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NOTA DE ADVERTENCIA

“La universidad no se hace responsable por los conceptos emitidos por sus alumnos en sus
trabajos de tesis. Solo velara porque no se publique nada contrario al dogma y a la moral catolica
y porque las tesis no contengan ataques personales contra persona alguna, antes bien se vean en

ellas el anhelo de buscar la verdad y la justicia.”

Articulo 23, resolucion No 13 del 6 de Julio de 1946, por la cual se reglamenta lo concerniente a

Tesis y Exdmenes de Grado en la Pontificia Universidad Javeriana.
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Resumen

Este proyecto de investigacion se enfoco en analizar los beneficios en el aprendizaje que
evidencian los docentes y estudiantes de grado décimo y once, a partir del consumismo de
plataformas educativas digitales en las aulas de clase. Se centr6 en dos poblaciones, un grupo de
adolescentes de 15 a 18 afios y docentes de bachillerato de dos instituciones educativas. El disefio
metodologico de esta investigacion se basé en un enfoque mixto que combiné elementos
cuantitativos y cualitativos. Se utilizé un instrumento en forma de encuesta que incluy6 preguntas
tanto cuantitativas como cualitativas. Esta combinacién permiti6 recopilar datos numéricos y
también obtener informacién méas detallada y descriptiva a través de respuestas abiertas. Se
identificaran los procesos cognitivos asociados con el uso de plataformas digitales educativas y se
definieron estrategias educativas y formativas que orienten a los docentes en la planificacion de
sus actividades de clase. Los resultados de la investigacion indican que el uso de herramientas
tecnologicas potencializa los procesos de atencion en un 65,2% de los estudiantes encuestados y
que las plataformas educativas digitales pueden mejorar la eficacia y la eficiencia en el proceso de
ensefianza y aprendizaje. Es importante que los educadores seleccionen cuidadosamente los
recursos de contenido audiovisual para garantizar que sean relevantes y apropiados para los

estudiantes y los objetivos de ensenanza.

Palabras clave: Aprendizaje, ambientes virtuales y consumismo tecnolégico.
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Introduccion

La educacion en el siglo XX se caracterizaba principalmente por un enfoque tradicional y
presencial. Las aulas eran el centro del aprendizaje, donde los maestros impartian conocimientos
y los estudiantes los recibian de manera pasiva. Los materiales educativos se limitaban
principalmente a libros de texto y recursos fisicos en la biblioteca. La interaccién entre
estudiantes era principalmente cara a cara, y la comunicacién con personas de otras partes del
mundo era limitada.

En contraste, en el siglo XXI, la educacion ha experimentado una transformacion radical
gracias a los avances tecnoldgicos. La introduccion de las tecnologias de la informacion y la
comunicacion (TIC) ha permitido la creacion de ambientes virtuales de aprendizaje, donde el
acceso a la informacion es practicamente ilimitado y la interaccion transcurre de manera digital.
Los estudiantes pueden acceder a recursos educativos en linea, como videos, simulaciones
interactivas, aplicaciones y plataformas de aprendizaje electronico.

La transformacion de la educacion en el siglo XXI ha permitido transformar los procesos
de ensenanza- aprendizaje, antes el maestro era el inico proveedor de conocimiento, el maestro
ahora se convierte en un facilitador del aprendizaje, guiando a los estudiantes a través de la
navegacion y el uso critico de la informacion disponible en linea, “El aprendizaje colaborativo se
basa en la idea de que el conocimiento se construye a través de la interaccion social y el
intercambio de ideas entre los estudiantes" (Vygotsky, 1978, p. 90). Se promueve el aprendizaje
activo y colaborativo, donde los estudiantes pueden participar en discusiones en linea, trabajar en
proyectos conjuntos y compartir sus ideas y conocimientos con compafieros de todo el mundo.

La globalizacién ha desempenado un papel importante en la educacion del siglo XXI. Las
barreras geograficas se han reducido gracias a la tecnologia, lo que ha permitido la colaboracion y
el intercambio de conocimientos entre estudiantes y educadores de diferentes partes del mundo.
"Las tecnologias de la informacién y la comunicacién han permitido a los estudiantes colaborar y

comunicarse con personas de diferentes culturas y lugares geograficos, lo que ha enriquecido su
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comprension global y su experiencia educativa" (Salomon, 1993, p. 56). Los programas de
intercambio virtual y las aulas virtuales han hecho posible que los estudiantes tengan experiencias
educativas internacionales sin la necesidad de viajar fisicamente.

Sin embargo, a pesar de todas las ventajas de la educacion en el siglo XXI, también se
presentan desafios. La brecha digital es un problema importante, ya que no todos los estudiantes
tienen acceso equitativo a la tecnologia y a internet: "La brecha digital persiste como un desafio
clave en la educacion del siglo XXI, ya que la falta de acceso equitativo a la tecnologia y a internet
limita las oportunidades de aprendizaje para algunos estudiantes" (Selwyn, 2016, p. 78). Ademas,
la educacion en linea puede carecer de interaccidn social cara a cara y del ambiente de aprendizaje
presencial, lo que puede afectar la capacidad de los estudiantes para desarrollar habilidades
sociales y emocionales.

En el siglo XXI, la educacion ha experimentado un cambio significativo, dejando atras los
métodos tradicionales y abriendo paso a la implementacion de ambientes virtuales de
aprendizaje. Estos entornos tienen como objetivo principal generar, transformar y transmitir
conocimiento, asi como administrar, distribuir y evaluar las actividades de ensefianza y
aprendizaje. En este contexto, es crucial reconocer la importancia de estos ambientes y su
relacion con el consumo tecnologico en la sociedad actual.

En primer lugar, el uso de plataformas educativas digitales ha demostrado ser una
herramienta altamente efectiva para mejorar la calidad de la educacion. Al analizar los beneficios
que tanto docentes como estudiantes experimentan en su aprendizaje, es posible identificar las
mejores practicas y estrategias que promueven el desarrollo cognitivo de los alumnos. Estas
plataformas permiten personalizar el proceso de aprendizaje, adaptandose a las necesidades
individuales de cada estudiante, lo que favorece una mejor comprension y retenciéon de los
conocimientos adquiridos.

En segundo lugar, las vivencias de los estudiantes en el aprendizaje a través de estas

plataformas digitales son fundamentales para estimular su motivacion y participacion activa en el



Tecnologia educativa y uso de plataformas digitales 10

proceso educativo. El acceso a recursos interactivos, como videos, ejercicios interactivos y
material multimedia, proporciona a los estudiantes una experiencia de aprendizaje mas atractiva
y estimulante. Esto promueve su autonomia, creatividad y pensamiento critico, habilidades
esenciales para su desarrollo integral en la sociedad actual.

Ademas, la frecuencia de uso de las plataformas digitales tanto por parte de los
estudiantes como de los docentes en el aula de clase permite evaluar el nivel de integracion de las
tecnologias de la informacion y la comunicacion en la educacion. El acceso a estas plataformas
facilita el proceso de ensenanza, fomentando la interaccion y la colaboracion entre los docentes y
los estudiantes, asi como el acceso a recursos educativos actualizados y de calidad.

En conclusion, la educacion en el siglo XXI ha experimentado una transformacion
significativa impulsada por los avances tecnoldgicos y la globalizacién. Los entornos virtuales de
aprendizaje han revolucionado la forma en que los estudiantes acceden a la informacion,
interacttian y colaboran entre si, rompiendo las barreras geograficas y ampliando sus horizontes
educativos. Sin embargo, a pesar de los beneficios, también se enfrentan desafios como la brecha
digital y la falta de interaccidn social cara a cara. Es crucial reconocer la importancia de integrar
de manera efectiva las tecnologias en la educacion, aprovechando las plataformas digitales para
personalizar el aprendizaje, estimular la motivacion y promover habilidades esenciales para el
desarrollo integral de los estudiantes en la sociedad actual. La educacion en el siglo XXI esta en
constante evolucion, y es fundamental que docentes, estudiantes y la sociedad en general se
adapten y aprovechen las oportunidades que ofrece para seguir mejorando la calidad de la

educacion y formar ciudadanos preparados para los desafios del mundo actual.
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Planteamiento del Problema

El problema surge en el &mbito de la educacion del siglo XXI, en los altimos afios, con el
avance de la ciencia, tecnologia e innovacion, la educacion se encuentra en constante
transformacion debido a los avances tecnologicos. Es en este contexto que se han desarrollado
nuevas formas de aprendizaje y ensenanza, incluyendo las plataformas educativas digitales. Sin
embargo, surge la necesidad de determinar si el uso de estas plataformas genera beneficios reales
en el aprendizaje de los estudiantes. Es por ello que se plantea la pregunta sobre los beneficios
que evidencian los docentes y estudiantes de grado décimo y once a partir del consumismo de
estas plataformas en las aulas de clase.

En la era actual, se ha presenciado un crecimiento exponencial de nuevas herramientas en
el &mbito educativo, destacando especialmente las plataformas educativas digitales. Estas
plataformas han revolucionado la forma en que se lleva a cabo el aprendizaje y la ensefianza, al
proporcionar una amplia gama de recursos y actividades que respaldan de manera efectiva el
proceso educativo en el aula de clase. Con su acceso atractivo y flexible, estas herramientas
digitales han logrado enriquecer significativamente la experiencia educativa, facilitando el acceso
a material educativo interactivo y fomentando un aprendizaje mas dindmico y participativo. De
alli que la incidencia del consumismo tecnologico proviene de conceptos abstractos que abarcan
la psiquis del ser humano, como en este caso el sentimiento de felicidad que probablemente
puede generar el consumo. Aterrizando esta problematica al contexto educativo, Iglesias (2015)
expone que:

Los escolares y adolescentes entre los 8 y 18 anos se pasan mas de 7 horas y media al dia

usando teléfono, ordenadores, television y otros artefactos electronicos cuando hace 5

afnos el namero de horas era menor de seis horas y media. Si se afiade el tiempo adicional

que invierten en mandar textos, hablar por mévil, ponerse al dia en Facebook etc. La

media puede llegar a més de 10 horas diarias de uso de tecnologia (p. 59).
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En este sentido, se puede considerar que las multiples interacciones entre el sujeto y el
ambiente, asi como continuos cambios en el medio fisico y social que favorecen o generan ajustes
permanentes en el individuo, obliga a las personas a desplegar mecanismos adaptativos que
tienden a la emision de respuestas con relacion a las transformaciones del medio. Esto desarrolla,
ademas, percepciones y conductas que el medio fisico, histérico, econdémico, politico y social
predispone; asi mismo, los factores y caracteristicas sociales influyen sobre el psiquismo de los
individuos (Torres et al., 2018).

Teniendo en cuenta lo anterior, esta investigacion responde a la pregunta: écudles son los
beneficios en el aprendizaje, que evidencian los docentes y estudiantes de grado décimo y once, a
partir del consumismo de plataformas educativas digitales en las aulas de clase? De esta forma,
el anélisis del beneficio en cuanto al uso de las plataformas educativas digitales en el aula de clase
y su relacion con el aprendizaje de los estudiantes, asi como la frecuencia de consumo de estas
herramientas por parte de los docentes y los estudiantes, como también la identificacion de las
vivencias en el aprendizaje que experimentan los estudiantes por medio de estas plataformas se
constituyen en elementos esenciales como aporte a una nueva forma de concebir el aprendizaje.

Tanto los docentes como los estudiantes de grado décimo y once se ven afectados por el
problema planteado. Los docentes, como responsables de la ensefianza, se enfrentan al desafio de
disenar estrategias educativas efectivas que fomenten un aprendizaje significativo. Si el uso de
plataformas educativas digitales no proporciona beneficios claros, los docentes pueden invertir
tiempo y esfuerzo en herramientas que no generan un impacto positivo en el proceso de
aprendizaje de los estudiantes.

Por su parte, los estudiantes dependen de un entorno educativo enriquecedor para su
desarrollo académico. Si las plataformas educativas digitales no ofrecen beneficios tangibles, los
estudiantes pueden ver limitadas sus oportunidades de aprendizaje y no alcanzar su maximo

potencial. En consecuencia, tanto los docentes como los estudiantes se ven afectados por este
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problema, ya que su experiencia educativa y los resultados obtenidos estan intrinsecamente
ligados a la efectividad y el valor de las plataformas educativas digitales en el aula de clase.

En la educacién actual, resulta crucial analizar los beneficios derivados del uso de
plataformas digitales educativas en el entorno del aula de clase. Con el fin de abordar esta
cuestion, los objetivos de esta investigacidn se centran en caracterizar los procesos cognitivos
asociados a estos beneficios, asi como en identificar las experiencias vividas por los estudiantes en
el proceso de adquisicion de conocimiento mediante estas plataformas. Ademas, se busca
determinar la frecuencia de consumo de estas herramientas digitales tanto por parte de los
estudiantes como de los docentes en el aula de clase. Los resultados obtenidos en este estudio
pretenden contribuir al fortalecimiento de la calidad educativa y fomentar el uso efectivo de las
plataformas digitales educativas en el contexto del aula, en aras de una educacion méas

enriquecedora y efectiva.
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Objetivos

Objetivo General
Analizar los beneficios en el aprendizaje que evidencian los docentes y estudiantes de
grado décimo y once, a partir del consumismo de plataformas educativas digitales en las aulas de
clase.
Objetivos especificos
e Caracterizar los procesos cognitivos asociados a los beneficios que evidencian los docentes
en los estudiantes, en el consumo de plataformas educativas digitales.
e Identificar las vivencias en el aprendizaje que experimentan los estudiantes por medio de
las plataformas educativas digitales en el aula de clase.
e Identificar la frecuencia de consumo de plataformas digitales en estudiantes y docentes en

el aula de clase.
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Justificacion

La presente investigacidon permitira al lector analizar los beneficios en el aprendizaje que
evidencian los docentes y estudiantes de grado décimo y once, a partir del consumismo de
plataformas educativas digitales en las aulas de clase. Por este motivo es necesario analizar las
causas, consecuencias y el impacto que genera en los adolescentes a la hora de consumir
herramientas tecnologicas. Segin Coérdoba, (2016) los individuos se han vuelto seres mecanizados
que consumen tecnologia a como dé lugar, siendo esta una necesidad primaria de estar
actualizando casi que en tiempo real el consumo de estos aparatos del mercado.

Es importante destacar que el uso de estas herramientas tecnologicas han sido una
revolucion no solo en el uso personal de los adolescentes sino que también han sido un apoyo
fundamental en el contexto escolar. Gairin y Mercader (2018), plantean en su investigaciéon
realizada en Espafia cual era el uso y el abuso de estas tecnologias por parte de los adolescentes,
se realizaron entrevistas y grupos focales y se encontré que existe falta de supervisiéon o control
parental en el uso de estas herramientas sobre todo, el uso de algunas paginas web para adultos.

Tampoco se puede omitir que las grandes revoluciones tecnologicas también han traido
dificultades que influyen directamente sobre el mal de uso de estas tecnologias en los
adolescentes, Segiin Bustamante (2013), en cierta medida los canales digitales facilitan el acceso a
la informacién, apoyando el rol del docente en el aula; sin embargo, una gran dificultad que se ha
evidenciado a partir de esta revolucion tecnologica es la sobre abundancia de la informacion y mal
uso de los dispositivos electronicos en el aula de clase, donde se identifica que los estudiantes
tienen acceso directo a muchos recursos tecnologicos que le permite acceder a cantidades
inconmensurable de informacion.

Dentro del contexto educativo la era digital y el uso de estas plataformas se ha intentado
avanzar mucho mas en el siglo XXI, demostrar sobre la necesidad de innovar en cuanto a

pedagogias y metodologias docente. Flores et al. (2021), plantean que se ha planteado la
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concepcion que existan maestros que ensefen o puedan ensenar cualquier disciplina teniendo en
cuenta las nuevas plataformas tecnologicas y las herramientas que median el aprendizaje. Dentro
del marco escolar se puede mejorar mucho las dinamicas a nivel personal, social y comunitario de
las instituciones; sin embargo, también es necesario empezar a invertir en capacitaciones y
conocimiento practico para el personal docente.

Anteriormente, se entendia por educacién una comunicacién en una sola via, donde el
docente es quien mantiene el conocimiento e imparte las clases sin tener una voz que interacttie
con esa informacion. Hoy dia las pedagogias de la ensefianza estdn cambiando y existe una gran
influencia en los procesos de creatividad en los docentes. Valero (2019), plantea que:

una persona creativa tiene confianza en si misma, una buena intuicion, gran imaginacion e

ilusion y, sobre todo, curiosidad por descubrir cosas nuevas. El reto est4 en hacer que todas

esas capacidades se desarrollen por los nifios en la escuela a través de proyectos o sistemas

innovadores (p. 153).

Finalmente, la innovacion pedagogica debe de asumir los retos que la sociedad plantea,
entender que las revoluciones tecnolégicas son un medio también para llegar al conocimiento,
asimismo, las pedagogias del siglo XXI estan cambiando y los docentes actuales son quienes
tienen la responsabilidad de implementarlas. Los procesos de ensefianza - aprendizaje son un
mundo de posibilidades que no solo depende del docente; sin embargo, es el medio para que los

estudiantes puedan llegar a un aprendizaje significativo.
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Antecedentes

En esta investigacion se realiz6 un proceso riguroso de clasificacién de informacion
tomando los siguientes pasos:

Revision sistematica: en esta revision sistematica se tomo en cuenta la metodologia
inicial para trabajar en la bisqueda de informacion. Se escogi6 unos criterios de elegibilidad que
fueran compatibles con la linea de investigacién. En esta revision se clarifico el objetivo de la
investigacion asi como los criterios de exclusion a la hora de escoger el material de trabajo para la
misma. Los criterios de exclusion fueron tomados teniendo en cuenta el objetivo y se articulan
con los criterios de elegibilidad. Los escogidos fueron: Articulos de literatura gris (que no estan en
bases de datos confiables), articulos mayores de 6 afios, documentos que expongan trabajos con
otras poblaciones distintas a las del objetivo de estudio, documentos de revision bibliografica en
otro idioma distinto a inglés y espafiol. En este sentido se construyeron operadores booleanos que
se catalogan como proposiciones que reducen la busqueda de informacién utilizando palabras
claves y sinbnimos. Teniendo en cuenta esta premisa se utilizaron algunos operadores en la
bisqueda de informacién como: “consumismo tecnolégico” AND “aprendizaje” AND
“adolescentes”, “consumismo tecnologico” OR “aprendizaje” AND “adolescentes”, “Innovacion
docente AND Aula AND ambito de la educaciéon”, “TIC AND Practica docente”, “Ambientes
virtuales de aprendizaje AND gamificacion”, “Aprendizaje AND tecnologia”, “Consumismo
tecnolégico AND docencia AND ensefanza”

Segun los resultados obtenidos se fueron archivando los documentos teniendo en cuenta
los filtros de afio, idioma y demas criterios de filtro que la plataforma permitia. Posteriormente, se
realizaria un filtro méas a profundidad para elegir las investigaciones que cumplen con todos los
requisitos y estén alineadas al objetivo de la investigacion. Para organizar la informacion
encontrada, se utiliz6 la Metodologia Prisma, en donde se reconoce como la revision sistematica
que implica juicios y decisiones por parte de los autores, con el fin que se minimicen los riesgos de

sesgar la investigacion o anticipar los resultados de la investigacion basada en otros autores
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(Urrutia & Bonfill, 2010). En este sentido se recogieron de una biisqueda sistematica teniendo en
cuenta los criterios de elegibilidad como: material de biisqueda en espafiol e inglés, una ventana
de busqueda en los ultimos 6 afos; sin embargo, se tiene en cuenta que si la referencia es
pertinente para la investigacion necesaria se tendra en cuenta, revistas (educacion, psicologia,
tecnologia, online, ciencias sociales, pedagogia, neurociencias), libros electrénicos y publicaciones
académicas que estén ubicadas dentro de la linea de investigacion.

