Es muy importante que el docente esté imbuido y sea parte de las nuevas formas de
comunicacion que actualmente existe sobre todo de los estudiantes que van adaptando a su
necesidades la simbologia de la comunicacion sobre todo cuando interacttan en las redes
sociales, que a veces se inclinan por el lado negativo lastimando a su pares, en esta parte el
docente tiene que ser el mediador, el que sensibilice, reflexione conjuntamente con los

estudiante con respecto a los derechos y deberes en el actuar en estos entornos.

El conjunto de las dimensiones de la competencia TIC estan relacionadas a los
cuatro saberes propuestos por Jaques Delors Saber ser (Comunidad Virtual), Saber conocer
(Cultura Digital), Saber convivir (ldentidad Digital) y Saber hacer (Gestion del

conocimiento), para conocer de una manera mas amplia describiremos a continuacion:

La Comunidad Virtual.- A partir de los afios 60, empieza a manifestarse el
crecimiento de los medios de comunicacion de masas, una serie de personalidades de fama
mundial como McLuhan (1996), vaticina el inicio de una nueva época con respecto a los
medios de comunicacion que va a cambiar la estructura de la sociedad mundial, en las
formas de hacer politica, de comunicarse, de hacer economia y sociedad, en razén a que

los medios electronicos e informaticos comienzan a emerger y a cambiar de forma
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vertiginosa los diversos aspectos de sociedad como la cultura, el arte, las costumbres, la

ensefianza y otros modos de vida.

A partir de los afios 70 aparecen las primeras comunidades virtuales como grupos
sociales que emergen de la red cuando una cantidad de personas entablan discusiones,
charlas publicas durante un tiempo lo suficientemente largo, con aspectos de sentimiento
humano, para formar redes de interrelaciones personales y colectivos en el ciberespacio
(Lami, Rodriguez del Rey, Pérez, 2016).

En el ambito educativo peruano y en el marco del CNEB, sobre esta competencia
Zavaleta (2015) refiere: “Implica hacer uso de los distintos entornos virtuales en base a la
participacion activa y la cooperacién de todos los miembros, promoviendo que los
estudiantes compartan informacion y trabajen facilitando la solucién de problemas y toma
de decisiones” (p.48). Sobre comunidad virtual, Lapeyre (2014) manifiesta: “Como un
conjunto de personas Yy colectivos que establecen vinculos (relaciones estables basadas en
componentes cognitivos, sociales y afectivos) que se desarrollan en el ciberespacio y que

comparten espacios virtuales” (p. 47).

Esto implica que el docente debe participar en forma critica y participativa en los
diversos entornos interactuando socialmente con otros en su formacién continua y
superacion profesional. Asi mismo utiliza estrategias de trabajos colaborativo en los
entornos virtuales con los estudiantes en los procesos de adquisicion de aprendizajes en

forma colaborativa y en trabajo de equipo y en la evaluacion continua.

La Cultura Digital. - Cuando hablamos de cultura digital nos viene a la idea todo lo
referente a tecnologia e internet, nuestro quehacer diario esta relacionado a las diversas
formas en que interactuamos, actuamos, comunicamos y razonamos como seres humanos
en un contexto social, como resultado de la tecnologia abrumadora y un acceso
indeterminado a la informacién el cual satisface nuestras necesidades y mejora nuestra

calidad de vida.

La cultura digital es compartir cada momento de nuestra vida en internet, es utilizar

las redes sociales como modo de interaccion y comunicacion con los demas, es el
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fendmeno del selfie, las trasmisiones en vivo, el uso de los emoji, es la ética de las redes, la
inteligencia artificial, es la pirateria, la psicologia moderna, la adiccion al internet, al

celular, el fendmeno de las nubes y el internet de las cosas (Suazo, 2018).

Zavaleta (2015) refiere que la cultura digital es el conjunto de estilos de vida, costumbres,
conocimientos y competencias adquiridas por la relacion entre los seres humanos y la

tecnologia, en los distintos ambitos de la vida, y su constante evolucion.

La cultura digital esta presente en todos los momentos y las actividades que hacemos en
nuestra vida diaria, por ello es importante que absorbamos esta riqueza y lo enfoquemos
hacia nuestros estudiantes ayudandole a construir significados culturales, buscar
soluciones, explorar diversas culturas y sociedades digitales indagando y produciendo
nuevos saberes y sobre todo encaminarles de una manera eficaz en la sociedad del
conocimiento para que sean ciudadanos plenos y autonomos, por ello no solo es necesario
usar o dominar las TICs sino es integrarlo a su contexto socio-cultural con las actividades

educativas poniendo en préctica su bagaje cultural digital. Lapeyre (2014)

Los docentes no somos ajenos a estos hechos, pero nos diferenciamos uno a otros
en la manera natural de desenvolvernos en esta cultura, aquellos que nacimos antes de los
afios 90, llamados también Generacion X o Y, somos los que hemos ido asimilando esta
cultura sobre todo por la necesidad de interactuar en esta sociedad en el uso y manejos de
estas nuevas tecnologias y sobre todo estar a la par con nuestros estudiantes que a veces
tenemos muchas dificultades y nos cuesta trabajo adaptarnos. En cambio, los colegas que
nacieron a partir del afio 1995, los de la Generacion Z, llamados también los “nativos
digitales”, o “Millenials”, estdn adaptadas innatamente a las tecnologias, no solo eso,
tienen una mirada diferente de la vida y el trabajo teniendo como propdsito principal la
felicidad, en al ambito educativo son los principales usuarios en usar las tecnologias con
los estudiantes y los diversos recursos tecnoldgicos que existen en las instituciones

educativas.

En el marco del CNEB, es muy importante conocer y aplicar la competencia TIC plasmada
en este documento, por ello es necesario mejorar nuestra cultura digital, teniendo en cuenta

que en la actualidad existen diversos medios para realizar estas tareas.
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La ldentidad Digital.- Hablar de identidad es hablar de lo que soy y la relacién con los
demas, me permite distinguirme de otros, esto tiene que ver mucho con mi reputacion lo
cual es el reflejo de todos mis actos, pero también como lo perciben, como lo interpretan y
como lo trasmiten a los demas, desde el momento que me relacione e interactle en una
comunidad virtual mi identidad cambia de escenario y se convierte en identidad digital,
esto implica que debo dedicar un esfuerzo a construir una buena identidad digital en el

marco de la responsabilidad, el respeto y otros valores sin afectar a los demas.

Segun la Fundacion Telefdnica (2013) refiere que la identidad digital esta conformada por
varios tipos de datos, segun el usuario tenga o no la intencién de darlos a conocer, lo que
da lugar a una identidad declarada, compuesta por aquella informacion que revela
expresamente la persona, otra identidad actuante, segun las acciones que esta lleva a cabo,

y otra calculada o inferida, segun el analisis de las acciones que realiza la persona.

En relacion a la identidad digital Zavaleta (2015) afirma: “Es el conjunto de rasgos
particulares que identifican a una persona o comunidad en el ciberespacio, que puede

corresponderse 0 no con la identidad analdgica o la reputacion digital” (p. 47).

En este contexto como docente es importante tener una reputacion intachable,
teniendo en cuenta que somos el modelo de nuestros estudiantes, ello implica gestionar y
administrar éticamente los entornos virtuales con los que interactuamos con los demas y
sobre todo con nuestros estudiantes. Somos los encargados de orientar permanentemente a
los estudiantes de la manera correcta como se deben comportar y actuar en estos escenarios
virtuales, sobre todo alertandoles de los diversos problemas existentes como los

cyberacosos, la ciberadiccion, los grooming, contenidos inapropiados, etc.

La Gestion del Conocimiento. - La gestion del conocimiento tiene que ver con el aprender
hacer desde el enfoque del uso de las TICS, en esta parte interactuaremos directamente
con la informacion para hacer o crear un producto o un recurso digital, por ello es
necesario conocer todos los procesos que nos conducen a este objetivos y poder resolver

todos las situaciones problematicas que nos planteen o problemas a solucionar.
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La gestion del conocimiento es un proceso, (...)que pasa por diversas faces como
son: busqueda, andlisis, seleccidn, organizacion, evaluacion y difusion de la
informacidn, para ello hace uso del juicio critico y de los procesos cognitivos, con
el objetivo principal de aportar en la generacion de nuevos conocimientos en forma

individual y/o colectivo. (Zavaleta, 2015, p. 47)

Todo maestro debe conocer estos procesos y llevarlo a la practica con sus estudiantes ello
conllevara a que el alumno va adquirir técnicas de manejo de informacion, en forma
ordenado y sistematizado y que tenga h&bitos del método cientifico, en ese sentido

debemos conocer cada uno de los procesos.

Busqueda de la informacién. - Es la fase inicial y muy importante porque de ella
dependera la calidad de la informacion para nuestro producto. Ronconi(2012, p.01), nos
propone un listado de etapas para realizar una busqueda Yy seleccion adecuada y son:

a. Definir la necesidad y el tipo de informacién

b. Seleccion y ordenacion de las fuentes que se van a consultar y requerir

c. Planificacién de la estrategia de busqueda

d. Seleccién y obtencién de documentos que respondan a las necesidades del usuario

e. Evaluacion del proceso.

Es necesario recomendar al estudiante cuando realizan busquedas en internet de
preferencia que busquen en articulos, revistas, investigaciones, libros digitales en formato

pdf y que tengan todos los datos del autor.

El problema general de investigacion es el siguiente: ¢ Cual es el nivel de relacion entre el
uso de la plataforma educativa educaplay y la competencia TIC en los docentes de la Red
07, UGEL 02, Independencia, 2019?.

Los problemas especificos son los que mencionamos a continuacion:

¢ Qué relacion existe entre el uso la plataforma educativa educaplay y la comunidad virtual
en los docentes de la Red 07, UGELOQ2, Independencia, 2019?.
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¢Queé relacion existe entre la plataforma educativa educaplay vy la cultura digital en los
docentes de la Red 07, UGELO2, Lima, 2019?

¢ Qué relacidn existe entre la plataforma educativa educaplay y la identidad digital en los
docentes de la Red 07, UGELO02, Independencia, 2019?.

¢ Qué relacion existe entre la plataforma educativa educaplay vy la gestion del
conocimiento en los docentes de la Red 07, UGELO02, Independencia, 20197?.

Con respecto a la justificacion, Sabaj y Landea (2012), mencionan que: “La justificacion es
una operacion racional mediante la cual fundamentamos nuestros actos, creencias y

conocimientos.” (p.03).

La presente investigacion es relevante, porque nos va permitir determinar el nivel de
relacién de la plataforma educativa educaplay y la competencia TIC en los docentes de
la Red 07, UGEL 02, Lima, 2019.

En la actualidad los docentes a pesar de tener diversas competencias desarrolladas
como las tecnoldgicas, pedagodgicas, comunicativas, intelectuales y otros, ya no son
suficientes que avalen que un docente tenga un buen desempefio con respecto a sus
estudiantes, y peor aun si tenemos en cuenta el contexto actual del uso masivo de las TICs
en donde las nuevas plataformas virtuales educativas se han convertido en la fuente
principal de absorcion de conocimientos, estas herramientas son mas efectivas para la
produccion y difusion de conocimientos y aprendizajes, en ese sentido los docentes deben
de estar preparados y ser capaces de movilizar estos recursos tecnolégicos e informaticos
en los procesos de su labor pedagogico, integrandolos en la practica diaria con sus

estudiantes y afrontar los retos de ésta en la era del conocimiento y la informacion.

Por tal motivo, las plataformas virtuales educativas son escenarios virtuales de
interaccién e interrelacion entre los docentes y los educandos, donde a través de un
conjunto de herramientas y recursos intuitivos y gratificantes, el nivel de logros de
aprendizaje es mayor. En estos ambientes el rol del docente es fundamental, en ese sentido
es necesario que éstos conozcan y apliquen las capacidades de la competencia TIC del
CNEB, en las sesiones de aprendizaje teniendo en cuenta que esta competencia es

transversal a todas las areas
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El estudio se justifica teGricamente porque permitira determinar el nivel de relacién
que hay entre el uso de la plataforma educativa educaplay y el conocimiento en la
aplicacion de la competencia TIC en los docentes de la Red 07, UGELO02, Independencia,
2019. Asi mismo con el propdsito de aportar en los docentes conocimiento nuevos sobre
recursos informaticos y que amplien su bagaje de conocimientos acerca de la competencia
TIC, con esto espero contribuir en la forma como se debe trabajar en las plataformas
virtuales educativas desde la apropiacion hasta la produccion de recursos y actividades

mejorando las diferentes formas de integrar las TICs en las sesiones de aprendizaje.

El estudio se justifica metodolégicamente porque la plataforma educativa educaplay como
un potencial recurso educativo nos va a servir de puente o como estrategia para generar

nuevos conocimientos.

Trabajar en una determinada plataforma educativa virtual, implica que el docente
seleccione o disefie un espacio con todas las caracteristicas necesarias, porque el proceso
de generacion de conocimientos en plataformas virtuales permite una adecuada ensefianza-
aprendizaje por parte y a traves de la orientacion del profesor, interactuando con otros
estudiantes usando diferentes recursos educativos digitales contenidos en el aula virtual, no

solo limitandose a memorizar y trasmitir conocimientos (Chadwick, 2001).

Los docentes hacen uso de las TIC con el prop6sito de mejorar su gestion docente;
sin embargo, una gran mayoria de ellos no se adecua sustancialmente en su labor docente
cuando integra la tecnologia en el aula, lo que hace es acomodar, maquillar la tecnologia a
su practica docente con sus estudiantes. Y es que el profesorado debe estar lo

suficientemente preparado para hacer uso de las TIC en su quehacer pedagdgico.

Por ello es muy importantes que el docente conozca y aplique la competencia TIC como
parte de su labor pedagdgico en las aulas, teniendo en cuenta que en la actualidad el
Curriculo Nacional de la Educacion Basica promueve el uso de dicha competencia
transversalmente a todas las areas. Por ello la presente investigacion ayudara a los docentes
a promover, conocer y utilizar la plataforma educativa educaplay como un gran recurso

informatico en la aplicacién de las capacidades de la competencia TIC, sabiendo que los

36



estudiantes actuales como nativos digitales les resultara tener sesiones altamente motivador

durante la adquisicion de su aprendizaje.

Como implicaciones préacticas la presente investigacion tiene una justificacion
practica, porque existe la necesidad de seguir mejorando en el uso y apropiacion de las
TICs en el proceso de enseflanza y aprendizaje por parte de los docentes, en este caso el
uso de la plataforma educativa educaplay como recurso que movilice varias capacidades de
la competencia TIC establecida en el CNEB, con esto en alguna medida contribuiremos en
el mejoramiento de la calidad educativa, por ello es importante que el docente interiorice y
alcance un alto grado de conocimiento de la competencia TIC, que se traducird en una

mejora de su labor pedagogica en beneficio personal y de sus estudiantes.

El objetivo general es el que se menciona a continuacion: determinar el nivel de relacion
de la plataforma educativa educaplay y la competencia TIC en los docentes de la Red 07
UGEL 02, Independencia, 2019

Los objetivos especificos son:

Identificar el nivel de relacion de la plataforma educativa educaplay Yy la comunidad
virtual en los docentes de la Red 07, UGEL 02,Independencia, 2019.

Determinar la relacion que existe entre la plataforma educativa Educaplay vy la cultura
digital de la competencia TIC en los docentes de la Red 07, UGEL 02, Independencia,
2019.

Establecer la relacion de la plataforma educativa educaplay Yy la identidad digital de la
competencia TIC en los docentes de la Red 07, , UGEL 02, Independencia, 2019.

Determinar la relacion que existe entre  la plataforma educativa educaplay y la gestién
del conocimiento de la competencia TIC en los docentes de la Red 07, UGELOZ2,
Independencia, 2019.

La hipotesis general es la que se muestra a continuacion: existe una relacion directa y
significativa entre la plataforma educativa educaplay y la competencia TIC en los
docentes de la Red 07, UGEL 02, Independencia, 2019?.
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Las hipétesis especificas son:

La plataforma educativa Educaplay se relaciona directa y significativamente entre la
comunidad virtual en los docentes de la Red 07, UGELO02, Independencia, 2019.

Existe entre la plataforma educativa Educaplay y la cultura digital de la competencia TIC,
una relacion directa y significativamente en los docentes de la Red 07, UGELO2,

Independencia, 2019.

Hay una relacion directa y significativa entre la plataforma educativa Educaplay y la
identidad digital de la competencia TIC en los docentes de la Red 07, UGELO2,
Independencia, 2019.

Existe entre la plataforma educativa Educaplay y la gestion del conocimiento de la

competencia TIC, una relacion significativa en los docentes de la Red 07, UGELO2,

Independencia, 2019.
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2.1.Tipo y disefio de la investigacion

El presente estudio tiene el tipo de investigacion bésica, con un enfoque
cuantitativo, de nivel correlacional, en razon de que los resultados obtenidos han
sido gracias al uso de instrumentos cuantificables a través del cual hemos
recolectados datos numéricos. Al respecto Rodriguez y Valldeoriola (2006) sefiala
que desde un enfoque cuantitativo es importante presentar una amplia revision
bibliogréafica (al inicio, para presentar el problema y al final, para comparar y
discutir resultados) que pretende describir el objeto de estudio y proporcionar un
marco a las preguntas de investigacion e hipotesis. A traves del enfoque
cuantitativo podremos utilizar los insumos procesados para responder a las
diferentes preguntas de nuestra investigacion y sustentar las hipdtesis que hemos
formulado. Es Correlacional porque su objetivo es conocer la relacion o grado de
asociacion que existe o haya entre dos 0 mas conceptos, categorias o variables en
un contexto determinado. (Hernandez, 2014). En este caso buscamos determinar el
nivel de relaciébn o asociacion entre la plataforma educativa educaplay y la

competencia TIC en los docentes de las instituciones educativa arriba mencionada.

