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Resumen

Este trabajo de investigacion se empezo6 con el fin de resolver una de las
problematicas que se tuvo durante la pandemia por COVID-19 en el ambito
educativo, los estudiantes de la Universidad Autonoma de Querétaro tuvieron
que abandonar la modalidad presencial y adaptarse a una modalidad virtual,
durante este periodo, tanto los estudiantes como los docentes se enfrentaron a
dificultades para el aprendizaje y la ensefianza, respectivamente. Muchos
estudiantes experimentaron dificultades para adquirir los conocimientos
impartidos, mientras que los docentes enfrentaron desafios al adaptarse al uso
de la tecnologia, ya que no estaban familiarizados con ella. Por este motivo la
investigacion tuvo como objetivo principal proponer el disefio de una
metodologia de ensefianza-aprendizaje a través de la combinacién del modelo
de rotacion con el u-learning para mejorar el aprendizaje virtual y presencial de
los estudiantes ademas de facilitar el proceso de ensefianza de los docentes de
la Facultad de Informética, la metodologia de investigacion utilizada para realizar
esta investigacion fue la investigacion basada en el disefio en donde se pudieron
realizar varias pruebas de forma sistematica que al final culminaron en la
metodologia propuesta, cabe recalcar que el enfoque que se utilizé durante la
investigacion fue de tipo cuantitativo por lo que los resultados se validaron
mediante pruebas estadisticas. Los resultados obtenidos a través de los analisis
aplicados a la metodologia propuesta mostraron una significancia considerable
en la forma de aprender de los estudiantes haciendo uso del aprendizaje ubicuo,
también se pudo observar que los estudiantes se podrian acoplar a cualquier
ambiente de aprendizaje mediante la metodologia propuesta y por ultimo que los
estudiantes adquirieron las habilidades necesarias para poder trabajar dentro de

diversos ambientes de aprendizaje.
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Abstract

This research work was initiated with the aim of addressing one of the challenges
faced during the COVID-19 pandemic in the field of education. Students at the
Autonomous University of Querétaro had to transition from in-person to virtual
learning modalities. Throughout this period, both students and educators
encountered difficulties in learning and teaching, respectively. Many students
struggled to grasp the conveyed knowledge, while educators faced challenges
adapting to technology use, as they were not familiar with its intricacies.
Consequently, the primary objective of this research was to propose the design of a
teaching and learning methodology by combining the rotation model with u-learning
to enhance both virtual and in-person learning for students, as well as to facilitate
the teaching process for the Faculty of Informatics educators.

The research methodology employed for this study was design-based research,
allowing for systematic testing that ultimately led to the proposed methodology. It's
noteworthy that a quantitative approach was employed throughout the research, and
the results were validated using statistical tests. The outcomes obtained from the
analyses applied to the proposed methodology exhibited significant improvements
in students' learning patterns through the utilization of ubiquitous learning.
Furthermore, it was observed that students could adapt to various learning
environments using the proposed methodology. Lastly, the research indicated that
students acquired the necessary skills to effectively engage in diverse learning

environments.

16



1 Introduccion / planteamiento del problemay justificacion

Esta investigacion aborda la problemética que se identifico acerca de las
deficiencias que presentan los estudiantes y docentes, al momento de trabajar en
un ambiente presencial a un ambiente virtual esto debido a la pandemia que se
presento por COVID-19 desde marzo del 2020, en la Facultad de Informatica de la

Universidad Auténoma de Querétaro.

1.1 Planteamiento del problema

Durante el Gltimo afio tanto docentes como estudiantes han tenido que modificar la
forma en la que aprenden y ensefian debido al nuevo brote por coronavirus, esto
ocasiono que la educacién en linea fuera la mejor opcién para no afectar los
procesos de ensefianza- aprendizaje que se han dado durante todo este tiempo. De
acuerdo al Instituto Nacional para la Evaluacion de la Educacion (2021) (INEE)
aproximadamente 30 millones de estudiantes de todos los niveles educativos
presenciales tuvieron que dejar de ir a sus planteles escolares, debido a esto se
puede asegurar que la educacion en México no estaba preparada para cambiar de

forma extrema a este nuevo paradigma de educacion.

Debido a que en México las clases en linea no son una practica recurrente,
puesto que el sistema educativo depende en su mayoria de clases presenciales. La
situacién actual de la educacion en México ha tenido que reinventarse en todos los
niveles educativos. Por lo tanto una de las propuestas que se ha dado acerca de
este cambio es el de proponer una metodologia que ayude a que los estudiantes
puedan aprovechar todos los medios tecnolégicos mediante la educacion ubicua,
mientras que por otro lado los docentes puedan dar a conocer sus conocimientos

independientes de si es una clase virtual o una presencial.

La investigacién se llevo a cabo en la Facultad de Informatica de la Universidad

Auténoma de Querétaro, en donde se observo una problemética en torno al trabajo
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colaborativo y el aprendizaje que se imparte mediante plataformas digitales y
dispositivos moviles de forma sincrona y asincrona, este tipo de aprendizaje

también es llamado aprendizaje ubicuo o u-learning.

Para la deteccidn de la problemética, se procedio a aplicar dos encuestas,
la primera encuesta se aplico a 30 docentes de la Facultad de informatica de
las diferentes areas del conocimiento, en donde se obtuvo un Alpha de
Cronbach de 0.890 lo que indico que el instrumento era fiable, en dicha

encuesta participaron 69% de mujeres y 31% de hombres.

En la Figura 1.1 se pueden apreciar los porcentajes del nimero de afios que
los docentes llevan dando clases, un dato interesante que se pudo notar fue
que el 42% de los docentes llevaban de 1 a 3 afios impartiendo clases, el 15%
tiene una experiencia laboral de 4 a 6 afios dentro del sector educativo, el 12%
lleva de 7 a 9 afios impartiendo clases y el 31% lleva mas de 10 afios dentro del

sector.

Figura 1.1

Anos de Servicio
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Nota. En el grafico se muestra los afios de experiencia con mayor predominancia

en la plantilla de docentes de la Facultad de informatica.
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En la Figura 1.2 se puede apreciar el porcentaje de los docentes segun su grado
de estudios, donde el 73% de los docentes tienen el grado de maestria, el 23% de
los docentes cuentan con licenciatura y solo el 4% de los docentes cuenta con
doctorado, lo que indica que la Facultad de Informatica cuenta con un personal

preparado para impatrtir las clases de forma presencial.

Figura 1.2

Grado de estudios de docentes
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Nota. En el grafico se muestra el grado de estudios con mayor predominancia en la

plantilla de docentes de la Facultad de informatica.

Dentro de esta encuesta se preguntaron dos ejes principales, el primero fue el
de aprendizaje colaborativo y el segundo eje fue el de educacion ubicua, dentro del
eje de aprendizaje colaborativo se obtuvo que la mayoria de los docentes estan de
acuerdo que los estudiantes solo a veces se implican sobre las actividades dentro

de un equipo o grupo de trabajo estos porcentajes se aprecian en la Figura 1.3.
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Figura 1.3

Implicacion de las actividades
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Nota. En el gréfico se aprecia el nivel de frecuencia con el que los estudiantes se

implican dentro de las actividades en clase.

Se nota que los docentes casi nunca asignan un rol a cada estudiante dentro
de un grupo de trabajo, debido a que el concepto de aprendizaje colaborativo no
esta bien definido, por consiguiente, los estudiantes muchas veces no se ven
implicados dentro de las tareas asignadas, como se puede notar los docentes estan
de acuerdo con el trabajo en equipo, pero no se les ha explicado de manera
adecuada las buenas practicas para el uso del aprendizaje colaborativo. En la
Figura 1.4 se aprecian los porcentajes de la frecuencia de la asignacion de roles en

un equipo de trabajo.
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Figura 1.4

Asignacion de roles
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Nota. En el gréfico se aprecia el nivel de frecuencia con el que los docentes asignan

un rol de trabajo a cada estudiante al momento de trabajar en equipo.

Otro aspecto indagado fue la frecuencia con la que percibian que los
estudiantes asimilaban conocimientos de forma acelerada al trabajar en equipo. La
respuesta reveld que el conocimiento fluia con rapidez en los estudiantes solo en
ocasiones al colaborar en grupo, lo cual plantea una interrogante intrigante. Cabe
destacar que uno de los principales objetivos del aprendizaje colaborativo es lograr
una adquisiciéon eficaz y agil de conocimientos por parte de cada miembro del

equipo. Los porcentajes relativos a esta problemaética se ilustran en la Figura 1.5.
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Figura 1.5

Aprendizaje de forma rapida
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Nota. El gréafico representa el nivel de frecuencia con el que los docentes creen que

los estudiantes aprenden de forma rapida al momento de trabajar en equipo.

En el segundo eje el cual estuvo enfocado al aprendizaje ubicuo, se les pregunto
a los docentes sobre los diferentes entornos de aprendizaje digitales que mas
usaban como un medio para completar sus clases de forma presencial, donde se
obtuvieron respuestas variadas ya que entre el uso de blogs y redes sociales la
mayoria de los docentes las usa de manera ocasional o casi hunca. En la Figura

1.6 se aprecian los porcentajes del uso de estas plataformas.
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Figura 1.6

Uso de blogs y redes sociales
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Nota. El gréfico representa el nivel de frecuencia con el que los docentes usan
distintos medios tecnoldgicos para complementar sus clases

Al momento de preguntar acerca del uso de google drive o Dropbox y el uso de
plataformas virtuales el 50% de los docentes indico que la mayoria del tiempo las
usa lo que quiere decir que la forma en la que se usan estos recursos y se
complementan las clases presenciales es normalmente mediante la subida y la

bajada de diferentes archivos.

Al preguntar sobre el uso habitual de las Tecnologias de Informacion dentro del
salon de clases se obtuvo que la mayoria de los docentes las usa, pero también
saben que no siempre las experiencias dentro de estos ambientes de aprendizaje
es la mas adecuada. En la Figura 1.7 se aprecian el porcentaje de los docentes que

estan en de acuerdo con el uso de las plataformas virtuales.
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Figura 1.7

Ambiente dentro de plataformas virtuales
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Nota. El grafico representa la frecuencia con la que los docentes utilizan plataformas

virtuales para trabajar dentro de clases.

Entre las herramientas que menos usan los docentes se encuentra el
software libre u online, asi mismo el uso de juegos o médulos nunca se usan en
sesiones de aprendizaje. En la Figura 1.8 se muestra el grafico del uso de estas

herramientas.

Figura 1.8
Uso de software libre, juegos y o0 médulos
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Nota. El gréfico representa el nivel de frecuencia con el que los docentes hacen uso

de software libre, juegos u otros modulos para impartir clases.
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Estas opiniones fueron recopiladas en un entorno presencial, pero al preguntarles
sobre el uso de plataformas en un entorno virtual, se obtuvieron resultados distintos.
Se observo que los docentes solo estan familiarizados con la herramienta Google
Classroom cuando imparten clases de forma virtual, mientras que otras
herramientas, como Skype, Zoom y Khan Academy, no han sido utilizadas. En las
Figuras 1.9 y 1.10 se muestran los porcentajes de uso de Google Classroom y las
demdas herramientas, respectivamente. Estos resultados indican una falta de
diversificacion en el uso de plataformas virtuales por parte de los docentes, lo que
puede limitar las posibilidades de ensefianza y aprendizaje en entornos virtuales
mas dinamicos y colaborativos. Es importante fomentar la exploracién y el
conocimiento de diversas herramientas virtuales entre los docentes, para que
puedan aprovechar al maximo las oportunidades que ofrecen las tecnologias en el

ambito educativo.

Figura 1.9

Uso de Google Classroom
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Nota. El grafico representa la frecuencia del uso de la plataforma Google Classroom

por parte de los docentes al momento de impartir clases.
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Figura 1.10

Uso de herramientas diferentes a Google Classroom
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Nota. El grafico muestra la frecuencia con la que los docentes utilizan diferentes

plataformas en comparacion con Google Classroom al ensefiar sus clases.

Al momento de preguntarle su opinion acerca de la satisfaccion que tienen sobre
el uso de las plataformas virtuales para el proceso de ensefianza aprendizaje se
mostraron neutrales acerca del tema ya que la mitad de los docentes no les resulta
complicado pero a la otra mitad se le complica, al igual que con la imparticion de
clases de manera virtual, como se ve el cambio del esquema presencial resulta
dificil para algunos docentes ya que nunca han estado acostumbrados a un
esquema virtual en la Figura 1.11 se puede apreciar el grado de satisfaccién que

tienen los docentes al momento de impartir clases de manera virtual.
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Figura 1.11

Satisfaccion de clases de manera virtual
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Nota. El grafico muestra el nivel de satisfaccion de los docentes al momento de

impartir clases de manera virtual.

La segunda encuesta fue aplicada a 80 estudiantes de las diferentes carreras
de la Facultad de Informatica donde se obtuvo un Alpha de Cronbach del 0.834, lo
que indico la fiabilidad del instrumento como buena, al igual que a los docentes se
les pregunt6 sobre los dos ejes principales aprendizaje colaborativo y educacion

ubicua.

En esta encuesta se identificd que el 52.5 % de los estudiantes figuran entre
un rango de edad de entre los 18 a los 20 afios, seguido con el 27.5% con un rango
de entre los 21 a los 23 afios, con el 17.5% son estudiantes con un rango de edad
de los 24 a los 26 afos y el 2.5% de los estudiantes tienen un rango de edad de
entre los 27 a los 29 afos, de estas personas el 37.5% de los estudiantes son

mujeres y el 62.5% de los estudiantes son hombres.

Cuando se les pregunto sobre el aprendizaje colaborativo los estudiantes
respondieron que el reunirse en equipo normalmente no les ayuda a encontrar una
solucion correcta a las tareas asignadas por consiguiente el aprendizaje individual

gue se tendria que dar no se da de la manera correcta, en la Figura 1.12 se ve el
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porcentaje de estudiantes que opinan que el reunirse en equipo no les ayuda a llegar

a una solucion a una tarea asignada.

Figura 1.12

Solucién correcta a problemas en equipo
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Nota. El grafico muestra el nivel de frecuencia con el que los estudiantes pueden

llegar a la solucién de un problema en equipo.

El aprendizaje individual también se manifiesta cuando se exploran ideas en
conjunto. Sin embargo, los estudiantes sostienen que rara vez se lleva a cabo una
exploracion profunda de ideas en el contexto grupal. Ademas, sefialan una
distribucién inadecuada de roles, en parte debido a que los docentes no suelen
asignar roles en entornos de trabajo grupal. Asimismo, es comun que los miembros
del grupo no participen de manera activa. Estas observaciones se reflejan en la
Figura 1.13, que ilustra el porcentaje de estudiantes que consideran que la
exploracion profunda de ideas en grupo es limitada.
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Figura 1.13

Profundizacion de ideas de manera grupal
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Nota. El grafico muestra el nivel de frecuencia con el que los estudiantes pueden
profundizar sus ideas dentro de un equipo.

Cuando se les pregunté a los estudiantes sobre la frecuencia con la que
aprenden en diferentes entornos de aprendizaje digitales, como blogs, redes
sociales o plataformas virtuales, la mayoria expres6 que se sienten capaces de
aprender en estos entornos. Esto puede atribuirse a que estan familiarizados con el
uso de estas plataformas digitales en su vida cotidiana. La Figura 1.14 muestra los
porcentajes de aprendizaje en entornos virtuales, proporcionando una vision mas

clara de la actitud de los estudiantes hacia el aprendizaje en linea.

Estos resultados indican una alta receptividad y confianza en la capacidad de
aprender a través de herramientas digitales y plataformas en linea. Es importante
aprovechar esta predisposicion y utilizar de manera efectiva estas tecnologias en el
proceso educativo para potenciar el aprendizaje y promover una experiencia

enriqguecedora para los estudiantes.
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Figura 1.14

Aprendizaje en entornos virtuales.
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Nota. El grafico muestra la frecuencia con la que los estudiantes se sienten comodos

aprendiendo en entornos virtuales de aprendizaje.

Ademas de utilizar tecnologias de informacién en sus entornos de ensefianza-
aprendizaje de manera regular, se observa una diferencia notable entre los
docentes y los estudiantes. A diferencia de los docentes, los estudiantes no suelen
estar familiarizados con la planificacion y organizacién de su aprendizaje mediante

herramientas de Tl, como calendarios, organigramas o notas de clase.

Esta falta de organizacién puede tener un impacto negativo en el rendimiento
académico y la eficiencia del estudio, ya que la planificacion y la organizacién son
aspectos clave para maximizar el tiempo y los recursos disponibles. Por lo tanto, es
importante fomentar y ensefiar a los estudiantes estrategias y herramientas para
organizar su aprendizaje, utilizando las tecnologias de informacion de manera
efectiva para mejorar su rendimiento y lograr un aprendizaje mas estructurado y
exitoso. Esto se refleja en la Figura 1.15, donde se muestra el porcentaje de

estudiantes que no organizan su aprendizaje.
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Figura 1.15

Organizacion del aprendizaje
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Nota. El grafico muestra el nivel de frecuencia con el que los estudiantes organizan

su aprendizaje

Al momento de preguntarles acerca del uso del campus virtual, Khan Academy,
Zoom, Skype o alguna otra herramienta ellos respondieron que no las utilizan para
sesiones de aprendizaje mientras que la plataforma Google Classroom es la que
utilizan la mayoria de los estudiantes para sesiones de aprendizaje, en la Figura

1.16 se aprecia el porcentaje del uso de las diferentes plataformas.

Figura 1.16

Uso de plataformas virtuales
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Nota. El grafico muestra la frecuencia con la que los estudiantes hace uso de una

plataforma distinta a la de Google Classroom al momento de tomar clase.
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Pero al momento de preguntarles acerca de la satisfaccion que tienen del uso
de las plataformas digitales para su proceso de ensefianza aprendizaje ellos
comentaron que estaban insatisfechos, asi mismo se encuentran en desacuerdo
con la imparticiébn de clases de manera virtual, por consiguiente el entender las

instrucciones que se dan dentro de la plataforma les resulta dificil.

Gracias a la encuesta también se concluye que la mayoria de los estudiantes no
estan acostumbrados a realizar sus tareas dentro de un ambiente virtual y les resulta
dificil aprender ya que la resolucion de dudas no se da de una manera adecuada,
en la Figura 1.17 se aprecia el porcentaje de los estudiantes que estan insatisfechos

con la imparticién de clases de forma virtual.

Figura 1.17

Satisfaccion de clases de forma virtual
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Nota. El gréfico representa la satisfaccion de los estudiantes al momento de tomar

clases de forma virtual.

En conclusion, se puede apreciar que tanto docentes como estudiantes tienen
ciertas deficiencias al momento en el que se trabaja de manera colaborativa ya que
normalmente no se conocen las herramientas y buenas practicas que engloban al
aprendizaje colaborativo, como lo es la distribucion de roles, el trabajo en equipo

para ayuda del trabajo individual, la implicacién de manera individual dentro de las
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actividades del equipo, la rapidez con la que se aprende de manera grupal, entre

otras.