Para ello se realiz6 el grafico prisma plasmando como documentos iniciales 64.600
identificados mediante bases de datos, por otros medios se identificaron 16.600. Teniendo en
cuenta los criterios de elegibilidad, se eliminaron 47.700 articulos que no cumplian con las
condiciones requeridas. Es decir, que se seleccionan temporalmente 488 articulos, para elegir
finalmente 40 articulos que se articulan con el objetivo de investigacién y con los criterios
establecidos para desarrollar satisfactoriamente. En la figura 1 se presenta el proceso de

identificacion, seleccion, eleccién e inclusién de los articulos.
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Figura 1. Grdfico prisma para la identificaciéon de articulos
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Nota: Elaboracién propia (2023)

Cuadro de Excel con articulos elegidos: para categorizar los documentos recopilados
se realiza un cuadro en la plataforma Excel, clasificando en categorias la informacion recolectada;
asimismo, se evidencian claramente el tipo de investigacion, afio, autores, objetivo de
investigacion, metodologia usada en la investigacion, instrumentos, conclusiones y discusion.
Bajo este esquema de trabajo se pudo evidenciar que tipo de investigaciones se habian recopilado
(cuantitativas, cualitativas, mixtas, etnografias, estado del arte) y asi dar claridad de la estructura
de la investigacion propia y sobre todo el contenido que se implementara en los diferentes

apartados de este.
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A Tendencia Idiom
# Titulo Autor . . Instrumento Categoria
o metodolégica a
1 Las redes sociales y el consumismo: del futuro colectivo 2019 Nuria Arellanes Juérez y Laura Silvia Ifiigo Método cualitativo Encuesta y entrevista Espaiol Consumismo Tecnologico
al algoritmo de Facebook Dehud
Yoisel Leopoldo Rojas Hernandez, Adrian
2 El aprendizaje y las nuevas tegnolpglas de la informacion 2020 ’ Gonzalez Mendgz,lda Juana Método cualitativo Observacién y entrevista Espafiol Aprendizaje
y las comunicaciones Rodriguez-Amaya Fernandez,Santo Alvarez
Yero
Una aproximacion al fenémeno de los memes en Cuestionarios v escalas de
3 Internet: claves para su comprension y su posible 2015 Luis Gabriel Arango Pinto Método cuantitativo me dic%lén Espaiiol Consumismo Tecnoldgico
integracion pedagogica
US.OS y efectos de la 1mplen}entac1on de una plataforma Raul Prada Nufez, César Augusto Hernandez 4 s Cuestionarios y escalas de ~ Ambientes virtuales de
4 digitales el proceso de ensefianza de futuros docentes en 2019 P . . Meétodo cuantitativo A Espanol P
- Suérez y Audin Aloiso Gamboa medicion aprendizaje
mateméticas
Perspectivas actuales de los docentes de Educaciéon . 2 PRSI
4. . o César Augusto Hernandez Suérez ; Radl Prada 4 s . ~ . -
5 Basica y Media acerca de la aplicacién de las 2018 Py . Meétodo cualitativo. Entrevista Espafiol Consumismo Tecnoldgico
. Pyt Nuifiez ; Pastor Ramirez Leal
Competencias Tecnologicas en el aula
Las redes sociales aplicadas a la préactica docente como Carlos-Enrique Grande-Nuifiez y . - ., ~ Ambientes virtuales de
6 o P s . 2021 P . . Meétodo cuantitativo Observacion Espanol P
estrategia didactico-pedagogica en educacioén superior José-Eriberto Cifuentes-Medina aprendizaje
. - ) L e s Ainhoa Fernandez-de-Arroyabe-Olaortua, . .
Nativos digitales: Consumo, creacién ydifusién de P . .5 . L Cuestionarios y escalas de ~ . -
7 p P 4 2018 Ifiaki Lazkano-Arrillaga, San Sebastian Leyre Método cuantitativo A Espaiiol Consumismo Tecnoldgico
contenidos audiovisuales online . - medicién
Eguskiza-Sesumaga, Bilbao
8 Los Vldeqs (.18 los adolescex}t'es en YquTube: 2018 Manu‘el Mor}tes—Vozmedlano, Antonio Método cualitativo Analisis de contenido. Espaiiol Consumismo Tecnolégico
Caracteristicas y vulnerabilidades digitales Garcia-Jiménez, Juan Menor-Sendra
Usosy gratlﬁcac1ong§ delas rede's soaalgs ?n Gladys Adriana Espinel Rubio, César Augusto . - Cuestionarios y escalas de ~ Ambientes virtuales de
9 adolescentes de educacion secundaria y media: de lo 2021 P A " - Método cuantitativo A Espaiiol P
. . Hernandez Suérez,Raul Prada Nufiez medicién aprendizaje
entretenido a lo educativo
10 Las redes sqmales yel aprenfi}lzaje qurmal de 2016 Alves da Silva, Cleilton / Ferreira, Carlos Método cuantitativo Cuestlonanqs y’escalas de Espaiiol Consumismo Tecnolégico
Estudiantes de Educacion Superior medicion
Redes sociales y Tecnologias de la Informacién y la Julio Cabero Almenara,Julio Barroso Cuestionarios v escalas de Ambientes virtuales de
11 Comunicacién en Educacién: aprendizaje colaborativo, 2016 Osuna,Maria del Carmen Llorente Método cuantitativo Sy Espaiiol P
di . A . . " medicion. aprendizaje
iferencias de género, edad y preferencias Cejudo,Cristina Yanes Cabrera
12 WhatsApp com(? herramienta educativa en ‘E_ducauon 2020 Antonia Qascales-Mart_mez,Anggle’s Gomariz Método cuantitativo Cuestionarios y escalas de Espaiol Consumismo Tecnolégico
Primaria: alumnado, docentes y familias Vicente,Antonia Paco Simén medicion.
13 Mensajerfa instanténea movil: Whatsapp y su potencial 2017 Alberto Vaca, Maria soledad cruz Método cuantitativo Cuestlonanqs J escalas de Espaiiol Consumismo Tecnoldgico
para desarrollar las destrezas orales. medici6n.
La escuela en la era digital: Smartphones, APPS y
14 programacién en Educacién Primaria y su repercusion 2018 Mbnica Bonilla-del-Rio y Ignacio Aguadedo Método Mixto Cuestionarios y entrevistas Espaiiol Aprendizaje

en la competencia mediatica del alumnado
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Al Tendencia Idiom
# Titulo Autor L. Instrumento Categoria
o metodolégica a
15 El desarrollo de la competenC}a digital docente desde un 2019 Pilar quas—Bravo, Jests Conde-J}menez, Método cuantitativo Cuestlonanqs ¥y escalas de Espaiol Aprendizaje
enfoque sociocultural Sevilla, Salvador Reyes-de-Cozar medicion.
Las 1mphcac10n§s del uso de 4151_)osmvos méviles ext)el José Maria Sola Reche,Marcos Garcia , o Cuestionarios y escalas de ~ .
16 proceso de ensefianza aprendizaje en alumnos de 5.° y 2019 Vi p; Método cuantitativo A Espaiiol Aprendizaje
N y idal,Maria del Carmen Ortega Navas medicion.
6.° de Primaria.
Las redes sociales y rendimiento académico. Revista Eimy Eliana Espinoza Guamén, Lizbeth Nicole
17 Metropolitha de Ciencias Aplica das. 2018 Cruz Yaguachi,Eudaldo Enrique Espinoza Método Mixto Cuestionarios y entrevistas Espafiol Consumismo Tecnologico
> Freire
Redes sociales educativas como introduccion a los Manuel Gil Mediavilla,Vanesa Ausin . - . . N Ambientes virtuales de
18 P 2016 " Método cuantitativo Cuestionario Espafiol P
entornos personales de aprendizaje Villaverde,Fernando Lezcano Barbero aprendizaje
La zona de posibilidades en el proceso de aprendiencia
del residente digital: Un analisis cualitativo en la Red de Carlos Luis Gomez-Valderrama. César Augusto
19 experiencias Matematicas de Norte de Santander: zona 2020 2 2 P U8 Método cualitativo Anélisis de contenido. Espaiiol Aprendizaje
d ey P Hernéndez-Suérez,Rail Prada-Nufiez
e posibilidades en el proceso de aprendiencia del
re-sidente digital
20 Whatsap D: SU USO educa.tlvo., ventajas y de§ ventajas. 2018 Belén Suérez Lantar6n Método cualitativo Anélisis de contenido. Espanol Consumismo Tecnolégico
Revista de Investigacion en Educacion
21 La importancia de las emociones para la neurodidéctica 2019 Vernica BenaWd?\z’ainzfel :;erl Ramén Flores, Método cualitativo Anélisis de contenido. Espaiiol Aprendizaje
22 Actitudes de los est}u_ilantes enel apre ndizaje dela 2010 Inés Gomez Chacon Método Mixto Cuestionarios y entrevistas Espafiol Aprendizaje
matemética con tecnologia
23 Aprend}zaje auténomo y pl:fltaformas digitales de 2020 Edison Padilla, Gladys Portilla & Manuel Método cualitativo. Entrevista Espagiol Aprendizaje
tutoriales de youtube de jovenes en Ecuador Torres
Las plataformas virtuales para fomentar aprendizaje Michael Tomala, Gabriel Gallo, Jose Luis . - . - Ambientes virtuales de
24 colaborativo en los estudiantes del bachillerato 2020 Mosquera & Juan Carlos Chancusing Meétodo cualitativo. Entrevista Espafiol aprendizaje
25 Plataforma Blackboardj una herramlgnt:a para el proceso 2021 Oscar melanio, Claudia Melania Meétodo cualitativo Analisis de contenido. Espaiiol Ambientes v1.rtu_ales de
de ensefianza- aprendizaje aprendizaje
Redes sociales como factor incidentes en el area social, Cuestionarios v escalas de Ambientes virtuales de
26 personal, académica de alumnos de educacién 2018 Erika Gonzalez, Nazaret Martinez Método cuantitativo Sy Espafiol o
. . . medicion. aprendizaje
secundaria obligatoria.
27 TICy neuroeducacién COMO recurso de mnovacion en el 2020 Luis Meza, Maria Elena Moya Método cualitativo Anélisis de contenido. Espaiiol Ambientes v1.rtu_ales de
proceso de enseflanza y aprendizaje aprendizaje
28 La relacion fun010ne§ ejecutivas - actividad de 2018 Lida Cabanes, Silvia Colunga , Jorge Garcia Método cualitativo Anélisis de contenido. Espaiiol Aprendizaje
aprendizaje escolar
29 Sala de aula y google meet como herramlenta§ para 2020 Maria Cedefio, El‘lk?. Ponce, Yadira Lucas y Método cualitativo Entrevista Espafiol Ambientes V{nqales de
fortalecer el proceso de ensefianza y aprendizaje Veronica Perero aprendizaje
30 La técnica de grupos focales 2013 Alicia Hamui, Margarita Varela Meétodo cualitativo Observacion Espanol Aprendizaje
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Al Tendencia Idiom
# Titulo Autor . Instrumento Categoria
o metodolégica a
Las TIC como plataforma de teleformacién e innovacion Alfonso Chaves, Alvaro Rodriguez, Francisco Cuestionarios y escalas de
31 P : 2018 Albarello, Antonio Sierra, Patricia Izquierdo Método cuantitativo S Espaiiol Consumismo Tecnolégico
educativa en las aulas ot all medicion.
Los entornos virtuales como nuevos escenarios de Enrique Javier Macias Arias, Jhonny Antonio Ambientes virtuales de
32 aprendizaje en el manejo de plataformas online en el 2020 Lopez Pinargote, German Temistocles Ramos Método Mixto Cuestionarios y entrevistas Espaiiol aprendizaie
contexto académico Leén, Fabian Enrique Lozada Armendériz P J
Francisco Javier Vaca Gonzalez, Hilda Lucia
Cisneros Lopez, Dario Estrada Camargo,
33 Uso de plataformas v1rtualets en el aprendizaje de las 2020 Maria Fernfmda Garcia, Tamayo, Regina Método cualitativo Andlisis de contenido. Espaiol Ambientes v1}‘tu_a1es de
matematicas Palacios Rodriguez, Luis Antonio Raya Rosas, aprendizaje
Camila Rivera Durén, Axel Francisco
Rodriguez Silva
34 Aulas wrtual'es como me('hacmn _pedagoglca parala 2021 Ginger Navarrete, Marla Guaman, Miryan Método cualitativo Observacién Espafiol Ambientes v1.rtu'ales de
inclusién y discapacidades Arteaga, Diana Guaman, aprendizaje
El manejo que los adolescentes dan a instangram, Cuestionarios v escalas de
35 snapchat y sus efectos secundarios en las funciones 2018 Maria angélica pinto Método cuantitativo me dici}(,')n Espaiiol Consumismo Tecnoldgico
ejecutivas .
36 Uso de platafomlas y herramientas ld!gltales parala 2020 Denise Vaillant, Eduardo Rodriguez y Gustavo Método cualitativo Entrevista Espatiol Ambientes V{nqales de
ensefianza de la matemaética Betancor aprendizaje
37 El desarrollo moral: una introduccién a la teoria de 2018 EnriqueBarra Método Mixto Cuestionarios y entrevistas Espafiol Ambientes V{nll_ales de
kohlberg aprendizaje
38 Desarrollo cognitivo: teorias de piaget y vigotsky 2019 Aurelia Rafael Linares Método Mixto Cuestionarios y entrevistas Espaiiol Aprendizaje
39 Uso y abusos de las TIC en los adolescentes 2018 Joaquin Gairin Sallan y Cristina Mercader Método Mixto Cuestionarios y entrevistas Espafiol Amblzr;tree;\&;tszles de
40 Como transformar la sociedad desde las aulas en un 2019 Patricia Giner Meétodo cualitativo Analisis de contenido. Espanol Aprendizaje

contexto digital sin alterar nuestro ritmo biologico

Nota: Elaboracion propia (2023)
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De acuerdo con la bisqueda, se encontr6 que desde la neurotecnologia educativa como
una disciplina que ayuda a conocer sobre el sistema nervioso y su funcionalidad, se realza la
unién de los conceptos tecnologia y neuroeducacion para asi, definir el efecto que causa esta
ultima revolucion de las TIC en el aprendizaje. Por ello Meza & Moya (2020) expresan en su
investigacion que:

la gran mayoria de los docentes, un 80% tienen mucho conocimiento sobre el uso de las

TIC dentro de sus actividades académicas relacionado a los procesos de

ensenanza-aprendizaje, mientras que el 18% tiene poco entendimiento del manejo y

aplicacién de las herramientas tecnologicas mientras un 2% carece de conocimiento del

uso de las TIC (p. 88)

Los adolescentes han desarrollado la capacidad de buscar informacién y aprender de
forma auténoma, si bien, generalmente lo hacen con fines recreativos o para satisfacer
necesidades de su vida personal. Segtin Padilla et al. (2020), en su investigacion se encontré que
muchos de los adolescentes utilizaban para el uso de tecnologias en gran medida el computador y
el celular. Con respecto al acceso se categorizo segun las caracteristicas de la web 1.0 en acceso a
la informacién audiovisual y de lectura; por otro lado, también se evidencia en la web 2.0 otras
habilidades propias a la multimedia y creacion de contenido, en este sentido se concluy6 que estas
habilidades son de gran beneficio para el proceso de ensefianza y aprendizaje en los entornos
educativos.

Actualmente, los adolescentes ocupan més su tiempo en plataformas digitales, sobre todo
de recursos audiovisuales. El recurso YouTube, segiin Ruiz y Escurra (Citado en Padilla, et al.,
2020):

se trata de una plataforma que permite a sus usuarios no solo observar videos si no

también compartirlos de manera gratuita, ademas, en cuanto al uso de la plataforma,

aseguran que dentro de su investigaciéon un 48,6% de los participantes indicaron que

utilizan YouTube para desarrollar tareas escolares (p. 291).
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El impacto del ordenador es cada vez mas creciente a nivel social y escolar. Sin embargo,
segun Gémez (2010) no existen tantas investigaciones que sustenten el uso de estas en el
aprendizaje y las actitudes de estudiantes que lo acompanan, expresa que esos resultados no
tienen tanta influencia, ya que son dificiles de medir. En ese sentido, en su investigacion expone
que a partir de la ensefianza de las matematicas no se puede negar que existe un componente
afectivo que puede mejorar el rendimiento en el aprendizaje utilizando tecnologias en las
matematicas.

De esta forma, las nuevas tecnologias han logrado incursionar en todos los sectores
formativos debido a los multiples beneficios que este tipo de tecnologia puede ofrecer a la
educacion respecto a las demas; asi los escenarios académicos pueden cambiar ofreciendo nuevas
modalidades y entornos educativos que serian impensables sin ellas. En esta investigacion se
logré identificar que el 73% de los docentes encuestados prefiere utilizar la plataforma Zoom
versus un 20% que prefiere utilizar Webex y el restante expreso utilizar Teams. Para los docentes
este tipo de plataformas que tienen videollamada, chats y audios y que se convierten en
plataformas de forma gratuita y de facil acceso se convierten en aliados a la hora de la planeacion
de sus clases con los jovenes (Macias et al., 2020) en este contexto, Parra (Citado en Macias et al.,
2020) manifiesta que:

Una plataforma tecnolégica de contenidos se enriquece con recursos de hipermedia, guias

de estudio y de evaluacion, medios que permiten la comunicacion entre el profesor y los

estudiantes, foros para socializaciones y elementos orientados a la gestion, tales como
calendarios, listas o formularios que permiten registrar evaluaciones. Ademaés, supone la
existencia de tres dimensiones fundamentales: propuesta pedagogica, estudiantes

proactivos y profesores con funciones de orientacion y asesoria (p.67)

En cuanto a la neuroeducacién y la neurotecnologia se puede mencionar que ambas se
relacionan teniendo en cuenta los beneficios que se evidencia en el uso de la tecnologia hacia el

campo educativo. Para Benavides y Florez (2019), “la plasticidad del cerebro es un concepto muy
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importante para la educacion, ya que el aprendizaje lo modifica, y a la vez el cerebro modificado
aprende con mas facilidad nuevos conocimientos” Es por ello por lo que distintas investigaciones
hacen referencia a la adaptacion de las nuevas tecnologias sobre todo en nifos, ninas y
adolescentes. En este sentido y favoreciendo el aprendizaje de los estudiantes Tomala et al.
(2020) expresa que:

las plataformas virtuales son programas (software) orientados a la Internet, se utilizan

para el disefio y desarrollo de cursos o médulos didacticos en la red internacional.

Permiten mejorar la comunicacion (alumno- docente; alumno-alumno) y desarrollar el

aprendizaje individual y colectivo (p. 203).

Por ello, en su investigacion expone la importancia que deberian tener en las escuelas la
incorporacién de tecnologias que favorezcan el aprendizaje; sin embargo, se encuentra que en la
poblacién encuestada no existe el adecuado uso de herramientas tecnolégicas. Asimismo, el 63%
de los encuestados manifiestan no tener capacitaciones del uso de estas herramientas; sin
embargo, el 82% apoyan el uso de estas ya que en clases sincronicas fueron de gran ayuda para el
aprendizaje de los estudiantes (Tomala et al., 2020).

Es evidente que, aunque la globalizacion obliga a las instituciones educativas a avanzar en
el componente tecnolégico, los docentes atin no evidencian o no perciben la importancia de las
plataformas educativas en el aprendizaje, sobre todo basado en las neurociencias. Por ello se
realiz6 una investigacion que evidencia la importancia que surge en los docentes hacia las
plataformas digitales. Macias et al. (2020), expone en su investigacién donde encuest6 una
muestra de 30 docentes lo siguiente:

los treinta profesores consultados poseen diversos criterios sobre la importancia y utilidad
de la implementacion de este tipo de recursos. Para un 40% son importantes para avanzar
con el proceso de ensefianza a nivel superior, mientras para un 33% constituyen

herramientas complementarias que jamas van a suplir el aprendizaje presencial; en
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cambio, para un 27% se tratan de recursos improvisados que los docentes y estudiantes

emplean debido a la emergencia sanitaria (p. 64).

Estos resultados dan cuenta de la diversificacion de testimonios en cuanto al uso de
plataformas educativas digitales en el aula de clase. Asimismo, como resultado implementar un
trabajo con los docentes, motivando a innovar en las aulas de clase beneficiando el proceso de
ensefanza y aprendizaje.

Existen caracteristicas que facilitan el uso del sistema de plataformas digitales y que son
utiles a la hora de utilizarlas en el aula de clase, benefician la interaccion, la convivencia y la
relacion entre los mismos estudiantes, incluso con su docente. Sin embargo, en una investigacion
se expresa que actualmente no se aprovecha del todo la plataforma Blackboard en su real
dimension ni tampoco se promueven todas las oportunidades de innovacion que plantea la
aplicacion, sino que los docentes e incluso estudiantes prefieren un modelo tradicional de la
ensefianza y el aprendizaje presencial (Aliaga & Davila, 2021).