La presente investigacion propuesta presenta un disefio no experimental de tipo
transversal, estos se centran en la comparacion de determinadas caracteristicas o
situaciones en diferentes sujetos en un momento especifico (Castillero, 2018). La
investigacion desarrollada es un estudio de tipo béasico, ya que nos ayuda ahondar
en las teorias de nuestras variables. La investigacion basica es conocido como una
investigacion teorica, este tipo de investigacion nos ayuda a enriquecer los
conocimientos tedricos y cientificos que estan encaminados al descubrimiento de

principios y leyes, pero no en forma inmediata (Tamayo, 2003).
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2.2. Operacionalizacion de las variables:
Definicion conceptual:
Plataforma educativa educaplay

Educaplay es una plataforma de caracter participativo para la creacion de
actividades educativas multimedia, es una comunidad de acceso libre y gratuito
para aprender y ensefiar (...) disponiendo de posibilidades infinitas para generar un

espacio educativo online (Viloria y ADRFormacion, 2013, 3).

Competencia TIC

Lapeyre (2015), enuncia que se desarrolla una competencia TIC cuando se
desenvuelve con autonomia y eficacia en entornos virtuales de diversas culturas y
propositos, esto supone que un estudiante participa en los entornos virtuales
interactuando colaborativamente con sus pares y otros, creando productos digitales
en forma critica y valorativa, en este escenario también los docentes deben tener y

aplicar dichas competencias para fortalecer el aprendizaje de sus estudiantes

Tabla 1

Operacionalizacion de la variable: La plataforma educativa Educaplay

Escalay

Dimension Indicadores Items Nivel y rango
valores
Escala:
- Registralrse 0102 Ordinal 1: Inadecuado
- Personalizar -
Interfaz cuenta 03-04 1: Totalmente en ,(20 — 46)
Principal 2: Regular
. Explorar la 05-06 desacuerdo (47-73)
plataforma 2: En desacuerdo 3 Adecuado
R - Actividades de 07 -10 3: A veces (74 - 100)
EZCUFStQS educaplay 11-14 4: De acuerdo
ucatives - Uso Pedagégico
- Las colecciones 15-16 5: Totalmente de
Entorno Social - Los grupos 17-18 acuerdo
Compartir: 19-20

Fuente: Elaboracion propia
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Tabla 2

Operacionalizacion de la variable: Competencia TIC

Dimension

Indicadores

Items

Escala y valores

Nivel y rango

Comunidad Virtual

Conocimiento de los
entornos
virtuales

Trabajo Colaborativo
Virtual.

Uso e implementacion
de comunidades
virtuales

01-03

04 - 08

09-10

Escala:
Ordinal

1: Nunca

2: CasiNunca

1: Ineficiente
(30-69)
2: Medio
(70 -109)
3: Eficiente
(110 - 150)

Estrategias en el 11-13
tratamiento de
la informacion

Manejo y gestion de la
informacion

Uso de aplicaciones
informaticas

Administracion de
perfiles
personales e
institucionales

El uso legal y ético de la
informacion

Modelacion de la
informacion

Solucién de problemas
através de los
recursos
digitales

Fuente: Elaboracion propia

3: A veces

Cultura Digital 14- 17

4: Casi siempre
18-20

21- 23

24 - 26 5: Siempre

Identidad Digital

27-28

Gestion del
Conocimien
to

29-30

2.3.Poblacién, muestra y muestreo.

La poblacion esta integrada por los elementos que pueden ser personas, objetos,
organismos, historias clinicas y que son partes del fenémeno que fue definido y
delimitado en el anlisis del problema de investigacion (Toledo, 2014). También es
el conjunto de personas u objetos de los que deseamos saber algo en la

investigacion que realizamos Lopez (2004).

Segun Hernandez et al. (2014) sostuvieron que la muestra es, en esencia un
subconjunto de la poblacion. Digamos que es un subconjunto de elementos que
pertenecen a ese conjunto definido en sus caracteristicas al que Ilamamos
poblacién. Es decir, sus elementos pueden ser finito o infinito (pequefia o grande),

pero que gozan de una 0 mas caracteristicas comunes. En la presente investigacion
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nuestra poblacion esta constituida por los docentes de la Red 07, Independencia,
Ugel02.

Determinar la Muestra de la Poblacion:

Dimensionar la muestra supuso el uso de la férmula de proporcion poblacional de
poblacién conocida, teniendo en cuenta que es una poblacion finita. Producto del cual

se obtuvo la cantidad de 119 docentes, a partir de efectuar el siguiente procedimiento:

_ N=K%s q(1-g)
T (N=1)xe?2+ k2« q(1—q)

n

Detallando:

n= 119, representa el nivel de la muestra

K= 1,96, representa el nivel de confianza

Q = representa el 50% de la variabilidad positiva

1 — g=representa el 50% de la variabilidad negativa

N = 173, representa al tamafio de la poblacion de estudio

E = representa la precision o error en un 5%

~ 173 x 1.962 = 0.50(1 — 0.50)
~ (173 — 1) * 0.0025 + 1.962 * 0.50(1 — 0.50)

n

n= 119.4974=119
El grupo poblacional estuvo integrado por 119 docentes de la Red 07, UGEL 02,
Independencia, 2019.

Tabla 3

Instituciones seleccionadas para la muestra

Institucion Educativa N° de Docentes
3048 Santiago Antlnez de Mayolo 53

3052 Técnico 35

3051El Milagro 31

Total 119

Nota: Tomado de archivo personal
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Muestra

Debido a que la poblacién docente de la Red N° 07 es extensa, recurriremos a una

parte de la muestra asumida como un subconjunto de esta (Mc P). Por lo tanto,

para la presente investigacion se tom6 como muestra a 119 docentes de la Red N°

07dela UGELO2, Independencia.

Muestreo

Es de tipo probabilistico, segun Pineda (1994) refiere que el objetivo es que cada

uno de los elementos de la poblacién tenga la misma posibilidad de ser

seleccionado, manifiesta que es el método mas recomendable si se estd haciendo

una investigacion cuantitativa porque todos los componentes de la poblacion

tienen la misma posibilidad de ser seleccionados para la muestra.

Se aplic6 un muestreo probabilistico aleatorio estratificado, en razén a que todos

los profesores estuvieron en las mismas condiciones de ser seleccionados para ser

parte de la muestra. El sujeto de toda la poblacion se divide en grupos o estratos,

cada elemento pertenece a un estrato (Universo formulas, 2015). Por ello

empleamos la siguiente férmula:

ni=n * Ni
N

Donde:

ni = Elementos de distribucion
n = Muestra

N; = Estrato o grupo

N = Poblacién

Asi por ejemplo:

La IE 3048 Santiago Antinez de Mayolo tiene 77 docentes.

ni=119*77 = 52,9 =53
173
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Asi en la IE 3048, son 53 docentes seleccionados, el mismo procedimiento se
utilizé para las demas instituciones.

Criterio de seleccién

Con respecto al criterio de seleccidn, se ha proyectado desarrollar el trabajo con los
docentes de la de la Red 07, Ugel02, Independencia, en los diferentes niveles y
areas academicas, a quienes se les aplicara dos cuestionarios con la finalidad de

recabar los datos necesarios para materializar la investigacion propuesta.

Criterios de Inclusion:
Ser docentes que tengan aulas a cargo incluidos los DAIP.
Criterios de Exclusion:

Personal Directivo, Jerarquico y administrativos.
2.4.Técnicas e instrumento de recoleccion de datos, validez y confiabilidad

Son aquellos que registran informacion verificable y que constituyen
fidedignamente las nociones o las variables que el tedrico o estudioso proyecta en
su pensamiento. Cuantitativamente equivale a la aprehension efectiva de la materia
real que se desea obtener. Todo proceso de medir o instrumento de recoleccion de
datos debe reunir tres aspectos fundamentales: confiabilidad, validez y objetividad
(Hernéndez, et al. 2014, p. 199-200).

Los instrumentos utilizados para alcanzar informacion relevante fueron dos
cuestionarios: uno con escala de estimacion, de tipo Likert que, de acuerdo con
Fabila (2013) manifiesta que la escala de Likert es una escala aditiva con un nivel
ordinal, constituida por una serie de items ante los cuales se solicita la reaccion del
sujeto (...). Luego la suma algebraica de las puntuaciones de las respuestas que el
individuo hace al conjunto de items da su puntuacion total, por lo que se entiende
como representativa de su posicion favorable-desfavorable con respecto al

fendmeno que se mide.
Para el presente estudio se considerd administrar un cuestionario como el
anteriormente descrito para la variable plataforma educativa educaplay y que consta

de 20 preguntas.
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Mientras que, para la otra variable, competencia TIC, se empled una escala
descriptiva, porque segtn de Lansheere, citado en Naupas, Mejia, Novoa, y
Villagbmez (2015) en este tipo de instrumentos se organizan diversas categorias, en
funcidn de los items que se va a apreciar o medir, de ahi, que para la investigacion
proyectada se haya considerado el empled de un total de 30 items.

Asimismo, se utiliz6 la escala ordinal, la cual como afirma Coronado (2007), “se
logra cuando las observaciones pueden colocarse en un orden relativo con respecto
a la caracteristica que se evalta” (p. 112), estas categorias de datos son ordenadas o

clasificados segun la caracteristica especial que tienen.

Preliminarmente se pidié autorizacion al personal directivo, para presentarle la
carta de presentacion respectiva para visitar a los docentes y aplicar los
cuestionarios respectivos, brindandoles ademas instrucciones y asimismo apelar a la

honestidad en cuanto a sus respuestas.

Ficha técnica

Nombre del Instrumento: Cuestionario sobre la Plataforma educativa educaplay.

Nombre: Cuestionario

Autor: Orlando Romero Mejia

Objetivo: Recoleccion de datos mediante encuestas aplicadas a los docentes de la red07,
UGEL 02, con la finalidad de indagar su percepcion acerca de la variable:

Plataforma educativa educaplay

Poblacion: Docentes dela red 07, UGELO02, Independencia.
Cantidad de items: 20

Aplicacion: Encuesta Directa
Escala de medicion: Tipo Likert
Tiempo deaplicacion:20 minutos

Niveles: Siempre (5) casi siempre (4) a veces (3) casi nunca (2) nunca (1).
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Ficha técnica

Nombre del Instrumento: Cuestionario sobre la competencia TIC.
Nombre: Cuestionario
Autor: Orlando Romero Mejia

Objetivo: Recolectar datos mediante encuestas aplicadas a los docentes de la Red07,
UGEL 02, con la finalidad de indagar su percepcién a cerca de la variable:

Competencias TIC

Poblacion: Docentes dela red 07, UGELO2, Independencia.
Cantidad de items: 37

Aplicacion: Encuesta Directa
Escala de medicién: Tipo Likert
Tiempo de aplicacion:20 minutos

Niveles: Siempre (5) casi siempre (4) a veces (3) casi nunca (2) nunca (1)

La Validez

La validez se realizd por el método de juicio de expertos, quienes han verificado la
pertinencia, relevancia y claridad, determinando su conformidad para su aplicacion. La
validez se efectia para medir lo que se desea medir, es decir, se refiere al grado en que
un determinado instrumento nos proporciona informacién que va a ser apropiada a la

decision que se toma, la confiabilidad tiene que ver con la exactitud y precision del

procedimiento de medicion (Corral, 2008).
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Tabla 4

Relacién de Validadores

N
Instrumentol: Instrumento2:
ot  Validador(a) Plataforma Educativa o
Competencia TIC
Educaplay

B Dra. Miriam Napaico Arteaga Aplicable Aplicable
as Mgtr. Guisela Edith Rivera Arellano Aplicable Aplicable

Magtr. Hiroshi King Meza Carbajal Aplicable Aplicable
€

Total
de

datos de prueba piloto

La Confiabilidad

Quero (2010) manifiesta que la confiabilidad o fiabilidad de una medicion o de un
instrumento, segun el proposito de la primera y ciertas caracteristicas del segundo,
se puede adquirir de diversas maneras o expresiones al ser medida o estimada,
puede ser como coeficientes de precision, estabilidad, equivalencia, homogeneidad
0 consistencia interna, pero el resultado comdn es que todos son basicamente

expresados como diversos coeficientes de correlacion.

En nuestro caso hemos aplicado dos cuestionarios de naturaleza politémico, una por
cada variable, llamada la prueba piloto aplicando a 20 docentes a través del
coeficiente Alfa de Cronbach, cuyos resultados lo obtenemos con la ayuda del

programa estadistico SPSS y describimos a continuacion:

Tabla 5

Confiabilidad del cuestionario Plataforma educativa Educaplay

Estadisticos de fiabilidad

Alfa de Cronbach N de elementos
,825 20
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Segun, DeVellis (2006), nos presenta la siguiente escala:

- Es inaceptable cuando esté por debajo de .60

- Esindeseable de .60 a .65

- Es minimamente aceptable cuando esta entre .65y .70
- Esrespetable de .70 a .80.

- Esbuenade.80a.90

- Es muy buena de .90 a 1.00.

Estableciendo un coeficiente de Alfa de Cronbach, superior a 0,8 sefialando que el nivel
de confiabilidad es bueno.

Tabla 6
Confiabilidad del cuestionario Competencia TIC

Estadisticos de fiabilidad

Alfa de Cronbach N de elementos

,884 30

Segun, DeVellis (2006), nos presenta la siguiente escala:

- Es inaceptable cuando esta por debajo de .60

- Es indeseable de .60 a .65

- Es minimamente aceptable cuando esta entre .65y .70
- Es respetable de .70 a .80.

- Es buena de .80 a .90

- Es muy buena de .90 a 1.00.

Estableciendo un coeficiente de Alfa de Cronbach, superior a 0,8 sefialando que el nivel
de confiabilidad es bueno.

2.5.Procedimiento

Soto (2013) manifiesta, segun sean los disefios de investigacion se aplicara la
estadistica descriptiva y/o la estadistica inferencial que pueden ser prueba chi
cuadrado, coeficiente de correlacion de Spearman, coeficiente de correlacion de
Pearson, Pruebe T de Student, Prueba Z, prueba U, entre otras. todos esos
procedimientos son necesarios para llegar a canalizar la informacién requerida, por
ello es muy importante que el trabajo estadistico sea realizado adecuadamente, en el
presente trabajo de investigacion hemos trabajado con la correlacion de Spearman,
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puesto que dicho coeficiente es un estadistico muy utilizado el cual ayuda a medir

la correlacion entre las variables.

2.6.Método de analisis de datos

Utilizamos la estadistica descriptiva e inferencial, para realizar el analisis de tipo
descriptivo se empleo la frecuencia descriptiva en funcion a los niveles organizadas
de cada una de las variables, motivo por ello se utilizd la distribucion de
frecuencias absolutas y porcentuales, ademas de tablas de contingencias y graficos
de barras en forma general por cada variable y por dimensiones. En la estadistica
inferencial utilizamos la prueba estadistica de Rho de Spearman (p), que nos
permite medir la relacion y determinar el nivel de asociacién éntrelas dos variables
no paramétricas. Asi mismo hemos recurrido al software SPSS v. 25 que nos ha

permitido determinar los resultados

2.7.Aspectos éticos.

El desarrollo de la tesis se llevo a través de la informacidn que hemos registrado a
través de los datos adquiridos, respetando su anonimidad, bajo los siguientes

criterios:

- Reservar la identidad de los docentes encuestados, por ser andnima.

- Gestion ante los Directivos para realizar la encuesta a los docentes.

- Se ha respetado la referencia de la bibliografia que hemos consultado

- No se ha manipulado los datos obtenidos en la encuesta

- La participacion de los docentes en el desarrollo de los cuestionarios, ha sido en

forma voluntaria.
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I11.  RESULTADOS



3.1. Resultados Descriptivos

Tabla 7

El uso de la Plataforma Educativa Educaplay

Nivel Frecuencia Porcentaje
Inadecuado 10 8,4
Regular 41 34,5
Adecuado 68 57,1
Total 119 100,0

Fuente: Cuestionario de la Plataforma Educativa Educaplay

Plataforma Educativa Educaplay

Porcentaje

Inadecuado Reqular Adecuado

Plataforma Educativa Educaplay

Figura 3: Diagrama de frecuencia de la plataforma educativa educaplay

Interpretacion:

En la Tabla 7 y en la figura 3 se aprecia el resultado general de la variable Plataforma
educativa Educaplay que nos indica que un 8.4% de docentes lo perciben como
inadecuado, regular el 34,5% y en forma adecuada un 57.14%, observando que entre

regular e inadecuado representan el 42.9%. Por lo que podemos deducir que la mayoria de
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docente lo percibe como una forma adecuada el uso de la plataforma educativa educaplay
en las sesiones en las que hace uso de ella.

Tabla 8

El interfaz principal de la plataforma educativa educaplay

Nivel Frecuencia Porcentaje
Inadecuado 11 9.2
Regular 33 21,7
Adecuado 75 63,0
Total 119 100,0

Fuente: Cuestionario de la Plataforma Educativa Educaplay

Interfaz Principal

Porcentaje

Inadecuado Regular Adecuado

Interfaz Principal

Figura 4: Diagrama de frecuencia de la dimensién Interfaz Principal de la plataforma
educativa educaplay

Interpretacion:
En la Tabla 8 y en la figura 4, se observa el resultado de la variable plataforma educativa
educaplay en su dimension interfaz principal cuyos resultados describimos a continuacion,
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el 9,2% de docentes manifiesta que el interfaz principal de la plataforma educativa
educaplay es inadecuado, el 27,7% es regular, el 63% es adecuado. Podemos concluir que
para la mayoria de docentes es adecuado y se sienten a gusto de personalizar, explorar y
utilizar a través del interfaz de la plataforma educativa educaplay.