Al momento en el que se pasa al trabajo del aprendizaje de manera virtual se
puede notar que los docentes no aprovechan todas las herramientas que tienen a
su alcance ni las utilizan de manera adecuada, ya que solo se van por la herramienta
que les ayude a agrupar los trabajos de los estudiantes y a visualizarlos de una
manera sencilla, normalmente esto se debe a que no siempre las experiencias que
los docentes y los estudiantes tienen acerca de estas plataformas no es la mejor

para un ambiente de aprendizaje.

La imparticion de clases de manera virtual es un tema que tanto a estudiantes
como a docentes les compete ya que, aunque los docentes no tienen una idea ni
mala o buena, al contrario de los estudiantes ellos responden que el aprendizaje
que se da mediante plataformas virtuales no es de su agrado ya que la mayoria del
tiempo han estado acostumbrados a ambientes presenciales y al momento de
cambiar a este esquema de trabajo les resulta dificil comprender las instrucciones,
comprender de manera correcta los temas que se imparten y les resulta dificil
realizar las tareas y sus dudas no son aclaradas correctamente. Los datos que se
muestran en este trabajo de investigacion fueron algunos de los mas relevantes, el

demas resultado puede ser consultado en el Anexo 11.1y el Anexo 11.2.

1.2 Justificacién

La investigacion se realiz6 en la Universidad Autébnoma de Querétaro,
abarcando diversas facultades y la Escuela de Bachilleres Plantel Norte. Esta
decision se tomo con el objetivo de obtener resultados mas soélidos y brindar un
enfoque mas completo al disefio de la metodologia propuesta. Inicialmente, la
investigacion estaba planeada para aplicarse Unicamente en la Facultad de

Informatica (FIF). Sin embargo, se aprovechd la oportunidad para ampliar el alcance
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de la investigacion a otras facultades y niveles educativos, lo que enriquecio la
diversidad de perspectivas y contextos considerados en el estudio.

A continuacion, se describe el contexto de las distintas facultades
estudiadas empezando por la FIF la cual cuenta con cinco licenciaturas, cuatro
maestrias y tres doctorados, la investigacion se realiz6 a nivel licenciatura
donde las carreras existentes son, Ingenieria de Software, Ingenieria en
Computacion, Ingenieria en Telecomunicaciones y Redes, Licenciatura en
Informatica y Licenciatura en Administracion de Tecnologias de Informacion.
Cuenta con méas de 500 estudiantes en la facultad estudiando el nivel de
licenciatura.

La Facultad de Ciencias Politicas y Sociales (FCPS) cuenta con seis
Licenciaturas, tres especialidades, dos maestrias y un doctorado, la
investigacion fue aplicada en el nivel licenciatura donde las carreras existentes
son, Licenciatura en Desarrollo Local, Licenciatura en Ciencias Politicas y
Administracion Puablica, Licenciatura en Comunicacién y Periodismo,
Licenciatura en Gestion Publica y Gobierno, Licenciatura en Relaciones

Internacionales y la Licenciatura en Sociologia, cuenta con 916 estudiantes.

La Escuela de Bachilleres plantel Norte (EBACH) cuenta con tres
modalidades distintas las cuales son, Escolarizado, Bachillerato Mixto y
Bachillerato Virtual, la investigacion fue aplicada en la modalidad Escolarizada,
dicha modalidad cuenta con méas de 7 mil 600 estudiantes divididos en todos los

planteles de la escuela de Bachilleres.

La investigacién estuvo enfocada en ayudar a docentes y estudiantes de
nivel medio superior y superior que cursaran por cualquier area de conocimiento
durante algun periodo de su carrera en tres rubros principales los cuales son el

aprendizaje colaborativo, el aprendizaje presencial y el aprendizaje virtual.
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Dichos ejes son los fundamentales de esta investigacion dentro del trabajo
colaborativo se fomentara el trabajo en equipo, las buenas practicas para el
trabajo colaborativo, una nueva manera para obtener el conocimiento de
manera individual trabajando en equipo y una mayor implicacion dentro de las

actividades grupales.

Dentro del eje de aprendizaje presencial se combiné junto con el aprendizaje
virtual para formar una metodologia que ayude a que se tenga un buen uso de los
entornos digitales, una mejor experiencia dentro de las clases presenciales gracias
a los entornos virtuales y la planificacion mediante el uso de Tl, ademas de obtener
un mayor entendimiento dentro de las actividades que se trabajen dentro de las

clases por los estudiantes en un entorno virtual.

También se trabajara para que los estudiantes tengan acceso a la informacién
en cualquier momento y en cualquier lugar gracias al uso de tabletas, celulares,
televisiones, computadoras, radio o cualquier dispositivo electronico que forme
parte de la vida diaria. El aprovechamiento de las nuevas tecnologias es importante
para que los estudiantes puedan obtener habilidades y competencias tecnoldgicas

gue los ayuden al momento en el que salga a su vida laboral.
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2 Aspectos teodricos

La presente investigacion se integra por tres ejes principales, donde como
primer eje se encuentra el aprendizaje ubicuo, como segundo punto se encuentra
el aprendizaje mixto en especifico el modelo de rotacién y como tercer punto se
encuentra el aprendizaje colaborativo, donde se estara hablando en especifico del
modelo de aprendizaje colaborativo apoyado por computador (CSCL). Donde estos

temas ayudan a obtener la frontera de conocimiento de la investigacion.

2.1 Aprendizaje a distancia

Debido a la pandemia por COVID-19 se han tenido que venir acelerando
procesos educativos con tecnologia, debido a que la pandemia nos hizo cambiar
rapidamente de modalidad, es decir de una modalidad presencial a una modalidad a
distancia o virtual donde la informacion que se da acerca del tema es muy fresca
debido a que se relatan las experiencias que se estan llevando a cabo entre
instituciones o docentes, con la finalidad de seguir llevando a cabo la educacion de
los estudiantes a un punto donde la educacién siga siendo buena (Garcia-Aretio,
2020).

Para poder comprender todos estos procesos primero hay que empezar
definiendo el aprendizaje a distancia, ya que también a este término se asocia a otros
como lo son la educacion abierta, flexible, virtual, en linea, hibrida, digital, movil,
basada en internet, sincrona, asincrona, entre otros, hay que tener en cuenta que el
termino de educacién a distancia es mundialmente aceptado desde el afio 1982 por
el International Council for Distance Education el cual toma en cuenta la separacion
fisica que se tienen entre docentes y estudiantes por lo que la interaccion que se tiene
es de forma mediada, donde la mediacion se lleva tnicamente a través de tecnologias

digitales (Berruecos, 2020) .
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De esta definicibn emanan dos vertientes: la educacion a distancia digital y la
educacion a distancia tradicional la cual habla acerca de las tecnologias digitales que
se daban a través del correo postal o servicios de envios, el teléfono fijo, el fax y los
recursos impresos como lo son libros y guias de estudio, ademas también se agregan
los medios audiovisuales como lo son los formatos VHS, CDROM vy la television
(Berruecos, 2020). Muchos de estos medios aseguran que se tenga una
comunicacion a distancia de forma tradicional, pero lo que realmente nos importa es
la interaccion que se da entre el estudiante y el docente en estas modalidades por lo

que en la Figura 2.2 se presenta la interaccion de forma digital y la interaccion de
forma tradicional.

Figura 2.1

Interacciones entre las diferentes modalidades
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Evaluacion | [03

- u
CONTENIDO
, Guias didacticas
" Recursos multimedia

Actividades
Evaluacion

s Interaccion
Interaccion

Presencia
docente

Principalmente

Sincronia asincronia

y
asincronia

Nota. El grafico muestra las interacciones que existen entre los ambientes
tradicionales y los ambientes digitales. Tomado de International Council for Distance
Education, por Berruecos, A. M., 2020, IBERO FWD. https://ibero.mx/prensa/de-que-
hablamos-cuando-hablamos-de-educacion-distancia-hibrida.
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Tanto docentes como estudiantes han tenido que irse familiarizando con los
diferentes ambientes virtuales. Hay que tener en cuenta que cuando se empieza
una ensefianza de forma virtual es necesario que se conozca el contexto y las
caracteristicas de los estudiantes debido a que se requiere que los docentes
preparen sus clases y que las actividades que realicen los estudiantes tengan un fin
para su aprendizaje ademas de que estas actividades los motiven y sean
enriquecedoras para una formacién integral, ya que con esto se pretende evitar la
desercion dentro de los diferentes niveles estudiantiles (Chong-Baque y Marcillo-
Garcia, 2020).

Durante todo este tiempo se ha tenido que dar una transicion apresurada a un
esquema nuevo con el que la mayoria de las instituciones educativas no estaba
familiarizada lo que ocasiono que los docentes asi como los estudiantes tuvieran
numerosas dificultades ya que su educacion ya no tenia que estar disefiada para
un ambiente presencial si no para un ambiente virtual, en donde uno de los mayores
retos que tienen que enfrentar los estudiantes y docentes es el uso de la nuevas
plataformas tecnoldgicas para el desarrollo de competencias digitales (Diaz et al.,
2020).

A nivel mundial este tipo de modelos representan una nueva forma para que los
docentes, estudiantes e investigadores puedan comunicarse a pesar del lugar en
donde se encuentre cada uno de ellos, pero debemos de tomar en cuenta que
muchas veces los docentes siguen aplicando los mismos modelos tradicionales en
un ambiente virtual lo que genera que no se logre un avance en el proceso de
ensefianza aprendizaje (Falcon, 2013). Hay que tomar en cuenta que las
herramientas tecnoldgicas y las plataformas educativas deben de tomarse como
una estrategia que pueda responder las necesidades y requerimientos de los
estudiantes a la hora de aprender ya que estas por si solas no generaran ningun

conocimiento, por eso es que para este tipo de ambientes se recomienda el uso de
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estrategias didacticas acompafadas de técnicas como la del aprendizaje

colaborativo (Noriega y Torres, 2011).

2.1.1 Ambientes virtuales de aprendizaje

De acuerdo con la Universitat Jaume |. (2014) en un Entorno Virtual de
Aprendizaje (EVA) la ensefianza y el aprendizaje puede concebirse en tres
modalidades: presencial, virtual o0 mixta, ya que en cualquiera de estos entornos
puede existir una interaccion y colaboracion entre los participantes, esto se puede
dar de manera sincrona o de manera asincrona (Silva y Jeldres, 2014). Por esto es
que en la Figura 2.2 se presentan las dimensiones pedagdgicas que se deben de
tomar en cuenta para el correcto aprendizaje dentro de un EVA.

Figura 2.2

Dimensiones de un EVA

Dimension Tutorial y Dimension
Evaluativa Informativa
Dimensién Dimensién
Constructiva Comunicativa

Nota. En el grafico se pueden apreciar los cuadrantes de las dimensiones en los
que esta dividido un Entorno Virtual de Aprendizaje. Tomado de Estrategias
pedagdgicas innovadoras en entornos virtuales de aprendizaje (p.67), por
Chong-Baque, P. G., y Marcillo-Garcia, C. E., 2020.

La dimension informativa es donde se encuentran todos los recursos tecnoldgicos

gue se le pueden presentar al estudiante para que este empiece a ir adquiriendo
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conocimiento en base a dichas actividades, mientras que en la dimensidn constructiva
se aplican las estrategias pedagogicas para que se puedan ejecutar las actividades
mediante un aprendizaje significativo y colaborativo, en la dimensién comunicativa se
establecen los espacios en donde los estudiantes podran expresar sus dudas, por
ultimo se tiene la dimension tutorial y evaluativa en donde los docentes seran los
moderadores de las actividades para propiciar un ambiente motivador y organizado
ya que posterior a esto ellos podran dar una retroalimentacion a los estudiantes
(Chong-Baque y Marcillo-Garcia, 2020).

De la misma forma también se deben de tomar en cuenta las competencias
digitales las cuales engloban los conocimientos, habilidades, actitudes, estrategias y
el uso de las tecnologias de informacion (TI) y de diferentes medios digitales que se
requieren dentro de un ambiente virtual para la resolucion de problemas,

comunicacién y gestion de la informacion (Llamacponca, 2018).

Segun Llamacponca (2018) los EVA ayudan a la adquisiciéon de la competencias
tecnologicas y profesionales ya que estos necesitan cumplir con ciertos criterios de
calidad, como lo puede ser la metodologia empleada, los diferentes recursos que se
utilizan dentro de las actividades dejadas en cada unidad de aprendizaje, lo que
favorece a que el estudiante vaya autorregulando su aprendizaje y reflexion lo que

produce un cambio significativo en su educacion.

Dentro de los temas que también se deben de abordar dentro de estos ambientes
virtuales de aprendizaje son las diferentes modalidades que se habian hablado
anteriormente como lo son el aprendizaje presencial, virtual y mixto, esta
investigacion se enfocara en especifico al aprendizaje mixto en especifico del modelo

de rotacion el cual se estara utilizando como base para realizar esta metodologia.

40



2.2 Aprendizaje Ubicuo o U-learning

Durante todo este tiempo se han tenido que venir adecuando tanto los
contenidos como las metodologias de ensefianza ya que en general los jovenes
nacen rodeados de diversos estimulos digitales, por lo que adquieren
caracteristicas diferentes a las de las generaciones anteriores, por lo tanto se
requiere de acciones que ayuden a promover el desarrollo de las habilidades
mediante herramientas y productos digitales que permitan que los estudiantes
interpretar y reelaborar la informacion que recibe, procesa y usa (Gonzalez-Zamar
y Abad-Segura, 2021).

En este contexto el aprendizaje ubicuo es un tema del que se ha venido
hablando hace mucho tiempo y normalmente hace referencia al aprendizaje que se
da en cualquier lugar, en cualquier momento, en la educacion esta traducido como
el aprendizaje que se da a través del acceso continuo a la informacién en un nivel
nunca visto (Burbules, 2014). Sin embargo esta transformacion tecnologica no debe
de estar sustentada solo por la tecnologia, ya que debido a esto se producen
cambios de caracter cultural, social y organizacional (Gonzalez-Zamar y Abad-
Segura, 2021).

Por lo que el reto que enfrentan las universidades y las areas de formacion de
la empresas es el de aprovechar todo este potencial que nos ofrece el aprendizaje
ubicuo de manera que esto contribuya a fortalecer y potenciar un aprendizaje
eficiente, colaborativo, personalizado y continuo (Carmona y Puertas, 2012). El
aprendizaje ubicuo también es un nuevo paradigma de aprendizaje ya que es la
expansion de modelos de aprendizaje anteriores que surgieron debido a la
combinacion de la ensefianza tradicional y la incorporacion de medios tecnolégicos

estos modelos son el e-learning y el m-learning (Coto et al., 2016).

Cuando se habla del aprendizaje ubicuo o u-learning se puede imaginar que

algunos estudiantes pueden utilizar con fines formativos, infinidad de dispositivos
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moviles para el desarrollo de esta habilidad, la realidad es que el aprendizaje ubicuo
no solo es aprender mediante un ordenador portatil o un teléfono celular, sino que
es el aprendizaje que se ve reforzado a través de la portabilidad como lo es un
dispositivo mévil y este mismo se integra en las actividades cotidianas, de una

manera simple y sencilla (Quicios et al., 2015).

Yahia, Ahmad y Jalil (2010) proponen diferentes caracteristicas para el
aprendizaje ubicuo como lo son: la permanencia la cual se refiere a que los usuarios
nunca perderan su informacion a menos que decidan eliminarla, la segunda es la
accesibilidad ya que la informacién siempre esta disponible cada que un estudiante

lo necesite.

Como tercer punto se encuentra la inmediatez donde los estudiantes podran
recuperar la informacién vista en clase de forma inmediata, la cuarta es la
interactividad los estudiantes pueden interactuar con sus compaferos y docentes
de forma eficiente a través de los diferentes medios de comunicacion y por ultimo
se encuentra la adaptabilidad la cual se refiere al entorno en donde se ensefia y
aprende ya que este debera cubrir las diferentes necesidades de todos los

estudiantes.

El termino de aprendizaje ubicuo resulta ser amplio ya que admite incorporar
cualquier medio tecnoldgico que admita recibir, asimilar informacion para convertirla
en aprendizaje por esto es por lo que en la Figura 2.3 se aprecia la distribucién de

los roles del modelo U learning.
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Figura 2.3

Modelo U-learning

Aprendizaje
Formal

Maestros Mejores resultados
capacitados de los estudiantes

Profesores Estudiantes

o/ Modelo Interactivo |
U-learning

Aprendizaje
Informal

Nota. La imagen representa la interaccion que tienen los docentes y los estudiantes
en el modelo de aprendizaje ubicuo. Tomado de Universia, 2017, Universia.
https://noticias.universia.es/educacion/noticia/2017/09/28/1156000/ubiquitous-
learning-aprendizaje-ubicuo-como-puede-cambiar-educacion.html

El modelo de U-learning se basa en dos ejes principales el cual es el aprendizaje
formal que se lleva en el aula y el aprendizaje informal que es el que se lleva fuera
del aula, gracias a esto una de las ventajas que se puede apreciar en el aprendizaje
ubicuo es que permite a los estudiantes seleccionar los objetivos de aprendizaje y
aplicar su estilo de aprendizaje, mediante cualquier entorno tecnoldgico que tenga
a su alcance lo que quiere decir que el aprendizaje ubicuo combina estas dos
vertientes mediante el uso de las tecnologias implementadas en el aula y fuera de
ella, lo que hace que se superen las limitaciones impuestas por un entorno fisico y

puedan adaptarse a todo tipo de contextos y necesidades (Universia, 2017).

Hay que tomar en cuenta que los entornos ubicuos no solo se han utilizado

dentro de la educacién si no también dentro de las actividades basicas econémicas
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en donde podemos resaltar la popularidad del m-commerce el cual se basa en la
aplicaciones que tiene el usuario para comercio, banca, negocios y para el hogar,
ademas de esto podemos ver que infinidad de personas utilizan sus dispositivos
moviles dentro de metros, aeropuertos, entre otros lo que ha producido que las
personas tengan que adaptarse a la tecnologia sin darse cuenta de ello por lo que
una de las caracteristicas que se han tenido que ir evaluando es la de la calidad

dentro de los ambientes ubicuos (Zapata-Ros, 2012).

Zapata-Ros (2012) toma en cuenta seis elementos para la evaluacion de la
calidad entre los que se encuentran: integracion de la tecnologia ubicua en el
sistema donde se debe de plantear si existe una integracion real de las tecnologias
ubicuas con la ensefianza de los docentes como en el aprendizaje de los
estudiantes, fundamentacion teorica donde se debe de tener el material de la

materia donde se expongan los objetivos que se deben de alcanzar.