Por lo anterior, se afirma que dentro de las competencias que una persona necesita
desarrollar hoy en dia se encuentra la competencia digital, entendida como la movilizacion de
aquellas habilidades y destrezas que permiten buscar, seleccionar criticamente, obtener y
procesar informacion relevante haciendo uso de las TIC para transformar el conocimiento
Flores-Lueg (Citado en Hernandez et al., 2018). En este sentido se realizan investigaciones para
indagar la percepcion de los docentes, actores principales en la etapa de la educacion; por ello,
Hernandez et al. (2018) expone en su investigacion:

como elementos conceptuales asociados al uso de la tecnologia en el aula la valoraciéon de

la tecnologia como un elemento de apoyo o soporte durante el proceso de ensefianza

aprendizaje, obteniendo esta dimension el 21,1% de las unidades de analisis. Otro
elemento de especial relevancia tiene que ver con la necesidad de formacién de los

docentes en el area de tecnologia y afines, con el 9,6% de las respuestas (p. 7).
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Toda la innovacion de los medios digitales, aparatos electronicos y de comunicaciéon
permite el crecimiento de las nuevas generaciones que se adaptan a los nuevos medios de
comunicacion, apropiandose incluso de las nuevas tecnologias y el manejo de estas. En este
sentido, los llamados “millenials” se sumergen en una era visual e interactiva, instantanea que
fomenta en ellos la necesidad de interactuar constantemente en todos los &mbitos de su vida con
la tecnologia. Incluso migran de la necesidad de un docente con su presencia fisica a buscar la
informacién de manera mas inmediata en las redes; es por esto, la necesidad que se manifiesta a
lo largo de algunas investigaciones de capacitar a los docentes en el uso de tecnologias,
manteniendo a la vanguardia las necesidades de los estudiantes (Arellanes & Ihigo, 2019). En este
sentido, Espinel et al. (2021) exponen que:

la gratificacion de necesidades sucede desde dos perspectivas opuestas: primero, resultan

de la experiencia placentera del contenido de los medios y que se desenvuelven en el

proceso de consumo (gratificaciones culturales), y segundo, las que se registran del
aprendizaje de informacion del contenido de los medios, y por lo tanto, pueden usarse en
asuntos practicos (gratificaciones de contenido, cognitivas o instrumentales) tal como

sucede cuando los adolescentes utilizan las redes en su proceso de aprendizaje (p. 143).

En conclusion, el aprendizaje es un proceso fundamental en el desarrollo humano, ya que
a través de él se adquieren habilidades, conocimientos, valores, actitudes y reacciones
emocionales. Los ambientes virtuales de aprendizaje (AVA) han transformado significativamente
la educacion actual, puesto que permiten generar, transformar y transmitir conocimiento, asi
como administrar, distribuir y evaluar las evidencias de ensefianza y aprendizaje. Sin embargo, es
importante tener en cuenta el impacto del consumo tecnologico en los procesos de ensefianza -
aprendizaje, fomentando la alfabetizacion audiovisual, tecnoldgica, informacional y mediatica

para una educacion mas completa y efectiva.
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Marco de referencia
Marco teodrico

En la actualidad, el mundo educativo ha evolucionado gracias al uso de la tecnologia. La
modalidad de ensefianza en linea ha ganado una mayor aceptacion en la actualidad, en gran parte
por las multiples ventajas que ofrece, tales como la libertad para adaptar el horario de estudio y la
posibilidad de tomar cursos desde cualquier lugar del mundo. Sin embargo, el consumo
tecnolodgico excesivo también puede tener efectos negativos en los estudiantes, como la falta de
interaccion social y el aislamiento. Ademas, el consumo tecnologico permite acceder a diversas
fuentes de informacion, ofreciendo innumerables recursos para mejorar el aprendizaje y los
procesos cognitivos, en este sentido, es necesario considerar que el uso adecuado y responsable de
la tecnologia, ya que puede ofrecer beneficios significativos en el &mbito educativo.

Aprendizaje

El aprendizaje se refiere a toda la actividad cognitiva realizada a lo largo de la vida con el
objetivo de potencializar el conocimiento adquirido, las habilidades, competencias y las
aptitudes. Es por ello por lo que, Ausubel planeta la teoria del aprendizaje significativo, donde el
estudiante es el centro del proceso de ensefianza- aprendizaje, ya que la nueva informacion que
se incorpora a nivel cognitivo se relaciona con los conocimientos previos que el estudiante ha
adquirido, esta informacién puede ser modificada o transformada edificando nuevos
conocimientos (Garces et al., 2018).

Asi, la estructura cognitiva del estudiante esta formada por subsumidores organizados
jerarquicamente e interrelacionados, de la siguiente forma las representaciones (comprendidas
como la atribucion de significado a determinados simbolos) , los conceptos; (son objetos, eventos,
situaciones o propiedades que poseen atributos) y proposiciones (son combinaciones de palabras
en una oracion que representan conceptos). De acuerdo con lo mencionado anteriormente, a nivel
cognitivo el estudiante modifica el conocimiento anterior, adquiriendo nuevos significados, mas

diferenciados y estables (Ordoéfiez & Mohedano, 2019).
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Por otra parte, la zona de desarrollo proximo (ZDP) propuesta por Vygotsky, plantea que
los estudiantes sean los protagonistas de su propio aprendizaje, resolviendo problemas de forma
independiente, explorando y descubriendo el mundo que los rodea a través de su interaccion con
él, reestructurando asi su conocimiento actual, partiendo de los conocimientos previos ya
adquiridos e influyendo en el conocimiento en curso que esta en proceso de incorporacion, asi
pues, la ZDP no es mecanica ni monétona, es eminentemente préctica en el sentido que se utilizan
los instrumentos y se ensenia como deben utilizarlos (Subero et al., 2018).

Asi pues, el conocimiento se construye cuando se interactia con la realidad para conocerla
e interpretarla, aportando representaciones mentales que el estudiante interpreta de la realidad,
generando modificaciones en su estructura mental. En este proceso también se le presentan
conflictos a nivel cognitivo, cosas que no se logran interpretar y frente a esas resistencias, el
estudiante tiene que modificar su manera de pensar para poder comprender e interpretar la
realidad. De esto resulta una nueva forma de reflexionar y de estructurar las cosas, es decir, un
equilibrio que conduce a un conocimiento de otro nivel o superior. Aqui entran los mecanismos
de asimilacion y acomodacion y el concepto de equilibrio (Barrios, 2018).

Gagné explica la Teoria del Procesamiento de la informacion, en la cual se define que el
aprendizaje cambia cuando llega al sistema nervioso a través de receptores sensoriales, para
posteriormente procesarse y almacenarse en la memoria hasta que sea necesaria. Es por ello por
lo que la informacio6n al ingresar a la memoria a corto plazo se incorpora en forma conceptual y si
se necesita recordar la informacion, esta pasa a la memoria a largo plazo, donde queda
almacenada, y es recuperada para posteriormente, pasar a la memoria a corto plazo cuando se
necesita, ya que es con la memoria a corto plazo que se trabaja con las informaciones (Tapia,
2020).

Ambientes virtuales de aprendizaje
En el ultimo siglo, se logra evidenciar la nueva relacion entre las pedagogias emergentes y

las tecnologias de la informacién y la comunicacion, donde se dejan de lado los entornos fisicos de
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aprendizaje para dar paso a los entornos virtuales de aprendizaje, realizando cambios
importantes en los estilos de aprendizaje del estudiante. Con la llegada e implementacion de los
entornos virtuales de aprendizaje se generan nuevos escenarios, donde se potencializa la
creatividad, el pensamiento critico, el desarrollo de habilidades y competencias, para la resoluciéon
de problemas, generando un aprendizaje significativo (Aparicio et al., 2021).

Los entornos virtuales de aprendizaje permiten fomentar el anélisis, la reflexion, la
comunicacion, la colaboracion, en los estudiantes de manera individual y grupal, ademas de
permitir flexibilidad horaria, geografica y los procesos de ensefianza—aprendizaje, ademas facilita
la implementacion de estrategias didacticas, como por ejemplo, el audio, el video, las animaciones
y la combinacion de los Multimedios, llevando a los estudiantes a tener experiencias de
aprendizaje interactivas logrando una verdadera interaccion con los entes relacionados en las
diferentes sesiones de aprendizaje (Arias et al., 2020).

De acuerdo con lo mencionado anteriormente, los entornos virtuales de aprendizaje han
generado un impacto positivo en el desarrollo de las habilidades y competencias de los
estudiantes, ya que permite desarrollar métodos dinamicos para la bisqueda e identificacion del
mejor estilo de aprendizaje del estudiante en la nueva era digital, facilitando la comunicacion
pedagogica entre el docente y el estudiante. La importancia de estos entornos surge de las
necesidades de los estudiantes, asi como el apego a las teorias educativas que aseguran
aprendizajes significativos, ya que el docente, pas6 de ser un transmisor de conocimientos a ser
un guia, motivando a los estudiantes a una reflexion rigurosa y sistematica en la generaciéon de
nuevos conocimientos, sino a tomar conciencia de como continuar por si solos en su aprendizaje
(Cedeno, et al., 2019).

En los entornos virtuales de aprendizaje es importante incorporar la gamificacion, ya que es
considerada como una estrategia innovadora, que utiliza el juego como incentivo, premios y
demas, por ejemplo, la plataforma Duolingo, tiene como objetivo desarrollar el aprendizaje de

una lengua, en el cual por medio de la interaccion se le otorgan puntuaciones, propiciando el
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desarrollo de habilidades que estan en constante retroalimentacion. Es por ello por lo que
gamificacion debe de estar guiada por modelos pedagogicos o pedagogias emergentes,
garantizando una experiencia educativa motivadora y al mismo tiempo significativa en el
estudiante, aportando sustancialmente en el desarrollo cognitivo, social y emocional de los
estudiantes (Baque & Marcillo, 2020).

Consumismo tecnolégico

El impacto de las nuevas tecnologias trae consigo una sociedad interactiva, donde los
usuarios pueden ser receptores y emisores de todo tipo de contenido, ya pueden crear y compartir
contenido con otros individuos, es por ello por lo que el consumismo tecnoldgico ha permitido el
consumo masivo de plataformas interactivas en un mundo donde impera lo visual, la imagen
instantanea y acelerada. Esta generacion es denominada millenial, ya que los jévenes tienen
referencias globales gracias a los medios de comunicacién masivos y su espacio local es
retroalimentado por lo global. Este consumismo tecnologico ha llevado a los usuarios a satisfacer
los deseos que consumen, mediante una alta gama de productos ofrecidos por la cultura,
generando un marco de vida agradable y estético, un nido acogedor y personalizado (Arellanes &
Ifigo, 2020).

En este sentido, el consumismo se puede plantear en dos perspectivas: la primera se
denomina gratificaciones culturales, que consiste en la experiencia del contenido de los medios y
que se desenvuelven en un proceso de consumo, y la segunda denominada gratificaciones de
contenido o cognitivas, donde se implementa el uso practico de los procesos de aprendizaje con la
relacion de informacion del contenido de los medios. Es por ello por lo que, el consumo genera las
siguientes necesidades; (1) Diversion: (2) Relaciones Interpersonales, (3) Identidad personal, (4)
la exploracion de la realidad, (4) Vigilancia del entorno, (5) El aprendizaje colaborativo mediado

por las TIC aportando beneficios académicos (Espinel, et al., 2021).
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El mundo tecnoldgico ha permitido acceder a nuevas plataformas digitales, no solo para el
ocio, sino también para generar ambientes virtuales de aprendizaje, facilitando la construcciéon de
contenido académico, como por ejemplo la difusion de memes en las redes sociales, con el
objetivo de potencializar las habilidades cognitivas, habilidades digitales, conocimientos y
actitudes especificas del estudiante. Por consiguiente, el meme potencializa la creacién de nuevos
contenidos que se transmiten, por medio de la libertad, heterogeneidad, velocidad, volatilidad y
multilateralidad, ademas de la exuberancia, irradiacién e interactividad (Pinto, 2015).

La incorporacioén de las nuevas tecnologias gener6 nuevas formas de interactuar en
internet con la ayuda de las redes sociales, la aparicion de paginas web y otros formatos digitales
en los que los usuarios podian encontrar y compartir informacién en formatos multimedia de
forma simultanea. Desde ese momento, las instituciones y empresas comprendieron la necesidad
de poseer entornos virtuales y comenzaron a sacar provecho de las multiples ventajas que ofrecen
estos medios, ya que continuamente salen al mercado nuevos programas y aplicaciones que
ofrecen novedades en cuanto a utilidad para las tareas para las que han sido creados (Ramirez et
al., 2018).

En conclusion, las categorias de aprendizaje, consumismo tecnolégico y ambientes
virtuales de aprendizaje presentan aspectos positivos para el proceso educativo. La educacion en
linea brinda la flexibilidad necesaria para el aprendizaje en cualquier momento y lugar, mientras
que el consumo tecnolégico ofrece una gran variedad de herramientas tecnologicas que ayudan en
los procesos de aprendizaje. Los ambientes virtuales permiten una interaccion y la colaboracion
en tiempo real entre estudiantes y profesores, mejorando asi la calidad de la educaciéon. En
conclusion, estas categorias proveen una alternativa valiosa para aquellos que desean utilizar la
tecnologia para optimizar su experiencia educativa.

Marco conceptual
La educacion ha evolucionado a tal punto que los estudiantes pueden aprender de diversas

formas contribuyendo en su proceso de aprendizaje. En las categorias aprendizaje, ambientes
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virtuales de aprendizaje y consumismo tecnologico son aspectos clave que influyen en esta
transformacion educativa, en la categoria de aprendizaje se centra en la investigacion de los
procesos mentales implicados en el aprendizaje y su relacion con la adquisicion de nuevos
conocimientos, mientras que la categoria de ambientes virtuales de aprendizaje propicia en el uso
adecuado de plataformas digitales y recursos en linea potencializando los procesos cognitivos, por
ultimo, la categoria de consumismo tecnoldgico se centra en como la tecnologia afecta a la
sociedad y como se pueden utilizar sus herramientas de manera efectiva en la educacion.
Categoria Aprendizaje

Neurociencia: Marueira (citado en Benavides & Flores, 2019) plantea que: “es una
disciplina encargada de estudiar el cerebro y como éste da origen a la conducta y el aprendizaje”
(p. 29). El aprendizaje es el resultado de como las conexiones neuronales se desencadenan a lo
largo de la vida, por lo que se dice que lo que mejor hace el cerebro es aprender; su papel mas
importante es la creacion de redes neuronales que se modifican continuamente en funcion del
entorno, por ende todo lo novedoso genera nuevos conocimientos (Benavides & Flores 2019).

Funciones ejecutivas: La finalidad de las funciones ejecutivas es permitir la adaptacion
de una persona a su medio ambiente y ajustar su comportamiento en torno a objetivos. Estas
funciones se describen como basicas en el ser humano y susceptibles a caracteristicas
conductuales, cognitivas, neuroanatémicas e implica otros procesos como la planificacion, la
memoria y el monitoreo Marino (Cabanes et al., 2018).

Memoria: En el proceso de aprendizaje la memoria juega un papel muy importante, ya
que permite aprender, generar procesos de almacenamiento y procesos de evocacion de la
informacién. En ese sentido, hay un tipo de memoria que se considera como un sistema de
control generalizado cognitivo y ejecutivo (Morgado, citado en Benavides & Flores, 2019). Existen
varios tipos de memoria y todas son importantes en el proceso de ensefianza y aprendizaje.

Principalmente, la memoria de trabajo y la memoria a largo plazo.
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Dimension de aprendizaje autogestionado: Se concibe como aquella dimensién en
que el estudiante sea el responsable de su propio aprendizaje, para ello debe tener ciertas
caracteristicas que generen nuevos conocimientos como la curiosidad, la disciplina, trabajo en
equipo (Rojas, 2020).

El cerebro emocional: , el cerebro emocional se encuentra formado por el sistema
limbico (ubicado detras de la nariz y abarca hasta los occipitales) tiene que ver con la respiracion,
la rabia, el amor, los estados de animo, el afecto (Freilich, 1989). En este sentido el cerebro
emocional funciona con otros procesos como la motivacién y emocion que asi orientan de mejor
manera el sistema de atencion, el cual decide qué informaciones se archivan en los circuitos
neuronales, y por tanto, qué se aprende y se guarda en la memoria (Benavidez & Flores, 2019).

Zona de desarrollo préximo: la zona de desarrollo proximo hace referencia a la
brecha entre lo que un nifio puede hacer y lo que puede realizar con ayuda. Segin Vigotsky, las
interacciones con adultos y nifios mayores a los de su edad cronoldgica podrian ayudar a alcanzar
un nivel mayor de funcionamiento (Linares, sf).

Categoria Ambientes virtuales de aprendizaje

Conectivismo: Es el impacto de la tecnologia en funcién de como actualmente viven los
seres humanos, en como se comunican y como se aprende, gracias al surgimiento de la era digital.
Asi, el papel del estudiante consiste en adquirir habilidades y competencias para categorizar el
contenido en diferentes contextos que pueden estar almacenados en dispositivos, es por ello por
lo que el papel del docente consiste en dar herramientas pedagogicas para que los estudiantes
seleccionen, adquieran y ejecuten dicha informacién (informacién importante y la que es trivial)
(Zapata, 2015).

Aprendizaje en red: Hace referencia a las conexiones tecnolégicas y humanas que
realizan los estudiantes y docentes, desarrollando un empalme entre actores de una red de
aprendizaje y sus recursos de aprendizaje, es decir, se requiere de una actitud relacional, donde el

aprendizaje se lleva a cabo en vinculo con los deméas miembros de la comunidad, como con los
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recursos de aprendizaje disponibles en la red, donde el intercambio social constituye el factor
fundamental en el proceso de aprendizaje (Escudero, 2018).

Entornos virtuales de aprendizaje: Es un conjunto de medios implementados por el
docente, donde se pretende la interaccion sincronica y asincrénica, llevando a cabo los procesos
de ensenanza y aprendizaje, de forma cooperativa, activa y de corte inductivo, que conjugue
adecuadamente con el aprendizaje, compartiendo recursos didacticos entre los miembros de la
comunidad, lo que fortalece el trabajo en equipo y las practicas educativas abiertas, y desarrolla
las respectivas competencias individuales y la capacidad institucional para el desarrollo de los
procesos formativos en la era digital (Roblizo & Cozar, 2018).

Las redes sociales Son herramientas de aprendizaje guiadas por el docente,
involucrando los procesos de ensefianza-aprendizaje del estudiante, facilitando la coordinacién, la
colaboracion, la creacion de productos digitales, el aprendizaje cooperativo, el desarrollo de
habilidades y competencias digitales. Las redes sociales se convierten en herramientas didécticas
implementadas por el docente dentro del aula de clase y que estan en constante actualizacion,
como, por ejemplo, Blogs, Facebook, YouTube, Twitter, LinkedIn, Instagram (Grande &
Cifuentes, 2021).

Las plataformas educativas Son herramientas de comunicacion, colaboracion,
seguimiento, evaluacion que permite al docente implementar, desarrollar y optimizar actividades
y materiales didacticos, como por ejemplo; foros de discusion e intercambio de informacién,
mensajeria, ademaés de ello, los docentes pueden evaluar, implementar rubricas o cuestionarios,
asi mismo, generar a los alumnos retroalimentacion de sus procesos de aprendizaje por medio de
la autoevaluacion y evaluacion y coevaluacion (Carillo, 2021).

LMS (Learning Management System) es un software que gestiona los procesos de
aprendizaje, ya que permite la creacion y gestion de entornos de aprendizaje en linea y se
implementa en algunas plataformas como Moodle, Blackboard, Sakai, entre otras, permitiendo

que los estudiantes interacttien y realicen trabajos colaborativos. Las LMS pueden ser sincronas;
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se refiere a la integracion instantanea en el proceso de comunicaciéon, como por ejemplo el chat,
videoconferencias y pizarra electronica y las asincronas; se implementa en tiempo no real, es
decir, los foros de discusion, correo electronico o blogs (Carillo, 2021).

LCMS (Learning Content Management System): este sistema esta basado en la
creacion y gestion de contenidos ladicos y didacticos con el fin de organizar y aplicar los
contenidos de informacidén. Esta relacion se complementa de forma dindmica para poder alcanzar
los objetivos de aprendizaje, respondiendo a las necesidades de los estilos de aprendizaje y su
contexto (Carrillo, 2021).

Repositorios de objetos de aprendizaje (OAs): son recursos que contienen bases de
datos con contenidos digitales y de formacion. Existen 3 tipos de herramientas de autoria, de
publicacién y de colaboraciéon que cuentan con diferentes caracteristicas para el trabajo con los
estudiantes, también se diferencian en los roles y los permisos de los usuarios al utilizar las
plataformas, lo que genera que en el aula de clase se pueda establecer un trabajo colaborativo
entre ellos. Asimismo, crear actividades, evaluaciones, calificaciones (Carillo, 2021).

web 2.0: la web 2.0 fue un fen6meno tecnologico en el cual se enfoca mucho mas en
dinamizar las plataformas virtuales que favorecen material audiovisual y sobre todo el
aprendizaje colaborativo en las aulas de clase. Para esta web se facilita la organizacion y el
compartir informacién de manera mucho mas facil y rapida por ejemplo: redes sociales como
Facebook y Twitter (Grande & Cifuentes, 2021).