Tabla 9

Los recursos educativos digitales a través de la plataforma educativa educaplay

Nivel Frecuencia Porcentaje
Inadecuado 4 3,4
Regular 33 21,7
Adecuado 82 68,9
Total 119 100,0

Fuente: Cuestionario de la Plataforma Educativa Educaplay

Recursos Educativos

Porcentaje

Inadecuado Regular Adecuado

Recursos Educativos

Figura 5: Diagrama de frecuencia de la dimensidn Recursos Educativos de la variable
Plataforma Educativa Educaplay.

Interpretacion:
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En la Tabla 9 y en la figura 5 se aprecia el resultado de la variable plataforma educativa
educaplay en su dimension recurso educativo, cuyos resultados describimos a
continuacion, el 3,36% de docentes indican que los recursos educativos digitales que
cuenta en su base de datos y las herramientas que posee para elaborarlas son inadecuados,
el 27,73% en forma regular y el 68.91% que son muy adecuados, esgrimiendo de estos
resultados podemos afirmar que para la mayoria de docentes es adecuado los recursos
educativos digitales que tiene y sobre todo de contar con herramientas con los que pueden
generar diversos recursos educativos personalizados a los requerimientos de sus

estudiantes.

Tabla 10

El uso del entorno social de la plataforma educativa educaplay

Nivel Frecuencia Porcentaje
Inadecuado 11 9,2
Regular 43 36,1
Adecuado 65 54,6
Total 119 100,0

Fuente: Cuestionario de la Plataforma Educativa Educaplay

Entorno Social

Porcentaje

Inadecuado Regular Adecuado

Entorno Social

Figura 6: Diagrama de frecuencia de la dimensién Entorno Social de la plataforma
educativa educaplay
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Interpretacion

En la Tabla 10 y en la figura 6 podemos ver el resultado de la variable plataforma
educativa educaplay en su dimension entorno social, el 9,24% de docentes perciben que el
entorno social ofrecido por la plataforma es inadecuado, para el 36,13% es regular y para
el 54,62% si es adecuado, observando que entre el inadecuado e irregular suman el
45,54%, esto es un indicativo que para la mayoria de encuestados las herramientas de
comunicacion y colaboracion que cuenta la plataforma es adecuada, a pesar de que hay una
considerable cantidad de docentes que aun no han explorado ni han utilizado

adecuadamente las cualidades de estas herramientas.

Tabla 11

El uso de la Competencia TIC en los docentes de la Red 07, UGELOQ2, Independencia,
2019

Nivel Frecuencia Porcentaje
Vélido Ineficiente 3 2,5
Medio 37 31,1
Eficiente 79 66,4
Total 119 100,0

Fuente: Cuestionario de Competencia TIC
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Competencia Tic

Porcentaje

Ineficiente Medio Eficiente

Competencia Tic

Figura 7: Diagrama de frecuencia sobre la Competencia TIC en los docentes de la Red 07,
UGELO02, Independencia, 2019.

Interpretacion:

En la Tabla 11y en la figura 7 se aprecia el resultado general de la dimension Competencia
TIC, que nos indica que hay docentes que tienen un nivel ineficiente de 2.52%, medio
31.1% y en forma eficiente 66.4%, observando que entre ineficiente y medio representan
el 33.6%., esto nos conlleva a determinar que la gran mayoria de docentes conocen acerca

de la competencia TIC, propuesta en el Curriculo Nacional de la Educacién. Bésica.

Tabla 12

La comunidad virtual en los docentes de la Red 07, UGELO02, Independencia, 2019

Nivel Frecuencia Porcentaje
Ineficiente 5 4,2
Medio 28 23,5
Eficiente 86 72,3
Total 119 100,0

Fuente: Cuestionario de Competencia TIC
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Comunidad Virtual

Porcentaje

Ineficiente Medio Eficiente

Comunidad Virtual

Figura 8: Diagrama de frecuencia sobre la dimensién Comunidad Virtual de la
Competencia TIC

Interpretacion:

En la Tabla 12 y en la figura 08 podemos apreciar el resultado de la Competencia TIC, en
su dimension Comunidad Virtual, el 4,20% de docentes posee conocimientos deficientes
con respecto a la comunidad virtual, el 23,53% de docentes manifiestan tener un
conocimiento a medias sobre la comunidad virtual y el 72,27% poseen conocimientos
eficientes, por lo que podemos afirmar que una gran mayoria de docentes tienen buenos
conocimientos sobre entornos virtuales, porque a traves de ellos, coordinan, comparten y
trabajan con otros de una forma virtual por los que son eficientes en las comunidades
virtuales.

Tabla 13

La Cultura digital en los docentes de la Red 07, UGELO2, Independencia, 2019

Nivel Frecuencia Porcentaje
Ineficiente 4 3,4
Medio 24 20,2
Eficiente 91 76,5
Total 119 100,0

Fuente: Cuestionario de Competencia TIC
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Cultura Digital

Porcentaje

Ineficiente Medio Eficiente

Cultura Digital

Figura 9: Diagrama de frecuencia sobre la cultura digital en los docentes de la Red 07,
UGELO02, Independencia, 2019.

Interpretacion:

En la Tabla 13 y en la figura 9 podemos apreciar el resultado de la Competencia TIC, en su
dimension cultura digital, el 3,36% de docentes tiene deficiencias en la busqueda,
seleccion y tratamiento de la calidad de informacion en internet, asi como el uso de
recursos informaticos con respecto a las TICs, el 20,17% de ellos tienen una cultura digital
medio y el 76,47% de los docentes manifiestan tener una cultura digital eficiente.

Tabla 14
La identidad digital en los docentes de la Red 07, UGEL02

Nivel Frecuencia Porcentaje
Ineficiente 3 2,5
Medio 42 35,3
Eficiente 74 62,2
Total 119 100,0

Fuente: Cuestionario de Competencia TIC
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Identidad Digital

Porcentaje

Ineficiente Medio

Identidad Digital

Figura 10: Diagrama de frecuencia sobre la identidad digital en los docentes de la Red

07, UGELOQ2, Independencia, 2019

Interpretacion:

En la Tabla 14 y en la figura 10 podemos apreciar el resultado de la Competencia TIC, en

su dimensién identidad digital, el 3,36% de docentes casi nunca usa de una manera

pertinentemente la identidad digital en la red, asi como no practica el aspecto ético con

respecto a la informacion y los recursos utilizados, el 35.29% de ellos practican una

identidad digital medio y el 62,2% de los docentes manifiestan practicar una identidad

digital eficiente.

Tabla 15

La gestion interactiva del conocimiento en los docentes de la Red 07, UGEL02

Nivel Frecuencia Porcentaje
Ineficiente 2

Medio 42

Eficiente 75

Total 119

Fuente: Cuestionario de Competencia TIC
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Gestion interactiva del conocimiento

Porcentaje

Ineficiente Medio Eficiente

Gestion interactiva del conocimiento

Figura 11: Diagrama de frecuencia sobre la gestion interactiva de los docentes de la Red
07, UGELO2, Independencia, 2019.

Interpretacion:

Tal como apreciamos en la tabla 15 y en la figura 11; el uso del componente gestién del
conocimiento en los docentes en un sector que representa el 1,7 es ineficiente, el 35,3% de
docentes utiliza este componente en un nivel intermedio, un 63% de docentes manifiestan
que participan conjuntamente con sus estudiantes en la sistematizacion de la informacion a
través de diversas formas en forma eficiente.

3.2.Resultados Inferenciales

Tabla 16

La Plataforma educativa Educaplay y la competencia TIC en los docentes de la Red 07, UGELO02,
Independencia, 2019

Competencia TIC

Ineficiente Medio Eficiente Total
Plataforma Inadecuado  Recuento 0 10 0 10
educativa % del total 0,0% 8,4% 0,0% 8,4%
Educaplay ~ Regular Recuento 3 8 30 41
% del total 2,5% 6,7% 25,2% 34,5%
Adecuado  Recuento 0 19 49 68
% del total 0,0% 16,0% 41,2% 57,1%
Total Recuento 3 37 79 119
% del total 2,5% 31,1% 66,4% 100,0%

Fuente: Cuestionario de la plataforma educativa educaplay y la competencia TIC.

61



Grafico de barras
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Inadecuado Regular Adecuado

Plataforma educativa Educaplay

Figura 12: Diagrama de barras agrupadas de la plataforma educativa educaplay y la
competencia TIC.

Interpretacion:

La tabla 16 y la figura 12 nos muestra que el uso de la plataforma educativa educaplay es
adecuado cuando el 41,2% de docentes perciben que su competencia TIC es eficiente, por
otro lado, vemos que mientras la plataforma educativa educaplay es regular, el 6,7 de
profesores perciben que su competencia TIC es medio. Asi como también ningin docente
percibe que la plataforma educativa educaplay sea inadecuada y que su competencia TIC
se ineficiente. De los observado podemos concluir que hay una cantidad significativa de
docentes que perciben que el uso de la plataforma educativa educaplay es adecuada en sus
labores pedagdgicos y que su competencia TIC es eficiente, pero el resto de los docentes
perciben a la plataforma educativa educaplay como regular y con una competencia TIC
medio esto significa que existe poco interés de parte de ellos de utilizar adecuadamente
esta plataforma educativa y también la competencia TIC esta aln en proceso de

apropiacion por parte de ellos.
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Tabla 17

La Plataforma educativa Educaplay y la comunidad virtual en los docentes de la Red 07,
UGELO2, Independencia, 2019

Comunidad Virtual Total
Ineficiente Medio Eficiente
Plataforma Inadecuado Recuento 1 8 1 10
Educativa % del total 0,8% 6,7% 0,8% 8,4%
Educaplay Regular Recuento 4 9 28 41
% del total 3,4% 7,6% 23,5% 34,5%
Adecuado Recuento 0 11 57 68
% del total 0,0% 9,2% 47,9% 57,1%
Total Recuento 5 28 86 119
% del total 4,2% 23,5% 72,3% 100,0%

Fuente: Cuestionario de la plataforma educativa educaplay y la competencia TIC

Grafico de barras
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Figura 13: Diagrama de barras agrupadas de la plataforma educativa educaplay y la
comunidad virtual

Interpretacion

La tabla 17 y la figura 13 nos muestra que el uso de la plataforma educativa educaplay es
adecuado cuando el 47,9% de docentes perciben que la comunidad virtual es eficiente, por
otro lado, vemos que mientras la plataforma educativa educaplay es regular, el 7,6 de
profesores perciben a la Comunidad virtual medianamente. Asi como también el 0,8% de
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docentes perciben que la plataforma educativa educaplay sea inadecuada y que la
comunidad virtual es ineficiente. De los observado podemos concluir que la mayoria de
docentes perciben que el uso de la plataforma educativa educaplay es adecuada y que el
uso de comunidades virtuales es eficiente, en razon de que los docentes personalizan,
modifican, entornos virtuales y trabajan en forma colaborativa segun lo observado en los
diagramas de frecuencia respectivas.

Tabla 18.

La Plataforma educativa Educaplay y la cultura digital en los docentes de la Red 07, UGELO02,
Independencia, 2019

Cultura Digital

Ineficiente Medio Eficiente Total
Plataforma  Inadecuado Recuento 2 6 2 10
educativa % del total 1,7% 5,0% 1,7% 8,4%
Educaplay  Regular Recuento 2 9 30 41
% del total 1,7% 7,6% 25,2% 34,5%
Adecuado Recuento 0 9 59 68
% del total 0,0% 7,6% 49,6% 57,1%
Total Recuento 4 24 91 119
% del total 3,4% 20,2% 76,5% 100,0%

Fuente: Cuestionario de la plataforma educativa educaplay y la competencia TIC
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Figura 14: : Diagrama de barras agrupadas de la plataforma educativa educaplay y la
cultura digital
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Interpretacion

La tabla 18 y la figura 14 nos muestra que el uso de la plataforma educativa educaplay es

adecuado cuando el 49,6% de docentes perciben que la cultura digital es eficiente, por otro

lado, vemos que mientras la plataforma educativa educaplay es regular, el 7,6 de

profesores perciben medianamente a la cultura digital. Asi como también el 1,7 % de

docentes perciben que la plataforma educativa educaplay sea inadecuada y que la cultura

digital es ineficiente. De los observado podemos concluir que la mayoria de docentes

perciben que el uso de la plataforma educativa educaplay es adecuada y que aplican la

cultura digital en forma eficiente, en razén de que los docentes buscan, seleccionan,

procesan informacién para generar recursos educativos digitales utilizando plataformas

educativas virtuales y otros recursos informaticos segun lo observado en los diagramas de

frecuencia respectivas.

Tabla 19

La Plataforma educativa Educaplay y la identidad digital en los docentes de la Red 07, UGELO2,

Independencia, 2019

Identidad Digital

Ineficiente Medio Eficiente Total
Plataforma  Inadecuado Recuento 0 9 1 10
educativa % del total  0,0% 7,6% 0,8% 8,4%
Educaplay  Regular Recuento 2 10 29 41
% del total 1,7% 8,4% 24,4% 34,5%
Adecuado Recuento 1 23 44 68
% del total 0,8% 19,3% 37,0% 57,1%
Total Recuento 3 42 74 119
% del total 2,5% 35,3% 62,2% 100,0%

Fuente: Cuestionario de la plataforma educativa educaplay y la competencia TIC
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Figura 15: Diagrama de barras agrupadas de la plataforma educativa educaplay y la
identidad digital

Interpretacion

La tabla 19 y la figura 15 nos muestra que el uso de la plataforma educativa educaplay es
adecuado cuando el 37% de docentes perciben que la identidad digital es eficiente, por otro
lado, vemos que mientras la plataforma educativa educaplay es regular, el 8,4% de
profesores perciben medianamente a la identidad digital. Asi como también ningun
docente percibe que la plataforma educativa educaplay sea inadecuada y que la identidad
digital sea ineficiente. De lo observado podemos concluir que hay una cantidad moderada
de docentes que perciben que el uso de la plataforma educativa educaplay es adecuada y
que la identidad digital es eficiente, pero los demas docentes perciben a la plataforma
educativa educaplay como regular e inadecuado Yy a la identidad digital TIC entre medio
e ineficiente, en razon de que a pesar que tienen conocimientos sobre cdémo usar
pertinentemente la identidad digital, la ética en las redes, tal como se observa en las
diagramas de frecuencia, pero no promueven, ni las integran , no aplican en sus sesiones

de aprendizaje al momentos de usar las TICs.
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Tabla 20

La Plataforma educativa Educaplay y la gestion del conocimiento en los docentes de la Red 07,
UGELO2, Independencia, 2019

Gestidn del conocimiento

Ineficiente Medio Eficiente Total
Plataforma  Inadecuado Recuento 0 7 3 10
educativa % del total 0,0% 5,9% 2,5% 8,4%
Educaplay  Regular Recuento 1 12 28 41
% del total 0,8% 10,1% 23,5% 34,5%
Adecuado Recuento 1 23 44 68
% del total 0,8% 19,3% 37,0% 57,1%
Total Recuento 2 42 75 119
% del total 1,7% 35,3% 63,0% 100,0%

Fuente: Cuestionario de la plataforma educativa educaplay y la competencia TIC
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Figura 16: Diagrama de barras agrupadas de la plataforma educativa educaplay y la
gestién del conocimiento

Interpretacion

Segun se observa en la tabla 20 con apoyo de la figura 16 , el 37,0% de docentes perciben
que el uso de la plataforma educativa educaplay alcanza un nivel adecuado, del mismo
modo se percibe que el nivel de conocimientos sobre gestion del conocimiento en los
docentes es eficiente, también observamos que el 10,1% de docentes perciben que el uso
de la plataforma educativa educaplay alcanza un nivel regular y la gestion del
conocimiento es percibido en un nivel medio, por otro lado ningln docente percibe que
la plataforma educativa educaplay sea inadecuada y que su competencia TIC se ineficiente.
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Prueba de hipdtesis
Prueba de Normalidad
Hipdtesis de normalidad
Ho: La distribucion de la variable de estudio no difiere de la distribucion normal
Ha: La distribucion de la variable de estudio difiere de la distribucion normal
Reglas de decision:
Si valor p>0.05, se acepta la Hipdtesis Nula (Ho)

Si valor p<0.05, se rechaza la hipotesis Nula (Ho).

Tabla 21

Tabla de Normalidad de las variables

Kolmogorov-Smirnov?

Estadistico gl Sig.
Plataforma educativa ,357 119 ,000
Educaplay
Competencia Tic 415 119 ,000
Comunidad Virtual 441 119 ,000
Cultura Digital 464 119 ,000
Identidad Digital ,394 119 ,000
Gestion interactiva del ,401 119 ,000
conocimiento

La prueba de normalidad que observamos en las variables nos da como resultado un
valor p =0.00 < 0.05 (Segn Kolmogorov — Smirnov cuando n>=50), siendo en todos

los casos, el valor p< a, cuando 0=0.05.

Por ello en relacion a las evidencias encontradas se refuta la Ho y se concluye que los
datos de las variables no proceden de una distribucion normal, justificAndose la

utilizacion del estadistico no paramétrico.