Los fundamentados en el uso de la tecnologia ubicua, en la programacion
mientras que en la coordinacion docente se debe de plantear los objetos de
evaluacion aqui entra la evaluacion formativa y la evaluacién del aprendizaje, la
presencia docente se trata de ver que los docentes se incluyan de forma efectiva
dentro de las diferentes evaluaciones que se realizan, ajustes de las actividades a
la configuracion y caracteristicas de los dispositivos en este punto se toma en
cuenta si se existe algun ajuste las herramientas usadas es decir si las herramientas
se estan usando de manera apropiada para el aprendizaje o si se requieren otras
para potencializarlo y por ultimo esta la evaluacion en donde se contempla que los
objetivos definidos sean cumplidos mediante el uso de la tecnologia ubicua.

2.3 Aprendizaje mixto o b-learning
A partir de la contingencia que se ha estado viviendo por COVID-19 ha
supuesto una imprevista y acelerada adaptacion a los procesos de ensefianza-

aprendizaje que se han establecido en todos los niveles educativos, los expertos
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indican que debido a esta problematica se ha podido dar respuesta de forma rapida
a las comunidades estudiantiles, pero esto no significa que la ensefianza que se
esté realizando haya sido una ensefianza online, sino mas bien una se ha venido
realizando una ensefianza remota de emergencia que esté lejos de suponer una

ensefianza online o semi presencial de buena calidad (Garay-Ruiz et al., 2020).

Gracias a este escenario la educacion no volvera a ser la misma ya que el reto
al que se estara enfrentando seré a una educacién con un modelo hibrido también
conocido como b-learning, donde el profesor y los estudiantes toman un lugar de
vital importancia ya que se debe de llegar a un punto donde las competencias y

objetivos de aprendizaje puedan cumplirse (Garay-Ruiz et al., 2020).

La literatura muestra un sin namero de definiciones para el aprendizaje hibrido,
aprendizaje mixto o b-learning donde se combinan distintos temas como lo es la
tecnologia, los enfoques tedricos, modelos, entre otros, siempre teniendo en cuenta
la modalidad presencial y la no presencial basada en TI, pero hay que tener en
cuenta que gracias a esta modalidad se desprendieron nuevos, donde se debe de
tomar en cuenta que estos sistemas o modelos deben de actuar como un todo de
forma Unica, estos modelos deben de integrar aquellas actividades que se llevaban
de modo presencial mediante recursos tecnoldgicos, la cuales permitan a los

estudiantes comprender los conceptos ensefiados (Gemita-Flores et al., 2020).

Por lo que se puede decir que el b-learning es la creacién de un entorno para
ganar experiencias por medio de dos canales es decir usando la tecnologia y
poniendo al estudiante como el centro de este proceso, para asi poder desarrollar
las habilidades que se requieren en cada area de estudio, donde se pueden apreciar
las siguientes ventajas (Gemita-Flores et al., 2020):

1. Se fomenta el aprendizaje colaborativo.
2. Entrega de un feedback de forma rapida.
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3. Respeta los estilos y maneras de aprender de cada estudiante, lo que
genera que el estudiante desarrolle una mayor confianza en él.

4. Ofrece flexibilidad en la entrega de las tareas ya que permite al
estudiante organizarse de acuerdo con sus tiempos libres.

5. Mejora la autonomia y motivacion de los estudiantes.

El b-learning trata de superar los vicios y deficiencias que existen entre la
ensefianza presencial y el modelo de e-learning, por lo que para poder elegir el
mejor modelo que se adaptara a las caracteristicas de los cursos impartidos por el
profesor se deben de tomar diferentes aspectos como lo son:

1. Latecnologia requerida
Disefio adecuado de los cursos
Ajustes necesarios a los recursos utilizados

Utilizacion del sentido pedagdgico de las tecnologias colaborativas

o kr 0N

Docentes capacitados, motivados y convencidos

Si todas estas caracteristicas se cumplen la educacion que se propone sera
exitosa y ayudara a los estudiantes y docentes a cumplir con todos los objetivos de
aprendizaje que se tienen (Garcia-Aretio, 2018). Otro aspecto importante que se
debe de tomar en cuenta al momento de pensar en aplicar un aprendizaje mixto es
el de la edad en la que puede aplicarse ya que no todos los estudiantes estaran
preparados para poder llevar a cabo actividades de forma independiente, por lo que
se recomiendo que los estudiantes se encuentren dentro de un nivel medio- superior
(Saez, 2020).

2.3.1 Modelo de rotacion

En muchas escuelas el aprendizaje mixto estd emergiendo como una
innovacion, la cual esta sosteniendo la relacion que existe con el aula tradicional y
un aula virtual, ya que lo que trata de obtener es un aprendizaje donde se obtenga

lo mejor de los dos mundos, en otras palabras trata de combinar los beneficios del
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aula tradicional junto con las ventajas del trabajo en linea por lo que se desarrollaron
diferentes modelos, entre ellos el modelo de rotacién el cual se utiliza dentro de un

curso o materia determinado (Horn, 2021).

El modelo de rotacion es donde los estudiantes deben de rotar en un horario fijo
o mediante la instruccion del profesor entre las diferentes modalidades de
aprendizaje, donde al menos una de ellas es la del aprendizaje en linea, otras
actividades usadas en este modelo pueden ser mediante el aprendizaje

colaborativo, proyectos individuales, entre otros.

Este modelo cuenta con cuatro submodelos, rotacion de estacion en donde los
estudiantes rotan dentro de un aula contenida debido a que todas las situaciones
se llevan dentro de un mismo lugar, rotacién de laboratorio donde los estudiantes
deben de rotar entre el aprendizaje presencial y un laboratorio de aprendizaje en
linea , aula invertida donde lo que trata es utilizar la practica de los estudiantes
mediante la guia del profesor y la teoria se aplicaria dentro de un medio virtual y
rotacion individual donde se trata que el estudiante avance a su ritmo mediante un
listado de actividades las cuales iran cambiando segun prefiera el estudiante
(Clayton et al., 2013).

2.4 Aprendizaje Cooperativo

Antes de adentrarnos en la comprension del aprendizaje cooperativo, nos
planteamos la siguiente pregunta: ¢ Cudl es el significado de trabajo cooperativo?
Iniciaremos definiendo lo que no constituye un trabajo cooperativo, utilizando como
ejemplo la practica de un docente que asigna a cada equipo de la clase un tema
para una exposicion. Por lo general, los estudiantes dividen las partes del trabajo
entre ellos y cada uno trabaja de forma individual. Al finalizar la actividad, unen sus
partes de presentacion para obtener un resultado final, que en este caso seria la

presentacion completa.
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En este ejemplo, se evidencia que el estudiante no lograra adquirir el
conocimiento necesario, ya que cada alumno abord6é su parte de manera
individual. Por ende, el trabajo cooperativo implica una interaccién entre
distintos individuos, quienes pueden tener perspectivas divergentes o
convergentes, lo que da lugar a la construccién de conocimiento. Este proceso
facilita la mejora conjunta del aprendizaje de un individuo en comparacion con

un esfuerzo individual (Guitert y Jiménez, 2000).

Cuando un educador opta por implementar actividades en el entorno del aula
con el propdsito de abordar una tarea o resolver un problema, es esencial que
considere el nivel de autonomia otorgado a los estudiantes para la toma de
decisiones. Ademas, se debe evaluar si la labor se realizar4 de manera individual
0 en grupo. Mediante este analisis, el profesor estara en posicion de tomar una
decision que dara lugar a un proceso de ensefianza-aprendizaje, en el cual se

suelen observar tres sistemas principales de motivacion para los estudiantes.

El primer enfoque es el individualista, en el cual el estudiante se esfuerza por
alcanzar una meta que es independiente del rendimiento de sus compafieros. En
este sistema, la motivacion interna se deriva de su propio interés, mientras que la
motivacion externa proviene de la satisfaccion personal y el reconocimiento
otorgado por figuras adultas vinculadas a sus estudios, como ejemplos notables,

sus padres y docentes (Fernandez, 2011).

El segundo sistema es el competitivo, en el cual el estudiante trabaja de manera
individual para alcanzar sus objetivos, incluso si esto implica que algunos de sus
compafieros no logren los suyos. En este enfoque, el estudiante aspira a sobresalir
y se motiva externamente por el reconocimiento que recibe de los demas. Si obtiene
recompensas por su eéxito, se le valida como poseedor de capacidades y
habilidades superiores a las de sus comparieros. En este sistema, el estudiante se

enfoca en sus propios conocimientos y evita brindar ayuda a sus compaferos, ya
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gue esto podria percibirse como una amenaza competitiva para él (Fernandez,
2011).

El aprendizaje cooperativo es el Ultimo sistema de aprendizaje que se tiene en
donde las tareas que se organizan para que cada estudiante tenga una parte del
conocimiento y posteriormente lo pueda compartir con los demas, los estudiantes
consiguen sus metas gracias a que alcanzan la meta de manera independiente,

pero también contribuyen a que sus compafieros alcancen sus metas.

El éxito de este sistema es el trabajo que se tiene en clase de manera individual
y en equipo de todos los estudiantes, en donde el estudiante entiende que todos
pueden aportar conocimiento a sus demas comparieros. Para la sociedad en la que
se vive el aprendizaje cooperativo es de las estrategias metodologicas mas
importantes que existe en la educacion debido a que es un enfoque de ensefianza
en donde se trata de explotar al maximo el conocimiento de todos los estudiantes
tanto de forma individual como en equipo, ademas de que se generan discusiones
las cuales ayudan a que se puede obtener un conocimiento por parte de todos los

estudiantes (Saldafia Azabache y Reategui Rodas, 2017).

2.4.1 Métodos o técnicas de aprendizaje cooperativo

Cuando se habla de técnicas o métodos de aprendizaje cooperativo se refiere
a cualquier instruccion que se pueda aplicar en cualquier nivel académico ademas
de poderse aplicar en cualquier materia. Serrano y Gonzélez hablan sobre la
definicion de aprendizaje cooperativo como un sistema en el cual el trabajo no debe
tener solo un objetivo académico, sino que ademas de eso se deben formar
pequefios grupos con ciertas diferencias para poder llegar a una meta en comun
(Lazaro de la Torres, 2018).

Barriopedro y sus demas colegas (2016) mencionan que para comprender y

analizar cualquier método de aprendizaje cooperativo se necesitan estudiar sus
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dimensiones. Para tener una idea clara de como funcionan Kagan (1985) habla de
la clasificacion de las dimensiones del aprendizaje colaborativo, entre ellas estan:
la filosofia de la educacion, naturaleza del aprendizaje, naturaleza de la
cooperacion, roles y comunicacion de los estudiantes, rol del profesor y evaluacion.

En la Tabla 2.1 se muestra la relacién que tiene cada una de las dimensiones.

Tabla 2.1

Naturaleza del aprendizaje

Naturaleza Caracteristicas

Filosofia de la Se plantea diferentes preguntas desde la perspectiva del estudiante y

Educacion del profesor como: ¢,por qué aprender?, ¢ por qué cooperar?, ¢ cuales son

los objetivos o metas para cumplir?

Naturaleza del

aprendizaje

Naturaleza de la

cooperacion

Roles y
comunicacién de los

estudiantes

Rol del profesor

Evaluacién

En esta parte se proponen la fuente de los objetivos, la complejidad
de la tarea, la diversidad de las fuentes, la diferencia de los objetivos y los

tipos de aprendizaje que se realizaran.

Se explica la estructura de las tareas y recompensas que obtendra el
grupo y los equipos.

Se desarrolla la construccion de los equipos y los roles, definidos
estos dos factores se procede la jerarquia del estatus de cada estudiante,
ademas de tratar la comunicacion que tendran que llevar entre los

estudiantes.

Se planean las funciones que tendré el profesor durante la actividad,

ademas de tener una jerarquia entre profesor y estudiante

Se desarrolla los componentes que llevara la evaluacion y se realiza

Nota. Esta tabla muestra la clasificacion de las dimensiones del aprendizaje
colaborativo segun Kagan (1985).

Ovejero (1990) es un autor el cual ha expuesto diferentes métodos de

aprendizaje cooperativo entre ellos esta Jingsaw o técnica de rompecabezas, de

esta técnica existe una evolucion o mejora que es Jingsaw Il, como segunda técnica
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es la de Students Teams to Learning de la que se despliegan cuatro técnicas mas
que son Student Teams Achievement Divisions (STAD), Teams Games
Tournament (TGT), Team Assisted Individuation (TAI) y Cooperative Integrated
Reading and Composition (CIRC), la tercera es la de Learning Together, la cuarta

Group Investigation y por ultimo se tiene Co-op Co op.

El Método Jigsaw, también conocido como Método de Rompecabezas, fue
concebido en 1978 por Aronson con el propésito de situar al estudiante en un
contexto de extrema independencia, garantizando que la contribucion de cada
miembro del equipo resultara indispensable, y al final, todos los participantes
pudieran concluir las tareas. Este enfoque se estructura de la siguiente manera: se
forman equipos heterogéneos de tres a seis personas. Luego, a cada miembro del
equipo se le asigna una seccion especifica de la tarea que deben dominar. Al
finalizar esta etapa, se lleva a cabo una evaluacion integral de la unidad completa.
Es importante destacar que una caracteristica fundamental de este enfoque es la
adaptacién especial del material de estudio para fomentar la dependencia de los

estudiantes en las explicaciones de sus compafieros (Alfageme-Gonzalez, 2011).

El Método Jigsaw Il, también conocido como Rompecabezas II, fue
desarrollado por Slavin y su equipo de colaboradores con la intencion de
perfeccionar el enfoque previo, incorporando las ventajas del sistema de evaluacion
basado en el rendimiento. Este refinamiento buscaba fomentar la competicion entre
los estudiantes, incentivandolos a esforzarse por una recompensa, en
contraposicion a la simple realizacion de la tarea por cumplirla. Con este método,
se pretende otorgar un mayor nivel de significado y compromiso a las actividades

de aprendizaje, alinedndolas con objetivos de logro individual y colectivo.
El material que se elabora para la clase no tiene la necesidad de volverse a

hacer para que los estudiantes tengan que depender de él, este método se

desarrolla de la siguiente manera se realizan equipos de cinco o seis personas de
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manera heterogénea, los temas se reparten para cada equipo, todo el grupo tiene
acceso a la informacion de cada equipo y al final se realiza una evaluacion de forma
individual la cual se junta con la puntuacion grupal, una caracteristica especifica de
este método es que en cada grupo se tiene que tener una persona que domine

parte de la tarea (Alfageme-Gonzéalez, 2011).

El enfoque Teams Games Tournaments, o Torneos de Juegos por Equipos
(TGT), fue concebido en 1978 por De Vries y Slavin. Esta metodologia se basa en
la creacion de estructuras de grupos con el objetivo de instaurar un ambiente
competitivo en el aula, lo que persigue establecer una estrategia de ensefianza-
aprendizaje destinada a abordar problemas de motivacion en el proceso educativo.
Este método involucra una serie de aspectos cruciales a considerar, entre los
cuales se incluye no solo la evaluacion del desempefio como buen estudiante, sino
también la valoracion del nivel de habilidad de los alumnos y las inquietudes que

puedan surgir en relacion al tema en discusion (Ferreiro y Calderon, 2009).

Dentro de este enfoque, se presenta a todo el grupo la actividad a desarrollar
y, posteriormente, se forman equipos consistentes en cuatro o cinco personas, los
cuales permaneceran fijos durante toda la duracion de la actividad. Con
periodicidad semanal o quincenal, se llevan a cabo "mesas de combate" en las que
se someten a prueba los conocimientos y destrezas de los estudiantes. Estas
pruebas se desarrollan de manera individual, con el objetivo de asegurar

enfrentamientos equilibrados en términos de rendimiento entre los participantes.

El método Students Teams And Achievement Divisions, también conocido como
Equipos de Estudiantes y Divisiones de Rendimiento (STAD), fue concebido por
Slavin en el afio 1978, como citado en (Alfageme-Gonzalez, 2011). Este enfoque
representa una modificacion operativa del método anterior, con el propdésito de
perfeccionar el sistema de puntuacion asociado a los juegos o torneos

implementados en el enfoque TGT. Ademas, plantea que esta metodologia no solo
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deberia ser considerada como una técnica ocasional de aplicacion limitada, sino

como una alternativa viable a la ensefianza tradicional en diversos contextos.

La ejecucion de este método implica la formacién de grupos heterogéneos
compuestos por cuatro o cinco estudiantes. Estos equipos colaboran en la
resolucion de problematicas, basandose en el trabajo en conjunto. Una
caracteristica clave es la realizacion de tutorias entre los miembros de cada equipo,
junto con la responsabilidad de corregir y apoyarse mutuamente. La evaluacién se
efectla de manera colectiva a través del sistema de divisiones de rendimiento, y los
resultados se presentan semanalmente, permitiendo que cada equipo monitorice su

puntuacién y estimulando un ambiente de competencia saludable.

2.5 Aprendizaje colaborativo

El aprendizaje colaborativo dentro de la educacion superior se presenta como
una alternativa de tipo metodoldgica lo cual presenta la contraparte de los modelos
individualistas los cuales normalmente son poco creativos y reflexivos ya que estan
enfocados a un &mbito de educacion tradicional, los modelos colaborativos cambian
la perspectiva de aprendizaje ya que asi los estudiantes adquieren nuevas
competencias de tipo interpersonal que facilitan el trabajo que realizaran una vez

egresados de cualquier universidad (Guerra Santana et al., 2019).

2.5.1 Aprendizaje colaborativo apoyado por TIC

Una de las principales aportaciones que ha tenido la tecnologia dentro de los
ambientes de aprendizaje son las propuestas de ensefianza que han abordado al
aprendizaje colaborativo, estos aportes abren nuevas puertas a distintas propuestas
de ensefianza y es aqui donde surge el aprendizaje colaborativo apoyado por
computador o también llamado Computer-Supported Collaborative Learning (CSCL)
(Coto et al., 2016).
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El modelo CSCL es un enfoque del aprendizaje basado en la psicologia de las
interacciones sociales, la pedagogia de la ensefianza y la informatica, esto significa
construir el conocimiento a partir del conocimiento y las habilidades de otros
participantes en los entornos que se encuentran asistidos por un computador
(Battaglia et al., 2017)

Debemos de tener en cuenta que el trabajo colaborativo es la forma en la que
diversas personas realizan una tarea de forma coordinada para cumplir un objetivo
especifico, las TIC ayudaron a que este tipo de aprendizaje se pueda realizar de
forma ubicua de donde sale Computer Supported Collaborative Work (CSCW) este
tipo de aprendizaje se basa en la relacibn que existe entre la psicologia, las
actividades humanas y las actividades tecnolégicas (Battaglia et al., 2017).

2.5.2 Dimensiones del modelo colaborativo apoyado por computador

Las dimensiones que toma en cuenta el modelo CSCL estan relacionadas con
el ambito tecnoldgico y psicologico, en donde las dimensiones vinculadas con la
tecnologia son: como primer punto el desarrollo del pensamiento critico y la
argumentacion, como segundo punto se encuentra el disefio de entornos virtuales

y como tercer punto el uso de herramientas tecnolédgicas para guiar el aprendizaje.