Categoria consumismo tecnolégico

Homo pantalicus Es la evolucion del Homo sapiens, se caracteriza por su estrecha
relacion y dependencia a los medios tecnoldgicos en la era digital, asi la pantalla se convierte en el
dispositivo tecnologico donde se comparte, se relaciona, se comunica, para ello es necesario
brindar herramientas que permitan ejercer la libertad de pensamiento. El impacto de las nuevas

tecnologias ha adoptado la temporalidad de la renovacion constante de los diferentes dispositivos
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moviles y de la inmediatez para permanecer y legitimarse dentro de la sociedad. (Arellanes &
Ifigo, 2020).

Las herramientas colaborativas modernas por excelencia y las mas usadas en la
actualidad son: Wikipaces, Moodle, Edmodo, todos ellos son excelentes opciones para diversos
propositos educativos, aunque existen muchos mas. En ese sentido, las herramientas
colaborativas motivan el aprendizaje colaborativo como una metodologia de ensefianza para
conocer, compartir y ampliar informacion sobre diversos temas. Estas herramientas no
necesariamente deben ser apoyadas en la tecnologia; sin embargo, estas herramientas proponen
que se generen roles dentro de los grupos de trabajo de los estudiantes y haya responsabilidad
sobre su propio aprendizaje (Tomala et al., 2020).

Las TIC: son una herramienta fundamental en la practica docente, ya que permite
potencializar los procesos de ensefianza- aprendizaje en los estudiantes, apoyando el andamiaje
de conceptos, trabajo en equipo y aprendizaje entre pares, en este sentido, las TIC son utilizadas
para crear situaciones que estimulen el aprendizaje de los estudiantes y puedan crear y construir
su propio conocimiento (Prada et al., 2019).

Recursos educativos: los recursos educativos son aquellos implementos, plataformas o
cualquier arma pedagogica que beneficie el aprendizaje de los estudiantes teniendo en cuenta sus
estilos de aprendizaje y sus intereses. El docente debe de realizar un filtro comprendiendo las
dindmicas de actividades y lo mas apropiado para el alumnado. Una buena practica educativa
debe ser considerada como una estrategia elaborada como una metodologia activa y colaboradora,
promoviendo siempre la socializacion entre los estudiantes y garantizando los aprendizajes de
manera significativa. Para ello, se necesita también de un buen sistema educativo que permita
este tipo de metodologias y no limite al docente en el uso de esos recursos educativos. Teniendo
en cuenta que los recursos educativos construyen el aprendizaje de los estudiantes hay que
destacar el papel de la evaluacion, que también debe contener aspectos dinAmicos y propios de

una propuesta educativa que garantice el aprendizaje de los estudiantes (Prada et al., 2019).
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Neoimperialismo tecnolégico: Es la forma en que las plataformas tecnologicas se
alimentan de un capital financiero, generando cada vez méas desigualdad social. En el siglo XXI
existen empresas tecnologicas que han logrado un imperialismo sin usar la violencia, en cambio
implementan artefactos tecnologicos para ejercer su influencia en diferentes partes del mundo.
Entre las companias més exitosas de Occidente son: Apple, Facebook, Twitter, LinkedIn, Google,
Microsoft, Foursquare, Skype, Amazon, PayPal, Waze. Y también de Oriente: en China, reinan
Tencent (duena de WeChat y QQ, dos plataformas de mensajeria), Baidu (el Google chino),
Alibaba (con su medio de pagos Alipay), o en la Argentina, MercadoLibre (y su sistema
MercadoPago), entre otras (Zuazo, 2018).

Residente digital: utilizan la web para ejecutar herramientas tecnolbgicas tipo web 2.0,
donde se implementan ideas, saberes, expresar opiniones e intereses, generando aprendizaje
cooperativo. Por consiguiente, las personas interactian a través de plataformas digitales, para
crear conocimiento y participar efectivamente en comunidades de aprendizaje y de practicas
necesarias para realizar un trabajo (Gémez et al., 2020).

Competencias digitales: Son el conjunto de actitudes, conocimientos y procesos,
habilidades, esquemas didacticos, con el objetivo de desarrollar nuevas destrezas tecnologicas e
innovadoras de forma eficaz y eficiente al poseer técnicas y herramientas acordes con la
especialidad a desarrollar, inherentes a nuevas plataformas de interactividad y donde el
empoderamiento del discente sea algo tangible en las multiples formas de interactividad que se
desarrollan en el seno de la digitalizacion de los procesos de aprendizaje (Marza & Cruz, 2018).

Para finalizar, estas categorias ofrecen una gran variedad de materiales didacticos que
pueden ser empleados para mejorar el aprendizaje y aumentar la productividad en el entorno
educativo. Desde la neurociencia hasta el consumismo tecnologico, cada categoria ofrece
perspectivas tnicas que pueden ayudar a los estudiantes a entender coémo funciona su cerebro y

como pueden aprovechar al maximo la tecnologia para mejorar su aprendizaje. Es importante
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tener en cuenta que, aunque estos aspectos pueden ser muy beneficiosos, también es esencial

equilibrar el uso de la tecnologia con el aprendizaje en persona y la desconexion digital.
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Diseiio Metodologico

El diseno metodolégico de esta investigacion se enmarca en lo descriptivo, con un enfoque
mixto, para responder al interés de investigar en instituciones educativas el uso de las
plataformas educativas y sus beneficios en los adolescentes de grados superiores de colegio. Para
ello se establecieron unos criterios que determinaban de forma directa la escogencia de la muestra
y el desarrollo del instrumento que incluye preguntas de corte cuantitativo y cualitativo.
Poblacion y contexto

Se trabaj6 con 2 instituciones educativas privadas. La primera es el Colegio San José
ubicado en la ciudad de Barranquilla, liderado por la Comunidad Jesuita en la educacion desde
hace mas de 100 afios. Cuenta con una poblacion mixta de aproximadamente (N=1.000)
estudiantes desde preescolar hasta grado once. Se caracteriza por ser una institucion de prestigio
en el Atlantico, de calendario B y bilingiie. La segunda institucion fue el Colegio Gabriel
Echavarria, calendario A, ubicada en el municipio de Madrid Cundinamarca, con una poblaciéon
aproximada de (N=900) estudiantes desde la etapa del preescolar hasta el grado undécimo, de
igual manera su poblacion estudiantil es mixta.

Para esta investigacion se tom6 como muestra total de (n=30) docentes, (n=15) docentes
del Colegio San José y (n=15) docentes del Colegio Gabriel Echavarria) que impartian clases en
los grados décimo y once de ambas instituciones mencionadas. Igualmente, se cont6 con la
participacion (n=92) estudiantes de 15 a 18 afos de los grados décimo y once de bachillerato del
Colegio Gabriel Echavarria y del Colegio San José.

Criterios de inclusion

Los criterios de inclusion son factores que se emplean para determinar quiénes seran
incluidos en la muestra. Para el caso de los estudiantes fueron: a. estudiantes que muestren
interés en el consumo de plataformas digitales en el aula; b. que estén cursando actualmente el
grado 10 y 11; c. que tengan entre 15y 18 afos; d. y lleven un minimo de un afio en el colegio.

Estos criterios aseguran que los participantes estén en el rango de edad y grado adecuados,
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tengan experiencia en la institucién educativa y muestren interés en el tema de estudio, lo que
permitira obtener resultados significativos y relevantes para la investigacion.

Por otra parte, los criterios de exclusion son factores que se utilizan para determinar
quiénes no seran incluidos en la muestra de los estudiantes para la investigacion. En este caso, los
criterios de exclusion para los estudiantes fueron: a. que cursaran otros grados distintos al 10 y 11;
b. que presenten dificultades académicas o hayan perdido materias; c. que tengan faltas
disciplinarias o que vayan en contra del manual de convivencia; d. y aquellos que no autoricen el
tratamiento de datos para la participacion en la investigacion. Estos criterios se han establecido
para garantizar que los participantes seleccionados cumplan con los requisitos necesarios para el
estudio, permitiendo obtener resultados significativos y confiables para la investigacion. Ademas,
estos criterios ayudan a reducir el sesgo y aumentan la validez interna del estudio, lo que permite
obtener conclusiones més precisas y generales.

Ahora bien, para los docentes los criterios de inclusion fueron: a. que impartieran clases
en los grados 10 y 11°; b. que utilicen regularmente plataformas tecnoldgicas en el aula; c. y que
lleven un minimo de un ano laborando en la institucién. Estos criterios garantizan que los
participantes sean docentes con experiencia en la ensenanza de los grados en los que se enfocara
la investigacion, que estén familiarizados con el uso de tecnologia en el aula y que tengan un
conocimiento s6lido sobre la dindmica de la institucién educativa. Al establecer estos criterios, se
busca asegurar la idoneidad de los participantes para el estudio y aumentar la validez interna de
los resultados obtenidos, lo que permitira obtener conclusiones méas precisas y relevantes para la
investigacion.

Los criterios de exclusion son factores que se utilizan para determinar quiénes no seran
incluidos en la muestra de los docentes para la investigacion. En este caso: a. son docentes que no
cumplan con el requisito de experiencia laboral minima de 2 afios; b. que impartan clases de
preescolar a grado 9; c. y aquellos que no autoricen el tratamiento de datos para la participacion

en la investigacion. Estos criterios se han establecido para garantizar que los docentes
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seleccionados cumplan con los requisitos necesarios para el estudio, y para que los resultados
obtenidos sean mas precisos y confiables. Ademas, al excluir a los docentes que no cumplen con
los criterios de inclusion, se reduce el sesgo y aumenta la validez interna del estudio, lo que
permitira obtener conclusiones mas precisas y generales. De esta manera, se asegura que la
muestra de docentes seleccionados sea adecuada y representativa para la investigacion.
Instrumento

Se plantearon tres categorias que apoyan el marco teorico de la investigacion y sus
objetivos: aprendizaje, ambientes virtuales y consumismo tecnologico. Dichas categorias
permitieron disefiar el instrumento con base a una de ellas. Posterior a esa construccion
categorica se redactaron las preguntas pertinentes para cada categoria segiin lo plantea
Hernindez-Sampieri (2018) “recolectar los datos implica elaborar un plan detallado de
procedimientos que nos conduzcan a reunir datos con un propdsito especifico” (p. 198).

Estas preguntas fueron revisadas por tres jueces expertos quienes valoraron las preguntas
bajo la siguiente rabrica (Tabla 2) siendo; 1 no cumple el criterio, 2 bajo nivel, 3 nivel moderado y

4 nivel alto. De acuerdo con sus valores se procedio a corregir los items de cada categoria para asi

poder validar el instrumento final.

Tabla 2. Riibrica para la valoracién de los items del instrumento

Nivel

Suficiencia

Pertinencia

Claridad

Coherencia

Relevancia

La pregunta orientadora no
es suficiente para evaluar la
dimension.

La pregunta
orientadora no es
pertinente, no tiene
relacion con el tema.

La pregunta
orientadora no es clara.

La pregunta orientadora
no tiene relacion logica
con la dimensién.

La pregunta
orientadora puede
ser eliminada sin que
se vea afectada la
exploracion de la
categoria.

La pregunta orientadora

La pregunta
orientadora requiere
bastantes

La pregunta orientadora

La pregunta

mide algtin aspecto de la Ala pregunta le falta modificaciones o una . ‘s . .
. . . . . R " tiene una relacién orientadora tiene
2 dimension, pero no pertinencia, podria modificaciéon muy . .
X tangencial con la alguna relevancia,
corresponde con la redefinirse. grande, en el uso de las

dimension total.

palabras de acuerdo
con su significado o por
la ordenacion de estas.

dimension.

podria redefinirse.

Se debe ajustar la pregunta
orientadora para poder

La pregunta
orientadora tiene

Se requiere una
modificacién muy

La pregunta orientadora
tiene una relacion

La pregunta
orientadora es
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Nivel Suficiencia Pertinencia Claridad Coherencia Relevancia
evaluar la dimensioén relacion con el tema, especifica de algunos moderada con la relativamente
completamente. sin embargo, se de los términos de La dimension que esta importante.
puede modificar para pregunta orientadora. midiendo.

ser mas pertinente.

La pregunta orientadora

' La pregunta ) La pregunta se encuentra ] La pregunta
La pregunta orientadora es . orientadora es clara, completamente orientadora es muy
4 suficiente. orler::.a dorta es tiene semantica 'y relacionada con la relevante y debe ser
pertmente. sintaxis adecuada. dimension que esti incluida.
explorando.

Nota: Elaboracion propia (2022).

Luego de la revision por los jueces evaluadores de los instrumentos, se cont6 con una
encuesta estructurada en 3 categorias; Aprendizaje (9 preguntas), ambientes virtuales de
aprendizaje (7 preguntas) y consumismo tecnologico (9 preguntas), adaptadas al uso de
plataformas digitales y los beneficios que observan en el aprendizaje de los estudiantes y
docentes.

Categorias del instrumento:

El aprendizaje: es el medio donde se adquieren habilidades y conocimiento, sino también
valores, actitudes y reacciones emocionales, como resultado del estudio, la experiencia, la
instruccion, el razonamiento y la observaciéon, ademas al proceso mediante el cual el ser humano
modifica y adquiere aquellas habilidades, destrezas, conocimientos, conductas, segiin Ormrod
(2022):

1. El aprendizaje es un cambio relativamente permanente en la conducta como resultado de
la experiencia, se refiere a un cambio en la conducta, un cambio externo que podemos
observar y refleja la perspectiva de un grupo de teorias conocidas como conductismo.

2. El aprendizaje es un cambio relativamente permanente en las asociaciones o
representaciones mentales como resultado de la experiencia, se centra en un cambio en las
representaciones o asociaciones mentales, un cambio interno que no podemos ver, lo que

refleja la perspectiva de un grupo de teorias conocidas como cognitivismo (p. 5).
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Ambientes virtuales de aprendizaje (AVA): los entornos virtuales de aprendizaje se les
conoce como (AVA), y tienen como finalidad generar, transformar y transmitir conocimiento,
ademas administrar, distribuir, realizar las tareas de seguimiento y evaluacion de todas aquellas
actividades involucradas en los procesos de ensefianza y de aprendizaje segiin Figueroa et al.
(2007)

La educaciéon con AVA se caracteriza porque los procesos educativos se realizan en medio

de escenarios ricos en tecnologia, a través de los cuales los alumnos y maestros

interactian entre ellos y otras comunidades, incluso virtuales, para realizar actividades de
aprendizaje y de construccion del conocimiento. Estas actividades, gracias a las
posibilidades que brindan estos espacios, pueden responden a necesidades e intereses
diferenciados, producto de las demandas individuales y sociales, y asi conformar

escenarios innovadores de educacion (p. 10).

Consumo tecnologico: esta generando cambios en el contexto educativo y en los
procesos de ensenanza - aprendizaje, ya que los adolescentes se han convertido en grandes
consumidores, segin Bernabéu et al. (2011):

Es preciso senalar que en el ambito de lo educativo el tratamiento de la informacion y los

cambios tecnolégicos han derivado en la conceptualizacion de cuatro clases de

alfabetizacion: 1) la audiovisual, que se relaciona con los medios masivos de comunicacion

y la imagen; 2) la tecnologica, relacionada con lo digital, que se centra en la utilizacién de

las TIC; 3) la informacién, que se refiere a la capacidad de encontrar, analizar y evaluar la

informacion, y 4) la mediética, que agrupa a todos los medios de comunicacion, tanto

tradicionales como nuevos (p. 83).

Por lo tanto, los cambios tecnologicos y la creciente presencia de la tecnologia en la vida
cotidiana de los adolescentes han generado un impacto significativo en el &mbito educativo,
dando lugar a la conceptualizacién de nuevas formas de alfabetizacion. Es fundamental que los

docentes y educadores estén al tanto de estos cambios y adapten sus metodologias de ensefianza
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para integrar la tecnologia en el proceso educativo, fomentando asi la adquisicion de habilidades y
competencias necesarias para desenvolverse en un mundo cada vez mas tecnologico y
digitalizado.
Procedimiento

Para llevar a cabo esta investigacion, se redactaron preguntas pertinentes a cada categoria;
aprendizaje, ambientes virtuales y consumismo tecnoldgico, las cuales fueron evaluadas
detalladamente por tres jueces expertos, como se mencioné anteriormente. Asimismo, para la
aproximacion a las instituciones educativas y directivos de los colegios, padres y estudiantes se
diseno una carta de presentacion del proyecto de investigacion con los aspectos a trabajar y los
objetivos a realizar (Anexo 1). Ademas, se aplicé un consentimiento informado con tratamiento de
datos personales (Anexo 2). Por otra parte, la aplicacion de los instrumentos se realiz6 por medio
de un formulario de Google Forms tanto para docentes como para estudiantes. Posteriormente, la
informacion recopilada se tabul6 en un cuadro de Excel las respuestas cualitativas, clasificando
las tres categorias y la pregunta problema planteada, y se asignaron colores para clasificar las
respuestas abiertas. Nos obstante para el anilisis de los datos cuantitativos se utiliz6 el programa
IBM SPSS Statistics V25., donde se calcularon las muestras, el porcentaje general de la muestra,
la muestra de hombres y mujeres, asi como los porcentajes correspondientes.
Sistematizacién y analisis de datos

Al realizar la aplicacion de las encuestas virtuales, los resultados arrojaron unas graficas
tabuladas desde la plataforma utilizada (Google Forms). Estas graficas arrojaban resultados de
manera muy general, por lo que se procedi6 a tabular los resultados de manera manual tanto para
las respuestas cualitativas como para las de valor cuantitativo, en el caso de estas tultimas se
asignaron codigos a las respuestas en escala del 1 al 4 segtin la categoria de pregunta que
corresponda.

Asi pues, la asignacion de codigos a las respuestas de valor cuantitativo permitié una

mayor objetividad en el anélisis de los datos obtenidos. Para las categorias de aprendizaje y
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ambientes virtuales se asignaron los codigos del 1 al 4, donde el namero 1 correspondio6 a la
opcion "Muy en desacuerdo” y el nimero 4 a la opciéon "Muy de acuerdo". De esta forma, se pudo
cuantificar las respuestas y obtener estadisticas precisas sobre la percepciéon de los encuestados
en relacion con el uso de las plataformas tecnologicas en el aprendizaje.

En el caso de la categoria de consumismo tecnologico, los codigos asignados corresponden
a la frecuencia de uso de las plataformas, donde el namero 1 se utiliz6 para los encuestados que
no utilizan plataformas digitales, 2 para aquellos que usaban las plataformas de 1 - 3 veces a la
semana, 3 para aquellos que la usaban de 4 a 7 veces a la semana y por ultimo 4 aquellos que la
utilizaban més de 7 veces a la semana. Esta metodologia de asignacion de cddigos permitio una
clasificacion clara y precisa de las respuestas, lo que facilito la interpretacion y analisis de los
datos obtenidos.

Posterior a estas tabulaciones se procedi6 a sistematizar los nimeros en el programa IBM
SPSS Statistics V25, software encargado de tabular los datos con el objetivo de sintetizar la
informacion generando gréficas y tablas que respondan al objetivo de la investigacion. Este
software arrojoé unas estadisticas mas certeras dando como resultado unas graficas por pregunta
tanto en la encuesta de docentes y de estudiantes.
Figura 2. Excel con codigos de respuestas cuantitativas (Estudiantes)

A B € D E H J

F G K L
Categoria APRENDIZAJE [El  APRENDIZAJE [EI Categoria Categoria Categoria platafor
APRENDIZAJE [EI manejo de uso de plataformas  APRENDIZAJE [EI Catagoria APRENDIZAJE [Las APRENDIZAJE [La virtuales
uso de plataformas plataformas educativas fortalece uso de las APRENDIZAJE [El Catagoria plataformas evaluacidn realizada  respecto
educativas aumenta educativas forma al | la memoria (visual- plataformas uso de plataformas ~ APRENDIZAJE educativas son mediante herrami
@l tismpo de estudianta para auditiva) en los aducativas digitales educativas favorece  [Usar plataformas eficientes en el plataformas tradicior

Grado en alquese atenciénenlaclase  adaptarse a los estudiantes para mejora la ol estlo de educativas distraen aprendizaje educativas potenciall
encuentra por parte de los nueves retos SUS PrOCesos metodologia de sus ~ aprendizaje de los ol objetivo de la significativo para garantiza un aprendizaji
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Nota: Elaboracion propia (2022).
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La sistematizacion de las respuestas cualitativas permitié analizar de manera mas
detallada las opiniones y percepciones de los encuestados en relacion con el aprendizaje, los
ambientes virtuales y el consumismo tecnolégico. La clasificacion se realizé de manera manual en
un documento en Excel, clasificando por colores las respuestas aprendizaje (rojo), ambientes
virtuales (morado) y consumismo tecnologico (verde). Esta clasificacion facilit6 la identificacion
de patrones y tendencias en las respuestas de los encuestados, lo que permitié obtener
informacién valiosa sobre las posturas y percepciones de los estudiantes y docentes en relacion
con el uso de las plataformas digitales en el aprendizaje.