Para poder determinar el tipo de correlacion que hay entre los dos variables y las
dimensiones, el estadigrafo mas pertinente es Spearman (Rho), porque nos presenta una

escala ordinal y la correlacion correspondiente sera interpretada con la siguiente tabla:

Equivalencia de la correlacion Spearman a partir de los puntajes:
Parametro de interpretacion:
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Tabla 22

Equivalencia de la correlacién Spearman a partir de los puntajes:

Correlacion negativa perfecta: -1

Correlacion negativa muy fuerte: -0,90 a -0,99

Correlacion negativa fuerte: -0,75 a -0,89

Correlacion negativa media: -0,50 a -0,74

Correlacion negativa débil: -0,25 a -0,49

Correlacion negativa muy débil: -0,10 a -0,24

No existe correlacién alguna: -0,09 a +0,09

Correlacion positiva muy debil: +0,10 a +0,24

Correlacion positiva débil: +0,25 a +0,49

Correlacion positiva media: +0,50 a +0,74

Correlacion positiva fuerte: +0,75 a +0,89

Correlacion positiva muy fuerte: +0,90 a +0,99

Correlacion positiva perfecta: +1

Fuente: Hernandez(2010).

Hipotesis general
Existe una relacion directa y significativa entre la plataforma educativa Educaplay y la
competencia TIC en los docentes de la Red 07, UGEL 02, Independencia, 2019.

Hipotesis Nula:

Ho: No existe una relacion directa y significativa entre la plataforma educativa Educaplay

y la competencia TIC en los docentes de la Red 07, UGEL 02, Independencia, 2019.
Nivel de significancia = 0,05

Regla de decision:

Si valor p > 0,05, se acepta la Hipdtesis Nula (Ho)

Si valor p < 0,05, se rechaza la Hip6tesis Nula (Ho), y se acepta la Hipdtesis Alterna (Ha).
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Tabla 23

Correlacion Plataforma educativa educaplay y competencia TIC

Correlaciones

Plataforma Competenc
educativa Educaplay iaTIC

Rho de Plataforma Coeficiente de correlacién 1,000 ,234*
Spearman  educativa Sig. (bilateral) , ,010
Educaplay N 119 119
Competencia Coeficiente de correlacion ,234* 1,000
TIC Sig. (bilateral) ,010 .
N 119 119

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

En la tabla 23 el resultado de andlisis de correlacion Rho de Spearman nos muestra que
existe una relacion positiva muy débil entre la variable plataforma educativa educaplay y
competencia TIC (Rho=0,234)

Decision estadistica

La significancia de p=0,010 muestra que p < 0,05, lo que permite sefialar que la relacién
es significativa, por lo tanto se rechaza la hip6tesis nula y se acepta la hipétesis alterna.

Hipotesis especifical
La plataforma educativa educaplay se logra relacionar directa y significativamente con la

comunidad virtual en los docentes de la Red 07, UGEL 02, Independencia, 2019
Hipotesis Nula:

Ho: La plataforma educativa educaplay no se logra relacionar directa y significativamente

con la comunidad virtual en los docentes de la Red 07, UGEL 02, Independencia, 2019
Nivel de significancia = 0,05

Regla de decision:

Si valor p > 0,05, se acepta la Hipdtesis Nula (Ho)

Si valor p < 0,05, se rechaza la Hipotesis Nula (Ho), y se acepta la Hipotesis Alterna (Ha).
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Tabla 24
Correlacion Plataforma educativa educaplay y comunidad virtual

Correlaciones

Plataforma Comunidad
educativa .
Virtual
Educaplay
Rho de Plataforma  Coeficiente de correlacion 1,000 377
Spearman educativa  Sig. (bilateral) . ,000
Educaplay N 119 119
Comunidad Coeficiente de correlacion 377 1,000
Virtual Sig. (bilateral) ,000 :
N 119 119

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

En la tabla 24 el resultado de analisis de correlacion Rho de Spearman nos muestra que
existe una relacion positiva debil entre la variable plataforma educativa educaplay y la
comunidad virtual (Rho=0,377)

Decisién estadistica

La significancia de p=0,000 muestra que p < 0,05, lo que permite sefialar que la relacién
es significativa, en consecuencia se rechaza la hipétesis nula y se acepta la hipétesis

alterna.

Hipdtesis especifica 2
Existe entre la plataforma educativa educaplay y la cultura digital, una relacién directa y

significativamente en los docentes de la Red 07, UGEL 02, Independencia, 2019
Hipdtesis Nula:

Ho: No existe entre la plataforma educativa educaplay y la cultura digital, una relacion
directa y significativamente en los docentes de la Red 07, UGEL 02, Independencia, 2019

Nivel de significancia = 0,05
Regla de decision:
Si valor p > 0,05, se acepta la Hipdtesis Nula (Ho)

Si valor p < 0,05, se rechaza la Hipotesis Nula (Ho), y se acepta la Hipotesis Alterna (Ha).
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Tabla 25

Correlacion Plataforma educativa educaplay y cultura digital

Correlaciones

Plataforma
educativa Cultura Digital
Educaplay
Rho de Plataforma educativa  Coeficiente de correlacion 1,000 ,358™
Spearman  Educaplay Sig. (bilateral) . ,000
N 119 119
Cultura Digital Coeficiente de correlacion 358" 1,000
Sig. (bilateral) ,000 :
N 119 119

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

En latabla 25 el resultado de andlisis de correlacion Rho de Spearman, muestra que existe
una relacion positiva debil entre la variable plataforma educativa educaplay y la cultura
digital (Rho=0,358)

Decisién estadistica

La significancia de p=0,000 muestra que p < 0,05, lo que permite sefialar que la relacién
es significativa, por lo tanto se rechaza la hipdtesis nula y se acepta la hipétesis alterna.

Hipotesis especifica 3
Hay una relacién directa y significativa entre la plataforma educativa Educaplay y la
identidad digital en los docentes de la Red 07, UGEL 02, Independencia, 2019

Hipdtesis Nula:

Ho: No hay una relacion directa y significativa entre la plataforma educativa Educaplay y
la identidad digital en los docentes de la Red 07, UGEL 02, Independencia, 2019

Nivel de significancia = 0,05
Regla de decision:
Si valor p > 0,05, se acepta la Hipdtesis Nula (Ho)

Si valor p < 0,05, se rechaza la Hipotesis Nula (Ho), y se acepta la Hipotesis Alterna (Ha).
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Tabla 26.
Correlacion Plataforma educativa educaplay e identidad digital

Correlaciones

Plataforma
Educativa Identidad Digital
Educaplay
Rho de Plataforma Educativa Coeficiente de correlacion 1,000 216"
Spearman Educaplay Sig. (bilateral) : ,018
N 119 119
Identidad Digital Coeficiente de correlacion .
,216 1,000
Sig. (bilateral) ,018 .
N 119 119

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

En latabla 26 el resultado de andlisis de correlacion Rho de Spearman, muestra que hay

una relacion positiva muy débil entre la variable plataforma educativa educaplay y la

identidad digital (Rho=0,216)

Decisién estadistica

La significancia de p=0,018 muestra que p < 0,05, lo que permite sefialar que la relacién

es significativa, por lo tanto se rechaza la hipdtesis nula y se acepta la hipdtesis alterna.

Hipdtesis especifica 4

Existe entre la plataforma educativa Educaplay Y la gestion del conocimiento, una

relacién significativa en los docentes de la Red 07, UGEL 02, Independencia, 2019

Hipotesis Nula:

Ho: No existe entre la plataforma educativa Educaplay Y la gestion del conocimiento, una

relacion significativa en los docentes de la Red 07, UGEL 02, Independencia, 2019

Nivel de significancia = 0,05
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Regla de decision:

Si valor p > 0,05, se acepta la Hipdtesis Nula (Ho)

Si valor p < 0,05, se rechaza la Hipotesis Nula (Ho), y se acepta la Hipotesis Alterna (Ha)

Tabla 27
Correlacion Plataforma educativa educaplay y gestion del conocimiento

Correlaciones

Plataforma

. Gestion del
Educativa L
conocimiento
Educaplay
Rho de Plataforma Educativa Coeficiente de correlacion 1,000 215"
Spearman  Educaplay Sig. (bilateral) . ,019
N 119 119
Gestién del conocimiento  Coeficiente de correlacion 215" 1,000
Sig. (bilateral) ,019 .
N 119 119

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

En latabla 27 el resultado de analisis de correlacion Rho de Spearman, muestra que hay

una relacién positiva débil entre la variable plataforma educativa educaplay y la cultura

digital (Rho=0,215)

Decision estadistica

La significancia de p=0,019 muestra que p < 0,05, lo que permite sefialar que la relacion

es significativa, por lo tanto se rechaza la hip6tesis nula y se acepta la hipétesis alterna.
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IV. DISCUSION



El proposito principal de este trabajo de investigacion fue averiguar y determinar el
nivel de relacion de la plataforma educativa educaplay y la competencia TIC en los
docentes de la Red 07, Ugel 02, del distrito de Independencia en el afio 2019, en ese
sentido se realizé el andlisis estadistico de caracter descriptivo e inferencial de las dos
variables, asi como de la variable plataforma educativa educaplay con las dimensiones de

la competencia TIC.

Sabiendo que Educaplay, es una plataforma educativa virtual de caracter participativo para
la creacion de actividades multimedia, donde se aprende jugando y haciendo tal como
indica la empresa ADRformacién, asi mismo para MINEDU, la competencia TIC es
cuando un usuario se desenvuelve en los entornos virtuales generados por la TIC, con
responsabilidad y ética. Bajo este marco el 57.14% de docentes percibe que el uso de la
plataforma educativa educaplay es adecuado, asi como el 66.4% de docentes manifiesta

conocer sobre la competencia TIC en forma eficiente.

De los resultados y el proceso de andlisis de datos, con relacion al objetivo principal, se
observa en la tabla 23 el resultado de coeficiente de correlacion Rho = 0,234, el valor de p
= 0,010 indica que la correlacién es positiva muy debil, por lo tanto, se rechaza la hipétesis
nula y se acepta la hipotesis alterna. Se concluye gque existe una relacion significativa entre
la plataforma educativa Educaplay y la competencia TIC en los docentes de la Red 07,
UGEL 02, Independencia, 2019. Observando la tabla 16 y la figura 12 , el 41,2% de
docentes percibe el uso de la plataforma educativa educaplay en forma adecuada, asi como
también el nivel de competencia TIC es eficiente, a pesar de que los docentes perciben el
uso de la plataforma educativa educaplay y los conocimientos de la competencia TIC con
porcentajes significativos, deduzco que la correlacion es muy débil debido que no usan
todas las herramientas de la plataforma y si lo usan lo hacen de forma independientemente
0 separado solo para casos especificos a un tema o area, sin integrarlos a las diversas
capacidades de la competencia TIC sea por desconocimiento de integracion o actitud , tal

como lo propone el curriculo nacional de la educacién bésica.

En su trabajo de investigacion Carlosama(2016) sobre el modelo de ensefianza a través de

plataformas educativas virtuales con enfoque de competencias, concluye que el ambiente
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virtual de aprendizaje es una propuesta de aprendiza innovador por que los estudiantes
aprenden interactuando, asi mismo manifiesta que los ambientes virtuales de aprendizaje
cumplen un rol muy importante en los procesos de aprendizaje haciendo un uso adecuado
de las TICs, en ese sentido respaldo lo manifestado por el autor con respecto a la
importancia de utilizar ambientes virtuales para el procesos de aprendizaje, teniendo en
cuenta que la plataforma virtual educaplay es un ambiente virtual de aprendizaje adecuado
para trabajar con la competencia TIC, tal como lo perciben el 41.2% de los docentes

encuestados.

Por otro lado tal como indica Tapia (2018), la relacion que existe entre la actitud y la
competencia en TIC en los docentes es muy importante, no solo es indispensable tener
certificaciones, capacitaciones o conocimientos en competencias TIC, la actitud sea
positiva 0 negativa va determinar la calidad de los aprendizajes en los estudiantes. Del
mismo modo Leyva (2015)en su trabajo de investigacion sobre la actitud docente con
respecto a las TIC, concluye que existe un predominio de docentes con actitudes negativa
frente al uso de las TIC en educacién, en alguna medida concuerdo con los autores,
mucho depende de la actitud del docente en el uso de las TIC en su labor pedagogico, ello
determinaré el nivel de relacion e integracion de sus competencias digitales con respecto a

la competencia TIC propuesto en curriculo nacional de la educacién basica.

En relacién a los descubrimientos encontrados y del analisis de los resultados, respecto al
objetivo especifico 1, se puede afirmar que estadisticamente son significativas, tal como se
observa en la tabla 24 , donde el valor de p =0,000, menor a 0,05, ademas el valor de Rho
de Spearman es 0,377, siendo positivo nos indica que existe y se logra relacionar directa y
significativamente la plataforma educativa educaplay y la dimension comunidad virtual,
en un nivel debil de correlacién. Los hallazgos permiten afirmar que al utilizar
adecuadamente la plataforma educativa educaplay, los docentes mejoraran en el
conocimiento y el uso de las comunidades virtuales o entornos virtuales de aprendizaje tal
como lo propone el CNEB. Asi se observa en la tabla 17, donde el 47,9% de los docentes
tienen la percepcion de que el uso adecuado de la plataforma educativa educaplay mejora
el conocimiento y el uso de las comunidades virtuales en forma eficiente, existiendo una

relacién significativa entre ambos.
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En ese sentido los resultados de nuestra investigacion guardan similitudes con algunos de
los hallazgos encontrados en el trabajo de Tapismana (2018), quien investigd sobre una
propuesta de formacion en competencias TIC para docentes de secundaria, indica en una
de sus conclusiones que el uso de los entornos virtuales de aprendizaje para el desarrollo
de diversas actividades posibilita y mejora un mayor nivel de organizacién y
conocimientos en los docentes por que utilizan un conjunto de variadas herramientas
informaticas para el acceso y uso de dichas plataformas. Concuerdo con el autor, porque
esto reafirma que siendo educaplay una plataforma o entorno virtual posee todas las
caracteristicas de una comunidad virtual, tal como se muestra en la figura N° 08 donde el
72% manifiesta la eficiencia de las comunidades virtuales y esto lo convierte en una
herramienta a ser usado por los docentes y estudiantes para desarrollar y lograr los

desempefios que tienen que ver con entornos virtuales en el CNEB.

Con respecto a los descubrimientos encontrados y del andlisis de los resultados, en relacion
al objetivo especifico 2, se puede afirmar que estadisticamente son significativas, tal como
se observa en la tabla 25 , donde el valor de p =0,000, menor a 0,05, ademas el valor de
Rho de Spearman es 0,358, siendo positivo nos indica que existe una relacion
significativa entre la plataforma educativa educaplay y la cultura digital, en un nivel debil
de correlacion. Los resultados permiten afirmar que al utilizar adecuadamente la
plataforma educativa educaplay, los docentes afianzaran el uso de la cultura digital en su
vida personal y profesional. Asi se observa en la tabla 18, donde el 49,6% de los docentes
tienen la percepcion de que el uso adecuado de la plataforma educativa educaplay afianza
el conocimiento y el uso de la cultura digital en forma eficiente, esto le permite al docente
navegar y explorar redes, crear recursos digitales, utilizar recursos de internet para su labor

pedagdgico entre otros, en esa medida existe una relacién significativa entre ambos.

De acuerdo a los resultados en nuestra investigacion, ésta guarda cierta similitud con
algunos de los hallazgos encontrados en la investigacion de Quibayo y Sanabria(2017)
quienes realizaron una investigacion sobre el uso de la plataforma educaplay en el
fortalecimiento de la comprension textual de los estudiantes del grado séptimo de la
Institucion Educativa Policarpa Salavarrieta de Girardot, el cual manifiesta en una de sus
conclusiones que hay una mejoria en la comprension textual a partir del uso de la

plataforma Educaplay, asi mismo destaca que la plataforma educaplay es una herramienta
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multimedia interactiva creado bajo un disefio técnico pedagdgico. Estoy plenamente de
acuerdo con los autores, porque una de las caracteristicas principales de esta plataforma, es
justamente el de trabajar con recursos digitales creados por otros usuarios o que pueden
crear sus propios recursos digitales de acuerdo las necesidades del estudiantado tal como
observamos en la figura N° 05 donde el 68,9% de docentes manifiestan el uso adecuado
para generar recursos educativos con la plataforma educativa educaplay, y no solo eso
también es una herramienta interactiva que me ha permitir interactuar y relacionarme con
mis estudiantes y otros docentes en diversas actividades, lo cual evidencia los diferentes
desempefios que tienen las capacidades de crea objetos virtuales e interacttan en diversos
entornos virtuales, propuestos en el CNEB.

En relacion a los descubrimientos encontrados y del andlisis de los resultados, respecto al
objetivo especifico 3, se puede afirmar que estadisticamente son significativas, tal como se
observa en la tabla 26 , donde el valor de p =0,018, menor a 0,05, ademas el valor de Rho
de Spearman es 0,216, siendo positivo nos indica que existe y se logra relacionar
significativamente la plataforma educativa educaplay y la dimensién identidad digital, en
un nivel muy bajo de correlacion. Los resultados nos permiten afirmar que al utilizar
adecuadamente la plataforma educativa educaplay, los docentes mejoraran en el
conocimiento y el uso de la identidad digital en entornos virtuales de aprendizaje tal como
lo propone el CNEB. Tal como se muestra en la tabla 19, donde el 37,0% de los docentes
tienen la percepcion de que el uso adecuado de la plataforma educativa educaplay mejora
el conocimiento y el uso de la identidad digital en forma eficiente, existiendo una relacion

significativa entre ambos.