Cuando se habla del rol del docente podemos deducir que dentro de este
modelo el docente se relaciona como el experto en la materia, pero el cual tiene un
rol gestor dentro de las tecnologias que se haran uso dentro del aula de clase,
mientras que los estudiantes se encontraran inmersos y se involucraran en las

tareas que se presenten (Hernandez-Sellés, 2021).

2.6 Aprendizaje colaborativo vs Aprendizaje cooperativo
El aprendizaje en grupo es uno de los mas recurridos en las aulas universitarias
ya que esta estrategia es la que prepara a los estudiantes en su formacion

profesional al momento de enfrentarse a diferentes desafios una vez egresados, por
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esto es de vital importancia abordar las diferencias que existen entre los dos
grandes modelos de ensefianza de manera grupal como lo son el aprendizaje
cooperativo y el aprendizaje colaborativo, en este capitulo se podran visualizar las
diferencias entre cada modelo, sus formas de accién y si realmente existe una

necesidad de que estos modelos necesiten dividirse o diferenciarse el uno del otro.

Cuando se empieza a hablar de las diferencias que existen entre los dos
modelos la primera que se puede nombrar es la de su origen etimolégico en donde
la colaboracion trabaja la forma en la que cada persona es importante dentro de un
proceso, mientras que la cooperacion se enfoca al producto o la meta a realizar, la
cooperacion normalmente la utiliza la educacion tradicionalista ya que tiene un
caracter mas estructurado, por su parte la colaboracion es una variante de la cadena
dentro de los entornos de aprendizaje ya que su caracter es menos estructurado
por lo que da al profesor cierta libertad de adaptar el modelo segun sus

necesidades. (Suarez-Guerrero y Garcia-Ruvalcaba, 2022).

Las semejanzas que existen entre los aprendizajes colaborativo y cooperativo
son que ambos se usan para el desarrollo del aprendizaje en diferentes etapas,
niveles, experiencias y edades. Dentro de este punto se puede apreciar que el
aprendizaje colaborativo normalmente se usa cuando existe una relacibn mas
cercana entre el profesor y el estudiante en donde los estudiantes no son tan
dependientes del profesor, mientras que el aprendizaje cooperativo el profesor es
visto aun como un experto en donde el propone, distribuye y/o supervisa las tareas

del grupo.

En el momento en que se desea identificar qué tipo de aprendizaje es mejor
utilizar, se debe de identificar principalmente dos tipos de conocimientos los cuales
se toman como base para distinguir el tipo de aprendizaje que se debe de usar. El
primer tipo de conocimiento que se tiene es el conocimiento fundamental en donde

los ejemplos mas claros son la gramatica, ortografia, procedimientos matematicos,
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hechos historicos, ya que es un conocimiento basico el cual normalmente esta
justificado socialmente debido a que todas las personas estan de acuerdo con estos

conocimientos.

En donde el aprendizaje cooperativo resulta ser el indicado para dar a entender
estos conocimientos, por lo que se recomienda que el principal objetivo del
aprendizaje cooperativo sea que el equipo recorra un camino predefinido para
encontrar la respuesta esperada ya que esta es definida por el profesor (Suarez-

Guerrero y Garcia-Ruvalcaba, 2022).

El segundo conocimiento que existe es el conocimiento no fundamental en
donde el razonamiento y el cuestionamiento son la base debido a que los
estudiantes deben de cuestionarse acerca de las respuestas que obtuvieron
inclusive también las respuestas del profesor ya que se busca que el estudiante
participe de manera activa en el proceso de ensefianza aprendizaje. Debido a esta
participacion se obtiene un nuevo conocimiento, por estas razones la mejor forma
de abordar el conocimiento no fundamental es mediante la implementacion del
aprendizaje colaborativo ya que el profesor aborda el papel de guia mientras que el

estudiante aprende (Osornio, 2016).

Una vez explicados los momentos en los cuales es mas adecuado usar estos
tipos de aprendizaje se puede apreciar que no necesariamente estos aprendizajes
se deben de tomar como aprendizajes contrarios si ho que se pueden usar como
aprendizajes complementarios, ya que normalmente el aprendizaje cooperativo se
utiliza para marcar el principio de los conocimientos fundamentales que un
estudiante debe de obtener en el proceso de ensefianza aprendizaje, una vez
obteniéndose estos conocimientos se plantea el uso del aprendizaje colaborativo ya
que para estos momentos los estudiantes y el profesor deben de compartir la
autoridad y el control del aprendizaje que obtuvieron mientras cursaban por las

bases de cualquier conocimiento (Fernandez, 2011).
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Ademas de tener una conciencia sobre lo que se aprende ya que para reforzar
los conocimientos obtenidos el estudiante debe de analizar, procesar y refutar lo
que el profesor le ensefa, debido a que el aprendizaje cooperativo y colaborativo
son aprendizajes similares en la Tabla 2.2 se puede apreciar una comparativa entre

estos dos estilos de aprendizaje.

Tabla 2.2

Comparacion de Estilos de Aprendizaje

Caracteristicas Aprendizaje colaborativo Aprendizaje cooperativo
El profesor Acompafia como mediador Estructura el trabajo en equipo
Tarea Los miembros del grupo escogen el  El profesor asigna los grupos de

equipo con el que quieren trabajar trabajo

Responsabilidad por la Individual y grupal Cada miembro del equipo se

tarea responsabiliza de una parte de la
tarea

Division del trabajo Realizan los trabajos juntos Cada miembro es responsable por

una parte de la tarea

Subtareas Entrelazadas deben de trabajarse Independiente

en conjunto
Proceso de construir el Los estudiantes con ayuda del El profesor asume el papel ya que el
resultado final profesor trabajo se hizo de forma estructurada
Tipo de conocimiento No fundamental Fundamental

Nota. La tabla presenta una comparativa entre las caracteristicas del aprendizaje
colaborativo y el aprendizaje cooperativo segun la perspectiva de Olivo (2020).

2.7 Estilos de aprendizaje

Un estilo de aprendizaje representa una manifestacion de rasgos cognitivos y
fisiol6gicos, donde los estudiantes observan e interactian dentro de un ambiente
educativo. La conceptualizacién de los estilos de aprendizaje se remonta a la
década de los 50, cuando los psicélogos cognitivistas comenzaron a explorar los
estilos cognitivos, también conocidos como estilos de aprendizaje, enfocandose en

cémo los individuos abordan tareas perceptuales y cognitivas. En esencia, un estilo
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de aprendizaje comprende las habilidades habituales con las que una persona se
enfrenta a situaciones que requieren procesamiento de informacion (Arenas Loera,
2017).

Los docentes han reconocido que las necesidades de cada estudiante son
diversas. En los afios 70, el concepto de aprendizaje experimenté un cambio
significativo con la aparicion de estilos de aprendizaje y estrategias de aprendizaje

como enfoques para lograr una comprension efectiva del conocimiento.

A lo largo del tiempo, diferentes definiciones de estilos de aprendizaje han
surgido. Dunn, Dunny Price (2005) abordan cémo las personas aprenden y retienen
informacion a través de sus sentidos y habilidades. Hunt (1979) describe los
requisitos para que un estudiante se encuentre en la mejor disposicion y estructura
para aprender de manera efectiva. Jonassen y Graboski (2012) exploran cémo

ciertas aptitudes facilitan el aprendizaje para un estudiante.

Por otro lado, Riechmann (1979) sugiere que un estilo de aprendizaje involucra
el aprendizaje a través de comportamientos y actitudes relacionados con el entorno
de aprendizaje del estudiante. Keefe (1998) sefiala que los diferentes atributos de
una persona indican cémo percibird y respondera al aprendizaje. Jester (1999)
destaca las preferencias de aprendizaje de una persona mediante métodos
distintos, en los cuales la inteligencia y la experiencia no desempefian un papel

crucial.

Kolb, Boyatzis y Mainemelis (2014) exploran las capacidades excepcionales de
una persona influenciadas por la herencia genética, experiencias vividas y
demandas del entorno. Por ejemplo, una persona podria tener habilidades
sobresalientes en la oratoria, pero esto no garantiza que pueda deducir hipotesis o
teorias, ya que sus experiencias, demandas y genes son unicos, dando lugar a

formas distintas de interaccion y aprendizaje.
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Aunque se han propuesto diversas definiciones de estilos de aprendizaje, una
de las més utilizadas es la de Keefe (1998), que destaca la necesidad de que los
docentes adapten sus enfoques para abordar la diversidad en la forma en que los
estudiantes aprenden y retienen conocimiento. Esto implica la creacion de técnicas
gue se alineen con los estilos de aprendizaje individuales, para facilitar la retenciéon

del conocimiento ensefiado.

Es importante sefalar que las diversas técnicas de aprendizaje empleadas por
cada individuo no necesariamente se corresponden con un estilo de aprendizaje
especifico. Muchas de estas técnicas se desarrollan de manera empirica con el
tiempo. Un estilo de aprendizaje no es un modelo rigido, sino maleable y adaptable.
Dunn et al. (2005) describen cdmo las personas aprenden de diferentes maneras,
a diferentes velocidades y con diferentes niveles de curiosidad, lo que puede llevar
a la utilizacion de la audicion, la vision o una combinacion de ambas en diversas

situaciones.

El cuestionario de Honey-Alonso, segun Hoffman y Liporace (2013), es
ampliamente utilizado en el ambito académico debido a su capacidad para reflejar
las preferencias de aprendizaje de los estudiantes. El cuestionario se basa en la
descripcion de cuatro estilos de aprendizaje propuestos por Peter Honey y Allan
Mumford (2006): aprendizaje activo, reflexivo, tedrico y pragmatico. Las destrezas
de una persona en cada estilo de aprendizaje se determinan con claridad a través

de este cuestionario (Hoffman y Liporace, 2013)).

El cuestionario de Honey-Alonso incorpora teorias y cuestionarios como los de
Kolb, Boyatzis y Mainemelis (2014), que reflejan el proceso ciclico de aprendizaje
dividido en cuatro etapas y la importancia de la experiencia en el aprendizaje. Las

descripciones de los estilos de aprendizaje se detallan ain mas basandose en las
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acciones de las personas (Alonso et al., 1997). A continuacion, se presentan las

caracteristicas asociadas con cada estilo de aprendizaje.

2.7.1 Estilos de aprendizaje Honey-Mumford

El primer estilo de aprendizaje que se vera es el Estilo Activo de Aprendizaje el
cual estd basado en la experiencia directa ya que las personas prefieren ser
arriesgadas, improvisadoras, descubridoras, espontdneas y animadas (Soto, 2017)
Las caracteristicas principales de este estilo de aprendizaje son:

e Los estudiantes aprenden haciendo es decir que se involucran sin temor a
experiencias nuevas debido a que su actitud siempre esta abierta a
aprender.

e Piensan que por lo menos hay que intentarlo toda una vez.

e Se dejan llevar por los acontecimientos y disfrutan del presente.

e Suelen actuar primero antes de pensar en la consecuencia de sus acciones.

e Sus dias estan llenos de actividades.

e A los estudiantes les aburre ocuparse en planes demasiado largos y
consolidar sus proyectos, les gusta trabajar rodeados de gente, pero siendo

el centro de atencién en las actividades.

Debido a estas caracteristicas los estudiantes con aprendizaje activo se hacen
la pregunta ¢COomo? Y gracias a la pregunta que se formulan aprenden mejor
cuando las actividades les presentan un desafio, realizan actividades cortas con un
resultado inmediato y cuando existe emocion, drama y crisis en las actividades
realizadas, por el contrario les cuesta mas trabajo aprender cuando en las
actividades se tiene que adoptar un papel pasivo, se asimilan, analizan e interpretan
datos y/o cuando tienen que trabajar solos, asi pues se pueden desarrollar
diferentes actividades para incrementar el estilo de aprendizaje activo como lo son
las lluvias de ideas, la resolucibn de problemas, discusiones en grupo,

rompecabezas, concursos y juegos de rol (Soto, 2017).
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En segundo lugar, se encuentra el Estilo de Aprendizaje Teorico en donde los
estudiantes muestran como caracteristicas principales el ser metddicos, l06gicos,
objetivos, criticos y estructurados a la hora de realizar actividades (Soto, 2017), sus
principales caracteristicas son:

e Los estudiantes adaptan e integran las observaciones dentro de teorias
I6gicas y complejas, lo que hace que se enfoquen en los problemas de una
manera vertical de modo escalonado y por etapas.

e Lesgusta analizar y sintetizar la informacion ya que siempre buscan la razon
y la l6gica.

e Se sienten incomodos con los juicios subjetivos y con las actividades faltas
de l6gica clara.

La pregunta que denota su aprendizaje para ellos es el ¢ Qué? (Aragon Garcia
y Jiménez Galan, 2012), aprenden mejor cuando se utilizan modelos, teorias,
sistemas con ideas y conceptos que representen un desafio, otra cosa que les
ayuda a su aprendizajes es indagar y preguntar cuando tienen la oportunidad, por
otro lado les cuesta aprender cuando las actividades no quedan claras y tienen una
falta de logica, las actividades que se pueden realizar para mejorar el estilo de
aprendizaje tedrico son la ampliacion de teorias, utilizar citas, modelos, estadisticas,
antecedentes o historias que ayuden a que el estudiante le encuentre una légica y

una secuencia a lo que esta viendo.

En tercer lugar, se tiene el Estilo de Aprendizaje Pragméatico en donde el
estudiante se caracteriza por ser experimentador, practico, directo, eficaz y realista
debido a que el aprendizaje pragmatico esta basado en la aplicacion (Alonso y
Honey, 1992) sus principales caracteristicas son:

e Los estudiantes aplican las ideas, descubren las cosas buenas de las

nuevas ideas generadas y aprovechan la primera oportunidad que tengan
para experimentarlas.

e Les aburre que se tengan conversaciones largas sobre el mismo tema.
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e Son précticos, apegados a la realidad, les gusta tomar decisiones de forma
rapida y resolver problemas.

e Los problemas les representan un desafio por lo que siempre buscan la
mejor manera para realizar las cosas.

e Muestran poco interés por actividades o conocimientos que no les ayudan a

sus necesidades inmediatas

La pregunta que representa a los estudiantes con un aprendizaje pragmético es
el ¢Qué pasaria si?, por lo que aprenden mejor si las actividades relacionan la
practica con la teoria, cuando ven a las otros estudiantes hacer algo nuevo y sobre
todo cuando tienen la oportunidad de poner en practica inmediatamente lo que han
aprendido (Gallego etal., 2011) Se puede mejorar el estilo de aprendizaje
pragmatico si se implementan actividades como estudios de caso, debates,
resolucién de problemas y si se les da un tiempo para pensar como aplicar lo

aprendido a la realidad.

Por ultimo, se tiene el Estilo de Aprendizaje Reflexivo en donde los estudiantes
demuestran ser analiticos, integros, receptivos, cuidadosos y prudentes debido a
que la naturaleza de este aprendizaje es la reflexién se encuentran caracteristicas
como las siguientes:

e Los estudiantes aprenden observando ya que les gusta analizar las

experiencias desde diferentes puntos de vista.

e Recogen datos y los analizan antes de llegar a una conclusion.

e Procuran pasar desapercibidos primero observan y escuchan antes de

hablar.

e Prefieren observar las experiencias desde distintos puntos de vista antes de

actuar.

Los estudiantes con un estilo de aprendizaje reflexivo muy a menudo se hacen

la pregunta ¢, Por qué?, debido a esto aprenden mejor cuando adaptan la postura de
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observador, cuando en una actividad se les da la posibilidad de observar y analizar
la situacion antes de obtener alguna conclusién y cuando pueden pensar antes de
actuar, por el contrario, se les dificulta aprender cuando deben de ser el centro de
atencioén, se apresura una actividad para realizar otra y cuando no tienen la
oportunidad de planificar una actividad previamente. Se recomienda practicar
actividades como las siguientes para propiciar el estilo de aprendizaje reflexivo,
debates en pareja, cuestionarios de autoanalisis, cuestionarios de personalidad, dar
un tiempo de reflexion durante las actividades, actividades de observacion y dar

retroalimentacion entre los estudiantes.

2.8 Objetivos de aprendizaje

Los objetivos de aprendizaje abarcan una serie de conocimientos, aptitudes y/o
conductas que los estudiantes deben adquirir para comprender, aprender o llevar a
cabo tareas especificas. Estos objetivos son esenciales ya que determinan tanto los
aspectos cognitivos como afectivos que un estudiante ha desarrollado en un periodo

determinado, como resultado del proceso de ensefianza transmitido por el profesor.

Se han identificado dos tipos de aspectos para la implementacién de objetivos
como estrategias de aprendizaje. El primero de ellos es el aspecto cognoscitivo, que
abarca el conocimiento que los estudiantes adquieren. En esta categoria se define
y describe el nivel de adquisicion que se espera del estudiante. Los objetivos
cognoscitivos presentan distintos niveles, como conocer, comprender, manejar

(aplicar), analizar, sintetizar y evaluar (Pozo, 2016).

En el nivel inicial de aprendizaje, el enfoque recae en el conocimiento, el cual
implica la familiarizacion con conceptos, hechos, contenidos y nociones sobre un
tema, transmitido al estudiante mediante explicaciones, lecturas, medios
audiovisuales o tecnoldgicos. Las habilidades evaluadas en este nivel abarcan la

memoria, la observacién y la descripcién de los conceptos abordados en clase.
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En el segundo nivel de aprendizaje, se busca la comprension, que se manifiesta
a través de la reflexion, la experiencia y la capacidad de relacionar diferentes
conceptos. Este nivel evalta habilidades como la seleccion, el discernimiento, la
sintesis, la imaginacion y la relacion entre ideas. Aqui, se desarrollan habilidades
como la obtencion y el analisis eficiente de informacion, la resolucion de problemas,
la investigacion, la formulacion de hipétesis y la conclusion. La consecucion de este
nivel puede requerir el uso de técnicas como la experimentacion, el interrogatorio,

los debates y las discusiones.

El tercer nivel de aprendizaje implica la aplicacion o el manejo de los contenidos
y su implementacion en situaciones novedosas o diferentes a las tratadas en clase.
Aqui, las habilidades evaluadas se centran en las condiciones que permiten la
aplicacion del conocimiento en diversas situaciones, asi como la identificacion de
respuestas o alternativas para lograr resultados favorables. Estas habilidades
pueden fortalecerse a través de la redaccion, la exposicion y la realizacion de
practicas relacionadas con temas especificos.

El cuarto nivel de aprendizaje aborda el analisis, que consiste en descomponer
los temas en partes y comprender cOmo se organizan. Los estudiantes deben
realizar un proceso de analisis, y a partir de él, extraer conclusiones y patrones

estructurales.

El aspecto afectivo busca que el estudiante no solo aprenda, sino que también
adquiera una formacién social y humana. Los objetivos formativos buscan que los
estudiantes desarrollen actitudes que fomenten el cuestionamiento de su realidad,
la coherencia de sus pensamientos frente a sus interrogantes y la formacién de un

juicio propio sobre su entorno, ellos mismos y las personas con las que interacttan.