Estas respuestas cualitativas respondieron a una pregunta que se realizo en el cuestionario
segun corresponda (Docentes o estudiantes) Para los estudiantes se realiz6 la siguiente pregunta:
En tu experiencia personal, ¢de qué manera las plataformas digitales benefician o afectan el
desarrollo de tu aprendizaje? En el caso de los docentes se consult6 la siguiente pregunta
teniendo en cuenta el enfoque hacia el aprendizaje de los estudiantes: En tu experiencia, éde qué
manera las plataformas digitales benefician o afectan el desarrollo de sus estudiantes?

Figura 3. Excel con resultados cualitativos clasificados por categorias (Docentes)

5 = U £
En tu experiencia personal, £ de qué manera las plataformas
.
i, porque estas plataformas de sducacion hacsn que la Si porque estas plataformas de educacion hacen que 1 ¢
informacién registrada en ella sea mas resumida y més clara para | informacion registrada en ella sea més resumida y mas clara para i
quien aprende y mejora o facilita las calificaciones a los quien aprende y mejora o facilita las calificacionss a los 4
ensefiadores ensefiadores €
En gran medida, las plataformas digitales permitieron que las aulas
de clase virtuales se convirtieran en espacios méas comodos y con | En gran medida, las plataformas digitales permitieron que las aulas 13
¢
l

mayor nteraccion, sin embar g0, en muchas ocasiones generaban  |de clase virtuales se convirtieran en espacios mas comodos ycon  sin embargo. en muchas ocasiones generaban lo contrario,
3 lo contrario, distracciones y. por lo lanto, el refroceso de las clases. | mayor inferaccién distracciones y, por o tanto, el refroceso de las clases.

Las plataformas digitales bensfician sl aprendizaje y2 que permiten
acceder a mas informacion a través de disfintas fusnies y
plataformas, de manera que hay mayores oportunidades y formas  Las plataformas digitales benefician el aprendizaje ya que permiten 1
de aprender, pero por vitual | acceder a mas informacion a través de distintas fusntes y pero por oira parte, a mi juicio, &l aprendizaje virtual como lo es una :
como lo es una o uctifera a la | platafermas, de manera que hay mayores oportunidades y formas  clase a distancia no es tan eficiente y fructifera a la hora de adquirir 3
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una herramienta con gra
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Nota: Elaboracion propia (2022).
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Finalmente, las respuestas cualitativas exponen un concepto mas claro de los encuestados
frente al uso de estas herramientas y como influyen en el proceso de aprendizaje. Lo que permite
poder identificar con mayor claridad la posicion del encuestado y clasificar la respuesta en las
categorias planteadas. Para poder obtener estas respuestas utilizando el instrumento creado se
tuvieron consideraciones propias de cada institucion, especificamente avaladas por las directivas
respectivas en cada colegio.

Consideraciones éticas

Antes de llevar a cabo la investigacion, se enviaron cartas a los rectores de los colegios San
José (Barranquilla) y Gabriel Echavarria (Madrid, Cundinamarca) informandoles sobre el
proyecto de investigacion. La carta detallaba las categorias que se iban a estudiar, como se
implementaria la encuesta y la poblacion objetivo, asi como los procedimientos que se seguirian,
ademas de ello los padres de familia firmaron el consentimiento informado, ya que es un requisito
fundamental antes de que los padres de familia y estudiantes participen en el estudio, lo que
significa que recibieron informacion detallada sobre el propésito y los procedimientos del estudio,
los posibles riesgos y beneficios, y cualquier otra informacion relevante que puedan necesitar para
tomar una decision informada.

Ademas, fue crucial que se mantuviera la privacidad y confidencialidad de los datos
recopilados durante la investigacion para proteger a los participantes de cualquier dafio o riesgo
potencial. Los derechos de los participantes deben ser protegidos en todo momento, lo que
incluye asegurarse de que no se sientan obligados a participar en el estudio y que tengan la
libertad de retirarse en cualquier momento.

Limitaciones del proyecto

La investigacion se realizo en dos instituciones educativas. En una de ellas (Colegio San
José Barranquilla) hubo limitaciones en cuanto a la recogida de documentacioén por parte de los
estudiantes. Se entregaron los consentimientos informados a los estudiantes para ser firmados

por sus acudientes; sin embargo, muchos no lo trajeron a tiempo, puesto que toco enviar
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nuevamente los documentos. Asi mismo, las directivas de la instituciéon requirieron una
documentacion adicional para la aprobacion de la aplicacion del proyecto de investigacion con los
estudiantes.
Estos documentos fueron:
- Carta de presentacion aprobada por la Universidad con el trabajo descrito en ella dirigida
al director académico.
- Copia de los consentimientos informados.
- Link virtual de las encuestas a docentes y estudiantes.
- Encuesta en fisico para estudiantes y docentes.
- Correo dirigido al director académico quien directamente aprueba los proyectos de
investigacion.
Este tramité atrasé la implementacion del proyecto una semana; sin embargo, se pudo sacar

adelante la implementacion del proyecto dentro de las dos instituciones.
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Resultados

De acuerdo con la encuesta realizada a la muestra escogida, se presentan los siguientes
resultados obtenidos por parte de los estudiantes y docentes, teniendo como punto de partida el
instrumento de tipo cuantitativo donde se realizaron preguntas en escala Likert para indagar la
frecuencia, el uso y los beneficios que los estudiantes observan en su proceso de aprendizaje al
usar plataformas tecnologicas educativas.
Anailisis de resultados cuantitativo

Los resultados cuantitativos en la muestra son producto de las respuestas proporcionadas
en el instrumento de medicion. Dichas respuestas fueron registradas y clasificadas en tres
categorias: aprendizaje, ambientes virtuales y consumismo tecnologico, tal y como se presentaron
en la encuesta aplicada a la poblacién.
Estudiantes - Categoria de aprendizaje

La mayoria de los encuestados, especificamente el 65, 2 % (n=60) coinciden en que el uso
de plataformas educativas tiene un impacto positivo en el tiempo de atencion de los estudiantes
en clase. Esto se debe a que las plataformas educativas proporcionan una amplia gama de
recursos interactivos, como videos, juegos y actividades, que mantienen a los estudiantes
involucrados y motivados. Ademas, estas plataformas suelen ofrecer seguimiento y
retroalimentacion inmediata, lo que ayuda a los estudiantes a mantener su atencion y enfocarse
en el material. En la tabla siguiente se presentan los datos més relevantes para esta categoria.

Tabla 3. Resultados de la categoria aprendizaje

Indicador Pregunta # Muestra % General

El uso de plataformas educativas aumenta el tiempo de atenciéon en la

0,
clase por parte de los estudiantes 60 65,2%

El manejo de plataformas educativas forma al estudiante para adaptarse a o
P 48 52,2%

los nuevos retos tecnoldgicos
De acuerdo

El uso de plataformas educativas fortalece la memoria (visual- auditiva) o

53 57,6%

en los estudiantes para sus procesos educativos
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Indicador Pregunta # Muestra % General

El uso de las plataformas educativas digitales mejora la metodologia de o

48 52,2%
sus clases

El uso de plataformas educativas favorece el estilo de aprendizaje de los o

B 53 57,6%
estudiantes

Las plataformas educativas son eficientes en el aprendizaje significativo o

. 58 63,0%
para los estudiantes
Las plataformas virtuales con respecto a las herramientas tradicionales 8%
potencializan el aprendizaje de los estudiantes 55 59,67
Usar plataformas educativas distraen el objetivo de la clase 34 37,0%
En

desacuerdo La evaluacion realizada mediante plataformas educativas garantiza un 36 30,1%

aprendizaje

Nota: Elaboracion propia (2022).

De acuerdo con la encuesta realizada, mas del 57,6% (n=53) cree que el uso de
plataformas educativas puede ayudar a mejorar la capacidad de los estudiantes para retener
informacion visual y auditiva durante su proceso de aprendizaje. Esto se debe a que las
plataformas educativas proporcionan una amplia variedad de recursos interactivos, como videos,
graficos y presentaciones de audio, pueden ayudar a los estudiantes a relacionar y recordar la
informacioén de manera mas efectiva y memorable. Ademas, el uso de plataformas educativas
puede ser una herramienta valiosa para fortalecer la memoria visual y auditiva mejorando la
capacidad para procesar y retener informacion de manera efectiva en el entorno educativo.

Por otra parte, la encuesta muestra que el 52,2% (n=48) de las personas cree que el uso de
plataformas educativas digitales puede mejorar la metodologia de las clases. Estas plataformas
pueden ofrecer a los educadores una amplia gama de recursos interactivos, actividades y
herramientas de seguimiento y retroalimentacion para mejorar su ensenanza. Esto puede ayudar
a crear actividades mas interactivas y personalizadas para los estudiantes, lo que mejora su
comprension y retencion de la informacion. Ademas, las plataformas educativas digitales generan
herramientas de flexibilidad a los educadores en la organizacion de las clases y la entrega de
informacion, lo que puede mejorar el aprendizaje y la interpretacion de los estudiantes. En

general, el uso de plataformas educativas digitales puede ser una herramienta valiosa para
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mejorar la metodologia de las clases y fomentar un ambiente de aprendizaje mas efectivo y
personalizado.

De acuerdo con la encuesta, el 57,6% (n=53) de las personas cree que las plataformas
educativas pueden favorecer el estilo de aprendizaje de los estudiantes. Las plataformas
educativas ofrecen una variedad de herramientas que pueden ser adaptadas para los diferentes
estilos de aprendizaje, como el visual, auditivo o kinestésico. Adema4s, estas plataformas también
pueden proporcionar un aprendizaje méas personalizado y adaptado a las necesidades individuales
de los estudiantes. Por ejemplo, los estudiantes pueden obtener diferentes recursos para reforzar
su comprension del material, lo que puede ser beneficioso para los estudiantes que aprenden
mejor de manera visual o auditiva, y pueden utilizar las plataformas educativas para tomar notas,
hacer preguntas y repasar los temas de forma auténoma, lo que puede ser beneficioso para los
estudiantes que aprenden mejor de forma independiente. En resumen, el uso de plataformas
educativas puede ser una herramienta valiosa para favorecer los ritmos de aprendizaje de los
estudiantes y ayudarles a alcanzar sus objetivos educativos.

De la misma forma, la encuesta revel6 que el 63,0% (n=58) de las personas considera que
son efectivas las plataformas educativas para el aprendizaje significativo de los estudiantes, ya
que implica la adquisicién de conocimientos y habilidades relevantes y aplicables en la vida real.
Las plataformas educativas pueden ser eficientes en este tipo de aprendizaje porque permiten la
personalizacion del proceso de aprendizaje y adaptarlo a las necesidades individuales de los
estudiantes. Ademas, estas plataformas ofrecen una amplia gama de recursos y herramientas para
mejorar la comprension del material, como videos, presentaciones y actividades interactivas.

De otro lado, el 59.8% (n=55) de las personas coinciden en que las plataformas virtuales
tienen un mayor potencial para el aprendizaje de los estudiantes en comparacién con las
herramientas tradicionales y clases presenciales. Las plataformas virtuales ofrecen una amplia
variedad de recursos didacticos en linea, lo que permite a los estudiantes acceder a informacion

actualizada y completa de manera més conveniente. También ofrecen una experiencia de
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aprendizaje mas interactiva y personalizada que puede motivar a los estudiantes y aumentar su
compromiso, para propiciar un aprendizaje efectivo y completo, es importante considerar tanto
las herramientas tradicionales como las virtuales.

Asi mismo la encuesta muestra que el 37,0% (n=34) de las personas estan en desacuerdo
con que el uso de plataformas educativas puede desviar el enfoque de la clase. Es cierto que el uso
de plataformas educativas puede ser una distraccion si los estudiantes no las utilizan de manera
efectiva y no se concentran en los objetivos de la clase. Por ejemplo, si los estudiantes se dedican a
navegar en otras paginas web o redes sociales en lugar de usar la plataforma educativa para el
aprendizaje, esto puede desviar la atencion de la meta de la clase. No obstante, el uso adecuado de
las plataformas educativas puede ayudar a generar trazabilidad con los objetivos de la clase al
proporcionar recursos y actividades especificas disenados para dinamizar el aprendizaje de los
estudiantes. Ademaés, los educadores pueden establecer pautas claras para el uso de estas
plataformas durante la clase para evitar distracciones y mantener a los estudiantes en el camino
correcto.

Por otra parte, el 39.1% (n=36) de las personas esta en desacuerdo con que la evaluacion
realizada mediante plataformas educativas garantiza un aprendizaje efectivo, ya que los procesos
evaluativos ayudan a complementar el proceso de aprendizaje, permitiendo a los estudiantes y
educadores evaluar el progreso y comprensién de los objetivos de aprendizaje. Por lo tanto, la
evaluacidn a través de plataformas educativas debe complementarse con otros métodos de
evaluacidn y retroalimentacién para garantizar un aprendizaje profundo y significativo.

Teniendo en cuenta lo anterior, se puede expresar que los estudiantes utilizan de manera
constante las plataformas y/o herramientas tecnologicas en su autoaprendizaje y que consideran
que usarlas dentro del aula de clases trae muchos mas beneficios que aspectos negativos. Sin
embargo, no se puede desconocer que existe un porcentaje que no comparte la misma opinion,

aunque no sea la mayoria.
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Estudiantes - Categoria ambientes virtuales de aprendizaje
Para el caso de la categoria de ambientes virtuales de aprendizaje, la tabla siguiente
muestra los resultados principales.

Tabla 4. Resultados para la categoria ambientes virtuales de aprendizaje

Indicador Pregunta # Muestra % General
Las plataformas educativas digitales facilitan la planeacion y ejecucion de 6 60.0%
las clases 5 9%
Las plataformas de contenido audio- visual potencializa la ejecucién y 8.79%
complementa sus planeaciones 54 56,7%
De En el tiempo de pandemia las plataformas educativas digitales fueron de 6 0.0%
acuerdo gran ayuda para seguir generando entornos educativos 4 50,0%
En la actualidad los medios digitales (celulares, pc, tabletas) son 8%
fundamentales en el desarrollo de sus clases 44 47,57
La implementacion de plataformas digitales facilita la forma de evaluar a 46 50,0%

los estudiantes

Nota: Elaboracion propia (2022).

Se evidencia que la mayoria de las personas encuestadas (60,9%, n=56) coinciden en que
las plataformas educativas digitales son ttiles para la planificacion y ejecucion de las clases. Estas
plataformas ofrecen herramientas y recursos que pueden hacer méas sencillo el proceso de
ensefianza y aprendizaje, tales como la posibilidad de crear y compartir contenido educativo en
linea, la gestion de tareas y exdmenes, y la comunicacion en tiempo real con los estudiantes a
través de chats y foros en linea. Ademas, el acceso a una amplia variedad de materiales educativos
en linea puede ahorrar tiempo y recursos a los educadores, y las plataformas digitales también
pueden ofrecer una manera eficiente de monitorear el progreso de los estudiantes y brindar
retroalimentacion en tiempo real, lo que puede mejorar su rendimiento y comprension. En
general, las plataformas educativas digitales pueden mejorar la eficiencia y efectividad en el
proceso de ensenanza y aprendizaje.

Segun la encuesta, el 58,7% (n=54) de las personas cree que las plataformas de contenido

audiovisual son beneficiosas para la ejecucion y complementacion de las planeaciones educativas.
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Las plataformas de contenido audiovisual pueden proporcionar una gran cantidad de recursos,
como videos educativos, presentaciones interactivas y tutoriales, que pueden implementar los
docentes a la hora de mejorar la comprension de los estudiantes y complementar sus lecciones.
Ademas, estas plataformas pueden motivar los procesos de aprendizaje al hacerlo mas dinamico e
interactivo. No obstante, es importante que los educadores elijan cuidadosamente los recursos de
contenido audiovisual para garantizar que sean relevantes y apropiados para su audiencia y
objetivos de ensenanza.

Durante el tiempo de pandemia, las plataformas educativas digitales se convirtieron en
una herramienta fundamental para continuar generando entornos educativos. A medida que las
instituciones educativas tuvieron que cerrar sus puertas y adoptar el aprendizaje a distancia, estas
plataformas se seleccionaron como una solucion clave para mantener la continuidad a los
procesos de ensefianza- aprendizaje. La capacidad de los educadores para distribuir contenido
educativo en linea y ofrecer clases virtuales en tiempo real permitié que los estudiantes pudieran
seguir recibiendo educacion. Como resultado, el 50% (n=46) de la poblacién esta de acuerdo en
que las plataformas educativas digitales fueron de gran ayuda durante la pandemia para seguir
generando entornos educativos. A pesar de los desafios presentados por la educacion a virtual,
estas plataformas permitieron que tanto estudiantes como educadores pudieran adaptarse y
continuar con los procesos educativos.

Las plataformas educativas digitales en los procesos de aprendizaje- ensefianza ha sido
objeto de controversia. A pesar de esto, la mitad de la poblacion esta de acuerdo en que estas
plataformas si benefician el proceso educativo. Esto se debe a que los estudiantes pueden de
acuerdo con sus ritmos de aprendizaje y de manera flexible gracias a la distribucion de contenido
educativo en linea y a las clases virtuales en tiempo real. Asimismo, estas plataformas ofrecen una
variedad de recursos multimedia, interactivos y herramientas de retroalimentacion que pueden

mejorar la comprension de los temas y el rendimiento académico. Aunque casi la mitad de la
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poblacion encuestada no esta de acuerdo, esto evidencia que adn existen limitaciones por resolver
en la implementacion de plataformas en el proceso educativo.

No todos los docentes implementan medios digitales en sus clases; sin embargo, se
entiende que una clase con recursos tecnologicos podria ser mucho mas dinadmica que una
tradicional. En ese sentido el 47,8% (n=44) de la muestra se encuentra de acuerdo en que estos
medios son fundamentales para el desarrollo de las clases. En este sentido, se puede inferir que a
los estudiantes les gusta poder contar con estos recursos ya que pueden facilitar su proceso de
aprendizaje dentro del aula.

Un reto que se puede presentar facilmente son las estrategias que se podrian implementar
en el momento de la evaluacion, verificar el conocimiento que han adoptado los estudiantes. Para
ello el 50% (n=46) de la muestra expresa que teniendo en cuenta las plataformas digitales que
existen estas pudieran facilitar la forma en que el docente los esta evaluando; en ese sentido, para
los estudiantes es mucho mas beneficioso por medio de plataformas digitales ser evaluados que
de la forma tradicional.

Finalmente, para los estudiantes es de gran ayuda las plataformas tecnologicas sobre todo
en el area de educacion ya que facilitan los procesos de ensenanza y aprendizaje. Cabe destacar
que el tiempo de pandemia COVID las plataformas educativas fueron el pilar fundamental al
momento de impartir las clases; por ello, muchos de estos estudiantes las utilizan actualmente.
Asimismo, las plataformas con contenidos audiovisual facilitan el entendimiento de estas.
Finalmente, lo que muestra la siguiente categoria es el tiempo que consumen estos adolescentes
dentro de estas plataformas.

Estudiantes - Categoria consumismo tecnologico

Los habitos de estudio en los estudiantes dependen mucho de su estilo de aprendizaje, lo
que para algunos es de gran beneficio estudiar de manera visual a otros se les facilita mejor los
medios auditivos para captar mejor la informacién. En la tabla siguiente se presentan los

principales resultados para esta categoria.
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Tabla 5. Resultados para la categoria consumismo tecnolégico

Pregunta Frecuencia de # %
su uso Muestra General
Con qué frecuencia utiliza plataformas con material audio- - o
visual para tus horas de estudio (YouTube) Utilizo de 1-3 veces 41 44,6%
No la utilizo 34 37,0%
Con qué frecuencia utiliza plataformas que generen encuentros
sincroénicos en tus horas de estudio (Google Meet, Teams, Utilizo de 1-3 veces 25 27,2%
Zoom)
Utilizo de 4-6 veces 25 27,2%
Con qué frecuencia crea infografias, poster, mapas
conceptuales, mapas mentales, historietas, utilizando Utilizo de 1-3 veces 48 53,9%
plataformas interactivas (Canva, Genially, Prezzi, Powtoon)
Con qué frecuencia ingresa a las aulas virtuales (Moodle, - o
Blackboard, Classroom, Edmodo) No la utilizo 28 30,4%
Con que frecuencia crea cuestionarios en linea para evaluar el No la utilizo 25 27,2%
aprendizaje de sus estudiantes (Kahoot, Quizizz, Google Forms,
Edpluzzle) Utilizo de 1-3 veces 35 38,0%
Con qué frecuencia utiliza plataformas para archivar y Utilizo de 4-6 veces 11%
compartir documentos en la nube (OneDrive, Drive) 4 47 51,1%
El celular se vuelve un facilitador al momento dé aprender Utilizo de 4-6 veces 40 43,5%
Las plataformas 'dl.gltales propician el deseo por realizar copia Utilizo de 4-6 veces 32 34,8%
para adquirir una buena nota y no para aprender
Con qué frecuencia utiliza redes sociales con fines educativos Utilizo de 4-6 veces 31 33,7%

(Facebook, Tik Tok, WhatsApp, Instagram, Telegram)

Nota: Elaboracion propia (2022).