Para sustentar estos resultados se toma los fundamentos tedricos de Juan Lapeyre,
adaptado po Zavaleta(2015), quien manifiesta que la identidad digital es una manifestacion
de rasgos Yy estilos de vida, de habitos y costumbres que en conjunto son competencias
adquiridas en esa relacién constante entre seres humanos vy la tecnologia en los distintos
momentos de nuestra vida humana, asi mismo Castafieda y Camacho(2012) expresan que
la identidad digital no solo es lo que somos nosotros o lo que publicamos en el internet,
sino lo que otros comentan o dicen de nosotros eso determina a quienes influenciamos o
quienes nos influencian. Segun los resultados que observamos el 37,0% de docentes actlan

adecuadamente y eficientemente con respecto a la identidad digital, pero también
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observamos que hay un 32,8% de docentes que actan medianamente y en forma regular
con respecto a esta, eso quiere decir que hay un cierto sector de docentes que no
promueven la identidad digital con respecto a la plataforma educativa educaplay en sus
estudiantes, lo cual se evidencia sobre denuncias o quejas de estudiantes que son acosados
0 que existen una sobre exposicion en las diversas redes sociales. Concluyendo podemos
manifestar que a pesar de que hay una buena cantidad de docentes que esta cumpliendo su
rol con respecto a esta capacidad, se requiere fortalecer en los otros docentes para hacer un

esfuerzo comun.

En funcién a los descubrimientos encontrados y del andlisis de los resultados, respecto al
objetivo especifico 4, se puede afirmar que estadisticamente son significativas, tal como se
observa en la tabla 27 , donde el valor de p =0,019, menor a 0,05, ademas el valor de Rho
de Spearman es igual a 0,215, demostré que se evidencia una relacién positiva entre la
plataforma educativa educaplay y la dimensién gestion del conocimiento, en un nivel muy
bajo de correlacion, por ello se rechazé la hipdtesis nula y se aceptd la hipdtesis alterna.
Los resultados nos permiten afirmar que al utilizar adecuadamente la plataforma educativa
educaplay, los docentes mejoraran en la gestion del conocimiento. Tal como se muestra en
la tabla 20 donde el 37,0% de los docentes tienen la percepcion de que el uso adecuado de
la plataforma educativa educaplay mejora la gestion del conocimiento en forma eficiente,
el 10,1% de docentes perciben que el uso de la plataforma educativa educaplay es regular y
la gestion del conocimiento es percibido medianamente, existiendo una relacién

significativa entre ambos tal como muestran los datos estadisticos.

De acuerdo a los hallazgos de nuestra investigacion podemos deducir de las conclusiones a
que llega Quintanilla (2014), quien manifiesta que la gestion de conocimientos juega un
papel muy importante con respecto a las TICs porque a través de ella se ejecutan los
procesos de andlisis, conversion, transferencia y almacenamiento de la informacion en la
adquisicion del conocimientos, asi mismo Zavaleta(2015), quien nos dice que la gestion
del conocimiento es un proceso de varios factores como la busqueda, analisis,
organizacion, evaluacion y difusion de la informacion para generar conocimientos en
forma individual o en forma colectiva. No estoy de acuerdo totalmente con el primer autor,
si bien es cierto que las TICs juegan un papel muy importante en la generaciéon de

conocimientos, en los procesos de este autor mas se delimitan hacia la parte empresarial, y
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concuerdo plenamente con la segunda autora, porque los procesos que ella plantea se
ejecutan al momento de generar conocimientos por parte de estudiantes cuando hacen uso
de determinados recursos TICs, ellos empiezan buscando y seleccionando informacion,
para analizar y organizar dicha informacion presentandolos de diversas maneras como
organizadores visuales, proyectos colaborativos, etc terminando con la evaluaciéon y

difusion de los conocimientos que han adquirido a través de dichos procesos.
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V. CONCLUSIONES



Primera:

Segunda:

Tercera:

Cuarta:

Quinta:

Sobre los resultados obtenidos para la hip6tesis general, se demuestra que
existe una relacion directa y significativa entre la plataforma educativa
educaplay y la competencia TIC en los docentes de la Red 07, UGEL 02,
Independencia, 2019, siendo que el coeficiente de correlacion Rho
Spearman es de 0,234, evidenciando una muy baja relacion entre las

variables.

Con respecto a la hipdtesis especifica 1, se demuestra que hay una relacion
directa y significativa entre la plataforma educativa educaplay y la
comunidad virtual en los docentes de la Red 07, UGEL 02, Independencia,
2019, siendo que el coeficiente de correlacion Rho Spearman es de 0,377,

evidenciando una baja relacion entre las variables.

Con respecto a la hipotesis especifica 2, se demuestra que existe una
relacion directa y significativa entre la plataforma educativa educaplay y la
cultura digital en los docentes de la Red 07, UGEL 02, Independencia,
2019, siendo que el coeficiente de correlacion Rho Spearman es de 0,358,

evidenciando una baja relacion entre las variables.

Con respecto a la hipdtesis especifica 3, se demuestra que hay una relacién
directa y significativa entre la plataforma educativa educaplay y la identidad
digital en los docentes de la Red 07, UGEL 02, Independencia, 2019, siendo
que el coeficiente de correlaciébn Rho Spearman es de 0,216, evidenciando

una muy baja relacion entre las variables.

Con respecto a la hipotesis especifica 4, se demuestra que existe una
relacion directa y significativa entre la plataforma educativa educaplay y la
gestion del conocimiento en los docentes de la Red 07, UGEL 02,
Independencia, 2019, siendo que el coeficiente de correlacibn Rho
Spearman es de 0,215, evidenciando una muy baja relacion entre las

variables.
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VI. RECOMENDACIONES



Primera:

Sobre la variable plataforma educativa educaplay, seguir promoviendo el
uso de este entorno virtual en las demas instituciones educativas, cuyas
potencialidades son amplias con respecto a las tecnologias de la informaciéon
y la comunicacion permitiendo integrarlas a las diversas capacidades de la
competencia 28, que es una competencia trasversal donde promueve el uso

de las TICs en todas las areas del curriculo nacional de la educacion basica.

Segunda: Sobre la variable competencia TIC, seguir promoviendo su difusion a todos

Tercera:

Cuarta:

Quinta:

los docentes porque va a fortalecer las competencias digitales que posee, de
tal manera que las aplique en forma permanente con sus estudiantes en la
mejora de los aprendizajes usando las TICs, sabiendo que nuestros
educandos aprenden de una manera mas significativa a través de las
tecnologias.

Sobre la dimension identidad digital, poner méas énfasis en su aplicacion
teniendo en cuenta que los estudiantes casi en su totalidad hacen uso de
dispositivos tecnoldgicos y estan expuestos a diversos acosos cibernéticos
que se suscitan en las redes, como el ciberbullyng, extorsiones sexuales,
suplantaciones, asi como también la ludopatia, pirateria informética y otros,
en ese sentido los docentes debemos estar bien apropiados con respecto a la
identidad digital.

Sobre la dimensidn gestion del conocimiento exhortar a los colegas inculcar
permanentemente a los estudiantes que deben seguir con los procesos que
nos recomiendan los autores de la presente investigacién como es el de:
busqueda, analisis, organizacion, evaluacion y difusion de la informacion a
través de organizadores visuales digitales, portafolios virtuales, proyectos
colaborativos, etc que va a permitir la generacion de conocimientos,
respetando el origen la informacion.

Desarrollar actividades de capacitacion y de proyeccion a la comunidad con
talleres en el adecuado uso de las tecnologias de la informacién y la
comunicacion a docentes y padres de familia, asi como también sensibilizar
de los logros que va a alcanzar el estudiante a través de las capacidades de la
competencia TIC propuesto en el CNEB.
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Titulo: La plataforma educativa educaplay y la competencia TIC en los docentes de la Red 07, UGEL 02, Independencia, 2019.

Autor: Orlando Romero Mejia
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Hipdtesis
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General

General

General

Variable 1: Uso de la Plataforma educativa Educaplay

¢Cudl es el nivel de relacion entre el
uso de la plataforma educativa
Educaplay la competencia TIC en los
docentes de la Red 07, UGEL 02,
Independencia, 2019

Determinar el nivel de relacion de la
plataforma educativa Educaplay y la
competencia TIC en los docentes de la
Red 07, UGEL 02, Independencia, 2019
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significativa entre la plataforma
educativa Educaplay y la competencia
TIC en los docentes de la Red 07,
UGEL 02, Independencia, 2019.
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1. ¢Cdmo se logran relacionar la
plataforma educativa
Educaplay y la comunidad
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2. ¢Cudl es larelacion de la
plataforma educativa
Educaplay vy la cultura digital
en los docentes de la Red 07,
UGEL 02, Independencia, 2019?
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plataforma educativa
Educaplay y la identidad
digital en los docentes de la
Red 07, UGEL 02, Independencia,
20197.
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plataforma educativa

1. Identificar el nivel de relacion de la
plataforma educativa Educaplay y
la comunidad virtual en los
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Independencia, 2019.
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entre la plataforma educativa
Educaplay vy la cultura digital en
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plataforma educativa Educaplay y
la identidad digital en los docentes
de la Red 07, UGEL 02, Independencia,
2019.
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entre la plataforma educativa
Educaplay vy la gestion del
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1.La plataforma educativa Educaplay se
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UGEL 02, Independencia, 2019
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Educaplay y la cultura digital, una
relacion directa y significativamente en
los docentes de la Red 07, UGEL 02,
Independencia, 2019

3.Hay una relacion directa 'y
significativa entre la plataforma
educativa Educaplay y la identidad
digital en los docentes de la Red 07,
UGEL 02, Independencia, 2019.

4.- Existe entre la plataforma educativa
Educaplay y la gestion del
conocimiento, una relacion
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Anexo 02: Matriz de operacionalizacion de variables

Tabla 1.
Operacionalizacién de la variablel: Plataforma educativa Educaplay
. . . Escalay .
Dimension Indicadores Items valores Nivel y rango
. Escala: Ordinal
- Registrarse 01-02 ! 1: Inadecuado
- . 1:Totalmente en (20 - 46)
Interfaz Principal - Personalizar cuenta 03-04 desacuerdo 2: Regular
2:End d -
plataforma '
07-10 (74 - 100)
—  Actividades de .
3: A veces
EE?E;:?\?;S educaplay 4: De acuerdo
o 11-14
- Uso Pedagdgico
- Las colecciones 15- 16
5: Totalmemte de
Entorno Social —  Losgrupos 17-18 acuerdo
- Compartir: 19-20
Fuente: Elaboracién Propia
Tabla 2.
Operacionalizacién de la variable2: Competencia TIC
Dimension Indicadores Items Escalay Nivel y rango
valores
Conocimiento de los 01-03 Escala: Ordinal
entornos virtuales 1: Ineficiente
Trabajo Colaborativo 1:Nunca (30 -69)
Comunidad Virtual  Virtual. 04 -08 2: Medio
Uso e implementacion 2: Casi Nunca (70 - 109)
de comunidades 3: Eficiente
; 09-10
virtuales (110 - 150
Estrategias en el 11-13
tratamiento de la 3 A
informacion - A Veces
Cultura Digital Manejo y gestién de la 14-17 . .
informacién 4: Casi siempre
Uso de aplicaciones 18- 20
informaticas
Administracion de 21- 23
perfiles personales e )
Identidad Digital  institucionales 24-26 5t Siempre
El uso legal y ético de la
informacion
Modelacion de la 27-28
Gestion del informacion
Conocimiento Solucién de problemas a 29-30

través de los recursos
digitales

Fuente: Elaboracién propia



Anexo 03: Formatos de Validacion

CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE LA VARIABLE COMPETENCIA TIC.

N DIMENSIONES / items Pertinencia! Relevancia? Claridad? Sugerencias

DIMENSION 1: Comunidad Virtual No No No

g 2

-

Esioy registrado en aiguna de las plataformas virtuales como Perueduca, google dive,
Educaplay, Facebook, et

Recibo capacitaciones a ravés de Plataformas virtuales que indica la Ugel o el Minsterio

Utilzo Correos electranico, googie drive u otros como medio de comunicacion y colaboracion

alwN

mmmMMymmmw colegas y padres de
famiia a ravés de las

Pfonwoksm"lamaenmm«admdebnmmu

Promuevo la participacion de los estudiantes en redes y las comunidades virtuales con fines
educativos

Participo en forma permanenie en las redes y comunidades virtuales con mis colegas y
estudiantes de una forma pertinenie y respetucsa.

Promuevo en mis estudiantes las normas de propiedad intelectual al momento de realizar mis
actividades de aprendizaje

o o =N o|w

wymmwm‘:mmmrﬁM(w.m
edmodo, blog, whatsagp, elc)

%

10 Uslizo entomos viruales, paginas web para publicar rabajos de los estudiantes creadas por
mis estudianies

DIMENSION 2: Cultura Digital

1 Utilizo los navegadores web en la busqueda adecuada oe informacion en el infemet .

12 Selecciono informacion de fuentes confiables y pertinentes en ios navegadores web.

NN G N x| NN VY NN N2
SURVAYE /IR N AN IR L BN AVER VIR BV -

13 Busco, selecciono, ywmdmmmww“m-mmmmm
(Wu-d power point, impress Writer, etc) con mucha frecuencia como insumo para ms

14 Duwgoamwhn informes, tesis, revistas en formato pdf, zip, rar, etc. COmo Insumo para
mi trabajos.

15 Promuevo en mis estudiantes una adecuada bisqueda de informacion y seleccion para

16 Reflexionamos y comparamos con mis estudiantes la vunddmdohmhmadondnpm
en la web con propdsitos educativos

<SRN NN Y] Y s | s[Y My )

7 Utilizo diversos recursos en el intemat como apoyo al procesos de aprendizaje de los
estudiantes

N\ \\‘ <

18 Wiilizo los organizadores visuales (Xmind, Mindomo, Gocongr.eic) para potencar el
aprendizaje de los estudiantes y reforzar los contenidos.

o

19 Las evaluaciones realzadas en entornos virtuales faciitan ia labor de los docentes en el
proceso de recop de informadion.

2 Promuevo en mis estudiantes la produccion de recurscs digitales en diversos formalos, an
forma personal y colaborativa.

DIMENSION 3: Identidad Digital

N

MOGACO y personaizo mi peril en 85 Piatalonmas viruales en &8 que tengo una cuenta.

@
g
4@
F

N\ Y8 N <
g

N =

N\
N\

Utiizo herramientas de plataformas virtuales (Educaplay, edmodo, google, Facebook,
Whatsapp, etc) en modo privado cuidando la idensdad de los estudiantes,




Whattapp, ¢ic) 6n mado privado o idando (a dentidad o8 Jog estudiantzs,

3 Ceoardne ylo comunico 8 s padres de famiba oon respecic a I8 areanon de grupos con
asudantes an platalormas vinuaes

2 | Reaserdon los estudanier sctite oo derachos de autor y propiedad intsiechual 08 o
Informncidn existente s i enet

LU S R S

* Explico & bis estudantes sobie el cberscoso o oybertulyng & ttayes de las piatstonnas
VLS, sobre 105 efecton y consesusnaas que ésta ongina

viruaies)

DIMENSION 4: Gezaon nieraciva del Gooocim ento

b Partiapo e |3 sstomatizacdn da ta Infarmpoion con ms exudante s (selecoons casfical
I00NAr Y PIOCeSal Qo) parg generar UgNNZANY'SI VISUBIES AgIaGs

-
«‘ﬂg\\\\‘

28 Panicpo e s sstematzacon de ln informigon con mis esudantes (selecoons. ©asficar,
otderer y procesal datos) para ganatar proyedos colaborativos

Si
v

/

2 Partiopo €1 | sstomatizacion de ln infarmicion con mis estudantes (selacuonss ©ashicsr, l
ofdenr y proossar catos) para generar poriafolios wiiualss

S

v
v/
v
v

2 | Bromuero en los estudiantss i atqueta digtal (Regins d¢ comportamiento n las pistatormass |/
Si
/
/
J
‘

{

30 Paiopo 1 la sstemateacon de fa informiecn con mis esudarne s (3slecoonsr, cashioar
ordenar y procesar dstos) pars fesolver protiemay 8 fraves de 1 programaoon

-

Observaciones (precisar si hay suficiencia): = 'Adyq W%W%

Opinioén de aplicabilidad: Aplicable [ ] Aplicable después Qapllcable[ ]
Apellidos y nombres del juez validador. Dr/ Mg: .x./ for 60 by e e A SR M DNI’;ij;‘z/ .........
Especialidad del validador.... 9@5””'/% . RO e s e S

Pertinencia:El item comresponde 8l conceplo tedrico formulada
‘Relevancia: E| ltem 25 apropiado para representor al componerte o
dimension especifica delf constructo

3Claridad: Se entiende sin dificultad algune el enunciado del item, es
concesc, axacto y directo

Nota: Suficiencia. se dice sulicience cuando los items planteados son
suficier tes para medir la dimansion

DUCERNE 2 igrTa00L OGA DF LA DAESTIBACION



CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE LA VARIABLE COMPETENCIA TIC.

N DIMENSIONES / items Pertinencia! |Relevancia? Claridad? Sugerencias

DIMENSION 1: Comunidad Virtual Si No No | si No

-

mmmmuummumm google drive,
Educaplay, Facebook.

T

Mowmandub Plataformas vinuales que indica la Upei 0 &l Ministeno

Utilizo Correos electionico, google drive u ofros como medic de comunicacion y colaboracion

al wl o

mMMMyW&wMQWyma
familia_a través de las

mebmosyh“cammm-ldmdehmmm

N sy Y W2

Promuevo la participacion de los estudianies en redes y 'as comunidades vinuales con fines
educativos

Participo en forma permanente en |as redes y comunidades viruales con mis colegas y
estudiantes de una forma pertinente y respetucsa.