En el quinto nivel de aprendizaje, la sintesis, los estudiantes fusionan los

conocimientos previamente adquiridos para crear algo nuevo y diferente. Aqui, la
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creatividad desempefia un papel crucial, ya que se espera que los estudiantes sean
generadores de ideas, aprovechando sus habilidades de razonamiento para

construir conceptos innovadores.

El sexto nivel de aprendizaje es la evaluacion, donde los estudiantes deben
emitir juicios de valor sobre ideas, soluciones, métodos u otros elementos
presentados. Estos juicios deben estar respaldados por ideas claras y coherentes,
permitiendo al estudiante tomar decisiones informadas basadas en los
conocimientos adquiridos en niveles anteriores. En este nivel, la habilidad de
razonamiento se utiliza con frecuencia como herramienta fundamental (Luna, 2016).
(Ver Figura 2.1.)

Figura 2.1

Objetivos Cognoscitivos

4. Conocer

2. COrY\P('QndQF } ﬁ ll { 6. Evaluar
S F\Pl'tcar 5. Sintetizar
4 Analizar

Nota. En la figura se muestran los objetivos cognoscitivos que corresponden al

conocimiento de los estudiantes.
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Finalmente, el aspecto afectivo cobra importancia al procurar que el proceso de
aprendizaje no se limite Unicamente a la adquisicion de conocimientos, sino que
también involucre una formacion social y humana. En estos objetivos, también
conocidos como objetivos formativos, se persigue que el estudiante desarrolle
actitudes que le permitan cuestionar su realidad, que sus pensamientos sean
coherentes con sus interrogantes y que, a través de estas reflexiones, pueda forjar
un juicio propio acerca de su entorno, de si mismo y de las personas con las que
interactla. En este contexto, se destacan tres objetivos primordiales, enmarcados
en la formacién humana, que evallan el desarrollo y la adquisicién de actitudes

esenciales para un estudiante.

Ejemplos de estos objetivos pueden incluir la promocion de la responsabilidad,
la honestidad, la justicia y otros valores. El siguiente objetivo radica en la formacién
social, donde se busca que el estudiante cultive actitudes y habilidades que lo
capaciten para interactuar con diversas personas o grupos, fomentando el trabajo
en equipo y la habilidad de argumentar ideas de manera logica ante diferentes
audiencias. El ultimo objetivo se relaciona con la formacién profesional, orientado a
preparar al estudiante para su futuro como profesional. Estos objetivos se centran

en la ética que el estudiante debe adoptar en su futura profesiéon (Argudin, 2015).
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3 Modelos
Esta investigacion tomo en cuenta diferentes modelos de aprendizaje que
ayudaron a tener una mejor perspectiva acerca del aprendizaje ubicuo o u-learning,
los modelos mencionados en este capitulo fueron modelos antecesores al
aprendizaje ubicuo y por tanto gracias a estos modelos se tuvieron las mejoras
necesarias para llegar al aprendizaje ubicuo, entre los modelos que se hablara en

este capitulo son el e-learning, b-learning y m-learning,

3.1 Aprendizaje en linea (e-learning)

El aprendizaje en linea es aquel proceso de ensefianza-aprendizaje que se lleva
a cabo a través de Internet, este tipo de ensefianza esté caracterizada por una
separacion fisica entre profesor y estudiantes, la comunicacién que se da para el
aprendizaje se da mediante sesiones sincronas, asi como asincronas, a través de
la cual se lleva a cabo una interaccion didactica continua. Ademas, en este tipo de
modalidad el estudiante pasa a ser el centro de formacién, al tener que
autogestionar su aprendizaje, con ayuda de su tutor y sus otros compaferos
(Garcia-Pefialvo, 2020).

Las caracteristicas que tiene el aprendizaje en linea son las siguientes:

e Desaparecen las barreras espaciotemporales

e Formacion flexible.

e El estudiante es el centro de los procesos de ensefianza-aprendizaje y
participa de manera activa en la construccion de sus conocimientos,

e El profesor, pasa de ser un mero transmisor de contenidos a un tutor que
orienta, guia, ayuda y facilita los procesos formativos.

e Contenidos actualizados.

e Comunicacion constante entre los participantes

Gracias a estas caracteristicas los estudiantes pueden realizar un curso en su

casa o lugar de trabajo, los contenidos se encuentran accesibles en cualquier dia a
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cualquier hora. De esta forma se puedan optimizar los tiempos que se dedican a la

formacion al maximo (CFP, 2020).

Debido a la diversidad de métodos y recursos empleados, los estudiantes
pueden adaptar de forma sencilla cada caracteristica y necesidad dentro de un
entorno virtual. Los estudiantes tienen la capacidad de decidir el itinerario formativo
que mas se adapte a sus intereses. Las novedades y recursos relacionados con el
tema de estudio se pueden introducir de manera rapida en los contenidos teméticos

de las diversas unidades, de forma que la ensefianza este totalmente actualizada.

Por dltimo, la comunicacion se puede dar gracias a las herramientas que
incorporan las plataformas e-Learning (foros, chat, correo-e, entre otros) (Zambito,
2021). Ademéas de esto cabe destacar que la educacion a distancia tiene la
caracteristica principal de disefiar sus contenidos en la autodisciplina y el

autoaprendizaje a través de la motivacion (Aguirre-Caracheo et al., 2022).

3.2 Aprendizaje mixto (b-learning)

El aprendizaje mixto es una mezcla de la ensefanza presencial y el e-learning
o aprendizaje en linea tomando en cuenta las mejores caracteristicas de cada uno
de los modelos, esto ocasiona que se pueda agilizar la ensefianza y el aprendizaje,
este tipo de aprendizaje se disefié para adoptar la formacion semipresencial dentro
de un entorno educativo, esto favorece la intervencion y el contacto, tanto humano
como virtual. El b-learning ha tenido su mayor auge dentro de la educacion superior
debido a que asi se puede promover la formacion digital y aprovechar lo mejor de

las dos ensefianzas es decir la presencial y la virtual (J. Lopez et al., 2019).

El modelo de aprendizaje mixto (b-learning) ofrece una serie de beneficios
destacados. En primer lugar, los estudiantes tienen acceso instantaneo a la
informacion y los contenidos, lo que les permite abordar el material a su propio ritmo

y desde cualquier ubicacion. Ademas, este enfoqgue fomenta la autonomia de los
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estudiantes al brindarles una formacion personalizada bajo el concepto ‘just in time
and just for me', entre otras ventajas, como se destaca en el estudio de Nufiez-
Barriopedro et al. (2019).

Debido a lo anteriormente mencionado, se puede afirmar que el enfoque del b-
learning implica la integracion de diversos entornos educativos, haciendo uso de
multiples recursos que pueden ajustarse a las particularidades de diferentes
contextos de aprendizaje. Es esencial subrayar que una planificacion efectiva del b-
learning se fundamenta en cuatro pilares fundamentales. En primer lugar, se
destaca el fomento del trabajo colaborativo; en segundo lugar, se reconoce la
evolucion del rol del docente; en tercer lugar, se subraya la interaccién con
dispositivos de aprendizaje; por ultimo, se hace hincapié en el desarrollo integral de
competencias, tal como sefialan Quitian Bernal y Gonzalez Martinez (2020).

La colaboracion se fomenta a través de enfoques basados en proyectos, los
cuales permiten el desarrollo de habilidades cooperativas esenciales. Esta
metodologia capacita a los estudiantes para adquirir destrezas de trabajo en equipo
y abordar estrategias de resolucion de problemas de manera efectiva. Asimismo, el
papel del docente adquiere una relevancia fundamental en este proceso. El docente
se convierte en un investigador del conocimiento individual de cada estudiante, con
el proposito de enriquecerlo mediante diversas herramientas de tecnologia de la
informacioén, como destac6 Banditvilai (2016).

De aqui se deriva la importancia de la interaccion con los dispositivos de
aprendizaje ya que de esta forma los estudiantes podran fortalecer de forma
cognitiva, emocional y social ya que de esta forma el conocimiento se podra adaptar
a la particularidad de cada escenario, por ultimo esta el desarrollo de las
competencias ya que hoy en dia los estudiantes deben de estar preparados para la
resolucion de distintas problematicas por lo que obtener las competencias

profesionales, didacticas y tecnoldgicas son de vital importancia (Banditvilai, 2016).
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3.3 Aprendizaje movil (m-learning)

Este tipo de aprendizaje es aquel que utiliza como estrategia educativa los
contenidos de internet a través de dispositivos moviles, normalmente este tipo de
aprendizaje se da a través de aplicaciones moviles, juegos o interacciones sociales
donde los estudiantes pueden acceder al contenido al cual quieren aprender en
cualquier lugar y a cualquier hora, normalmente este tipo de aprendizaje promueve
gue los estudiantes obtengan un auto aprendizaje y obtengan las habilidades para
la resolucion de problemas (Garcia-Bullé, 2019).

La caracteristica esencial de este aprendizaje es dotar a los estudiantes de
pequefias lecciones informativas que traten los conocimientos basicos pero a la vez
fundamentales de una materia 0 area en especifico, ademéas de que a su vez los
estudiantes puedan estar motivados a través de un material divertido y formativo,
por ultimo también ofrece a los estudiantes una forma de poder aprovechar el tiempo

de una forma efectiva (Barragan, 2023).

Es importante resaltar que, como en todos los enfoques de aprendizaje, existen
areas de mejora. Entre las desventajas de utilizar este tipo de modelos, se observa
la posible disminucion de la concentracion de los estudiantes durante las lecciones.
Adicionalmente, surge el desafio de mantener el seguimiento de los contenidos
debido al tamafio de pantalla en dispositivos méviles. Por Ultimo, se presentan
limitaciones técnicas que deben abordarse, ya que no todos los dispositivos poseen
las caracteristicas tecnologicas necesarias para un aprendizaje efectivo en el aula
(Herrera, 2022).
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4 Hipotesis

4.1 Hipotesis de investigacion
Si en el aula de clases se aplica una metodologia de ensefianza- aprendizaje
combinando el modelo de rotacion junto con el modelo u-learning se mejorara el
aprendizaje virtual y presencial de los estudiantes y facilitara el proceso de
ensefianza de los docentes de la Facultad de Informatica.
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5 Objetivos generales y especificos

En esta seccidn se muestra el objetivo general y los objetivos especificos de
esta investigacion los cuales desempefiaron un papel fundamental como guia para

el desarrollo y ejecucion de la investigacion.

5.1 Objetivo General
Disefiar una metodologia de ensefianza-aprendizaje a través de la
combinacion del modelo de rotacion con el u-learning para mejorar el
aprendizaje virtual y presencial de los estudiantes ademéas de facilitar el proceso
de ensefianza de los docentes de la Facultad de Informatica.

5.2 Objetivos especificos

1. Identificar las caracteristicas principales del modelo de rotacién y el
modelo u-learning a través de la revision de la literatura para tomarse
como base al realizar la metodologia.

2. Explicar las nuevas variables que surjan a partir de la revision de las
caracteristicas del modelo de rotacion y el modelo u-learning para su
posterior aplicacién dentro de la nueva metodologia.

3. Realizar la combinacion de las caracteristicas principales del modelo de
rotacion y el modelo u- learning junto con las nuevas variables para la
realizacion de la metodologia

4. Desarrollar un curso de formacion para docentes con el objetivo de
mejorar sus habilidades y conocimientos en el uso efectivo de tecnologias

educativas en el aula y el aprendizaje ubicuo.
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6 Metodologia para la investigacion

En este capitulo, se presenta la metodologia utilizada para llevar a cabo la
investigacion, la cual se fundamenté en un enfoque cuantitativo y en la investigacion
basada en el disefio. Esta combinacion metodolégica permitio abordar de manera
rigurosa y sistematica los objetivos planteados en este estudio. El enfoque
cuantitativo brinddé una perspectiva objetiva y precisa para analizar y medir las
variables de interés, mientras que la investigacion basada en el disefio ofreci6 la
oportunidad de desarrollar y evaluar intervenciones educativas con un enfoque

practico y orientado a resultados.

6.1 Método aplicado

La metodologia que se usO para esta investigacion fue de tipo cuantitativa
debido a que fue una metodologia que ayudoé al proceso de investigacion debido a
las etapas que la conforman. En la Figura 6.1 se presentan las 10 fases que
conforman el proceso de investigacion cuantitativa segun Sampieri (2014).

Figura 6.1

Fases del proceso cuantitativo

- - == -
2 4
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<
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Nota. En la figura se muestran las fases que componen el enfoque cuantitativo de

una investigacion, por Sampieri, R., Fernandez, C., y Baptista, P. , 2014,

Metodologia de la Investigacion, Mc Graw Hills.
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Algo que se debe de tomar en cuenta al momento de seguir con un enfoque
cuantitativo es que es una metodologia rigurosa en la cual no se pueden saltar
pasos, aunque si se pueden redefinir los procesos entre las etapas, normalmente el
proceso cuantitativo empieza con la formulacion de ideas que empiezan de lo

general a lo particular.

Una vez que se haya delimitado la idea central, se derivaran los objetivos y las
cuestiones de investigacion. Esto implicara una revisién exhaustiva de la literatura
existente y la construccién de un marco tedrico solido. Una vez formuladas las
preguntas de investigacion, se estara en condiciones de establecer la hipotesis. A
continuacion, se procedera a la identificacion y definicion de las variables clave. Con
estas variables en mano, se elaborara un plan detallado para ponerlas a prueba.
Una vez completada esta etapa, se llevara a cabo la medicion de dichas variables,
culminando finalmente en la presentacion de conclusiones relacionadas con la

hipotesis planteada (Sampieri et al., 2014).

6.2 Metodologia basada en el disefio (IBD)

Se opt6 por la metodologia basada en el disefio (IBD) para esta investigacion,
dada su orientacion hacia la resolucion de problematicas educativas y tecnologicas
identificadas en el entorno educativo real, y su fundamentacion en teorias cientificas

y modelos que proponen soluciones.

La IBD se enfoca en medir la capacidad para mejorar las practicas educativas,
involucrando diversos procesos de innovacion que contribuyen al ambito de la
Tecnologia Educativa (TE). Esta metodologia presenta caracteristicas distintivas.
En primer lugar, se centra en problemas complejos que surgen en contextos reales,
lo que implica la colaboracion entre el investigador y los estudiantes. En segundo
término, se integran principios de disefio que reconocen las potencialidades

tecnolégicas capaces de ofrecer soluciones. En tercer lugar, se implementan
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estudios para verificar que el entorno de aprendizaje es el adecuado (De Benito-

Crosetti y Salinas-Ibafiez, 2016)

Garello, Rinaudo y Donolo (2011) proponen tres fases clave para la
implementacion. La primera fase, independientemente del nimero de etapas en el
proceso, involucra acciones comunes como la definicion del problema, disefio,
desarrollo, implementacion y evaluacion. La segunda etapa tiende a emplear
métodos cualitativos y se caracteriza por ser participativa y colaborativa.

La tercera fase implica la combinacion de métodos, ya sean formales o
informales, basados en criterios de validez. Esto incluye el andlisis de documentos,
observacion de participantes o no participantes, entrevistas, cuestionarios y
pruebas, asi como un analisis retrospectivo para mejorar los modelos preexistentes
y entregar una metodologia que mejore el aprendizaje virtual y presencial de los

estudiantes y facilite la ensefianza de los docentes de la Facultad de Informatica.

Dada la naturaleza de la IBD, se pueden obtener diversos resultados, siendo
tres los principales: la construccion de un vocabulario conceptual del dominio
(constructo), la creacion de un modelo con proposiciones o declaraciones que
expresen relaciones entre constructos, y el disefio de un método con etapas para
desarrollar una tarea. En esta investigacion, se consideré el modelo de redisefio de
acciones formativas en el entorno virtual de ensefianza-aprendizaje, integrando
estrategias metodolégicas de entornos institucionales y abiertos (De Benito y
Salinas, 2016)

6.2.1 Modelo de rediseiio de acciones formativas en el entorno virtual de
ensefianza-aprendizaje.

Este modelo estad orientado a la mejora de los procesos de ensefianza -

aprendizaje en la universidad mediante el desarrollo de diferentes propuestas

metodoldgicas, es decir combina la metodologia de disefio con el estudio de casos.
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En donde resulto ser la mejor opcién para mi propuesta de modelo debido a que se
plantea como primer punto la realizacion del analisis sistematico de todas las

metodologias que integren el modelo u-learning y el modelo de rotacién.

Posteriormente empezar a realizar los primeros casos de estudio para su
posterior comprobacion y asi poder realizar las conclusiones de cada caso y como
plantea la IBD realizar un andlisis retrospectivo antes de la entrega final de la
metodologia, en la Figura 6.2 se observan las fases del modelo de redisefio de

acciones formativas en el entorno virtual de ensefianza-aprendizaje.

Figura 6.2

Fases del modelo de redisefio de acciones formativas en el entorno virtual de
ensefianza-aprendizaje
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Nota. En la figura se muestran las fases que componen el modelo de redisefio de
m acciones formativas para entornos virtuales. Por Marin, V. I., 2014, Modelos de
redisefio de acciones formativas en el entorno virtual de ensefianza-aprendizaje,
Disefio y experimentacion de estrategias metodoldgicas de integracién de los

entornos institucionales y abiertos, Universitat de les llles Balears.
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6.3 Metodologia de Aprendizaje Colaborativo Apoyada por Computador
Esta metodologia ayudara a los estudiantes ya que es un area emergente de
las ciencias del aprendizaje, la cual estudia como las personas pueden aprender
con ayuda de dispositivos mdviles. La mCSCL tiene una relacion compleja ya que
involucra diferentes disciplinas las cuales son dificiles de integrar ya que parecen
gue son incompatibles (Stahl et al., 2006). La investigacién/desarrollo de CSCL
representa un cambio del paradigma educacional ya que se basa en un concepto
muy diferente de aprendizaje, pedagogia, metodologia de investigacion y preguntas
de investigacion. Existen tres perspectivas existentes que se visualizan en la Figura

6.3 y a continuacion se explicara en que consiste.

Figura 6.3
Perspectivas mCSCL

EEg

Profesor

Organizacion Tecnologia

sl

Actividad | Estudiante

Pedagogia

Nota. En la Figura se muestran los principales componentes del aprendizaje
apoyado por computador. Por Battaglia, N., Neil, C., De Vincenzi, M., Martinez, R.,
y Gonzalez, D., 2017, UCASE - CL: aprendizaje colaborativo de la ingenieria de
software en entornos virtuales ubicuos. Xll Congreso de Tecnologia en Educacion
y Educacién en Tecnologia, 1, 439-452.
http://sedici.unlp.edu.ar/handle/10915/63452
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El enfoque que hace en los estudiantes se debe a que cada estudiante
desarrolla diferentes niveles de desarrollo cognitivo o con el mismo nivel de
desarrollo cognitivo con diferentes aspectos, lo cual condice a que los estudiantes
obtengas un dialogo el cual les ayudara a crear un estado de conflicto del cual se
obtendran nuevas estructuras y conocimientos, por otro lado se tiene la participacion
en las actividades de colaboracidon ya que de esta forma los estudiantes obtienen
nuevos conocimientos y nuevas competencias lo que da como resultado que el
desarrollo cognitivo individual sede de una manera facil. Aunque el aprendizaje
siempre parte de un esfuerzo individual, por ultimo, el conocimiento surge a travées
de lared de interacciones y es distribuido y mediado por el profesor y un computador
(Ucafe, 2017).