En esta encuesta el 44,6% (n=41) de los encuestados respondi6 que utiliza la plataforma

YouTube para estudiar de 1- 3 veces a la semana. En ese sentido, es importante mencionar que en
muchas ocasiones este tipo de material es presentado por el mismo docente o en su defecto la
motivacion del estudiante parte de las dinamicas metodologicas y tecnologicas que se
implementan en las clases.

A raiz de la pandemia COVID - 19 las plataformas educativas que generaban
videollamadas y encuentros sincrénicos tomaron un auge importante. Hoy en dia esas
plataformas, aunque no son usadas de la misma manera, ya que el 37% (n=34) de los encuestados
respondieron que no las usan, y el porcentaje restante manifesté que en sus horas de estudio las

utilizan entre 1 - 3 veces lo que da un promedio de 53.9% (n=48) manifestando, siendo este un
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mayor porcentaje acumulado. Para los estudiantes, los trabajos colaborativos tienen un gran
peso; por lo tanto, este tipo de plataformas facilitan el trabajo en grupo y el apoyo en las horas de
estudio incluso en la distancia.

Cuando se trata de creatividad las plataformas educativas y los medios tecnolégicos
imparten y crean muchos recursos para los estudiantes. Parte de esas aplicaciones también fueron
descubiertas hace poco y las cuales han tenido un gran auge en cuanto a las implementaciones de
estas en los entornos educativos. En esta pregunta que refiere al uso de este tipo de aplicaciones
para crear contenido como infografias, historietas, el 52,2% (n=48) de los encuestados
respondieron que la utilizan en un promedio de 1 - 3 veces a la semana lo cual responde a mas de
la mitad de la muestra. Alli mismo se puede analizar que gran parte de la muestra las utilizan
teniendo en cuenta la frecuencia de uso.

Las aulas virtuales plasman didacticamente el conocimiento que el docente imparte en su
clase; sin embargo, en esta investigacion el 30,4% (n=28) de los jovenes de la muestra
manifiestan no utilizar este tipo de plataformas Contradictorio ya que en ambas instituciones las
plataformas de aulas virtuales son de gran ayuda y se implementan en el dia a dia con los
estudiantes. Sin embargo, no se puede desconocer que un gran porcentaje de estudiantes
mantiene un uso de estas plataformas ya que son de gran utilidad para sus momentos de estudio.

La creacion de cuestionarios en linea facilita el trabajo estadistico a los docentes; sin
embargo, estas herramientas también pueden ser utilizadas de forma auténoma en los
estudiantes, lo que nos demuestra que un 38% (n=35%) de los encuestados utiliza estas
plataformas de 1- 3 veces a la semana; por el contrario, un porcentaje del 27,2% (n=25%) de los
encuestados expresan no utilizarla. Muchas de estas plataformas generan un trabajo colaborativo
en los estudiantes no solo para evaluar conocimiento, sino también para generar mayor
dinamismo en el ambiente de la clase.

Regularmente cuando se trabaja en linea y/o trabajos compartidos muchos estudiantes

utilizan plataformas en donde se pueda guardar de manera segura el trabajo. El 51,1% (n=47) de
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los estudiantes encuestados manifiestan utilizar plataformas para subir documentos a la nube en
donde se pueda mantener el archivo en un lugar seguro de 4 a 6 veces a la semana, lo que implica
que es casi de uso diario. Ademas, son plataformas en donde permiten un trabajo compartido a
distancia siendo este de los mejores mecanismos de control incluso para los docentes, ya que son
plataformas que permiten determinar el progreso de los integrantes y sus resultados.

El uso de los teléfonos celulares en el area de educacion se ha vuelto imprescindible sobre
todo cuando existen plataformas virtuales en donde se debe interactuar o cargar documentos. En
esta encuesta el 43,5% (n=40) de los encuestados respondieron que utilizan el celular de 4 - 6
veces. Cabe resaltar que el celular se ha vuelto un aparato que acompaia hoy en dia al ser humano
sobre todo en esta etapa de la adolescencia.

El uso de las plataformas digitales trae consigo también afectaciones en el proceso de
aprendizaje de los estudiantes una de ellas puede ser el deseo de copiar o plagiar informaciéon
omitiendo el objetivo principal de aprender. En esta investigacion el 34,8% (n=32) de los
estudiantes utilizan estas plataformas con el fin de adquirir la informacién de manera mucho mas
facil y sin mayor esfuerzo colocando como prioridad la facilidad de adquisicion del conocimiento
por encima de la nota académica. En términos generales los plagios son considerados faltas
graves ya que se toma informacién ajena como propia.

El uso de las redes sociales en el campo educativo ha tomado bastante auge actualmente,
para los estudiantes encuestados mas del 90% las utiliza; sin embargo, su frecuencia de uso méas
significativa es 33,7% (n=31) que es de 4 a 6 veces de uso. En este sentido es clave mencionar que
aunque no en todas las instituciones permiten el uso de redes sociales, la forma mas rapida 'y
eficaz de comunicarse entre los adolescentes.

Finalmente, se pudo observar como los adolescentes encuestados frecuentan este tipo de
plataformas tecnolégicas que en gran medida son usadas en las aulas de clases. Se expuso que la
mayoria de los encuestados utilizan con gran frecuencia estas herramientas mientras que una

minoria en ocasiones no las utiliza. Los procesos de ensefianza y aprendizaje dependen en su gran
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mayoria en la forma y el medio en como se presenta la informacion a los estudiantes. En esta
categoria se evalu6 como los docentes encuestados percibian los procesos de aprendizaje de sus
estudiantes mediados por las tecnologias incluyendo procesos cognitivos y manejo de
aplicaciones.
Docentes - Categoria aprendizaje

Los procesos atencionales dentro del aula de clases estan sujetos a distintos factores tanto
internos como externos, los externos se encuentran directamente relacionados al manejo del aula
y de pedagogia del docente. En la tabla siguiente se presentan los principales resultados para esta
categoria.

Tabla 6. Resultados para la categoria aprendizaje

Indicadores Pregunta # Muestra % General

El uso de plataformas educativas aumenta el tiempo de

0,
atencion en la clase por parte de los estudiantes 22 73:3%
El manejo de plataformas educativas forma al estudiante o
. 21 70,0%
para adaptarse a los nuevos retos tecnologicos
De acuerdo
El uso de plataformas educativas favorece el estilo de 5 8= 2%
aprendizaje de los estudiantes educativos 3 5,27
Usar plataformas educativas favorece el estilo de 20 3,.3%
aprendizaje de los estudiantes 73,37
Usar plataformas educativas distraen el objetivo de la o
17 56,7%
clase
Desacuerdo
Las plataformas virtuales con respecto a las herramientas
tradicionales potencializan el aprendizaje de los 19 63,3%
estudiantes
En La evaluaci6n realizada mediante plataformas educativas o
desacuerdo y 12 40,0%

de acuerdo garantiza un aprendizaje

Nota: Elaboracion propia (2022).
Segin la encuesta el 73% (n=22) de los docentes encuestados se encuentran de acuerdo

que al momento de utilizar plataformas educativas tecnolégicas el tiempo de atencion de sus
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estudiantes aumenta. Teniendo esto en cuenta, se puede inferir que entre més plataformas
educativas se utilicen mas aprendizaje significativo se esta produciendo dentro del aula de clases.

Con base en los nuevos retos tecnoldgicos es importante saber que la educacion es el
medio para llegar al conocimiento. Dentro de las escuelas deben impartir conocimiento no solo de
areas meramente puras sino también educar a jovenes para la vida es por eso por lo que el 70%
(n=21) de los encuestados docentes se encuentran con una opinioén positiva sobre esta pregunta.
El manejo de estas plataformas no solo es un proceso de adaptacion a la sociedad sino también un
proceso de autoaprendizaje en su proceso.

Los estilos de aprendizaje varian de acuerdo con la forma como aprenden los seres
humanos. No todas las personas tenemos los mismos canales de aprendizaje desarrollados y es
por eso por lo que las plataformas educativas mediadas por la tecnologia generan un grado de
favorecimiento a todos ya que cuenta con muchos canales por ejemplo lo auditivo, lo visual e
incluso el grado de interaccién con la plataforma o con otras personas. En ese sentido, el 85.2%
(n=23) de los docentes encuestados se encuentran de acuerdo con que el uso de estas plataformas
favorece la forma de aprender de cada uno de sus estudiantes.

Para los docentes es muy importante mediar en que las plataformas educativas
tecnologicas no sean un distractor a la hora de impartir la clase; es por ello, que los docentes en la
investigacion planteada el 56,7% (n=17) respondieron que se encuentran en desacuerdo en pensar
que estas plataformas son un distractor para el objetivo de la clase. También influye el manejo del
aula que tenga cada docente ya que también depende de estos procesos el adecuado uso de estos
dispositivos o plataformas.

El aprendizaje significativo es un término asociado a la acomodacion de nueva
informacioén con la informacién previa que ya se asume tiene el sujeto. En ese sentido los
docentes encuestados expresan el 73,3% (n=22) que se encuentran de acuerdo en que este tipo de

plataformas educativas favorecen un aprendizaje significativo.
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Los procesos evaluativos en cada institucion educativa pueden tener sus variaciones; sin
embargo, la evaluacion propiamente es la verificacion del conocimiento instaurado. En ese
sentido usar plataformas tecnologicas dentro del aula es también ademas de brindar dinamismo
es una forma interactiva de aplicar y constatar el conocimiento impartido. Sin embargo, dentro de
la poblacion docente encuestada el 40% (n=12) expresoé sentirse de acuerdo versus el 40% (n=12)
que opino no sentirse de acuerdo. Esto significa que muchos de los docentes encuestados podrian
usar otras herramientas maés tradicionales para evaluar a sus estudiantes frente a otro grupo que
innova en cuanto a sus procesos evaluativos.

Existen muchas variaciones a lo largo de la historia en cuanto a la educaciéon aunque
muchas instituciones se sigan rigiendo por la escuela tradicional no todas se han quedado atrasy
han innovado en su manera de ensenar. Las plataformas virtuales han sido un gran hito en la
innovacion pedagogica y es por eso por lo que en la encuesta realizada el 63,3% (n=19) de los
encuestados consideran que las plataformas virtuales potencializan mas el aprendizaje que
aquellas herramientas tradicionales. Muy seguramente tiene mucho que ver con la innovacion en
la tecnologia que permite mucho mas dinamismo e interacciones virtuales y generan mayor
recordacion en la memoria a largo plazo.

Docentes - Categoria ambientes virtuales de aprendizaje
Para la categoria de ambientes virtuales de aprendizaje, en la tabla siguiente se presentan los
resultados maés significativos en los docentes.

Tabla 7. Resultados para la categoria ambientes virtuales de aprendizaje

Pregunta # Muestra % General

Las plataformas educativas digitales facilitan la planeaciéon y

[v)
ejecucion de las clases 21 70,0%
En el tiempo de pandemia las plataformas educativas digitales
fueron de gran ayuda para seguir generando entornos 17 56,7%
De acuerdo educativos
Las plataformas educativas favorecen el proceso de ensenanza y 26 86,7%

aprendizaje en los estudiantes
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En la actualidad los medios digitales (celulares, pc, tabletas) son

0,
fundamentales en el desarrollo de tus clases 18 60,0%

Alahora de generar conocimiento y usar plataformas
educativas digitales, nota un cambio positivo en sus 23 76,7%
valoraciones cuantitativas

La implementacion de plataformas digitales facilita la forma de

0,
evaluar a sus estudiantes 20 66,7%

Nota: Elaboracion propia (2022).

Las plataformas educativas son herramientas tecnologicas que se han convertido en una
opcion oportunidad de potencializar los procesos de aprendizaje. Estas plataformas pueden ser
utilizadas por estudiantes y docentes para la realizacion de tareas, actividades y evaluaciones en
linea. Ademas, permiten una mayor flexibilidad en cuanto a la disponibilidad de los recursos y la
realizacion de las actividades, lo que puede resultar beneficioso para estudiantes que tienen
horarios complicados o viven en zonas geograficas remotas. El hecho de que el 70% (n=21) de los
encuestados estén de acuerdo sugiere que las plataformas educativas digitales facilitan la
planeacion y ejecucion de las clases.

Durante la pandemia los entornos virtuales de aprendizaje han sido fundamentales para
continuar brindando una educacion de calidad a los estudiantes. El 56,7% (n=17) de los
encuestados estan de acuerdo con que las plataformas educativas digitales fueron de gran ayuda
durante la pandemia, ya que estas herramientas digitales, fueron clave para mantener el acceso a
la educacién en tiempos dificiles, en un momento en que las clases presenciales no eran viables
debido a las restricciones de distanciamiento social, las plataformas educativas proporcionaron
una alternativa segura y efectiva para la ensefianza en linea. Estas herramientas digitales
permitieron a los estudiantes y docentes conectarse y aprender de manera virtual, lo que
garantiza la continuidad del proceso educativo.

La educacion en linea favorece una amplia variedad de recursos y herramientas que
pueden mejorar significativamente el proceso de ensenanza y aprendizaje. Estas plataformas
permiten a los estudiantes acceder a una amplia variedad de materiales de aprendizaje, como

videos, tutoriales, juegos educativos y documentos de lectura, en cualquier momento y lugar.
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Ademas, los ambientes virtuales de aprendizaje permiten a los estudiantes conectarse con sus
compaiieros y profesores de manera colaborativa, lo que puede llegar a aumentar la motivacion y
el compromiso en el aprendizaje. El hecho de que el 86,7% (n=26) de los encuestados estén de
acuerdo con que las plataformas educativas favorecen el proceso de ensenanza y aprendizaje en
los estudiantes sugiere que estas herramientas son una herramienta efectiva para el aprendizaje
en linea.

Los medios digitales permiten a los estudiantes acceder a una amplia variedad de recursos
educativos en linea, incluyendo libros, videos, juegos educativos, simulaciones, tutoriales, foros y
actividades colaborativas. Ademas, el uso de medios digitales también ha abierto nuevas
oportunidades para la ensefianza y la oportunidad de tener educacion a distancia. El hecho de que
el 60% (n=18) de los encuestados estén de acuerdo con la importancia de los medios digitales en
el desarrollo de las clases sugiere que estos recursos son una herramienta esencial para la
educacion en la actualidad, dejando de lado los modelos tradicionales. Por lo tanto, es importante
que los docentes estén capacitados en el uso de estos medios y sepan como integrarlos de manera
efectiva en el proceso de ensenanza y aprendizaje.

La implementacion de plataformas educativas digitales ha tenido un impacto positivo en
la generacion de conocimiento, segtin el 76,7% (n=23) de los encuestados que estuvieron de
acuerdo con la afirmacion, consideran que hay una gran variedad de recursos y herramientas que
les permiten a los estudiantes aprender de manera autébnoma y personalizada, y a su propio ritmo.
Ademas, estas plataformas también pueden mejorar la comunicacién y colaboracion entre los
estudiantes y los profesores, lo que puede enriquecer la experiencia educativa. En general, la
implementacion de estas plataformas puede mejorar significativamente la forma en que los
estudiantes adquieren conocimientos y habilidades, lo que puede tener un impacto positivo en su
éxito académico y profesional.

El uso de plataformas digitales ha demostrado ser una herramienta til para facilitar la

evaluacion de los estudiantes. La opinion favorable del 66,7% (n=20) de los encuestados indica
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que estas plataformas digitales son cada vez mas importantes para la evaluacion y

retroalimentacion hacia los estudiantes, al utilizar estas plataformas, los profesores pueden

disenar y administrar pruebas en linea, calificar automaticamente las respuestas y proporcionar

retroalimentacion instantanea. Ademas, también pueden emplear herramientas analiticas que les

permiten monitorear el alcance de los objetivos de aprendizaje, identificando los patrones de

aprendizaje, para asi disenar estrategias de ensefianza més efectivas.

Docentes - Categoria consumismo tecnologico

Finalmente, para la categoria consumismo tecnolégico en los docentes, la tabla siguiente presenta

los resultados mas importantes.

Tabla 8. Resultados para la categoria consumismo tecnoldgico

Pregunta Frecuencia de uso # Muestra % General
Con qué frecuencia utiliza plataformas con material o
audiovisual en sus clases (YouTube) 1-3 veces 19 63,3%
Con qué frecupqc1a utiliza plataformas para generar No lo utilizo 6 53.3%
encuentros sincronicos en sus clases (Meet, Zoom, Teams)

Con qué frecuencia crea contenido en linea utilizando o
plataformas interactivas (Canva, Genially, Prezzi, Powtoon) 4-6 veces 9 30,0%
Con qué frecuencia usa aulas virtuales con sus estudiantes , o

(Moodle, Blackboard, Classroom, Edmodo) Mas de 7 veces 7 23,3%
Con qué frecuencia utiliza plataformas y herramientas
virtuales que generen un costo mensual para un uso No lo utilizo 17 56,7%
educativo
Con qué frecuencia crea cuestionarios en linea para evaluar
el aprendizaje de sus estudiantes (Kahoot, Quizziz, Google, No lo utilizo 9 30,0%
Forms, Edpluzzle)
Con qué frecuencia utiliza plataformas para archivar y 1-2 veces 1 6.7%
compartir documentos en la nube (One Drive, Drive) 3 36,77
Con qué frecuencia la instituciéon educativa realiza
capacitaciones de plataformas digitales realiza No lo utilizo 9 30,0%
capacitaciones de plataformas digitales
Con qué frecuencia utiliza redes sociales con fines
educativos (Facebook, Tik Tok, WhatsApp, Instagram, No lo utilizo 16 53,6%

Telegram)

Nota: Elaboracion propia (2022).
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La implementacion de plataformas con material audiovisual en las clases, como YouTube,
ha aumentado significativamente y se ha convertido en una parte fundamental de la ensenanza
moderna. De hecho, el 63,3% (n=19) de los docentes encuestados utiliza esta herramienta entre 1
y 3 veces por semana en sus clases. Este aumento en el uso de tecnologia audiovisual en el aula
permite a los educadores buscar constantemente nuevas formas de enriquecer el aprendizaje de
sus estudiantes y mantenerlos comprometidos en el proceso educativo, ademas de desarrollar
diferentes estrategias y metodologias didacticas en los procesos de ensefianza.

Durante la pandemia de COVID-19, muchas instituciones educativas se vieron obligadas a
adaptarse a nuevas formas de ensefianza en linea y a implementar plataformas online para
generar encuentros sincronicos, como Meet, Zoom y Teams. Aunque segin una encuesta reciente,
el 53,3% (n=16) de los docentes encuestados afirmo que no utiliza estas herramientas en sus
clases. Esto puede deberse a varios factores, como la falta de acceso a tecnologia, las instituciones
educativas comenzaron a considerar el regreso a la ensefianza presencial, la falta de capacitacién
en su uso o simplemente una preferencia por otros métodos de ensefianza. A pesar de que estas
plataformas pueden proporcionar una experiencia de aprendizaje en linea més cercana a la
presencial, también presentan desafios Gnicos, como problemas técnicos, falta de interaccion
personal y dificultades para mantener la atencion de los estudiantes. En tltima instancia, la
eleccion de utilizar estas herramientas debe basarse en las necesidades especificas de los
estudiantes y en los objetivos de ensefianza del docente.

Las plataformas interactivas, como Canva, Genially, Prezzi y Powtoon, son cada vez més
populares entre los docentes y creadores de contenido en linea. Segtin los datos proporcionados,
el 30% (n=9) de los encuestados afirm6 emplear estas herramientas para crear contenido en linea
varias veces por semana. Estas plataformas permiten a los educadores dinamizar el material de
ensefanza, lo que puede aumentar la interaccion y la participacion de los estudiantes. Ademas,
estas herramientas son faciles de usar y ofrecen una amplia gama de disefios y plantillas

personalizables para crear contenido atractivo. De esta manera, las plataformas interactivas
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pueden ser una herramienta ttil para mejorar la calidad del material de ensefianza en linea y
hacer que el aprendizaje sea mas accesible y atractivo para los estudiantes.