Promuevo en mis estudiantes las normas de propiedad intelectual &l momento de realizar mis
actvidades de aprendizae

W o N O oWn

N N NS IN NN

wymmmmwammMMM(M.w
edmodo, blog, whatsapp. etc)

10 | Usiizo entomos viruales, paginas web para pubiicar trabajos de los estugiantes creadas por

<

més estudiantes
DIMENSION 2: Cultura Digital

1 Utilizo los navegadores web en la bisqueda adecuada de informacidn en el intemet

\ye

12 Selecciono informacion de fuentes confiables y pertinentes en los navegadores web.

SSASEIE RN BN IR IR N I AN B ANR

£
NI <2 <] o] <] =
z|

12 Busco, selecciono, y proceso el contenido de una pagina web a un programa informético
(Word, power point, mmpress  Writer, etc) con mucha frecuencia como insume para mis

_trabajos.
14 Descargo articulos, informes, tesss, revistas en formato pof. zip, rar, eic. como nsumo para
mi trabajos.

N
<

15 PrammmmummmmahMyuwm
realizar recursos digitales , respetando ia propledad del autor.

b,
\

16 Reflexionamos y comparamos con mis estudiantes la veracidad de la informacion disponible
hwwmmm

] N E2R]N

7 Utilizo diversos recursos en € intemet como apoyo ai procesos de aprendizaje de los v
estudiantes

24 I

N\

18 | Utilizo los organizadoces visuales (Xmind, Mindomo, Gocongr,etc) para potenciar el v
aprendizaje de los estudiantes y reforzar los contenidos.

b S

19 Las evakiaciones realizadas en entomos virtuales facilitan ia labor de los docentes en &l
proceso de recojo de informacién.

5

-

E Mmmﬂ“uhmﬂmﬁndﬁmwmdmfum.m
forma personal y colaborativa.

DIMENSION 3: Identidad Digital

Modifico ¥ personalizo mi perfil en las Plataformas virtuales en & que 1engo una cuenta.

BiR
~|el® <| =
g
e
|2

Utiizo hesramientas de plataformas vinuales (Educapiay, edmodo, google, Faocebook,
Whatsapp, etc) en modo privado cuidando a identdad de los estudiantes,




Whatzapp =fc) én mado privade a.sdando la identidad de los extudiantes

3 Coordno y/o comunico a ks padres de famdia con respecic a le creancn de gnipas con
ey udantes en plataformas vinugles

2 | Reawesn oy estuantes scbie Jos dereios g st y propiadad intelechal oe la
Iy mandn exsiente en in‘emel

% Explioo 3 oz estudantes sobre ¢l cberacons 0 Cybesbullyng & Yavés do 1as pltafornan
wirLaias. sobee |os efécios y consecuenaas que esla cagna

% Promuevo en ks estudantas B etguata agial (Reges de comporim enie on s platatomas
- viruaiss)

DIMENSION 4 Gestdn ntocac iva del Conodmeni

a Padicpo 01 la sistomatzacen de 1 informacion 200 mis exudante s (selecoonal, casfical,
ordenas y procesar dslos) para gensny (eganizadores nuusles dgiaks

Paiicpo &1 | vistematzacion 32 i nformacdn 0on mes esudantes {ssiecoonar, cauficar,
ordana y procesar dslos) pars genenr proyedos caatoralivon

2 Portiopo 81 (@ SiStomalizacion o2 k) miarmaaon 200 miE esudanie s (ssecaonar, canfcar,
ofdena y procesar cxioa) pars genany ponafchod vinuges

30 Pamopo @1 i sistematizacion de b informanén oon mes esudanies (salecoonar, casiicar,
Otdenar y procesas dulos) paes resolver preblemas 3 fravés de la programacdn
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Observaciones (precisar si hay suficiencia); l-\h"i Oupicennen

Opinién de aplicabilidad: Aplicable P( ] Aplicable después de corregir [ ] No aplicable [ ]

Apellidos y nombres del juez validador. D/ Mg: ....[NYEED AREIAENG  €TH  Giasets ot MLLSHORIS. s
Especialidad del validador: LHETUngloto. SH BRCCET Gl

BT L L LR T T Seniasamens DR EEETE B T Srasasssiasan B

Pertinencia.E| item comresponde al conoepto tedrico formulado. K

‘Relevancia: E| [tem #s apropiado para representor al componente o 4¢“de°' 20"'(‘)
dimension especifica del constructo

Claridad: Se entience sin dficultad alguna el enunciado del tem, es
concisc, axacto y directo

- —_waaT

Nota. Sufiiencin, se dice suficiencia cuanda los items planteados son Nig. s Arelisoo 2

suficier tes para medi la dimansion Bama del Experfo Informante.



CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE LA VARIABLE COMPETENCIA TIC.

N DIMENSIONES / items Pertinencia' |Relevancia®

£
g

5

DIMENSION 1: Comunidad Virtual

.

Esioy registrado en aljuna de las plstaformas virtuaies como Perueduca, google drive,
Educapiay, Facebook, el

Reacibo capacitaciones 3 través de Plataformas viruaies que indica la Ugel o & Minisieno

Utiizo Cormrecs electronico, googie drive u oros como medio de comunicacion y colaboracikn

alwN
NN S

Me comunico adecuadaments y respetucsaments con estudiantes, colegas y padres de
familis 8 ravés de las mas

Promuevo los valores y la ética en mis estudiantes en ol uso de |0s entomos viruales,

Promuevo la participacion de los estudiantes en redes y las comunidades vifuales con fines
educativos

Particpo en forma permanente en [as redes y comunidades virtuales con mss colegas y
estudiantes de una forma pertinente y r.

espetuosa.
Promuevo en mis estudiantes las normas de propiedad intelectual al momento de realizar mis
actividades de

o o ~N o o

e aprendizae
Disefo y creo un espacio virtual de aprendizaje para mis estudiantes ( Educaplay, Google
Drive, edmodo, blog, whatsapp, etc)

AN AU R VAN I RN NI RN

ANV ER VARV ERN IR N

10 Utilizo entomos vinuales, paginas web para publicar rabajos de los estudiantes creadas por
mis estudiantes

DIMENSION 2: Cuttura Digital

1" Utiizo los navegadores web en ia busqueda adecuada de informacion en e intemet |

12 Sefecciono informacion de fuentes confiables y pertinentes en los navegadores web

s 2

13 Busco, selecciono, y proceso & contenido de una pagina web a un programa informético
{Word, power point. impress Writer, atc) con mucha frecuencia como insumo para mis

o Nfyye

trabajos.
14 Descargo articulos, informes, tesis, revistas en formato pdf zip. rar, etc. como insumo para
mi trabajos.

15 Promuevo en mis estudiantes una adecuada busqueda de informacitn y seleccidn para
realizar recursos digitales , respetando la propiedad del autor.

16 Reflexionamos y comparamos con mis estudiantes la veracidad de la informacion disponible
€ Ia web con propbs4os educstvos

\\\

L Utilizo diversos recurscs en el intemnet como apoyo al procescs de aprendizaje de los
estudiantes

N

18 Utilizo los organizadores visuales (Xmind, Mindomo, Gocongr,eke) para potenciar &f
aprendizaje de los estudiantes y reforzar los contenidas,

19 Las evaiuaciones realizadas en entomos virtuales facilitan 1a labor de los docentes en el
proceso de recojo de informacion.

N ISR BN RN AR RN N RN A IV IR VRN IRV AVERNA VA AN
&

20 Promuevo en mis estudiantes la produccion de recursos digitales en diversos formalos, an
forma personal y colaboratva.

DIMENSION 3: Identidad Digital

Modifico y personakzo mi perfl en kas Plataformas virtuales en & que tengo una cuenta.

NY® N Y N s )] %N
F

Jig < «
g

N

N ye

Utiizo herramientas de plataformas virtuales (Educaplay, edmodo, google, Facebook,
Whatsapp, eic) en modo privado cuidando |a identdad de los estudiantes,




Whatsapp, 01¢) an modo N Aado o candd § wentidad de los eatudantos,

&5 udantes an plafarman wituales

e Recueedo o b eatidisnes acbre lon darechos de aulor y peopiadad intelectunl de ta
informacdn exetents en inemet

v
3 Ceodina ylo comumco & ics padres de familia con respecte a la creacdn & grupos con /
v/
v

\\\\

5 Exphoo @ loo estudantes scbre &l cbatacoto o aybatiulyng & Vaves o e platalonmas
VIr uakas, sobre 103 efectos y consecuencan que 835 onging

2 | promuevo en los estidantss 1 elkueta doital (Regles de comportamiento an las piatatoemas v
uir uabes)

DIMENSION 4 Gestion interac v ool Coneamsnto Si No
7 Patticpo @1 l2 Sisumatizacion de li informacdn con mis esludiantas {sescuional, ¢ ssficar ‘/

ardsrey y procesar dalos) pars generar Urganizadoies wauies dgitales
28 Patticpo &1 & sstematzacdn de lo miormaooon con mis esiudanies (sessconar, ¢ asficar
ordenar y procesar datots) para generar proyedos caaboratives /

2 Paitpo 1 12 sistomatizacion de |1 informacon con mis esludanies {seccionst, ¢ asficar ‘/

Ordecsr y procasar dalos) pars genedlr porta‘chos vinuales
0 Pamicpo 21 i msematzanon de | nformuodn col ms estudantes {seecnional, casficar /
ordene y procesar daton) pera resciver probiamas 3 irawés de & peogramacion

\\\\2‘2\\\\\

S NISTSN 12 x

Observaciones (precisar si hay suficiencia): n‘/c; ,t%&m o Ipaﬂn'“ g Mtaolﬁ éx‘la. mw‘-z )@W

Opinién de aplicabilidad: Aplicable [X] Aplicable después de corregir [ ] No aplicable | ]
$ : . . o

Apellidos y nombres del juez validador. Dr/ Mg: ......cvveiiinnnn. (7'/,,0)9 ’“’ éz@(ﬁ‘kzgﬁﬂﬂ‘?(g‘&y DNIQG‘S%L‘S‘) ............ R
Especialidad del validador:.............c......... S s (MM.’: ...................... e R

'Pertinencia:El item comespande al concepto tearco formulado 22 Y

uholett v om0 o i de.Jurs el 2019

dimensidn espacifica del constructo .

Claridad: Se entiende sin dificutad algune €l enunciado del itsm es ( \:1 [

soncise, exacta y diresto .

Nota Suficiencia, se dice suficiencia cuando los items planteados son Firma del Experto Informante.

suficiertes para medir la dimension



CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE LA PLATAFORMA EDUCATIVA EDUCAPLAY

DIMENSIONES / items

Pertinencia’ lllelevandal

Claridad?

Sugerencias

DIMENSION 1: Interfaz Principal

Si No

Si

No

Elingreso o registro a la plataforma educaplay no presenta
(ﬂﬁglades

7

Vv

El uso de tickets es otra manera de acceder a la plataforma
educativa educaplay

<

La plataforma educaplay se puede configurar segin las necesidades
del usuario

El diseno de la plataforma educaplay es adecuado para su uso

»V

El buscador y el filtro de actividades permiten localizar los recursos
en la plataforma educaplay

g

v

Los iconos y herramientas  de la plataforma Educaplay estan
intuitivamente organizados

I'd

DIMENSION 2: Recursos Educativos

Si

Si

Crear recursos digitales en educaplay mejora mi labor pedagdgica

v

Las actividades de sopa de letras, crucigrama y completar de la
plataforma educaplay, incide en la mejora de la comprension de
textos

Las actividades de dialogo y dictado de la plataforma educaplay
ayuda a mejorar la comunicacion en los estudiantes

10

La actividad mapa de la plataforma educaplay es un recurso que
pemmite identificar elementos o partes_en una imagen

"

La actividad test de la plataforma educaplay permite rendir un
examen en linea, ver y publicar los resultados

12

El uso de la plataforma educaplay es apropiado para aprender mejor
como recurso tic

13

Las actividades de la plataforma educaplay combinan la imagen, el
audio y video, generando recursos de_interés para los estudiantes

14

Las actividades de la plataforma educaplay se puede utilizar como
motivacion, refuerzo y/o evaluacion dependiendo de la creatividad del
docente.

14

DIMENSION 1: Entorno Sociall

Si




15

Permite crear y organizar las actividades de acuerdo al grado y al

area cumicular en el que trabajo . . — =
16 | Al compartir 0 exportar las actividades de la plataforma educaplay a 7 » /
Facebook, edmoda, chamiio, etc, promuevo el uso de esoenarnios
nuevos ce aprendizaje. . o A N
7| A través de educaplay los docentes y estudiantes participan e 7, W
interactian en forma colaborativa
8 | Los informes en la plataforma educaplay permitan el seguimiento y Y,
‘avance de los estudiantes.
19 | Al crear aulas virtuales con mis estudiantes me faciita el trabajo V y -
participa‘ivo y colaborativo
2 | |Los grupos de trabajo permien crear y compartir actividedes de /
|| aprendizaje con estudiantes y docenles.
Observaciones (precisar si hay suficiencia): 54— “ ?‘7{&6‘4(’—‘-{
Opinion de aplicabilidad: Aplicable [ ] Ap ble después de corregir [ | o aplicable [ ]

Apellidos y nombres del juez validador. Dr/ Mg: .

'Partinencia:E| item corresponde al concepto tedrico formulado
"Relevancia: E' |lem es apropiado para representar al componente ©
dimension especifica del constructo

*Claridad: Se entiende sin dficutad alguna e enuncado del tem es
conciso, exacto y directo

Nota Suficienca se dice suficiencia cuando las items planteadas son
suficentes pars medir la dinension

liman, . o 73370792,

------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------




CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE LA PLATAFORMA EDUCATIVA EDUCAPLAY

DIMENSIONES / items

Pertinencia’ L!clovandal

Sugerencias

DIMENSION 1: Interfaz Principal

No

Si

L

No

ElIngreso o registro a la plataforma educaplay no presenta
difucultades ~ ey

El uso de tickets es otra manera de acceder a la plataforma
educativa educaplay

N

La plataforma educaplay se puede configurar segin las necesidades
del usuario

El diseio de la plataforma educaplay es adecuado para su uso

El buscador y el filtro de actividades permiten localizar los recursos
en la plataforma educaplay

Los iconos y herramientas  de la plataforma Educaplay estan
intuitivamente organizados

SRS S N | 2

NIAR

SR e e S

DIMENSION 2: Recursos Educativos

No

No

Crear recursos digitales en educaplay mejora mi labor pedagdgica

Las actividades de sopa de letras, crucigrama y completar de la
plataforma educaplay, incide en la mejora de la comprension de
textos

Las actividades de dialogo y dictado de la plataforma educaplay
ayuda a mejorar la comunicacion en ios estudiantes

10

La actividad mapa de la plataforma educaplay es un recurso que
permite identificar_elementos o partes en una imagen

"

La actividad test de la plataforma educaplay permite rendir un
examen en linea, ver y publicar los resultados

12

El uso de la plataforma educaplay es apropiado para aprender mejor
COmo recurso tic

13

Las actividades de la plataforma educaplay combinan la imagen, el
audio y video, generando recursos de interés para los estudiantes

14

Las actividades de la plataforma educaplay se puede utilizar como
motivacion, refuerzo y/o evaluacion dependiendo de la creatividad del
docents.

NN wl NSNS s A e

SIS N N e

DIMENSION 1: Entorno Sociall

2
g




% | Permite crear y organizar las actividades de acuerdo al grado y al
area curricular en el que trabajo
18 | Al compartir o exportar las actividades de la plataforma educaplay & /
Facebook, edmodo, chamilo, ete, promuevo el uso de escenarnios / 7/
nuevos cie aprendizaje.
17 | A través de educaplay los docentes y estudiantes participan e
interactuan en forma colaborativa
18 | Los informes en la plataforma educaplay permitan el seguimiento y
| avance de los estudiantes.
18 | Al crear aulas virtuales con mis estudiantes me facilita el trabajo
participativo y colaboralivo
0 | Los grupos de lrabajo perm ten crear y compartir actividades de
aprendizaje con estudiantes y docentes

S
.S

R | & XIS

Observaciones (precisar si hay suficiencia):

Opinion de aplicabilidad: Aplicable [ X] Aplicable después de corregir [ ] No aplicable [ ]
Apellidos y nombres del juez validador. Di/ Mg: ............... l ﬁ&g?}h...%o.ng.i..syﬁﬁ... m‘vfjf\g one. ¥05U6A35 ..
Especialidad del Validador:. .........oo.cueueviseomseseessseessneesesesessons kﬂ% .............................................................................................
...&..«..jﬁﬁdel 204

'Pertinencia E| ltem corresponde al concepto teonco formulad Q/\ @

*Relevancia: E! item es aproplado para representar al componente o

dimension especifica del constructo i e

mwuzammmmumdmnmwm,s -

e L Firma de! Experto Informante.

Nota' Suficiencs, se dice suiciencia cuando los items planteadas son
suficientes para medir 8 dmension



CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE LA PLATAFORMA EDUCATIVA EDUCAPLAY

DIMENSIONES / items

Pertinencia?! ’Relevanclal

Claridad?