Esta metodologia se usara para facilitar la ensefianza al docente y para que al
momento que los estudiantes aprendan empiecen a aprender mediante un entorno
diferente el cual utilice herramientas de colaboracion y tenga como proposito
conducir a los estudiantes a una nueva modalidad de aprendizaje ya que de esta
forma podran utilizar herramientas como sus dispositivos maoviles en cualquier
momento y en cualquier lugar y de esta forma adoptar los dos modelos (rotacion y

u-learning) que se presentan en esta investigacion.

6.4 Metodologia combinada aplicada en la investigacion

En la Figura 6.3 se muestra la combinacién del proceso cuantitativo junto con la
metodologia IBD con base en el modelo de redisefio de acciones formativas en el
entorno virtual de ensefianza-aprendizaje, donde se puede apreciar que las figuras
gue se encuentran en color azul pertenecen a la IBD la cual consta de 7 fases
principales, mientras que las figuras que se presentan en color naranja son las fases
correspondientes al proceso cuantitativo y al final de cada fase se presenta un
elemento con la finalidad de la combinacion de la fases de cada uno de los modelos

anteriores para su posterior implementacion en la investigacion a realizar.
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Figura 6.4

Metodologia combinada

Nota. En el grafico se muestra la combinacion del enfoque cuantitativo junto con la

investigacion basada en el disefio para su implementacién en la investigacion.

El primer resultado de esta combinacién sirvio para definir la idea principal de la
investigacion, ademas que ayudo a verificar la factibilidad de la investigacion, esta
factibilidad se pudo comprobar mediante la elaboracién de un instrumento tipo
encuesta aplicado a docentes y estudiantes, el segundo resultado de la combinacion
ayudo a verificar y especificar los principales ejes de la investigacién ademas de se
empez0 a realizar un revision sistematica para definir el marco tedérico de nuestra
investigacion, dentro de este punto se revisaron modelos de aprendizaje virtuales
como por ejemplo el e-learning, b-learning, m-learning u-learning, entre otros

modelos que se revisaron.
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El tercer resultado ayudd a empezar a disefiar parte de nuestra investigacion
para su posterior escritura en este punto se realizé el protocolo de investigacion, en
el cuarto resultado se escogieron las metodologias o0 modelos que se utilizaron para
realizar el nuevo modelo que se obtuvo de nuestra investigacion, en el quinto
resultado lo que se obtuvo es la implementacion de las metodologias o0 modelos que
se escogieron anteriormente, en el sexto resultado se obtuvo el andlisis de las
metodologias para asi poder empezar a realizar el modelo de ensefianza
aprendizaje y por ultimo en el séptimo resultado se obtuvo la metodologia propuesta
para esta investigacion junto con las conclusiones de las fases de cada metodologia

antes probada.

6.5 Poblaciony muestra

La poblacion de estudio fueron los estudiantes de la Facultad de Informatica de
la Universidad Auténoma de Querétaro, donde se extrajo una muestra por
conveniencia de los distintos grupos, el area de Redes fue la elegida para la

aplicacion de la metodologia en donde se tuvo la participacion de 7 estudiantes.

Si bien el estudio estuvo enfocado a Facultad de Informatica adicionalmente se
tomaron tres grupos muestra en donde el primer grupo es perteneciente a la
Facultad de Ciencias Politicas y Sociales el area en el que se aplico la metodologia
fue en el Area Basica especificamente en la materia de matemaéticas en donde
participaron 14 estudiantes, el segundo y tercer grupo pertenecen a la Escuela de
Bachilleres de la Universidad Auténoma de Querétaro plantel Norte la materia en la
que se aplicé la metodologia fue en informética Il en donde se obtuvo la

participacion de 82 estudiantes pertenecientes al segundo semestre de bachillerato.

6.6 Técnicas e Instrumentos
Dado el tipo de investigacion cuantitativa se decidid utilizar como técnicas de
recoleccion de datos una encuesta. De manera que la informacidn estuvo registrada

en un instrumento tipo cuestionario dado en escala Likert lo que permitio la
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clasificacion de las distintas variables para su posterior andlisis e interpretacion. El
disefio del cuestionario se hizo de tal manera que se pudiera obtener la informacion

precisa sobre el objeto de la investigacion.

Dentro de la metodologia se utilizaron distintos instrumentos que ayudaron a
medir las capacidades de los estudiantes y de esta manera poder obtener un
resultado satisfactorio dentro de los instrumentos utilizados fueron: Cuestionario

CHAEA, examenes diagnosticos y actividades cortas para la evaluacion semanal.

Cabe destacar que también se llevo a cabo un analisis empleando la prueba T
para muestras pareadas con el proposito de determinar la relevancia del progreso
de los estudiantes. Debido a que las encuestas previas no evaluaban directamente
la mejora en el aprendizaje, se optd por administrar un examen antes y después de
implementar las practicas de aprendizaje ubicuo. Esto proporcioné dos variables en
el estudio: una antes y otra después, lo cual resulté fundamental para llevar a cabo
el andlisis estadistico y medir el impacto de los elementos aplicados en la

investigacion.

Posteriormente también se realiz6 un analisis de correlacién con las distintas
variables del modelo de rotacién para distinguir que variables fueron las mas
significativas y que influyeron dentro de nuestra metodologia propuesta.

6.6.1 Validacion de los instrumentos

Para la validacion de los instrumentos se utilizé el Alpha de Cronbach para
medir la fiabilidad del instrumento aplicado ademas de esto también se realiz6 el
analisis factorial para la obtencion de los estilos de aprendizaje predominantes en
un grupo de estudiantes y por ultimo se aplicaron dos cuestionarios uno antes de la
aplicacién de la metodologia para poder medir el impacto que la metodologia
propuesta tendria una vez que se aplicara y el segundo cuestionario se aplico una

vez aplicada y concluida la metodologia.
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Para la validacion de la prueba T y de correlacion se realizaron las pruebas
de normalidad (Kolmogorov-Smirnov y Shapiro-Wilk) gracias a que se generaron
informes dentro de la plataforma estadistica SPSS, y dichos informes indicaron una

distribucion normal satisfactoria.

6.6.2 Comparacion de modelos.

Con el fin de cumplir el primer objetivo especifico de la investigacion se
revisaron distintos modelos de aprendizaje virtual con el fin de saber las
caracteristicas que tenian los distintos modelos y contemplar las variables
necesarias para la metodologia, en la Figura 6.4 se muestra la matriz donde se
contemplan todos los modelos analizados y contemplados para la realizacién de la
metodologia se destacan con 1 las caracteristicas tomadas en cuenta y con 0O las

que no se tomaron en cuenta.
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Figura 6.5

Comparacion de modelos

Caracteristicas Modelo e-learning [Modelo b-learning [Modelo m-learning [Modelo u-learning [Modelo c-learning |Modelo t-learning |[Modelo p-learning |Modelo propue:
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Formacion flexible 1

o lolo| o
o lole| o
o lolo| o
o lofo| o
o lole| o
o lolo| o

El alumno participa de manera activa en la
de sus

El profesor solo es el transmisor de los contenidos

Contenidos
je basado en juegos

Aprendizaje formal

Contenidos detallados (graficos, videos y materiales
visuales)

[0 I I N Y

C icacion constante
Capacitacion presencial y enducacion en linea.

delos contenidos de la materia
|Aumento de la motivacién y el j

Portabilidad

Inmediatez y conectividad mediante redes
inalambricas

Ubicuidad

o lo| o |olelele|r| » |r|r|-]| =
o |o| o |o||r|=]e]| o |o|e|e| o
v =] = |olo|e|ele] o |elele| o
o |o| o |o|elelo]e| o |o|e|e| o
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o |o| o |o|elele|e| o |o|o|e| o
o |o| o |o|elele|e| o |o|e|e| o

o |o| o |o|o|n

Sesiones faciles de entender ya que son micro-
sesiones de aprendizaje

Aprendizaje mediante dispositivos méviles (celular o
tableta)

Aprendizaje informal

Utilizacién de juegos para el proceso de ensefianza

aprendizaje

Trabajo de forma asincrona o sincrona
fanza en la nube

Uso de redes sociales

Uso de herramientas de realidad virtual

|sistemas de

Ap

Proceso de

[Aprendizaje mediante MOOC

[Aprendizaje dentro y fuera del aula

wlole|e|e|e|o|olo|ole]| o |of o

[Aprendizaje global

[Aprendizaje mediante el televisor

o lolo|r|r|r|rlolele]e]ele] o |o| o
o |ololololololele|e|e|e|e| o |o] o

[Aprendizaje en el salén de clases mediante
plataformas

o |olo|ololo|e|e|e|o|o|e|o| o |o| o
o |olo|ololololo|e|o|o|o|o| o |o| o
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El alumno despierta su interés de aprender por si
mismo

o
o
°
°
o
°
o

No necesita una guia para el aprendizaje 0 0 0 0 0 1 0 0

Nota. En la Figura se muestran las caracteristicas de cada modelo de aprendizaje
virtual tomada en cuenta para la realizacién de la metodologia propuesta.

Gracias a esta matriz, se identificaron caracteristicas compartidas entre las diversas
modalidades de aprendizaje virtual. Por lo tanto, para desarrollar la metodologia, se
seleccionaron las mejores caracteristicas, basandose en las encuestas realizadas,
con el objetivo de abordar las probleméticas especificas de los distintos grupos de

estudio.
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7 Propuesta
En esta seccion se abordaron diversos aspectos acerca de la metodologia
propuesta para este trabajo de investigacion en donde se tomaron en consideracion
los ejes principales de la investigacion como lo son el aprendizaje colaborativo, el
u-learning, el modelo de rotacion y el uso de herramientas virtuales en la Figura 7.1

se muestra la metodologia propuesta de forma resumida.

Figura 7.1

Metodologia propuesta general

FASE 1

Rol docente Rol docente

Escoger éreas de conocimiento

Rol docente Rol docente

23UB00p [0y

Rol docente

Seguimiento al estudiante

Rol docente

Rol estudiante

Rol estudiante

FASE 6

a1ua20p oy

Nota. En la figura se muestra la metodologia propuesta de esta investigacion

dividida en 10 fases principales

Esta metodologia consiste en diez fases en donde se tomaron en cuenta
aspectos cognoscitivos para obtener un aprendizaje y una ensefianza de forma

significativa dentro del aula de clase, esto independiente de la modalidad en la que
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se encuentre los estudiantes es decir en un ambiente virtual o presencial. La primera
fase se encarga de escoger el area de conocimiento en el cual se aplicara la
metodologia, ya que, aunque en esta investigacion se penso en un nivel superior,

este modelo también es adaptable para cualquier otro nivel de estudios.

La segunda fase trata de unificar los estilos de aprendizaje de los estudiantes
mediante la aplicacion de los cuestionarios de Honey- Alonso para estilos de
aprendizaje (CHAEA) donde se toman 4 estilos de aprendizaje principales como lo
son el activo, reflexivo, tedrico y pragmatico, esto ayudara al docente a realizar los
materiales requeridos de acuerdo con el estilo de aprendizaje donde la mayoria de

los estudiantes tengan un puntaje alto.

La tercera fase trata de sumergir a los estudiantes en un entorno ubicuo
donde los estudiantes puedan integrar la tecnologia dentro de su forma de trabajo
cotidiano esto en cualquier momento y en cualquier lugar, los entornos ubicuos
tienen 6 caracteristicas principales que son la accesibilidad, actividades situadas,
adaptabilidad, interactividad, inmediatez y permanencia, todas estas caracteristicas
son a las que se tendran que sumergir los estudiantes y docentes para poder
trabajar dentro del mismo contexto de aprendizaje.

La cuarta fase aborda al modelo de rotacion modelo que ayudara a los
estudiantes y docentes a poder cambiar de modalidades ya sea de forma presencial
y virtual mediante la creacién de estaciones la cuales ayudaran a que ciertas
actividades se lleven de forma virtual y otras se lleven de forma presencial, estas
estaciones deberan de tener objetivos de aprendizaje especificos para cada
estacion ya que asi se podran controlar el rendimiento de los estudiantes dentro de

cada estacion ya sea de forma virtual o de forma presencial.
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La quinta fase va de la mano de la cuarta fase ya que en esta fase se deben
de escoger las competencias que los estudiantes deberan desarrollar durante la
aplicacion de esta metodologia, la aplicacion de esta metodologia puede tener un
tiempo de duracién de acuerdo con las necesidades del profesor y del area de
conocimiento a la que se quiera aplicar. Las competencias y objetivos de
aprendizaje deben de cubrir aspectos tecnoldgicos, sociales, laborales vy

pedagdgicos para obtener mejores resultados.

En la sexta fase se recomienda que el profesor haga una evaluacion para
monitorear al estudiante mediante el sistema de divisién por rendimiento el cual lo
que trata es de agrupar a los estudiantes mediante el nivel de conocimiento que han
obtenido hasta el momento, lo que ayudara posteriormente a que en siguientes

evaluaciones los estudiantes vayan aumentando su nivel de conocimiento.

En la séptima fase el estudiante y el profesor deben de estar familiarizados
con las diferentes herramientas virtuales como lo son la aplicacion Zoom, Google
classroom, Kahoot, entre otras herramientas dichas herramientas les permitiran
ejecutar tareas en cualquier lugar y en cualquier momento lo que hara que empiecen
a cumplirse los principios de la ubicuidad, ademas de esto los estudiantes podran
utilizar sus dispositivos méviles en caso de que no tengan una computadora, esto

ayuda con el principio de adaptabilidad dentro del aprendizaje ubicuo.

La octava fase es la implementacion del modelo de aprendizaje colaborativo
apoyado por ordenador (CSCL) el cual ayudara a que los estudiantes puedan
colaborar de forma conjunta y ademas tener un aprendizaje significativo sin tener
gue estar de forma fisica en un entorno como el aula, este modelo tiene cuatro
actividades que deben realizarse para su correcta implantacion, la primera es la

elaboracion de competencias y objetivos de aprendizaje, la segunda es la
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elaboracion del material para la implementacion de la actividades, la tercera es la
elaboracion de la planificacion para la realizacion de los recursos hechos

anteriormente, la cuarta es la creacion de grupos de trabajo de forma heterogénea.

La conformacion de equipos se hard mediante los resultados de las
evaluaciones anteriores para que de esta manera se conformen equipos donde
existan personas que desconocen el tema, personas que tienen un conocimiento
medio y personas que comprenden los conocimientos, esto ayudara a que cada
integrante del equipo pueda aportar sus conocimientos a todos los integrantes y se
pueda dar un aprendizaje significativo.

La novena fase corresponde a la implementacion de este modelo dentro de
un medio virtual y cuando se requiera que también dicho modelo se adapte a un
modelo presencial para que los estudiantes sigan trabajando sin importar el medio

en donde se encuentren.

La ultima fase corresponde a la evaluacion del progreso que han tenido los
estudiantes a través de la implementacién de la metodologia propuesta, esto se
podr& verificar mediante una evaluacion diagnéstica o algun proyecto que englobe
todos los conocimientos que los estudiantes debieron obtener, posteriormente se
comprobaran los resultados mediante las divisiones por rendimiento donde el
objetivo se cumplira si la mayoria de los estudiantes subieron por lo menos una

division dentro de las evaluaciones aplicadas.

7.1 Fase 1: Seleccionar areas de conocimiento
Esta fase tiene como objetivo que el docente pueda elegir el area de

conocimiento para la elaboracion de los contenidos tematicos para la materia que
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vaya a impartir. Las areas de conocimiento estan pensadas a un nivel superior, mas
sin embargo esta metodologia puede aplicarse para cualquier nivel de estudios,
para escoger el area de conocimiento a la cual se debe de aplicar la metodologia
se decidié tomar en cuenta la clasificacion dada por la Asociacion Nacional de

Universidades e Instituciones de Educaciéon Superior (ANUIES).

Segun la clasificacion de la ANUIES las &reas de conocimiento en las que se
divide la educacion superior en México son seis y estas se dividen en subéareas y
estas agrupan a los programas educativos. Las subareas para el nivel Licenciatura
y Posgrado son diferentes. A continuacién, se nombran las areas de conocimiento
existentes: Ciencias Agropecuarias, Ciencias de la Salud, Ciencias Naturales y
Exactas, Ciencias Sociales y Administrativas, Educacion y Humanidades e

Ingenieria y Tecnologia (L6pez Zarate et al., 2009).

En la Facultad de Informética se contemplan dos clasificaciones para las areas
de conocimiento de cada programa educativo la primera es una clasificacion
genérica en donde se contemplan cuatro areas, las cuales se mencionan a
continuacion: Informética y Computacion, Matematicas y Ciencias Basicas, Ciencias

Sociales y Humanidades y Otras.

La segunda clasificacion es especifica del area y contempla ocho areas las
cuales son: Interaccion Hombre- Maquina, Tratamiento de Informacion,
Programacion e ingenieria de Software, Software de Base, Redes, Arquitectura de
Computadoras, Entorno Social y Matematicas. La metodologia esta pensada para
que el docente pueda escoger el area especifica que quiera para poder empezar a
realizar los contenidos de la materia para un formato mixto aplicando el modelo de

rotacion y el de u-learning separando los contenidos en teoricos y practicos.
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7.2 Fase 2: Aplicacion del cuestionario CHAEA

Esta fase tiene como objetivo principal conocer el estilo de aprendizaje que
tienen los estudiantes a nivel individual y a nivel grupal para poder plantear las
estrategias de aprendizaje pertinentes para los dos tipos de modelos que plantea la
metodologia propuesta. El cuestionario para estilos de aprendizaje de Honey-
Alonso (CHAEA) es un instrumento que diagnostica los estilos de aprendizaje

predominantes en una persona donde se tienen cuatro etapas principales.

La primera de ella es el estilo activo donde el estudiante busca vivir la
experiencia, la segunda es el estilo reflexivo donde su principal objetivo es el de la
reflexion, la tercera es el estilo tedrico el cual aborda la generalizacion, y elaboracion
de hipétesis y por ultimo tenemos el estilo pragmatico donde el estudiante busca la

aplicacion de los conocimientos.