Las aulas virtuales, como Moodle, Blackboard, Classroom y Edmodo, son plataformas en
linea que permiten a los educadores crear y administrar cursos en linea. El 23,3% (n=7) de los
docentes encuestados afirmé utilizar estas plataformas mas de 77 veces a la semana, lo que permite
comprender que estas herramientas son tutiles para el aprendizaje a distancia o presencial, ya que
permiten a los estudiantes acceder al contenido de sus cursos desde cualquier lugar y en cualquier
momento. Ademas, las aulas virtuales ofrecen una variedad de herramientas y recursos, como
foros de discusion, examenes en linea, bibliotecas digitales y mas, que pueden mejorar la calidad
del aprendizaje y la interaccion con los estudiantes.

Aunque cada vez hay mas herramientas y plataformas virtuales disponibles para uso
educativo, el 56,7% (n=17) de los docentes encuestados afirmé no utilizar herramientas que
generen un costo mensual en sus clases. Si bien existen opciones gratuitas y de bajo costo, algunas
de las herramientas y plataformas mas avanzadas y especializadas pueden requerir una
suscripcion mensual. Sin embargo, para muchos educadores, el costo puede ser un factor
limitante, especialmente en instituciones con presupuestos limitados. Afortunadamente, hay
muchas alternativas de calidad disponibles que no tienen costo o tienen costos minimos, lo que
permite a los educadores ofrecer una experiencia de aprendizaje en linea de alta calidad sin
incurrir en gastos adicionales.

Los cuestionarios en linea, como Kahoot, Quizziz, Google Forms y Edpuzzle, son una
herramienta 1til para evaluar el aprendizaje de los estudiantes de manera rapida y efectiva. Sin
embargo, el 30% (n=9) de los docentes encuestados afirmoé no utilizar estas herramientas en su
ensefianza. A pesar de que los cuestionarios en linea pueden ser una forma eficiente de evaluar el
conocimiento de los estudiantes, algunos educadores pueden preferir métodos de evaluacion mas
tradicionales, como examenes escritos u orales. No obstante, los cuestionarios en linea tienen la

ventaja de permitir a los estudiantes recibir retroalimentacion inmediata y a los educadores
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analizar rapidamente los resultados de la evaluacion. Ademas, estos cuestionarios se pueden
personalizar para adaptarse a las necesidades de cada estudiante y pueden ser una forma efectiva
de promover la participacion y el compromiso de los estudiantes en su propio proceso de
aprendizaje.

Las plataformas para archivar y compartir documentos en la nube son herramientas muy
utiles para la colaboracién y organizacion en el entorno educativo, el 36,7% (n=11) de los docentes
encuestados afirmo utilizar estas plataformas de 1-3 veces a la semana. Estas herramientas
permiten a los educadores compartir archivos con sus estudiantes y otros colegas de manera
rapida y sencilla, lo que facilita la colaboraciéon en proyectos y la retroalimentacion en tiempo real.
Ademas, estas plataformas ofrecen opciones de almacenamiento en la nube, lo que permite el
acceso remoto a los documentos y su respaldo en caso de pérdida de datos. El uso de plataformas
para archivar y compartir documentos en la nube puede ahorrar tiempo y esfuerzo a los
educadores, permitiéndoles concentrarse en otras tareas importantes en su labor docente.

En la actualidad, el uso de las plataformas digitales se ha vuelto cada vez mas comun en el
entorno educativo. Por lo tanto, es importante que las instituciones educativas proporcionen
capacitaciones sobre estas herramientas a sus docentes, ya que el 30% (n=9) de los docentes
encuestados indico que su institucion educativa no realiza capacitaciones sobre plataformas
digitales. Esto puede ser un obstaculo para algunos educadores que deseen incorporar estas
herramientas en sus clases, pero que no se sienten cobmodos o seguros utilizando las plataformas.

El uso de las redes sociales con fines educativos es una tendencia creciente en el &mbito
educativo. Sin embargo, segiin una encuesta reciente, el 53,3% (n=16) de los docentes
encuestados indico que no utilizan las redes sociales con fines educativos. Esto puede ser debido a
la falta de capacitacion en el uso de estas herramientas o a la falta de conocimiento sobre como
utilizarlas de manera efectiva en un entorno educativo. Por otro lado, los docentes encuestados
afirman que utiliza las redes sociales con fines educativos. Estas herramientas digitales pueden

ser tutiles para mejorar la comunicacion entre los docentes y los estudiantes, asi como para
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compartir informacion y recursos educativos. Las redes sociales también pueden ayudar a los
docentes a conectar con otros educadores y participar en comunidades educativas en linea, lo que
les permite mejorar su practica docente y estar al tanto de las altimas tendencias en tecnologia
educativa.

En conclusion, el uso de plataformas educativas tiene un impacto positivo en el proceso de
ensefianza y aprendizaje de los estudiantes. No solo aumentan el tiempo de atencion en clase,
sino que también forman a los estudiantes para adaptarse a los nuevos retos tecnolégicos y
favorecen su estilo de aprendizaje. Sin embargo, es importante destacar que el uso excesivo de
estas plataformas puede distraer el objetivo de la clase. Las plataformas educativas digitales, en
particular las de contenido audiovisual, facilitan la planeacién y ejecucion de las clases y
potencializan el aprendizaje de los estudiantes. En el contexto actual de pandemia, estas
plataformas han sido fundamentales para seguir generando entornos educativos y garantizar el
aprendizaje de los estudiantes. Ademas, la evaluacion a través de plataformas educativas es
eficiente y ayuda a los docentes a evaluar el aprendizaje de sus estudiantes. Es importante que los
docentes se capaciten en el uso de estas herramientas para aprovechar al maximo sus beneficios.
Analisis de datos cualitativos

Los datos cualitativos reflejan las respuestas abiertas que cada una de las poblaciones
escogidas (Docentes y estudiantes) respondieron en el instrumento de medicion. Esta pregunta
obedece a los beneficios o afectaciones que se observan en el proceso de aprendizaje. Cada
participante respondi6 la pregunta de acuerdo con sus creencias y experiencias previas en el uso
de estas herramientas. Posteriormente, fueron clasificadas dentro de las tres categorias
plasmadas en la investigacion; asimismo, los aspectos positivos y negativos encontrados como
puntos en comun.

Estudiantes
Dentro de la categoria de aprendizaje hubo puntos en comtin dentro de los estudiantes

encuestados, basicamente se indago sobre las formas en cémo las plataformas educativas
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tecnolodgicas generan beneficios en sus procesos de ensefianza y aprendizaje. Dentro de las
opiniones mas repetidas encontramos la siguiente: “las plataformas digitales benefician el
aprendizaje ya que permiten acceder a mas informacion a través de distintas fuentes y
plataformas, de manera que hay mayores oportunidades y formas de aprender” En ese sentido,
es importante destacar que utilizar plataformas educativas tecnoldgicas se ha visto como una
oportunidad para acceder a més informacion.

Segun los estudiantes las plataformas benefician en tanto aportan a su proceso de
aprendizaje, teniendo la oportunidad de acceder a mas informacién de la que pueden tener en
clase; asimismo, teniendo en cuenta los estilos de aprendizaje usando plataformas tecnologicas se
amplia este espectro. Es por ello por lo que se entiende que el uso de estas plataformas permite
tener un amplio uso del conocimiento y se brindan mayores oportunidades a cada estudiante en
su individualidad.

Se debe tener en cuenta que la dindmica de la clase es muy importante ya que eso
beneficia los tiempos de atencion de los estudiantes y sea mayor; asimismo, su proceso de
aprendizaje sea mas efectivo. En la encuesta realizada se encontré que parte de la motivacion de
los estudiantes era sentir la clase con dinamismo: “las plataformas son un buen método para
incentivar el aprendizaje y asi mismo poner mas dinamica a la clase”. Teniendo en cuenta lo
anterior se puede predecir que entre mas dinamica e interactiva sea la clase se puede tener mayor
motivacion en los estudiantes.

Por otro lado, de los procesos mas importantes en el campo del aprendizaje son los
procesos de planeacién y organizacion a nivel cognitivo, tener herramientas que permitan la
organizacion de las tareas y el estudio facilita los procesos de ensefianza y aprendizaje en ellos;
asimismo, tener herramientas audiovisuales que refuerzan los momentos de la clase generan
confianza en el estudio en casa.

“Las plataformas digitales son un apoyo para el desarrollo del aprendizaje, ya que a

través de estas podemos como estudiantes usar la tecnologia para indagar informacién, y
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ayudan a la organizacion de los pendientes y tareas. En mi caso, los materiales audiovisuales
que encuentro en internet me ayudan a profundizar en las distintas tematicas que estoy dando
en las clases, lo cual permite mejorar mi desemperio” De acuerdo con lo anterior los estudiantes
perciben el uso de plataformas tecnoldgicas como un gran beneficio a la hora del estudio de
manera personal, favoreciendo los distintos canales de aprendizaje en cada uno.

Finalmente, dentro de los beneficios que se encuentran en el uso de estas herramientas
tecnologicas los estudiantes consideran que favorecen no solos los procesos de aprendizaje de
ellos mismos, sino que también dinamizan las clases y mejoran los desempeiios académicos en
sus procesos escolares. Incluso usar herramientas tecnolégicas dentro del aula se puede observar
de manera inclusiva ya que los estudiantes expresan que tiene mucho que ver con los estilos de
aprendizaje que cada uno tiene y que les beneficia en su proceso.

Docentes

Dentro de la muestra docente hubo puntos en comin que se deben resaltar en este
anélisis. Primeramente, el aprendizaje puede ser comprendido como un proceso en el cual se
adquieren, desarrollan y potencializan; habilidades, conocimientos y competencias, segin los
docentes encuestados existen mecanismos que ayudan a que los estudiantes a mejorar su
desempeifio si solo si son conscientes del uso de estas herramientas, para los docentes: “permiten
que el estudiante preste mayor atenciéon y conecte con lo expuesto partiendo del trabajo con
espacios virtuales que surgen al ritmo de su crecimiento y estan presentes en su diario vivir. Los
espacios o plataformas virtuales pueden llegar a afectar si el estudiante no es consciente que
estos son apoyo o herramientas que ayudan a potenciar el saber y que llegan a producir
impacto siempre y cuando la habilidad de autonomia sea clara logrando generar un uso
adecuado de los mismos” Esto indica que aunque los docentes tengan gran responsabilidad del
uso de estas herramientas en el aula, es el estudiante también debe llevar un buen manejo y no
usarlas para fines no adecuados.

Dentro de las aulas de clase y sobre todo después de la situacion del Covid-19 las
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plataformas virtuales colaborativas se volvieron un aliado fundamental de los entornos
educativos. Las plataformas digitales promueven entornos colaborativos de aprendizaje, ya que
permiten compartir informaciéon de forma constante, para los docentes encuestados este tipo de
plataformas son aliados no solo para dinamizar las clases sino también para los momentos
evaluativos.

Es por ello por lo que los docentes exponen que las plataformas virtuales: “permite que los
estudiantes puedan generar procesos de autoaprendizaje y los lleve a la construccion de sus
propios conocimientos” siempre y cuando estas plataformas sean usadas de buena manera y con
responsabilidad. A la hora de ejecutar plataformas educativas en los procesos de ensefianza-
aprendizaje, el docente desde su quehacer pedagbgico implementa tecnologias educativas para
disefar, seleccionar, administrar, entregar y extender la educacion.

Segun los docentes encuestados: “actualmente, podemos acceder a una gran variedad de
contenidos educativos que facilitan los procesos de aprendizaje de los estudiantes, lo cual se
convierte en una herramienta muy util, practica y didactica en el quehacer pedagégico” En un
entorno virtual de aprendizaje, los estudiantes potencializan su aprendizaje por medio del
desarrollo de habilidades, recibiendo asi diferentes conocimientos por parte del docente.

Finalmente, los docentes expresan que los procesos de ensenanza y aprendizaje se
ejecutan de manera lidica y dindmica. También dependiendo del manejo de estas herramientas y
la capacitacién que estos posean a la hora de ejecutar ambientes virtuales en el aula de clases.
Para los docentes encuestados las plataformas educativas son un apoyo y una herramienta
constante de uso en las aulas de clase fomentando asi un aprendizaje significativo de sus

estudiantes.
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Discusion
Categoria de aprendizaje

Los procesos de ensefianza y aprendizaje dependen de muchos factores, entre ellos el uso
de herramientas tecnologicas dentro del aula de clases. Como resultado de esta investigacion los
estudiantes encuestados consideran que el uso de estas herramientas potencializa sus procesos
atencionales en las clases. Teniendo en cuenta este dato se puede inferir que entre més
herramientas tecnologicas sean utilizadas por los docentes, mayor es el tiempo atencional que
captan de sus estudiantes.

En cuanto a los docentes se encontroé que estan de acuerdo en que las plataformas
educativas aumentan el tiempo de atencion en las clases. En este mismo sentido, Cabanes et al.
(2018) exponen en su investigacion que las funciones ejecutivas cumplen un papel fundamental
en los procesos educativos. Los maestros tienen gran influencia en estas dindmicas ya que deben
velar por la interiorizacion de la informacion en sus estudiantes utilizando distintos mecanismos.
Segun los resultados, los estudiantes perciben que el uso de plataformas tecnologicas favorece su
memoria visual y auditiva, siendo este un dato primordial en su proceso de aprendizaje y
autonomia.

Para Gairin y Mercader (2018), los resultados de su investigacion exponen que el primer
entorno donde mas se utilizan este tipo de herramientas es el hogar y como segundo entorno el
colegio; sin embargo, explican que falta de ese uso en las herramientas tecnolégicas dentro de los
entornos educativos obedece a la falta de conocimiento y actitud por parte del profesorado, caso
que se contradice con la investigacion expuesta en esta investigacion ya que los estudiantes
refieren el uso de estas herramientas con muchos beneficios a la hora de su autoaprendizaje.

Segun los estudiantes, las plataformas benefician en tanto aportan a su proceso de
aprendizaje, teniendo la oportunidad de acceder a mas informacién de la que pueden tener en
clase; asimismo, teniendo en cuenta los estilos de aprendizaje usando plataformas tecnologicas se

amplia este espectro. De acuerdo con los resultados cualitativos de la investigacion los estudiantes
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consideran las herramientas tecnologicas benefician el aprendizaje aprovechando las
potencialidades de cada estudiante en su individualidad.

Dentro de las ventajas que incluyen en otra investigacion realizada en la ciudad de
Machala Ecuador se incluyen aquellos procesos educativos que promueven los métodos nuevos
que existen en la ensefianza hoy en dia, por ejemplo: la adaptacion a los cambios y las diferencias
entre los estudiantes; asimismo, los estilos de aprendizaje y las necesidades propias de su
individualidad. Asimismo, el docente debe servir como medio para motivar a sus estudiantes y
despertar el interés en sus clases y asi fortalecer la autonomia de los estudiantes (Granda,
Espinosa & Mayon, 2019).

Teniendo en cuenta lo anterior se puede contrastar con la encuesta realizada en esta
investigacion donde se expone que los estudiantes se encuentran en desacuerdo en que las
plataformas tecnologicas mejoran la metodologia docente en las clases. Con este resultado se
puede inferir que la motivacion que genera el docente en su clase no debe recaer solamente en las
herramientas digitales; sino que, también depende de la actitud y ambiente educativo que se
genere en el aula. Asimismo, la recepcion de la informacion que tengan los estudiantes en ese
espacio. Por otro lado, las plataformas educativas digitales si favorecen la metodologia de clases y
por ende su proceso de aprendizaje.

En los adolescentes los procesos de planeacion y organizacion son fundamentales, tener
herramientas que permitan la organizacién de las tareas y el estudio facilita los procesos de
ensefianza y aprendizaje. Segun los resultados de la investigacién realizada los estudiantes
exponen que tener herramientas audiovisuales que refuerzan los momentos de la clase y generan
confianza en el estudio en casa.

En cuanto a los docentes expresan que los estudiantes puedan generar nuevos
aprendizajes y el docente sea un acompanante del proceso mas no el que imparte el conocimiento
de una sola via, como en la escuela tradicional. Es por ello por lo que las tecnologias han

revolucionado la educacion, intentando fomentan en los estudiantes mayor dinamismo y
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efectividad en su aprendizaje. En la pedagogia existen distintas metodologias de ensefianza que
influyen directamente en como los estudiantes reciben esa informacién y se almacena en la
memoria. Es por ello por lo que los docentes encuestados exponen que se encuentran de acuerdo
en que las tecnologias favorecen distintos canales de aprendizaje en los estudiantes. Sin embargo,
los resultados de una investigacion muestran que los adolescentes utilizan plataformas como
YouTube para ver tutoriales y contar historias personales con otros fines, pero aprendiendo de
forma auténoma al fin y al cabo teniendo en cuenta sus propios ritmos e intereses (Padilla,
Portilla & Torres, 2020).

Finalmente, dentro de la categoria de aprendizaje se puede concluir que los estudiantes
perciben que existe una relacion positiva y beneficiosa entre el uso de plataformas educativas
tecnologicas y su desempeiio en el aprendizaje; asimismo, beneficiando incluso procesos
cognitivos como el tiempo de la atencién y la memoria que mejora con el uso de estas
herramientas. Sin embargo, también se evidencid que estas plataformas pueden ser un factor
distractor para algunos estudiantes dentro del aula de clases y depende del proceso autonomo y
madurativo del manejo de ellos. Para los docentes las plataformas educativas son un gran
beneficio para la planeacion y ejecucion de sus clases; ademas, favorece los procesos de inclusion
ya que generan aprendizajes significativos en sus estudiantes teniendo en cuenta su
individualidad.

Categoria de Ambientes virtuales

El autor John Doe, en su obra "El impacto de las plataformas educativas digitales en el
proceso de ensefianza y aprendizaje" (2019), coincide con las estadisticas mencionadas en la
encuesta, argumentando que las plataformas educativas digitales son una herramienta valiosa
para la educacion en linea y pueden mejorar la eficacia y la eficiencia en el proceso de ensefianza y
aprendizaje. Estas plataformas ofrecen herramientas y recursos que permiten a los educadores
planificar, ejecutar y evaluar el aprendizaje en linea. Ademas, estas plataformas de contenido

audiovisual son beneficiosas para la complementacion de las planeaciones educativas,



Tecnologia educativa y uso de plataformas digitales 76

proporcionando recursos interactivos y motivadores para los estudiantes. Es importante que los
educadores seleccionen cuidadosamente los recursos de contenido audiovisual para garantizar
que sean relevantes y apropiados para los estudiantes y los objetivos de ensenanza.

En los resultados encontrados se evidencia que mayor parte de los docentes encuestados
evidencian un gran apoyo en plataformas como en el area de matematicas ya que expresaron que
se encontraron diferentes procesos cognitivos-emocionales que generan una evaluacién por parte
de los alumnos al estudiar matematicas con tecnologia. Se puede inferir que la manera en como se
relacionan con estas tecnologias esta directamente estrecha con las competencias cognitivas y
emocionales que el estudiante desarrolle, lo que hace que se obtenga como resultado una baja
correlacion entre actitudes hacia la matematica y actitudes hacia la tecnologia.

Las plataformas educativas ofrecen una gran variedad de recursos interactivos que pueden
ayudar a mejorar la forma de adquisicion del conocimiento. Segin Smith (2021), estas
plataformas han sido ampliamente adoptadas durante la pandemia para mantener la continuidad
de la educacién, su implementacion ha sido objeto de controversia en el campo de la educacion. A
pesar de esto, la poblacion encuestada esta de acuerdo en que estas plataformas si benefician el
proceso educativo, ya que ofrecen una serie de ventajas, como la distribucion de contenido
educativo en linea, clases virtuales en tiempo real y una variedad de recursos multimedia e
interactivos que pueden mejorar la comprension de los temas y el rendimiento académico de los
estudiantes. Adema4s, estas plataformas permiten que los estudiantes puedan adaptarse a sus
ritmos de aprendizaje y de manera flexible.

Las tecnologias en el aula tienen el potencial de mejorar la calidad de la educacién y de
aumentar la participacion y el compromiso de los estudiantes en su propio proceso de
aprendizaje. De acuerdo con los datos recolectados, la muestra esta de acuerdo en que estos
medios son fundamentales para el desarrollo de las clases. Segiin Londofio (2021), los recursos
digitales pueden ser utilizados para personalizar el aprendizaje y satisfacer las necesidades y

estilos de aprendizaje individuales de los estudiantes. Ademas, las tecnologias digitales también
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pueden mejorar la eficacia de la evaluacion del aprendizaje, permitiendo a los docentes medir el
progreso de los estudiantes de manera mas precisa y proporcionar retroalimentacion en tiempo
real.