Sugerencias

DIMENSION 1: Interfaz Principal

Si No

No

Ellngreso o registro a la plataforma educaplay no presenta
difucultades

7

El uso de tickets es otra manera de acceder a la plataforma
educativa educaplay

Vv

La plataforma educaplay se puede configurar segln las necesidades
del usuario

El disefio de la plataforma educaplay es adecuado para su uso

El buscador y e filtro de actividades permiten localizar los recursos
en la plataforma educaplay

Los iconos y herramientas  de la plataforma Educaplay estan
intuitivamente organizados

si

v
v
v
7
v
v

NxI AN N g B

DIMENSION 2: Recursos Educativos

2

Crear recursos digitales en educaplay mejora mi labor pedagogica

AN

A\

Las actividades de sopa de letras, crucigrama y completar de la
plataforma educaplay, incide en la mejorade la comprension de
textos

x

R

Las actividades de dialogo y dictado de la plataforma educaplay
ayuda a mejorar la comunicacion en los estudiantes

AN

10

La actividad mapa de la plataforma educaplay es un recurso que
permite identificar_elementos o partes en una imagen

i s

1"

La actividad test de la plataforma educaplay permite rendir un
examen en linea, ver y publicar los resultados

&

12

El uso de la plataforma educaplay es apropiado para aprender mejor
£OMO recurso tic

S

13

Las actividades de la plataforma educaplay combinan la imagen, el
audio y video, generando recursos de interés para los estudiantes

N

1

Las actividades de la plataforma educaplay se puede utilizar como
motivacion, refuerzo y/o evaluacion dependiendo de la creatividad del
docente.

O N Y I

DIMENSION 1: Entorno Sociall

Si




15 | Permite crear y organizar las actividades de acuerdo al grado y al
4rea cumicular en el que trabajo 4 & L
16 | Al compartir o exportar las actividades de la plataforma educaplay a
Facebaok, edmodo, chamilo, etc, promuevo el uso de esoenarios L L P
nuevos ce aprendizaje.
17 | A través de educaplay los docentes y estudiantes participan e >
interactan en forma colaborativa ¥ =
'8 | Los informes en la plataforma educaplay permiten el sequimiento y L
| avance de los estudiantes. I ool M.
19 | Al crear aulas virtuales con mis estudiantes me faciita el trabajo - > L
participativo y colaborativo
2 | Los grupos de trabaj permten crear y compartir actividades de - - -
aprendizaje oon estudiantes y docentes. —.
Observaciones (precisar si hay suficiencia): Wy DOopicianced
Opinién de aplicabilidad: Aplicable [«] Aplicable después de corregir [ | No aplicable [ ]
\ i L <
Apellidos y nombres del juez validador. Dr/ Mg: /RW“‘D ....... PReusng, enan Qussen DNE... WA SHCES
Especialidad del validador:........... HUTLOoloGe || TDE TR GCSTIGRCLOM o commecssesmssrasasssosssrssssnssnssesssssssasssnansss
2L de. Sa...det 2009,
'Pertinencia; El tem corresponde al concepto tedrico formulado. _
Relevancia: E| itlem es apropiado para representar al componente o o L ¢/ 3
dimension especifica del constructo ™ o
Wﬁ! Seemende sin dficuttad alguna el enunciado del tem, es .L-’:'".' \ .:s:?f-:":t-"’"'
PR Firma w”ggga < lnformante.

Nota Suficiencia. se dice suficiencia cuando los Items planteadas son
suficientes para medir ks dimensidn



Anexo 04 : Base de datos excel

Variablel:Plataforma Educativa educaplay
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Variable 2:Competencia TIC

VARIABLE:COMPETENCIA TIC

ZINNIa <

€ANIA £

18| 19

19| 16

ZNNIa £

TINNIA £

319VI4VA <

124 | 40| 38| 29| 17

113| 40| 39| 20| 14
125| 40| 42| 26| 17

121 | 42| 41| 23| 15

114 | 36| 41| 22| 15

111| 39| 38| 22| 12

105| 36| 32

123 | 41| 40| 26| 16

991 29 35
109| 37| 37|19 16
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3
3
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4
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4
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GESTION DEL
CONOCIMIENTO
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IDENTIDAD DIGITAL

120 | 121 | 122

114 | 115|116 | 117 | 118 | 119

CULTURA DIGITAL
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3
4
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3
3

2
4
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COMUNIDAD VIRTUAL

11]12]13
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Anexo 5: Instrumentos de Medicion.

Instrumento N° 1: Cuestionario sobre la plataforma educativa educaplay

Estimado docente, el cuestionario que le presento a continuacion busca obtener
informacion relevante sobre la plataforma educativa educaplay, con el objetivo de
ayudar a determinar el nivel de relacion que existe con la competencia TIC, por lo que

pido

responder con la mayor sinceridad posible.

Instrucciones:

Escriba una X en el casillero que crea conveniente

Totalmente en desacuerdo En A veces De acuerdo | Totalmente  de
desacuerdo acuerdo
1 2 3 4 )
1. Dimension: Interfaz Principal
N° ITEMS 1 2 | 3| 4 5
1 El Ingreso o registro a la plataforma educaplay. no presenta
dificultades
5 El uso de tickets es otra manera de acceder a la plataforma
educativa educaplay
3 La plataforma educaplay se puede configurar seguin las
necesidades del usuario
4 El buscador y el filtro de actividades permiten localizar los
recursos en la plataforma educaplay
5 El disefio de la plataforma educaplay es adecuado para su
uso
6 Los iconos y herramientas  de la plataforma educaplay

estan intuitivamente organizados

2. Dimension: Recursos Educativos

Crear recursos digitales en educaplay mejora mi labor

7

pedagogica

Las actividades de sopa de letras, crucigrama y completar de
8 la plataforma educaplay, incide en la mejora de la

comprension de textos




Las actividades de dialogo y dictado de la plataforma

9 educaplay ayuda a mejorar la comunicacién en los
estudiantes
La actividad mapa de la plataforma educaplay es un recurso

10 que permite identificar elementos o partes en una imagen
La actividad test de la plataforma educaplay permite rendir

11 un examen en linea, very publicar los resultados

12 El uso de la plataforma educaplay es apropiado para
aprender mejor
Las actividades de la plataforma educaplay combinan la

13 imagen, el audio y video, generando recursos de interés
para los estudiantes
Las actividades de la plataforma educaplay se puede utilizar

14 como motivacion, refuerzo y/o evaluacion dependiendo de
la creatividad del docente.
Dimension: Entorno Social

15 Permite crear y organizar las actividades de acuerdo al
grado y al area curricular en el que trabajo

16 Al compartir o exportar las actividades de la plataforma
educaplay a Facebook, edmodo, chamilo, etc, promuevo el
uso de escenarios nuevos de aprendizaje.

17 A través de educaplay los docentes y estudiantes participan
e interacttan en forma colaborativa

18 Los informes en la plataforma educaplay permiten el
seguimiento y avance de los estudiantes.

19 Al crear aulas virtuales con mis estudiantes me facilita el
trabajo participativo y colaborativo

20 Los grupos de trabajo permiten crear y compartir

actividades de aprendizaje con estudiantes y docentes.




Instrumento N° 2: Cuestionario de la Competencia TIC

Estimado docente, el presente cuestionario tiene por finalidad recoger informacion
relevante sobre la competencia TIC, con el objetivo de contribuir en determinar la
relacion que existe entre la plataforma educativa educaplay y la competencia TIC, por
lo que le pido responder con la mayor sinceridad posible.

Instrucciones

Escriba una X en el casillero que crea conveniente

Casi A Casi _
Nunca ) Siempre
nunca veces siempre
1 2 3 4 5
1. Dimension: Comunidad Virtual
N° ITEMS 1 2 3 4

Es necesario tener una cuenta en alguna de las plataformas
01 virtuales como Perueduca, google drive, Educaplay,
Facebook, etc.

A través de las Plataformas virtuales recibo comunicaciones
02 y/o capacitaciones de la Ugel o el Ministerio.

03 El uso de Correos electronicos, google drive u otros es
necesario como medio de comunicacion y colaboracion.

Me comunico adecuadamente y respetuosamente con

04 estudiantes, colegas y padres de familia a través de las
plataformas virtuales.

05 Promuevo los valores y la ética en mis estudiantes mediante
el uso de los entornos virtuales.

06 Promuevo la participacion de los estudiantes en redes y las

comunidades virtuales con fines educativos

Participo en forma permanente en las redes y comunidades
07 virtuales con mis colegas y estudiantes de una forma
pertinente y respetuosa.

Promuevo en mis estudiantes las normas de propiedad
08 intelectual al momento de realizar mis actividades de
aprendizaje.

Disefio y creo un espacio virtual de aprendizaje para mis
09 estudiantes ( Educaplay, Google Drive, edmodo, blog,
whatsapp, etc).




10

Utilizo entornos virtuales, paginas webs para publicar
trabajos creadas por mis estudiantes

2. Dimensién: Cultura Digital

11

Utilizo los navegadores web en la busqueda adecuada de
informacion en el internet .

12

Selecciono informacion de fuentes confiables y pertinentes
en los navegadores web.

13

Busco, selecciono, y proceso el contenido de una pagina
web a un programa informatico (Word, power point,
impress Writer, etc) con mucha frecuencia como insumo
para mis trabajos.

14

Descargo articulos, informes, revistas, etc. en formato pdf,
zip, rar, etc. como insumo para mi trabajos.

15

Promuevo en mis estudiantes el uso de técnicas en la
busqueday seleccion de informacion para crear recursos
digitales, respetando la propiedad del autor.

16

Analizamos y la comprobamos con mis estudiantes la
veracidad de la informacion disponible en la web con
propositos educativos

17

Utilizo diversos recursos en internet como apoyo al
procesos de aprendizaje de los estudiantes.

18

Utilizo los organizadores visuales (Xmind, Mindomo,
Gocongr,etc) para potenciar el aprendizaje de los estudiantes
y reforzar los contenidos.

19

Las evaluaciones realizadas en entornos virtuales facilitan la
labor de los docentes en el proceso de recojo de
informacion.

20

Promuevo en mis estudiantes la produccion de recursos
digitales en diversos formatos, en forma personal y
colaborativa.

3. Dimension: Identidad Digital

Modifico y personalizo mi perfil en las Plataformas virtuales

21

en la que tengo una cuenta.

Utilizo herramientas de plataformas virtuales (Educaplay,
29 edmodo, google, Facebook, Whatsapp, etc) en modo

privado cuidando la identidad de los estudiantes,

Coordino y/o comunico a los padres de familia con respecto
23 a la creacion de grupos con estudiantes en plataformas

virtuales




Recuerdo a los estudiantes sobre los derechos de autor y

24 propiedad intelectual de la informacidn existente en internet.
Explico a los estudiantes sobre el ciberacoso o cyberbullyng

25 a través de las plataformas virtuales, sobre los efectos y
consecuencias que ésta origina.

26 Promuevo en los estudiantes la etiqueta digital (Reglas de

comportamiento en las plataformas virtuales)

4. Gestion del conocimiento

27

Participo en la sistematizacion de la informacion con mis
estudiantes (seleccionar, clasificar, ordenar y procesar datos)
para generar organizadores visuales digitales

28

Participo en la sistematizacion de la informacién con mis
estudiantes (seleccionar, clasificar, ordenar y procesar datos)
para generar proyectos colaborativos

29

Participo en la sistematizacion de la informacion con mis
estudiantes (seleccionar, clasificar, ordenar y procesar datos)
para generar portafolios virtuales

30

Participo en la sistematizacion de la informacién con mis
estudiantes (seleccionar, clasificar, ordenar y procesar datos)
para resolver problemas a través de la programacion




Anexo 6. Confiabilidad de las Variables

Variablel: Plataforma Educativa Educaplay

Estadisticas de fiabilidad
Alfa de N de
Cronbach elementos
,825 20

Estadisticas de total de elemento

Media de Varianzade  Correlacion Alfa de
escala si el escala si el total de Cronbach si el
elementose  elemento se elementos elemento se
ha suprimido  ha suprimido corregida ha suprimido

VAO1 77,10 38,095 ,520 ,811
VAQ2 77,40 41,516 ,261 ,830
VAO03 76,80 39,326 ,720 ,800
VA04 76,90 38,621 975 ,806
VAOQ5 76,70 42,537 474 ,815
VAQ6 76,80 45,853 ,023 ,832
VAQ7 76,60 43,832 ,299 ,821
VAQ08 76,45 42,155 ,454 ,815
VA9 76,40 42,884 ,350 ,819
VA10 76,70 40,958 ,466 ,813
VAll 76,45 39,839 ,661 ,804
VA12 76,80 41,958 ATT ,814
VAI13 76,45 41,629 ,619 ,809
VAl4 76,60 42,674 ,464 ,815
VA15 76,45 45,945 -,003 ,835
VA16 76,65 41,608 ,480 ,813
VALl7 76,40 42,042 ,452 ,815
VA18 76,40 44,779 127 ,829
VA19 76,65 45,503 ,082 ,829
VA20 76,60 42,147 ,540 ,812




Variable 2 : Competencia TIC

Estadisticas de fiabilidad

)Alfa de Cronbach

Alfa de Cronbach basada en

elementos estandarizados

N de elementos

,884 ,890 30
Estadisticas de total de elemento
Varianza de
Media de escala si escala si el Correlacion total ~ Alfa de Cronbach
el elemento se ha  elemento se ha de elementos si el elemento se
suprimido suprimido corregida ha suprimido

VARO1 106,20 163,326 ,441 ,881
VAR02 107,05 156,892 ,594 ,877
VARO3 106,30 164,642 ,307 ,883
VARO4 107,20 164,379 ,187 ,887
VAROS5 106,95 156,471 ,592 ,877
VARO06 107,00 161,579 ,416 ,881
VARO7 107,10 168,200 ,091 ,887
VAR08 106,90 161,463 ,373 ,882
VARO9 107,85 164,134 ,168 ,388
VAR10 107,90 154,095 ,563 ,878
VAR11 106,45 164,155 ,215 ,886
VAR12 106,35 165,292 ,316 ,883
VAR13 106,50 156,579 ,749 ,876
VAR14 106,40 159,411 ,561 ,879
VAR15 107,15 164,029 ,276 ,884
VAR16 107,50 165,947 ,146 ,887
VAR17 106,50 157,526 ,627 ,877
VAR18 107,60 156,674 ,520 ,879
VAR19 106,85 155,082 ,643 ,876
VAR20 107,45 157,629 ,519 ,879
VAR21 106,95 160,366 ,384 ,882
VAR22 106,85 156,239 ,490 ,879
VAR23 107,65 153,924 ,552 ,878
VAR24 107,25 154,197 ,527 ,878
VAR25 106,60 156,463 ,498 ,879
VAR26 106,90 157,358 ,564 ,878
VAR27 106,75 163,250 ,484 ,881
VAR28 107,50 158,368 ,582 ,878
VAR29 107,70 155,379 ,536 ,878
VAR30 108,40 166,042 ,137 ,888




Anexo 7: Carta de presentacion a las Instituciones educativas donde se aplico el
cuestionario

W UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO Escuela de Fosgrade

“ Afio de la Lucha Contra la Corrupcién e Impunidad”

Lima, 21 de junio de 2019

Carta P.915— 2019 EPG—UCV LE D awne VAN AL

SENOR(A) FRAMITE DOCUMEN (-0
ROSA EDELMIRA NOLASCO LOPEZ

IEI N° 3048 SANTIAGO ANTUNEZ DE MAYOLO
ATENCION:

DIRECTORA

Asunto: Carta de Presentacién del estudiante ORLANDO RAFAEL ROMERO MEJIA

De nuestra consideracién:

Es grato dirigirme a usted, para presentar a ORLANDO RAFAEL ROMERO MEJIA
identificado(a) con DNi N.° 31658765 y codigo de matricuia N.° $100147787; estudiante del
Programa de MAESTRIA EN ADMINISTRACION DE LA EDUCACION quien se encuentra
desarrollando el Trabajo de Investigacion (Tesis):

LA PLATAFORMA EDUCATIVA EDUCAPLAY Y LA COMPETENCIA TIC EN LOS DOCENTES
DE LA RED 07, UGEL02, INDEPENDENCIA, 2019

En ese sentido, solicito a su digna persona facilitar el acceso de nuestro(a) estudiante a su
- Institucién a fin de que pueda aplicar entrevistas y/o encuestas y poder recabar
informacion necesaria.

Con este motivo, le saluda atentamente,

atil Delgado Arenas
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i" UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO Escuela de Pesgrade

“ Afio de la Lucha Contra la Corrupci6n e Impunidad”

Lima, 21 de junio de 2019
Carta P.916 — 2019 EPG - UCV LE

SENOR(A)

ASUNCION OTILIA ORAHULIO ALBERTI
IE N° 3052 TECNICO

ATENCION:

DIRECTORA

Asunto: Carta de Presentacién del estudiante ORLANDO RAFAEL ROMERO MEJA

De nuestra consideracion:

Es grato dirigirme a usted, para presentar a ORLANDO RAFAEL ROMERO MEJIA
identificado(a) con DNi N.” 31658765 y codigo de matricula N.° 3100147787, estudiante del
Programa de MAESTRIA EN ADMINISTRACION DE LA EDUCACION quien se encuentra
desarrollando el Trabajo de Investigacion (Tesis):

LA PLATAFORMA EDUCATIVA EDUCAPLAY Y LA COMPETENCIA TIC EN LOS DOCENTES
DE LA RED 07, UGELO2, INDEPENDENCIA, 2019

En ese sentido, solicito a su digna persona facilitar el acceso de nuestro(a) estudiante a su
Institucién a fin de que pueda aplicar entrevistas y/o encuestas y poder recabar
informacion necesaria.