El CHAEA consta de ochenta preguntas las cuales se dividen en veinte
preguntas por cada estilo de aprendizaje (Anexo 1), estas preguntas se contestan
con un de acuerdo o un desacuerdo, para identificar cada estilo de aprendizaje se
dividira por bloques en donde el bloque | corresponde al aprendizaje Activo, el
bloque II corresponde al aprendizaje Reflexivo, el bloque IIl corresponde al estilo
tedrico y el bloque IV corresponde al estilo pragmatico. Para obtener los puntajes
para cada bloque se utilizé el Baremo General abreviado de preferencias en estilos
de aprendizaje el cual facilitara el analisis y la interpretacion de resultados en la
Figura se encuentra representado el modelo divido por las diferentes etapas usadas

para esta fase.

89



Figura 7.2

Fase 2 Aplicacion del cuestionario CHAEA

Aplicacion del cuestionario CHAEA
Realizar un esquema de procesos de

aprendizaje dividido en etapas

N Utilizar | BAREMO para obtener
| puntuaciones individuales

'Deteccitn de los estilos de aprendizaje

| 4 Utilizar las puntuaciones mas altas para definir
) el nivel grupal de los estudiantes

4 implementar el estilo de aprendizaje mas alto a
nivel grupal

Nota. En la figura se muestra el modelo perteneciente a la fase dos de la

metodologia propuesta el cual aborda como es que sera la aplicacion del CHAEA

El primer paso para la interpretacion del cuestionario CHAEA es el de la
relatividad de las puntuaciones obtenidas para cada estilo de aprendizaje ya que no
significa lo mismo obtener una puntuacién en un estilo de aprendizaje que en otro,
para facilitar este significado en cada una de las puntuaciones se agruparon los
resultados obtenidos siguiendo las sugerencias de (Alonso etal.,, 1997): la
preferencia muy alta corresponde a el 10% de las personas que han puntuado mas
alto, la preferencia alta se obtiene con el 20% de las personas que han puntuado
alto, la preferencia moderada se da cuando el 40% de las personas han puntuado
con nivel medio, la preferencia baja se logra con el 20% de las personas que han
puntuado bajo y por ultimo la preferencia muy baja se alcanza con el 10% de las
personas que han puntuado mas bajo.

A continuacion, se muestra en la Tabla 7.1 las puntuaciones propuestas para

cada estilo de aprendizaje por cada una de las preferencias segun el Baremo

General.
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Tabla 7.1

Puntuaciones Baremo General

10% 20% 40% 20% 10%

Preferencias

Muy baja Baja Moderada Alta Muy alta
Activo 0-6 7-8 9-12 13-14 15-20
Reflexivo 0-10 11-13 14-17 18-19 20
Teorico 0-6 7-9 10-13 14-15 16-20
Pragmatico 0-8 9-10 11-13 14-15 16-20

Nota. En esta tabla se muestran los valores de las puntuaciones que se tomaron
como referencias para clasificar el estilo de aprendizaje predominante de cada
estudiante, (Gallego et al., 2011).

Con esta tabla se aprecian los estilos de aprendizaje predominantes tanto
individuales como grupales, una vez identificado el estilo de aprendizaje con un nivel
de preferencia muy alto se puede pasar a la definicibn de las estrategias de
aprendizaje que ayudaran a poder plantear el entorno ubicuo al cual deben de

empezar a acoplarse los estudiantes.

7.3 Fase 3: Acoplamiento de un entorno ubicuo

El objetivo de esta fase es que el estudiante se sumerja en un entorno ubicuo
donde sean capaces de integrar la tecnologia dentro de su forma de trabajo de
manera cotidiana y haciendo uso de esta tecnologia en cualquier momento y en
cualquier lugar, los entornos ubicuos tienen 6 caracteristicas principales que son la
accesibilidad, actividades situadas, adaptabilidad, interactividad, inmediatez y
permanencia, todas estas caracteristicas son a las que se tendran que sumergir los
estudiantes y docentes para poder trabajar dentro del mismo contexto de

aprendizaje en la Figura 7.3 se muestran las 6 etapas de este modelo.
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Figura 7.3

Fase 3: Acoplamiento de un entorno ubicuo

ETAPA 6

ETAPA 1 ETAPA 2 ETAPA 3 ETAPA 4 ETAPA 5 T ——
Ubicuidad espacial Portabilidad Interconexién Ubicuidad transversal Temporalidad "
globalizados
& & & < <

Acceso contipuo a toda fa 5 Sh }:':‘-4.( DINar en cuenta la Hacer que las actividades
informacion independiente s o « f de todos los se adapten a los horarios y

del lugar en donde se : e aspectos tanto de aprendizaj Hempos de todos los

encurentren via internet E h! A  ysocieda alumnos

Nota. En esta figura se muestra el modelo de la fase 3 de la metodologia propuesta
en donde se explican las etapas a tener en cuenta para la implementacion del

aprendizaje ubicuo

7.3.1 Etapa 1: Ubicuidad espacial

Como primera etapa de este modelo se encuentra la ubicuidad espacial en
esta etapa se debe de tomar en cuenta que los estudiantes empezaran a adaptarse
a un entorno ubicuo por lo que tener acceso a la informacion como lo son contenidos
de clases y tareas a realizar deben de estar concentradas en un mismo lugar, pero
ademas también se debe de tener un acceso continuo desde cualquier lugar y en
cualguier momento, en esta etapa las aplicaciones que se decidié usar es Google
Classroom, en esta plataforma se encontrara un repositorio en donde se
encontraran todas las clases que se dan de forma sincrona, ademas de las tareas

gue deben de realizarse.

7.3.2 Etapa 2: Portabilidad

En la segunda etapa se habla sobre la portabilidad, esta etapa se enfoca en
el uso de dispositivos portatiles como lo es el uso de teléfonos inteligentes, tabletas,
relojes inteligentes computadoras portétiles, entre otros. En esta etapa se usara

software que sea compatible con los diversos dispositivos que tienen los
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estudiantes, entre el software pensado para ir adaptando a los estudiantes al
entorno ubicuo se encuentra Quizizz y Kahoot en las Figuras 7.4 y 7.5 se muestra

el entorno grafico de estas aplicaciones.

Figura 7.4

Aplicacion Quizizz

Para jugar a este juego

1) Usa cualquier dispositivo para abrir

i joinmyquiz.com

2. Ingresa el cédigo del juego

Campo électrico

Semona2 _ ) . 254 739

0 compartir mediante.

&0 INICIAR

No se ha unido ningin participante. Pidales
que se unan siguiendo las instrucciones
anteriores

> Terminar sesion

Nota. En la figura se muestra la interface de la plataforma Quizizz al momento de

realizar una presentacion.

Quizizz es una aplicacion web que permite crear cuestionarios online para
gue los estudiantes puedan responder diferentes cuestionamientos acerca de una
lesion de tres maneras distintas: En un juego en directo donde las preguntas se
encuentran en la pantalla del profesor y los estudiantes tienen un tiempo limitado
para contestar dicho cuestionario, al final se tienen las estadisticas de los puntos

fuertes y débiles de los estudiantes.

El segundo modo es crear el cuestionario como una tarea es decir los

estudiantes tienen una fecha en la cual deben tener los resultados del cuestionario
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y ellos pueden resolverlo a su tiempo, en este modo los resultados llegan directo al
profesor, y el ultimo modo es de manera individual este modo sirve para que los
estudiantes puedan estudiar las lecciones y tomarlo como un juego en este modo

los resultados no son enviados al profesor.

Figura 7.5

Aplicacion Kahoot

Unete en www.kahoot.it
o con la app de Kahoot!

Kahoot)

Esperando a los jugadores...

Nota. La imagen muestra la interfaz que se le muestra a los estudiantes para que

realicen las actividades en la plataforma Kahoot!

Kahoot! es el nombre que recibe otra aplicacion web de educacién social y
gamificada, es decir, esta aplicacion se comporta como un juego, recompensando
a quienes progresan en las respuestas con una mayor puntuacion lo que hace que
los estudiantes vayan subiendo de nivel en un ranking interno. Los jugadores deben
unirse a él introduciendo un cédigo PIN haciendo uso de la aplicacion o en el sitio
web desde cualquier dispositivo movil. De este modo, el dispositivo que esté

utilizando el estudiante se convierte en un control remoto con el cual pueden
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responder a las preguntas facilmente, mientras que en la pantalla se muestra la

pregunta y quién va ganando.

7.3.3 Etapa 3: Interconexion

Esta etapa trata de hacer que los estudiantes y docentes estén conectados
entre si, ya que de esta forma es posible formar redes de aprendizaje, de manera
en que los estudiantes estén en contactos con otros que saben cosas que unos no
saben y viceversa. Lo que genera una “inteligencia extendida,” porque se tiene
acceso a una inteligencia en red, ya sea tecnoldgica o socialmente distribuida. En
este punto es importante hacer uso de las plataformas Google Classroom y la red
social WhatsApp ya que estas herramientas ayudaran a que los estudiantes puedan
estar comunicados con el docente y entre ellos generando esta inteligencia

extendida dentro de los medios digitales.

7.3.4 Etapa 4: Ubicuidad transversal

El uso de la tecnologia ayudd a combatir las divisiones que se tenian dentro de
la educacion tradicional ya que de esta forma se pueden combinar distintos
aspectos como lo es trabajo y juego, aprendizaje y entrenamiento, acceso y
creacion de informacion, entre otros. En esta etapa se pretende que los estudiantes
hagan uso de cualquier entorno en el que se encuentren como un entorno de
aprendizaje y asi hacer que los estudiantes puedan obtener las competencias

pertinentes.

7.3.5 Etapa5: Temporalidad

Aqui se aplica la frase en cualquier momento y en cualquier lugar esta frase nos
habla acerca de que se debe de tener un cambio temporal que va mas alla de la
disponibilidad de 7dias a la semana y las 24 horas del dia, puesto que refleja un
sentido de tiempo desplazado ya que de esta forma trata que se pueda adaptar al

tiempo de los estudiantes y a su forma de aprendizaje de forma asincrono.
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7.3.6 Etapa 6: Conocimiento globalizado

En esta etapa se reconoce que el conocimiento nace de las interconexiones
bésicas entre las personas, lugares, procesos, entre otros, lo que hace que los
estudiantes puedan generar conocimiento en cualquier lugar y también puedan
descubrirlos en las diferentes plataformas tecnoldgicas tanto internet como redes

sociales.

7.4 Fase 4 Creacidn de estaciones para la rotacion

Esta fase ayuda a los estudiantes y docentes a poder cambiar de modalidades
ya sea de forma presencial y virtual mediante la creacidén de estaciones la cuales
ayudaran a que ciertas actividades se lleven de forma virtual y otras se lleven de
forma presencial, estas estaciones deberan de tener objetivos de aprendizaje
especificos para cada estacion ya que asi se podran controlar el rendimiento de los
estudiantes dentro de cada estacion ya sea de forma virtual o de forma presencial
en la Figura 7.6 se presenta el modelo utilizado para esta fase de la metodologia

propuesta.
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Figura 7.6

Creacion de las estaciones para la rotacion

Modelo de Rotacion

Nota. La Figura muestra el modelo que representa la Fase 4 de la metodologia de

esta investigacion la cual aborda las caracteristicas del modelo de rotacion.

Este modelo toma en cuenta 4 perspectivas la primera es la Experiencia del
estudiante en donde se trata de que los estudiantes puedan realizar las actividades
de forma asincrona mientras que los estudiantes aprenden los temas de forma
presencial lo que ocasiona que se tenga una mejor experiencia dentro del

aprendizaje, la segunda perspectiva que se toma en cuenta es el rol del docente.

En este punto se toma al docente como un guia el cual decidird el momento
perfecto para que se haga el cambio dentro de las diferentes modalidades, la tercera
perspectiva son las estaciones la cuales dependeran del numero de actividades que
se tengan dentro de la unidad de aprendizaje y por ultimo se tiene el tipo de
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aprendizaje que se utilizara dentro de las estaciones es decir si es un aprendizaje

presencial o un aprendizaje virtual.

7.5 Fase 5: Seleccién de competencias y objetivos a cumplir

Esta fase va de la mano con la cuarta fase ya que en esta fase se deben de
escoger las competencias que los estudiantes deberan desarrollar durante la
aplicacion de esta metodologia, cabe mencionar que la aplicacion de esta
metodologia puede tener un tiempo de duracion de acuerdo con las necesidades
del profesor y del &rea de conocimiento a la que se quiera aplicar. Las competencias
y objetivos de aprendizaje deben de cubrir aspectos tecnoldgicos, sociales,
laborales y pedagdgicos para obtener mejores resultados en la Figura 7.7 se

presenta el modelo de esta fase

Figura 7.7

Seleccion de competencias y objetivos

Implica el ambito

o & - i
SIS == cognitivo % 7
F&HF > s o= %%
g / P 5 2,
TS Saber (o

S | conocer |
Q

8]

I\‘. : |
3 J
Dominio del / Competencias
t /' yobjetivos de Actitudes
ema U
aprendizafe b e

Y 4 b

[/ Saber ( Saber

‘. hacer | . ser

Métodos y Competencias
técnicas sociales

\ ]
W /

)

Aspectos
afectivos

Nota. En la figura se muestra el modelo perteneciente a la fase cinco de la
metodologia propuesta la cual trata la competencia y los objetivos que se deben de
platear para los estudiantes.
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7.6 Fase 6 Seguimiento al estudiante

En esta fase se recomienda que el profesor haga una evaluacion para
monitorear al estudiante mediante el sistema de division por rendimiento el cual lo
que trata es de agrupar a los estudiantes mediante el nivel de conocimiento que han
obtenido hasta el momento, lo que ayudara posteriormente a que en siguientes
evaluaciones los estudiantes vayan aumentando su nivel de conocimiento, en la

Figura 7.8 se muestra el modelo a seguir para la implementacion de esta fase.

Figura 7.8

Seguimiento del estudiante

Tomar a los primeros 6 estudiantes con
calificaciones mas altas y acomodarlos en la
primera divisién de rendimiento

Tomar a los segundos 6 estudiantes con
calificaciones regulares y acomodarlos en la
segunda division de rendimiento

Tomar a los terceros 6 estudiantes con calificaciones
malas y acomodarlos en la tercera division de
rendimiento, en caso que existan mas alumnos
repetir el procedimiento hasta terminar con los
estudiantes

Una vez acomodadas las divisiones de

rendimiento se debe de evaluar a los

Etapa 4 estudiantes de forma semanal de formal grupal

e individual para obtener los puntos necesarios
para subir de divisién

Nota. En esta figura se muestra el modelo perteneciente a la fase seis de la

metodologia propuesta en donde se trata el seguimiento al estudiante.
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7.7 Fase 7: Uso de herramientas virtuales

Es esta fase el estudiante y el profesor estaran familiarizados con las
diferentes herramientas virtuales como lo son zoom, Google classroom, Kahoot,
entre otras herramientas dichas herramientas les permitiran ejecutar tareas en
cualquier lugar y en cualquier momento lo que hara que empiecen a cumplirse los
principios de la ubicuidad, ademas de esto los estudiantes podran utilizar sus
dispositivos moviles en caso de que no tengan una computadora, esto ayuda con el
principio de adaptabilidad dentro del aprendizaje ubicuo, en la Figura 7.9 se

encuentra el modelo de esta fase de la metodologia .

Figura 7.9

Herramientas virtuales

Trabajo colaborativo
de forma sincrona y
asincrona

Fomentar el
Herramientas apoyo
virtuales institucional

\\
~ Retroalimentacién >
\.\ instantanea 7
S 4
\-\ /

Nota. En la figura se muestra el modelo de la fase siete de la metodologia propuesta

la cual trata las caracteristicas principales de las herramientas virtuales.

7.8 Fase 8: Implementacion de CSCL
En esta fase se da la implementacion del modelo de aprendizaje colaborativo

apoyado por ordenador (CSCL) el cual ayudara a que los estudiantes puedan
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colaborar de forma conjunta y ademas tener un aprendizaje significativo sin tener
que estar de forma fisica en un entorno como el aula, este modelo tiene cuatro
actividades que deben realizarse para su correcta implantacion, la primera es la
elaboracion de competencias y objetivos de aprendizaje, la segunda es la
elaboracion del material para la implementacién de la actividades, la tercera es la
elaboracion de la planificacion para la realizacion de los recursos hechos

anteriormente, la cuarta es la creacion de grupos de trabajo de forma heterogénea.

La conformacion de equipos se hard mediante los resultados de las
evaluaciones anteriores para que asi existan equipos donde existan personas que
desconocen el tema, personas que tienen un conocimiento medio y personas que
comprenden los conocimientos, esto ayudara a que cada integrante del equipo
pueda aportar sus conocimientos a todos los integrantes y se pueda dar un

aprendizaje significativo.

Figura 7.10

Implementacion de CSCL
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Elaborar el
material
necesario para las
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clase

Crear los grupos
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Grupos de
trabajo

Recursos

Nota. La figura muestra el modelo de la fase ocho de la metodologia propuesta la

cual trata las caracteristicas principales del CSCL.
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7.9 Fase 9: Uso de CSCL en el aula virtual/ presencial

Para hacer uso de esta metodologia dentro de los diferentes formatos que se
manejaran gracias al modelo de rotacion, en donde los estudiantes iran cambiando
de aula (virtual o presencial), hay que tener en cuenta los procesos colaborativos
gue se asocian con la capacidad que deben de tener los estudiantes para regular
sus propias actividades. Para que se haga efectiva esta metodologia hay que tener
en cuenta los factores de Regulacion Individual, la Regulacion del otro y Regulacion
compartida.

La Regulacion individual se refiere a las actividades que realizan los estudiantes
dentro del equipo asignado, en donde se planifica, ejecuta, monitorea y evallan sus
propias comprensiones, en el aprendizaje colaborativo esto sucede cuando los
estudiantes se dividen las tareas para lograr una meta de forma compartida y
cuando cada participante de forma individual auto- regula sus estrategias para

cumplir con lo que le corresponde (Castellanos-Ramirez y Onrubia-Goni, 2016).

La regulacién del otro consiste en el monitoreo de las actividades cognitivas, los
estados emocionales o la conducta de los otros estudiantes que forman parte del
equipo esto se presenta cuando uno o dos estudiantes del equipo empiezan a
regular las actividades de los demas estudiantes al momento de trabajar es decir se
empieza a presentar un liderazgo esto suele ser beneficioso para todos los
estudiantes que integran el grupo, pero este liderazgo no puede ser una imposicion
ya que esto generaria problemas socio-emocionales a los estudiantes que integran

el equipo (Castellanos-Ramirez y Onrubia-Goni, 2016).

La regulacion compartida se da cuando los estudiantes como grupo planifican,
monitorean y evaltan de forma conjunta los procesos cognitivos y emocionales aqui
es cuando los estudiantes ya no solo comparten sus conocimientos con los
integrantes de su equipo si no que van mas alla y lo empiezan a compartir con el

grupo inmediato o con la sociedad.
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7.10 Fase 10: Evaluacion del progreso de los estudiantes

Para esta fase no se pensd en un modelo sino més bien se pens6 en una
evaluacion final en donde los estudiantes apliquen los conocimientos que obtuvieron
durante el semestre, esta evaluacion debe de tomar en cuenta todos los aspectos
tedricos y practicos por lo que siguieron los pasos de la Evaluacion para el
Aprendizaje (Afl) por sus siglas en ingles.