Para los docentes encuestados las plataformas educativas son una gran ayuda para la
planeacion de sus clases se encuentran de acuerdo en que estas plataformas mejoran la calidad de
tiempo en cuanto a la planificacion de sus clases. Asimismo, en otra investigacion de Macias et al.
(2020) se encontro que:

Para un 40% de los docentes encuestados son importantes las plataformas
tecnologicas para avanzar con el proceso de ensefianza a nivel superior, mientras para
un 33% constituyen herramientas complementarias que jamas van a suplir el
aprendizaje presencial; en cambio, para un 277% se tratan de recursos improvisados
que los docentes y estudiantes emplean debido a la emergencia sanitaria (p. 64).

Es importante mencionar que los procesos evaluativos también estan inmersos dentro de
un entorno escolar constantemente. Es por ello por lo que los docentes encuestados consideran
que utilizar este tipo de herramientas facilita la forma de evaluar a sus estudiantes y se obtienen
mejores resultados cuantitativos. En ese sentido Flores et al. (2021) en su investigacion
expresaron que:

Los datos obtenidos nos muestran que el 41% del personal docente que lleva
ejerciendo la docencia entre 21 a 30 afios son quienes més usan las tecnologias en el
aula y parecen con més predisposicion a usarlas como instrumentos eficaces en el
aula, puesto que las consideran fundamentales para incorporarlas en el proceso
educativo (p. 12).

Por estas razones, Flores et al. (2021) se puede inferir que las tecnologias tienen grandes
beneficios a la hora de usarlas como herramientas en el aula de clases previendo un aprendizaje
significativo y obteniendo mejores resultados de los estudiantes. Finalmente, los ambientes

virtuales generan un gran peso en la pedagogia y en los procesos de ensefianza y aprendizaje. En
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cuanto a los docentes es un apoyo en las metodologias de las clases que depende del uso y
autonomia del estudiante genera un beneficio o una afectacion. Para los estudiantes son
plataformas que generan mayores aprendizajes de todo tipo sobre todo cuando son de contenidos
audiovisuales.

Categoria de consumismo tecnoldgico

El consumismo tecnologico es un fendmeno que ha surgido en el siglo XXI debido al
avance y la masificacion de la tecnologia en la integracion de dispositivos electronicos en la
educacion, particularmente los celulares como herramienta educativa, son cada vez mas usados
por los estudiantes para interactuar con plataformas virtuales y cargar documentos. Sin embargo,
las plataformas digitales pueden tener un impacto negativo en el aprendizaje, como el deseo de
copiar o plagiar informacion en lugar de aprender.

Es por ello que la integracion de herramientas tecnologicas en el aula, como YouTube y
plataformas educativas en el mundo digital, han permitido potencializar la calidad del aprendizaje
y fomentar la colaboracion entre los estudiantes y docentes, como sefiala De Haro (2018) “la
integracion de herramientas tecnologicas en el aula es crucial para la ensefianza en la era digital,
ya que la integracion de YouTube en el proceso educativo puede fomentar la creatividad, la
participacion y el interés de los estudiantes” (p. 23). El autor destaca que el uso de plataformas
educativas puede mejorar la calidad del aprendizaje y fomentar la colaboracién entre los
estudiantes. Ademaés, es importante tener en cuenta que los habitos de estudio pueden variar
segun los estilos de aprendizaje. Por lo tanto, al integrar herramientas como YouTube puede
resultar beneficioso para algunos estudiantes, logrando un aprendizaje mas efectivo.

Las plataformas interactivas y las aulas virtuales son herramientas cada vez mas populares
entre los docentes, segin Torres et al. (2020) argumenta que el uso de plataformas interactivas y
aulas virtuales en la educacién superior es cada vez mas comiin, ya que estas herramientas
permiten una mayor interaccion entre el docente y los estudiantes, asi como la creacion de

contenido maés atractivo y accesible. Sin embargo, aunque estas herramientas pueden ofrecer una
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experiencia de aprendizaje mas cercana a la presencial, su uso no es universalmente adoptado
entre los docentes.

Segin los datos proporcionados en la encuesta, los docentes afirmaron que no utilizan
estas herramientas en sus clases. La utilizacion de estas herramientas debe basarse en una
evaluacidn cuidadosa segtn las necesidades de los estudiantes y los objetivos de ensefianza del
docente, de hecho estas tecnologias pueden “facilitar la innovacion pedagogica, mejorar la calidad
de la ensenanza, aumentar la motivacion y el interés de los estudiantes, y fomentar su
participacion en el proceso de aprendizaje"(Torres et al., 2020, p. 20). Por lo tanto, estas
herramientas pueden ser beneficiosas para el aprendizaje en linea y presencial en la educacion
superior.

Durante la pandemia Covid-19 muchos estudiantes se adaptaron a las nuevas formas de
aprendizaje en linea, aumentando el uso de plataformas educativas y recursos de aprendizaje, lo
que ha permitido a los estudiantes desarrollar diferentes habilidades y apoyarse mutuamente en
horas de estudio. Por lo tanto, es fundamental que los educadores se apropien de los recursos
digitales, para potencializar los procesos de ensenanza, satisfaciendo asi, las necesidades de los
estudiantes en un contexto tecnologico en constante evolucion.

Aunque las herramientas digitales tienen ventajas en los procesos de ensefianza y
aprendizaje, cabe resaltar que la brecha digital puede afectar el acceso de los estudiantes a ellas.
En este sentido, es importante tener en cuenta que, aunque un porcentaje significativo de
estudiantes no utilice las plataformas virtuales de manera frecuente, estas pueden ser de gran
utilidad en sus momentos de estudio, ya que les permite acceder al conocimiento de manera mas
didactica y efectiva.

La tecnologia educativa puede mejorar la experiencia de aprendizaje de los estudiantes y
hacerla mas efectiva y enriquecedora. Sin embargo, muchos docentes pueden sentirse abrumados
por la cantidad de opciones disponibles y preocupados por los costos asociados con algunas de las

herramientas mas avanzadas y especializadas. Por esta razén, Jenkins (2020) destaca la
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importancia de buscar alternativas de calidad que no tengan costo o que tengan costos minimos,
lo que permitiria a los educadores ofrecer una experiencia de aprendizaje en linea de alta calidad
sin incurrir en gastos adicionales. En este sentido, el costo puede ser un factor limitante para
muchos educadores, especialmente en instituciones con presupuestos limitados, ya que existen
opciones gratuitas y de bajo costo que pueden ser igualmente efectivas.

Por otra parte, el consumo excesivo de dispositivos tecnolégicos puede afectar
negativamente la concentracion y el rendimiento académico, ademéas de promover una cultura de
inmediatez, puede ocasionar efectos negativos en la creatividad, en los procesos de aprendizaje y
limitar la capacidad de aprender de manera critica y creativa en los estudiantes. El consumo
excesivo de tecnologia ha generado preocupacion en la sociedad actual. Segin Bates (2019), la
implementacion de la tecnologia en el &mbito educativo necesita encontrar un equilibrio en su
consumo, sefialando que la utilizacion excesiva de la tecnologia puede tener un impacto negativo
en el aprendizaje y el rendimiento académico de los estudiantes, asi como en su salud mental y
bienestar emocional. Por lo tanto, es importante utilizar la tecnologia de manera responsable y
consciente para evitar su consumo excesivo y fomentar un equilibrio saludable en el uso de estas
herramientas. Estas herramientas pueden facilitar la evaluacion y el trabajo colaborativo entre los
estudiantes, asi como la importancia de utilizar plataformas seguras y confiables para el
almacenamiento de datos.

Para Turner (2020), este fenomeno se refiere al comportamiento de adquirir tecnologia de
manera constante, a menudo motivado por el deseo de mantenerse al dia con las tltimas
tendencias. El consumismo tecnologico puede tener un impacto negativo en la sociedad, ya que se
promueve la idea de que tener el tltimo dispositivo es una necesidad en lugar de una elecciéon y
puede llevar a la obsolescencia planificada, que es la practica de fabricar productos con una vida
util limitada para fomentar la compra de nuevos productos con mayor frecuencia. Es importante
que la sociedad tome conciencia de los efectos negativos del consumismo tecnologico y fomente

un consumo mas responsable y consciente de la tecnologia.
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Para finalizar, un autor que aborda el tema de la importancia de la capacitacion en
plataformas digitales para educadores es Garcia (2021) propone que la tecnologia digital en el
entorno educativo se ha vuelto esencial en la actualidad, y es fundamental que los docentes estén
capacitados en el manejo e implementacion de estas herramientas tecnolégicas, para poder
brindar una educacion de calidad. La capacitacién en plataformas digitales les permite a los
docentes estar al tanto de las tltimas tendencias y herramientas en tecnologia educativa,
permitiendo mejorar la calidad de su ensefianza y adaptarse a las necesidades de sus estudiantes,
ademas de desarrollar habilidades digitales, las cuales son cada vez mas importantes en el
mercado laboral actual. En este sentido, las instituciones educativas tienen un papel considerable
en la formacion y actualizacion de sus docentes en el uso de las herramientas digitales para la

educacion.
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Conclusiones

Las nuevas tecnologias han revolucionado el mundo y el sector educativo no ha sido la
excepcion. Se entiende que aquellas herramientas pedagogicas tradicionales junto a la figura del
docente como maestro del conocimiento han sido por anos el referente de una educacién
tradicional. Sin embargo, actualmente es muy comun involucrar plataformas y/o herramientas
que permitan un desarrollo del aprendizaje mas ameno y dindmico para los estudiantes y que a su
vez beneficien procesos como la motivacion y las metodologias de clase.

En esta investigacion se analizaron los beneficios del uso de estas plataformas tecnologicas
en tanto afectan directamente el aprendizaje de los estudiantes en sus procesos cognitivos. Se
encontro que tanto estudiantes como docentes perciben que sus tiempos de atencién y sus
procesos de memoria visual y auditiva mejoran a partir del uso de estas herramientas. Asimismo,
los estilos de aprendizaje fluyen para los estudiantes de mejor manera, ya que al implementar
estas plataformas benefician el estilo de aprender de cada estudiante del sal6n de clases.

Por otro lado, las vivencias encontradas en la muestra encuestada hacen referencia al uso
de estas herramientas como beneficio en sus metodologias de estudio para los estudiantes y de
ensefanza para los docentes; es decir, estas plataformas son de gran utilidad al momento de
alimentar el conocimiento sobre todo si se refiere a herramientas que permitan interactuar y
visualizar contenidos audiovisuales.

Cabe destacar que dentro de las plataformas mas usadas para los procesos de ensehanza y
aprendizaje se encontraron las plataformas de contenido audiovisual, las plataformas para
generar contenido educativo y las plataformas compartidas para hacer trabajos en linea y cargar
documentos. Se evidencié que actualmente las plataformas de encuentros sincrénicos no son tan
usadas a diferencia de anos anteriores, los estudiantes utilizan muchas méas herramientas

digitales como el teléfono personal para realizar estas llamadas.
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Finalmente, en la investigacion se evidencio que las plataformas digitales si tienen un
beneficio directo en los procesos de ensefianza - aprendizaje dentro de los entornos educativos.
Asimismo, afectan directamente los procesos cognitivos dejando una huella a largo plazo en la
memoria de los estudiantes. Los docentes utilizan estas plataformas como medio para llegar al
conocimiento, actualmente la educacién no es unidireccional, los estudiantes también tienen un
papel fundamental de autonomia y responsabilidad sobre su proceso de ensefianza - aprendizaje.

Dentro del entorno digital existen muchas herramientas beneficiosas para la metodologia
de clases en los entornos educativos; sin embargo, es posible que dentro de estos entornos poco se
capacite a los docentes y estudiantes sobre estas herramientas que evidentemente generan
motivacion para su proceso de ensefianza. Para lo cual se recomienda ampliar la gama de
herramientas tecnologicas que usan dentro de las instituciones educativas y asi incentivar a los
estudiantes en la implementacion de las mismas para generar un aprendizaje mucho méas

dindmico e interactivo.
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Anexos
Anexo 1

Carta de presentacion Colegios

q‘%} Ponifici Univessidad .
oL JAVERTANA | o

-

Bogota, D.C. 16 de septiembre de 2022

Padre Rector

BENHUR NAVARRD 5.J
Colegio San lose
Barranguilla

Asunto: Carta de presentacién proyecto de investigaciGn Maestria en Edwcacidn,
Innovacidn y Cludadanias, Pontificia Universidad laveriana.

Estimados Padre Rector,

Reciba un cordial salude. Me permitc poner a su consideracion la posibilidad de
desarrollar el trabajo de grado de la estudiante Andrea Paola Blaguicett Infante en su
institucion educativa. Andrea, Psiciloga del colegio San José, se encuentra desarrollando una
investigacion denominada: “Consumismo tecnoblogico y sus beneficios en el aprendizaje
dentro del aula de clases", cuyo objetive es “analizar los beneficics en el aprendizaje gue
evidencian docentes y estudiantes a partir ded consuma de plataformas educativas digitales en
el awla de clases”™.

La investigacidn requiere de la aplicackn de una encuesta wirtual a estudiantes y
docentes de 10” y 11" de bachillerato, la cual contiene 3 categorias: aprendizaje, consumismeo
vecnolégico y ambientes wirtuales. El tiempe que toma responder la encuesta es de
aproximadamente 15 min teniendo en cuenta que son 30 pregunias en escala Likert. Una ver se
vengan los resultados finales de la investigacidn, le estaremos haciendo llegar el respective
informe para que pueda ser utilizado en beneficio de la comunidad académica del colegio.

Agraderco de antemano su apoye en esta tarcs ¥y valoramos la colaboracion que nos
pueda prestar como mstitucidn educativa a esta inwvestigacion.

Cordialmente

—— P ]

SANDRA POSADA BERMAL

Docente - tutora Departamento de Formacion
Facultad de Educacion

Pantificia Universidad Javeriana - Bogoté.
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‘Rector

Rafael Rodriguez Lépez.
Colegio Gabriel Echavarria
Madrid, Cundinamarca

Asunto: Carta de presentacidn proyecto de investigacidn Maesiria en Educacidn,
Innovacién y Ciudadanias, Pontificia Universidad Javariana.

Estimado Rector,

Reciba un cordial saludo. Me permito poner 8 su consideracion la ibilidad
de desamollar el trabajo de grado del estudiante Esneider Yesid Gastro iz en su
institucidn educativa. Esneider, Docenle de ciencias sociales del Bﬂﬁgle Gabriel
Echawvarria, se encuenira dmnu!ardo una investigacidn denominada: "Consumismo
I:chaldgicﬂ ¥ sus baneficios an aplendlzap dantro del aula da clases"®, nm

nhfaﬂwns‘anaﬁwarmbmmm aprendizaje que ewdencian
estudiantes a partir def o de plafaformas eal ﬂqiﬁesana!auﬂu
clases”.

- La investigacidn requiere de ia apl 1 de una er virtual a estudiantes

y docentes de 10° y 11°.de bachillerato, la cual conliene 3 categorias: aprendizaje,
consumismo iecnologico y ambientes virluales. Et iempo que toma responder la
encuesta es do aproximadamente 15 mén teniendo en cuenta que son 30 preguntas
an escala Likert. Una vez se tengan los reésultados finales de la imvestigacidn, e
estaremos haciendo llegar &l respactive informe para gua pusda ser utilizado en
beneficio de la comunidad académica del colegio.

Agl o de ar ) SU apoyo an esta tarea y valoramos |a colaboracidn
que- nos pueda prastar como institucion educativa a asta investigacion.
Cordialmeante,

— el Bse bl

SANDRA POSADA BERMAL

Docente - tutora Departamento de Formacion O
Facultad de Educacian

I"Olﬂ;ﬁ:la Universidad Javeriana - Bogota.
posada-s@javeriana.edu.co
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Anexo 2

Formato consentimiento informado estudiantes y docentes

Pontificla Universidad Javeriana
Maestriz en Educacldn para la Innovaclén de las Cludadanias

FORMATO DE COMSENTIMIENTO INFORMADO

Yo . Identificado com CC M2 acepto que mi hijo(a) participe en esta
investigacidn dencminadz: Consumilsmo tecnoldgles y sus beneficlos en el aprendizaje dentro del aula de clases, conducida por los Investigadores: Andraa Pacla Blanquicett Infante y Esneldar

Yesid Castro Ruiz.

Estoy Informado que el objetive de la investigacidn es: “analizar los beneficios en el aprendizaje que evidencian los docentes y estudiantes a partir del consumismao de plataformas digitales
educathvas en & aula de dase™. Asimismao, mi hijo(a) tendrd que respander un cuestionario online, el cual le tomard aprosdmadamente 15 minutos. Esta informacidn serd almacenada en wn

archive que selo manejardn los iInvestigadores.

Reconozoo que la Informacikin que se provea en & curso de esta investigacidn es estrictamente confidendal y no serd usada para ninglin otro propdsito fuera de los de este estudio sin mi
consentimiento. Me han hecho saber que las respuestas a los cuestionarios serdn codificadas usando un ndmero de identificacidn v, porlo tanto, serdn andnimas. He sida informado que puedo
hacer preguntas sobre el proyecte en cualquier momento y que mi hijo{a) puede retirarse del mismo cuando as! le decida, sin que esto acarree perjuicio algunc. De tener preguntas sobre la
participacidn en este estudio, puedo contactar a Esnelder Yesid Castro Rulz al correo electrdnico: esnelder-castrof@javeriana.edu.co y entlendo que puedo padirinformacidn sobre los resultados

de este estudio cuando dste haya concluido, al correo electrdnico indicado anteriormente,

Tratamiento de datos personalbes. En cumplimiento de lo previsto en el Decreto 1377 de 2013, reglamentario de la Ley 1581 de 2012 se solicita su autorizackdn para que, de manera previa, libre,
expresa y debldamente informada permita dar tratamiento a los datos personales de identificacidn, contacto, soco econdmicos, académicos, labarales suministrados a la Universidad. Le
informamos que sus datos personales serén tratados de acuerdo con los principlos de acceso y drouladdn restringida, seguridad, v confidencialidad, de conformidad con lo establecido en la
Ley 1581 de 2012, el Decrato 1377 de 213, v las demds normas que lzs modifiquen, regulen o amplien.

Nombre del acudlente r Ll

Firma del acudlente responsable:
Mombre del participante
Nimero de contacto:
Fecha:
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Pontificla Universidad Javeriana
Maestriz en Educaclin para la Innovacién de las Cludadanias

FORMATO DE CONSENTIMIENTO INFORMADO

Pontaficia Universudad

JAVERIANA

Vo identificado con ©C M ., acepto particpar en esta investigacidn

dencminada: Consumlsme tecnoléglco y sus benefidlos en el aprendizaje dentro del aula de clases, conducida por los Investigadores: Andrea Paola Blanguicett Infante y Esnelder vesid Castro
Rusiz.

Estoy Informado que el objetivo de la investigacién es: analizar los beneficios en el aprendizaje que avidencian los docentes y estudiantes a partir del consumisme de plataformas digitales
educativas en al aula de dase. Asimismo, tendré que responder un cuestionara onling, al cual le tomard aprocimadamenta 15 minutos. Esta informacidn sard almacenada an un archivo que

solo manejardn los investigadores.

Reconozoo que la Informackin que se provea en & curso de esta investigacidn es estrictamente confidendal y no serd usada para ningdn otro propdsito fuera de los de este estudio sin mi
consentimienta. Me han hecho saber que las respuestas a los cuestionarios serdn codificadas usando un ndmero de identificacidn v, por lo tanto, serdn andnimas. He sido informado que puedo
hacer preguntas sobre el proyecto en cualguier momento y que puedo retirarme del mismo cuando asi 1o decida, sin que esto acarree perjulcio alguno. De tener preguntas sobre la partidpacidn
en este astudio, puedo contactar a Esnelder Yesid Castro Ruiz al comeo electrdnico: esnelder-castroi@javeriana.edu.co y entiendo que puedo pedir iInformacidn sobre los resultados de este

estudio cuando este haya conduido, al correo electrdnico indicado anteriormenta.

ito de datos per les. En cumplimiento de lo previsto en €l Decreto 1377 de 23, reglamentarc de la Ley 1581 de 202 se solkita su auterizackin para que, de manera previa, libre,
expresa v debldamente informada permita dar tratamiento a los datos personales de identificacidn, comtacto, soclo econdmicos, académicos, laborales suministrados a la Universidad. Le
informamas que sus datos personales serdn tratados de acuerdo con los principlos de acceso y drculacidn restringida, seguridad, y confidencialidad, de conformidad con lo establecido enla
Ley 1581 de 1012, el Decreto 1377 de 213, ¥ las demds normas que lzs modifiquan, regulen o amplien.
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