Con este motivo, le saluda atentamente,
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ﬁ UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO Escuela de Fosgrade

“Afio de la Lucha Contra la Corrupcién e Impunidad”
Lima, 21 de junio de 2019
Carta P.917 - 2019 EPG— UCV LE

SENOR(A)

LUIS HUASUPOMA BAUTISTA
1E N° 3051 EL MILAGRO
ATENCION:

DIRECTOR

Asunto: Carta de Presentacion del estudiante ORLANDO RAFAEL ROMERO MEJA

De nuestra consideracion:

Es grato dirigirme a usted, para presentar a ORLANDO RAFAEL ROMERO MEJA
identificado{a) con DNi N.° 31658765 y codigo de matricula N.° 9100147787, estudiante del
Programa de MAESTRIA EN ADMINISTRACION DE LA EDUCACION quien se encuentra
desarrollando el Trabajo de Investigacidn (Tesis):

LA PLATAFORMA EDUCATIVA EDUCAPLAY Y LA COMPETENCIA TIC EN LOS DOCENTES
DE LA RED 07, UGEL02, INDEPENDENCIA, 2019

En ese sentido, solicito a su digna persona facilitar el acceso de nuestro(a) estudiante a su
Institucién a fin de que pueda aplicar entrevistas y/o encuestas y poder recabar
‘informacién necesaria.

Con este motivo, le saluda atentamente,

£ , :lGl;Lg;51 "ELMILAGRO |
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Anexo 9:

Dictamen Final

Dictamen Final

Vista la Tesis:

“LA PLATAFORMA EDUCATIVA EDUCAPLAY Y LA COMPETENCIA TIC EN LOS
DOCENTES DE LA RED 07, UGEL 02, INDEPENDENCIA, 2019”

Y encontrandose levantadas las observaciones prescritas en el Dictamen, del graduando(a):-

ROMERO MEJIA, ORLANDO RAFAEL

Considerando:

Que, se encuentra conforme a lo dispuesto por el articulo 36 del REGLAMENTO DE
INVESTIGACION DE POSGRADO 2019 con RD N° 0089-2019/EPG-UCV, se DECLARA:

Que, la presente Tesis se encuentra autorizada con las condiciones minimas para ser sustentada,
previa Resolucion que le ordene la Unidad de Posgrado; asimismo, durante la sustentacion el
Jurado Calificador evaluara la defensa de la tesis, asi como el documento respectivamente;
indicando las observaciones a ser subsanadas en un tiempo determinado.

Comuniquese y archivese.

Lima, 07 de Agosto del 2019

Mgtr. Hiroshi Meza Carbajal
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\" UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

La plataforma educativa educaplay y la competencia TIC en los docentes de la
Red 07, UGELO2, Independencia, 2019

ARTICULO CIENTIFICO

AUTOR:

Br. Orlando Rafael Romero Mejia

ASESOR:

Mgtr. Hiroshi Kenyi Meza Carbajal

LINEA DE INVESTIGACION:

Gestion y calidad educativa

LIMA — PERU

2019



ARTICULO CIENTIFICO

1. TITULO:
La plataforma educativa educaplay y la competencia TIC en los docentes de la
Red 07, UGELO2, Independencia, 2019

2. AUTOR:

Br. Orlando Rafael Romero Mejia.

3. RESUMEN:
La presente investigacion tuvo como objetivo general determinar el nivel de relacion
de la plataforma educativa educaplay y la competencia TIC en los docentes de la Red
07, UGEL 02, Independencia, 2019, en tal sentido se consideran las variables:
Plataforma educativa educaplay y Competencia TIC.

La metodologia utilizada para este trabajo de investigacion considera un trabajo de
enfoque cuantitativo, de tipo basica, de nivel correlacional Esta investigacion utilizé
para su proposito el disefio no experimental de corte transversal. La poblaciéon de
estudio esta conformada por 119 docentes que se encuentran laborando en los colegios
de la RED 07, UGELO2. Para el procesamiento de los datos se aplicé el estadistico
Rho de Spearman. Los resultados indican que existe una relacion directa y significativa
entre la plataforma educativa educaplay y la competencia TIC en docentes de la RED
07, UGELO02, Independencia, en un nivel muy bajo de correlacion. Esto se demuestra
con la prueba de Spearman. (P-valor =.010 < .05), que arroja 0,234, donde se rechaza

la hipdtesis nula y se acepta la hip6tesis general.

La investigacion concluye que existe una relacion directa y significativa entre la
plataforma educativa educaplay y la competencia TIC en los docentes de la Red 07,
UGEL 02, Independencia, 2019,

4. PALABRA CLAVE
Palabras claves: Plataforma Educaplay, Competencia TIC, Cultura digital
5. ABSTRACT



he objective of this research was to determine the level of relationship between the
educational platform educaplay and the ICT competence in teachers of the Network 07,
UGEL 02, Independencia, 2019, in this sense the variables are considered: Educational

platform educaplay and ICT Competence.

The methodology used for this research paper considers a quantitative, basic type,
correlational approach work. This research used the non-experimental cross-sectional
design for its purpose. The study population is made up of 119 teachers who are working
in the schools of RED 07, UGELO2. Spearman's Rho statistic was applied to the data
processing. The results indicate that there is a direct and significant relationship between
the educaplay educational platform and the ICT competence in teachers of RED 07,
UGELO2, Independencia, at a very low level of correlation. This is demonstrated with the
Spearman test. (P-value = .010 <.05), which yields 0.234, where the null hypothesis is

rejected and the general hypothesis is accepted.

The research concludes that there is a direct and significant relationship between the
educaplay educational platform and the ICT competence in teachers of the Network 07,
UGEL 02, Independencia, 2019,

Keywords: Educaplay Platform, ICT Competition, Digital Culture

6. KEYWORDS
Keywords: Educaplay Platform, ICT Competition, Digital Culture

7. INTRODUCCION

El presente trabajo de investigacion titulado “La plataforma educativa educaplay y la
competencia TIC en los docentes de la Red 07, UGELO2, Independencia, 2019”, ha sido
elaborado con la intencién de contribuir en los docentes sobre la importancia de utilizar
plataformas educativas virtuales como recursos que facilitan los procesos de ensefianza y
aprendizaje en los estudiantes de una manera virtual. Plataforma educativa web o Entorno
Virtual de Ensefianza y Aprendizaje se puede definir como una aplicacion web que esta
compuesto por un conjunto de herramientas que nos facilitan el proceso de ensefianza-

aprendizaje online, en esta forma de ensefiar, no se requiere la presencia del estudiante (e-



learning), en cambio en la ensefianza mixta (b-learning) se requieren la presencia del
estudiante en fechas programadas y el resto lo realiza de una manera virtual (Fernandez-
Pampilldn , 2009), en ese sentido el uso de la plataforma educativa educaplay favorece el
aprendizaje por parte de los estudiantes teniendo en cuenta que estas plataformas nos
brindan un conjunto de herramientas que hacen posible el desarrollo de las diversas
capacidades de la competencia tic, creando diversos recursos digitales, trabajando
colaborativamente, creando comunidades virtuales entre miembros del aula, y otras
bondades que ofrece la plataforma.

La plataforma educativa educaplay es un recurso de enorme potencial en la
educacién, en ese sentido podemos decir que es una plataforma educativa virtual de
caracter participativo que nos permite crear variedades de actividades educativas
multimedia, es desarrollado por la empresa ADRformacion. Es una comunidad virtual de
acceso libre y gratuito para aprender y ensefiar de la manera més divertida jugando y
haciendo. En esta plataforma todos los usuarios se benefician de acuerdo a sus

necesidades.

En el actual Curriculo Nacional de la Educacién Bésica se incorpora la
competencia 28, como una competencia TIC transversal a todo el sistema educativo, es
decir desde el nivel inicial hasta el nivel de educacion secundaria, donde el docente como
actor fundamental del aprendizaje de los estudiantes cumple un rol muy importante en este
proceso por ello se hace necesario incorporar desde la planificacién hasta la ejecucion la

competencia TIC.

Dentro de este marco, Lapyre(2015), enuncia que se desarrolla una competencia tic
cuando se desenvuelve con autonomia y eficacia en entornos virtuales de diversas culturas
y propositos, esto supone que un estudiante participa en los entorno virtuales interactuando
colaborativamente con sus pares y otros, creando productos digitales en forma critica y
valorativa, en este escenario también los docentes deben tener y aplicar dichas

competencias para fortalecer el aprendizaje de sus estudiantes

La Competencia TIC es cuando un usuario se desenvuelve en los entornos virtuales
generados por la TIC, con responsabilidad y ética (MINEDU, 2016, p. 151). Esta

competencia se desarrolla cuando el estudiante pueda modificar, optimizar e interpretar



en entornos virtuales en sus momentos de aprendizaje y la préctica social en su

comunidad.

Desenvolverse en entornos virtuales, quiere decir que el estudiante va a tener una
participacion activa y segura en los entornos virtuales, apropiandose de ésta, en donde
podré crear, interactuar en forma colaborativa, configurando y modificando, valorando sus
aportes y de otros., Los entornos virtuales son escenarios en donde se realizan las tareas o
acciones de la practica social, a través de dispositivos o equipos (Computadoras, celulares,
equipos, etc), softwares o programas (Sistemas operativos como Windows, linux, android,
programas de aplicacion de estacion y web, office, googledocs, xmind, actividades de

educaplay, mindomo etc

El uso de las TIC en los procesos de ensefianza y aprendizaje requiere que los profesores
en la actualidad tengan los perfiles necesarios y desarrollen las competencias digitales
basicas, se entiende a la competencia digital como el conjunto de conocimientos,
habilidades y actitudes que necesitamos para movilizarnos en un entorno digital (Ferrari,
2012).

Al proceder una revision sobre investigaciones referidos a plataforma educativa educaplay

y la competencia TIC, daremos a conocer el trabajo de

Quibayo y Sanabria(2017), de la Universidad Norbert Wienner, Colombia en su
trabajo de investigacion tienen como objetivo saber de que manera la plataforma
educaplay influye en la comprension de textos en los estudiantes del séptimo grado de una
Institucion educativa en Colombia, como sustento utilizaron las teorias sobre las TICs de
autores como Cabero, Ochoa y otros enfatizando en el uso de las plataformas educativas
asi como en los lineamientos curriculares del MEN — Colombia. En su investigacion
realizaron un disefio pre-experimental del tipo cuantitativo, en una muestra de 20
estudiantes cuya poblacion fue de 96 estudiantes del grado séptimo. La Investigacion
concluye demostrando una mejoria de la comprension textual a partir del uso de la
plataforma Educaplay fortaleciendo el nivel literal, inferencial y critico. Asi mismo
destaca que la plataforma Educaplay es una herramienta multimedia interactiva creado

bajo un disefio técnico pedagogico.



La investigacion anterior nos demuestra que hay evidencias significativas de como
mejora el potencial en la comprension de textos luego de haber usado la plataforma
Educaplay, esto implica que esta plataforma esta creado bajo un disefio técnico pedagogico
donde los usuarios sean estudiantes o docentes desarrollan habilidades y destrezas propias

de la competencia tic.

8. METODOLOGIA
El presente estudio tiene el tipo de investigacion basica, con un enfoque cuantitativo, de

nivel correlacional, en razén de que los resultados obtenidos han sido gracias al uso de
instrumentos cuantificables a través del cual hemos recolectados datos numéricos. A
través del enfoque cuantitativo podremos utilizar los insumos procesados para responder a
las diferentes preguntas de nuestra investigacion y sustentar las hipétesis que hemos
formulado.  Es Correlacional porque su objetivo es conocer la relacion o grado de
asociacion que existe o haya entre dos 0 mas conceptos, categorias o variables en un
contexto determinado. (Hernandez, 2014). En este caso buscamos determinar el nivel de
relacién o asociacion entre la plataforma educativa educaplay y la competencia TIC en los

docentes de las instituciones educativa arriba mencionada.

La presente investigacion cuyo propdésito es determinar el nivel de relacion entre la
Plataforma Educativa Educaplay y la Competencia TIC en los docentes de la Red N°
07dela UGELO2, Independencia., presenta un disefio no experimental de tipo transversal,
estos se centran en la comparacién de determinadas caracteristicas o0 situaciones en

diferentes sujetos en un momento especifico (Castillero, 2018).

Debido a que la poblacion docente de la Red N° 07 es extensa, recurriremos a una parte de
la muestra asumida como un subconjunto de esta (Mc P). Por lo tanto, para la presente
investigacion se tomé como muestra a 119 docentes. Se aplicé un muestreo probabilistico

aleatorio simple.

Para realizar el analisis de datos se recurrio al programa SPSS25, dando como resultado
porcentajes en tablas y figuras para presentar la distribucion de los datos, obteniendo
resultados a través de la estadistica descriptiva, para la ubicacion dentro de la escala de
medicion, asi como para la contratacion de las hipdtesis se aplico la estadistica no

paramétrica. La confiabilidad del instrumento fue determinada el coeficiente de Alfa de



Cronbach superior a 0.80 indicando que el grado de confiabilidad del instrumento es muy
bueno el que permitié medir la plataforma educativa educaplay y la Competencia TIC.

9. RESULTADO:

Hipdtesis general
Existe una relacion directa y significativa entre la plataforma educativa Educaplay y la

competencia TIC en los docentes de la Red 07, UGEL 02, Independencia, 2019.
Hipotesis Nula:

Ho: No existe una relacion directa y significativa entre la plataforma educativa
Educaplay y la competencia TIC en los docentes de la Red 07, UGEL 02,
Independencia, 2019.

Nivel de significancia = 0,05

Regla de decision:

Si valor p > 0,05, se acepta la Hipdtesis Nula (Ho)

Si valor p < 0,05, se rechaza la Hipotesis Nula (Ho), y se acepta la Hipdtesis Alterna
(Ha).

Tabla 1

Correlacion Plataforma educativa educaplay y competencia TIC

Correlaciones

Plataforma Competenc
educativa Educaplay ia TIC

Rho de Plataforma Coeficiente de correlacion 1,000 ,234*
Spearman  educativa Sig. (bilateral) : ,010
Educaplay N 119 119
Competencia Coeficiente de correlacion ,234* 1,000
TIC Sig. (bilateral) ,010 .
N 119 119

*. La correlacion es significativa en el nivel 0,05 (bilateral).
En la tabla 1 el resultado de analisis de correlacion Rho de Spearman nos muestra que
existe una relacion positiva muy débil entre la variable plataforma educativa educaplay
y competencia TIC (Rho=0,234)
Decision estadistica
La significancia de p=0,010 muestra que p < 0,05, lo que permite sefialar que la
relacién es significativa, por lo tanto se rechaza la hipotesis nula y se acepta la
hipotesis alterna.



10. DISCUSION:

El proposito principal de este trabajo de investigacion fue averiguar y determinar el
nivel de relacion de la plataforma educativa educaplay y la competencia TIC en los
docentes de la Red 07, Ugel 02, del distrito de Independencia en el afio 2019, en ese
sentido se realizo el andlisis estadistico de carécter descriptivo e inferencial de las dos
variables, asi como de la variable plataforma educativa educaplay con las dimensiones

de la competencia TIC.

De los resultados y el proceso de anélisis de datos, con relacion al objetivo principal,
se observa en la tabla 1 el resultado de coeficiente de correlacion Rho = 0,234, el valor
de p = 0,010 indica que la correlacién es positiva muy debil, por lo tanto se rechaza la
hipdtesis nula y se acepta la hipdtesis alterna. Se concluye que existe una relacién
significativa entre la plataforma educativa Educaplay y la competencia TIC en los
docentes de la Red 07, UGEL 02, Independencia, 2019. De los resultados de otras
tablas, el 41,2% de docentes percibe el uso de la plataforma educativa educaplay en
forma adecuada, asi como también el nivel de competencia TIC es eficiente, a pesar de
que los docentes perciben el uso de la plataforma educativa educaplay y los
conocimientos de la competencia TIC con porcentajes significativos, deduzco que la
correlacion es muy débil debido que no usan todas las herramientas de la plataforma y
si lo usan lo hacen de forma independientemente o separado solo para casos
especificos a un tema o area, sin integrarlos a las diversas capacidades de la
competencia TIC sea por desconocimiento de integracion o actitud , tal como lo

propone el curriculo nacional de la educacién basica.

En su trabajo de investigacion Carlosama(2016) sobre el modelo de ensefianza a través
de plataformas educativas virtuales con enfoque de competencias, concluye que el
ambiente virtual de aprendizaje es una propuesta de aprendiza innovador por que los
estudiantes aprenden interactuando, asi mismo manifiesta que los ambientes virtuales
de aprendizaje cumplen un rol muy importante en los procesos de aprendizaje haciendo
un uso adecuado de las TICs, en ese sentido respaldo lo manifestado por el autor con
respecto a la importancia de utilizar ambientes virtuales para el procesos de

aprendizaje, teniendo en cuenta que la plataforma virtual educaplay es un ambiente



virtual de aprendizaje adecuado para trabajar con la competencia TIC, tal como lo
perciben el 41.2% de los docentes encuestados.

Por otro lado tal como indica Tapia(2018), la relacion que existe entre la actitud y la
competencia en TIC en los docentes es muy importante, no solo es indispensable tener
certificaciones, capacitaciones o conocimientos en competencias TIC, la actitud sea
positiva 0 negativa va determinar la calidad de los aprendizajes en los estudiantes. Del
mismo modo Leyva (2015)en su trabajo de investigacion sobre la actitud docente con
respecto a las TIC, concluye que existe un predominio de docentes con actitudes
negativa frente al uso de las TIC en educacion, en alguna medida concuerdo con los
autores, mucho depende de la actitud del docente en el uso de las TIC en su labor
pedagdgico, ello determinara el nivel de relacién e integracién de sus competencias
digitales con respecto a la competencia TIC propuesto en curriculo nacional de la

educacion basica.

11. CONCLUSION:

Sobre los resultados obtenidos para la hip6tesis general, se demuestra que existe una
relacién directa y significativa entre la plataforma educativa educaplay y la
competencia TIC en los docentes de la Red 07, UGEL 02, Independencia, 2019,
siendo que el coeficiente de correlacion Rho Spearman es de 0,234, evidenciando una

muy baja relacion entre las variables.
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