Esta evaluacion se centra en tres aspectos clave que ayudan a los docentes y
a los estudiantes estos son: hacia donde va el estudiante esto ayudara a que se
compartan los objetivos y criterios de la leccion ya que esto ayuda a que los
estudiantes sepan hacia donde van y como deben de alcanzar esos objetivos,
donde se encuentra el estudiante estas son las técnicas que se utilizaran para que
los docentes puedan medir cuanto han aprendido los estudiantes a nivel grupal e

individual.

Esto genera que se obtengan evidencias que pueden utilizar tanto los docentes
como los estudiantes y como puede el estudiante alcanzar el objetivo aqui se
utilizan las evidencias de aprendizaje para tomar las decisiones pertinentes para
que los estudiantes puedan mejorar y poder apoyarlos en su aprendizaje
(Cambridge Assessment, 2018). En la figura se ve el proceso que debe de seguir la

evaluacion del aprendizaje.
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Figura 7.11

Evaluacion del Aprendizaje

1

Hacia donde va el alumno
compartir objetivos de aprendizaje y

criterios para el éxito
2 Evaluacién para el
Donde se encuentra el aprendizaje

alumno
Obtener evidencia del aprendizaje Como el alumno puede

3 alcanzar el objetivo
brindar retroalimentacion
ayudarlos a dar el siguiente paso

Nota. El grafico muestra el modelo de la ultima fase de la metodologia propuesta
el cual trata sobre la evaluacion para el aprendizaje de los estudiantes.
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8 Resultados
Durante la aplicacion de la metodologia propuesta se trabajo con estudiantes
de la Facultad de informatica (FIF) adicionalmente a estos estudiantes también se
pudo trabajar con estudiantes de la escuela de Bachilleres plantel Norte (EB) y de
la Facultad de Ciencias Politicas y Sociales (FCPS). Durante este capitulo se
observan los resultados que se obtuvieron gracias a la metodologia propuesta, los
resultados se muestran divididos por etapas y variables para su mejor

entendimiento.

8.1 Fase 1: Seleccién del &rea de conocimiento

Esta fase se tuvo que seleccionar el area de conocimiento para poder continuar
con la metodologia, en la Facultad de Informatica se aplicdé en el area de
conocimiento de Redes y la materia que se imparte es la de enrutamiento y
conmutacion, en la escuela de Bachilleres se aplicd en el area de conocimiento
lenguaje y comunicacion, mientras que en la Facultad de Ciencias Politicas y

Sociales se aplico en el area instrumental.

Una vez que se seleccionaron las areas de conocimiento se procedi6 a la
elaboraciéon de los contenidos tematicos de cada materia en donde para la
elaboracion se apoyo de los contenidos minimos para cada materia, donde también
se planearon las actividades que se realizarian de forma grupal y de forma
individual, durante esta planeacion también se planearon las fechas de examenes

parciales.

El estudio se centrd en la Facultad de Informética, pero también se incluyeron
tres grupos adicionales: uno de la Facultad de Ciencias Politicas y Sociales y dos
de la Escuela de Bachilleres Plantel Norte. Esta ampliacion permitié aumentar la
participacion y lograr un mayor impacto, demostrando asi que la metodologia
disefiada originalmente para un nivel superior también puede adaptarse al nivel

medio-superior.
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8.2 Fase 2: Aplicacion del cuestionario CHAEA

Para esta fase se utiliz6 un modelo que consta de 3 fases principales en donde
la primera fase que se plantea es la de la aplicacion del cuestionario CHAEA en esta
etapa se utilizé una plataforma donde se tenia el cuestionario montado para que la
aplicacion del cuestionario pudiera ser de forma virtual, en la Figura 8.1 se muestra

la plataforma que se uso para la aplicacion del cuestionario.

Figura 8.1

Aplicacion para el cuestionario CHAEA

Test de Estilos de Aprendizaje

Instrucciones

Este test te permitira identificar los talentos que facilitan fu aprendizaje.

Ha sido diseriado para identificar tu estilo preferido de aprendizaje. No es un test de
inteligencia, ni de personalidad

No hay limite de tiempo para contestar el test. No te ocupara mas de 15 minutos

No hay respuestas correctas o erréneas. Sera Otil en la medida que seas sincero/a en tus
respuestas.

Si est 213 & ' en desacuen i lecciona '(+) Si". Si, por el contrario,
eslds mas en desacuerdo que de acuerdo, selecciona '(-) No®.

Por favor contesta a todos |os items.

El test es andnimo.

Iniciar Test

Nota. En la figura se muestra la interfaz en donde los estudiantes presentaron la
prueba de estilos de aprendizaje.

Una vez aplicada esta prueba se procedié a la etapa del analisis la cual se divide
en cuatro sub fases para poder detectar el estilo de aprendizaje a nivel grupal y a
nivel individual esto debido a que cada estudiante percibe los conocimientos de
distintas formas, por lo que primero se debe de realizar el analisis de forma individual

para posteriormente poder sacar las puntaciones de forma grupal en esta etapa se
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pueden diferenciar distintos perfiles de aprendizaje de acuerdo al nivel de estudios

y el area a la que son afines.

8.2.1 Analisis del cuestionario CHAEA en la FIF.

Para este analisis se tomaron en cuenta solo a los estudiantes que tomaban la
clase de Ruteo y conmutacién basicos dentro de la Facultad de Informatica donde
se utilizé el Baremo general abreviado para poder contrastar los resultados del
grupo y analizar los porcentajes mas altos a nivel grupal, para asi poder aplicar el
estilo de aprendizaje mas alto, en las Tablas 8.1 y 8.2 se aprecian los resultados del
baremo general y también se aprecian los porcentajes de los resultados obtenidos

a nivel grupal.

Tabla 8.1

Baremo general abreviado

Estilo/Preferencia 10% Muy baja 20% Baja 40% Moderada 20% Alta 10% Muy alta
Activo 0-6 7-8 9-12 13-14 15-20
Reflexivo 0-10 11-13 14-17 18-19 20

Tedrico 0-6 7-9 10-13 14-15 16-20
Pragmaético 0-8 9-10 11-13 14-15 16-20

Nota. Esta tabla muestra los puntajes de referencia tomados para determinar el
estilo de aprendizaje predominante en cada grupo de estudiantes. (Alonso et al.,
1997).

Tabla 8.2

Resultado del grupo de Informética

Estilo Muy baja Baja Moderada Alta Muy alta
Activo 0% 20% 20% 0% 60%
Reflexivo 20% 40% 20% 20% 0%
Tedrico 20% 0% 60% 20% 0%
Pragmaético 0% 0% 80% 20% 0%

Nota. La tabla muestra los porcentajes predominantes de estilos de aprendizaje del

grupo de la Facultad de Informatica.
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Gracias a este analisis se pudo ver que el estilo predominante para los
estudiantes de la Facultad de Informatica es el Activo en donde se puede deducir
que las personas con este estilo de aprendizaje se implican plenamente y sin hacer
prejuicios en nuevas experiencias, normalmente estos estudiantes son de mente
abierta, les entusiasma las tareas nuevas, les gusta improvisar y ser arriesgados,
por consiguiente son personas con mucha actividad en su dia, estos estudiantes se
aburren con actividades largas que no les aporten a su conocimiento, estas
personas normalmente les interesa realizar actividades que solucionen problemas

Yy que pongan a prueba sus conocimientos.

Una vez que se supo cudl era el estilo de aprendizaje predominante en todo el
grupo se procedio a realizar las estrategias de aprendizaje que mejor se adaptaran
a este grupo de estudiantes, estas estrategias estan planteadas en tres momentos,
el primero de ellos implica que el estudiante pueda comprender una tarea, el
segundo momento debe de definir las capacidades, actitudes e intereses y el Gltimo
momento define el planteamiento de la estrategia por este motivo las estrategias de

aprendizaje planteadas fueron las siguientes:

e Los estudiantes recibian la teoria de la clase en un lapso no mayor a 45
minutos ya que después de este tiempo se perdia la atencién de los
estudiantes.

e Posterior a la parte tedrica se procedié a trabajar con el software de
simulacibn Packet Tracer, esto para que los estudiantes pudieran
experimentar mediante una practica guiada lo aprendido durante la sesion.

e Esta practica les servia para poder realizar las actividades que se dejaban

de tarea y poder ver el progreso y aprendizaje de los estudiantes.

8.2.2 Analisis del cuestionario CHAEA en la FCPS
Para este analisis se tomaron en cuenta a los estudiantes que tomaban la clase

de Estadistica descriptiva de la Facultad de Ciencias Politicas y Sociales donde se
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utilizé el Baremo general abreviado para poder contrastar los resultados del grupo
y analizar los porcentajes mas altos a nivel grupal, para asi poder aplicar el estilo
de aprendizaje mas alto, en las Tablas 8.3 y 8.4 se aprecian los resultados del
baremo general y también se aprecian los porcentajes de los resultados obtenidos

a nivel grupal.

Tabla 8.3

Baremo general abreviado

Estilo/Preferencia 10% Muy baja 20% Baja 40% Moderada 20% Alta 10% Muy alta
Activo 0-6 7-8 9-12 13-14 15-20
Reflexivo 0-10 11-13 14-17 18-19 20

Tedrico 0-6 7-9 10-13 14-15 16-20
Pragmético 0-8 9-10 11-13 14-15 16-20

Nota. Esta tabla muestra los puntajes de referencia tomados para determinar el
estilo de aprendizaje predominante en cada grupo de estudiantes. (Alonso et al.,
1997).

Tabla 8.4

Resultado del grupo de Ciencias Politicas y Sociales

Estilo Muy baja Baja Moderada Alta Muy alta
Activo 12.5% 12.5% 37.5% 25% 12.5%
Reflexivo 0% 12.5% 75% 12.5% 0%
Tedrico 0% 12.5% 62.5% 25% 0%
Pragmatico 0% 0% 12.5% 75% 12.5%

Nota. La tabla muestra los porcentajes predominantes de estilos de aprendizaje del

grupo de la Facultad de Ciencias Politicas y Sociales.

Para la Facultad de Ciencias Politicas y Sociales se pudo observar que el
estilo de aprendizaje pragmatico es el que predomina en la mayoria del grupo esto
significa que los estudiantes con una preferencia alta aplican la practica de sus

ideas, es decir aprenden la parte tedrica y en el primer instante que tienen los
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estudiantes ponen en practica los conocimientos adquiridos, estos estudiantes son

directos, practicos y realistas.

Las estrategias de aprendizaje que se utilizaron en este grupo se plantearon de la
misma forma que en el grupo anterior por lo que se utilizaron los tres tiempos
mencionados anteriormente, al final de todo este andlisis las estrategias que se
plantearon fueron las siguientes:

e Los estudiantes recibian la teoria y la practica al mismo tiempo es decir se
utilizaba un ejercicio que se resolvia en la clase mientras se les daba la
teoria.

e Para la evaluacion sumativa de los estudiantes se utilizaron ejercicios de
practica con los que los estudiantes experimentaban y se les brindaba
retroalimentacion en el horario de clase.

e Para la evaluacion de cada parcial se utilizo es Aprendizaje Basado en
Proyectos en donde se le pedia al estudiante que aplicara lo aprendido en
un contexto real de su carrera, ademas de realizar un analisis de los datos
con los que se contaban en la red y comparandolos con los datos que se

obtenian después del ejercicio.

8.2.3 Analisis del cuestionario CHAEA en la EBACH

Para este analisis se tomaron en cuenta a los estudiantes que tomaban la clase
de Informatica Il en la Escuela de Bachilleres donde se utiliz6 el Baremo general
abreviado para poder contrastar los resultados del grupo y analizar los porcentajes
mas altos a nivel grupal, para asi poder aplicar el estilo de aprendizaje mas alto, en
las Tablas 8.5 y 8.6 se aprecian los resultados del baremo general y también se

aprecian los porcentajes de los resultados obtenidos a nivel grupal.
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Tabla 8.5

Baremo general abreviado

Estilo/Preferencia 10% Muy baja 20% Baja 40% Moderada 20% Alta 10% Muy alta
Activo 0-6 7-8 9-12 13-14 15-20
Reflexivo 0-10 11-13 14-17 18-19 20

Tedrico 0-6 7-9 10-13 14-15 16-20
Pragmatico 0-8 9-10 11-13 14-15 16-20

Nota. Esta tabla muestra los puntajes de referencia tomados para determinar el
estilo de aprendizaje predominante en cada grupo de estudiantes. (Alonso et al.,
1997).

Tabla 8.6

Resultado del grupo de la Escuela de Bachilleres

Estilo Muy baja Baja Moderada Alta Muy alta
Activo 0% 0% 39% 32% 29%
Reflexivo 7% 32% 49% 13% 0%
Tedrico 0% 10% 42% 32% 16%
Pragmaético 0% 7% 32% 16% 45%

Nota. La tabla muestra los porcentajes predominantes de estilos de aprendizaje del

grupo de la Escuela de Bachilleres.

En la aplicacion del grupo perteneciente a la escuela de bachilleres se puede
decir que las preferencias que se tienen acerca de los estilos de aprendizaje son
con un 49% el estilo reflexivo, en este caso no se puede tomar como que este es el
estilo predominante en los estudiantes debido a que este porcentaje se encuentra
en la preferencia moderada y para decir que un estilo es predominante se debe de
encontrar en una preferencia alta o muy alta, por lo que para este grupo el estilo de
aprendizaje predominante es el estilo pragmatico lo que significa que los estudiantes

aprenden la teoria y posteriormente les gusta experimentar lo que han aprendido.

Para este grupo se aplicaron estrategias similares a las del grupo de ciencias

politicas y sociales, pero también se pensé en que las estrategias pudieran
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fortalecer al estilo reflexivo para que esta preferencia pudiera subir de una
moderada a un alta y asi pudieran obtener un mejor aprendizaje, las estrategias que

se tomaron en cuenta fueron las siguientes:

e Los estudiantes recibian la teoria y la practica al mismo tiempo es decir se
utilizaba un ejercicio que se resolvia en la clase mientras se les daba la
teoria.

e Para la evaluaciéon sumativa de los estudiantes se utilizaron ejercicios de
practica con los que los estudiantes experimentaban y se les brindaba
retroalimentacion en el horario de clase.

e Para la evaluacion de cada parcial se utilizo es Aprendizaje Basado en
Proyectos en donde se le pedia al estudiante que aplicara lo aprendido en
un contexto real que les llamara la atencion.

e Para aumentar el estilo reflexivo de los estudiantes en la evaluacion de cada
parcial se aumentaba una parte en donde los estudiantes pudieran obtener
diferentes perspectivas acerca de sus trabajos por parte de sus compafieros
y el docente esto con el fin de llevarlos a un punto en donde pudieran obtener

la critica mas constructiva y mejorar en su trabajo.

8.3 Resultados de la variable Aprendizaje Ubicuo

Debido a que se aplico la metodologia basada en el disefio se tuvo que trabajar
con dos cuestionarios los cuales se aplicaron en dos tiempos distintos, uno antes
de implementar la metodologia y uno después de su aplicacion. Para esta variable
se midieron seis variables para medir la implementacion del aprendizaje ubicuo y

una variable para medir el nivel de aprendizaje.

Para medir las seis variables del aprendizaje ubicuo se realizaron dos encuestas
con una escala tipo Likert una antes de la aplicacién de la metodologia y otra
después de la aplicacion de la metodologia las cuales estan divididas en los tres

grupos para detectar los cambios en los diferentes niveles educativos y areas de
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conocimiento. Mientras que para medir el nivel de aprendizaje se aplico un examen
diagnoéstico y para medir si la metodologia tuvo una relevancia significativa se
realiz6 la prueba estadistica T para muestras pareadas con un nivel de significancia
del 0.05% a dos colas para esto se realizé el mismo examen diagnostico al término

de la aplicacion de la metodologia.

Las primeras variables que se midieron para el aprendizaje ubicuo fue la
ubicuidad espacial y la temporalidad esta variable es importante debido a que para
qgue el aprendizaje ubicuo pueda funcionar se necesita hacer uso de plataformas
digitales como lo son Google Classroom, Moodle, entre otras ya que aqui se tendran
los contenidos de la materia para poder visualizarse en cualquier lugar y en
cualquier momento lo que va mas alla de la disponibilidad de 7dias a la semana y
las 24 horas del dia, puesto que refleja un sentido de tiempo desplazado ya que de
esta forma trata que se pueda adaptar al tiempo de los estudiantes y a su forma de

aprendizaje de forma asincrona. los resultados se observan en las Figura 8.2 y 8.3.

Figura 8.2

Uso de entornos digitales de aprendizaje

Uso de entornos digitales de aprendizaje
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Nota. El grafico muestra el nivel de frecuencia de las distintas facultades al moento
de usas entornos digitales de aprendizaje.
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Figura 8.3

Acceso al contenido de clases de forma asincrona

Acceso al contenido de clases de forma asincrona
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Nota. El grafico muestra el nivel de satisfaccion de las distintas facultades de

acuerdo con el acceso al contenido de las clases de forma asincrona.

Estas preguntas proporcionaron un punto de partida para empezar a adaptar a
los estudiantes a un entorno ubicuo ya que se puede apreciar que en cada unidad
académica es diferente se puede observar que en todas las unidades antes del uso
de la metodologia ya estaban acostumbrados a trabajar con plataformas digitales lo
que facilito que la adaptacion a un entorno ubicuo fuera mas facil y que al final de la

metodologia se pudiera hacer que esta practica ya fuera parte de su vida diaria.

Ademas también se pudo observar que antes de la aplicacion de la metodologia
la satisfaccion que se podia encontrar en cuestion a los contenidos que se
visualizaban dentro de las plataformas en la facultad de informéatica se podia notar
una insatisfacciébn mientras que en las demas unidades académicas se mostraban
en su mayoria de forma neutral o satisfechos esto sirvi6 de ayuda a que los

estudiantes ya estuvieran acostumbrados a practicas que ya se venian dando por

114



la mayoria de sus docentes y en el caso de la insatisfaccion se buscé que con la

metodologia se aumentara.

Las siguiente variables que se midieron fue la de portabilidad y la ubicuidad
transversal en estas variables se trata de hacer el uso de los dispositivos dentro del
aula de clases esto ya sea de forma presencial o de forma virtual para que asi se
puedan combatir las divisiones que se tienen dentro de la educacién tradicional ya
que de esta forma se pueden combinar distintos aspectos como lo es trabajo y
juego, aprendizaje y entrenamiento, acceso y creacion de informacién, ademas de
poder hacer uso de distintas plataformas que puedan adaptarse al uso de
dispositivos méviles. Los resultados de esta variable se muestran en las Figuras 8.4
y 8.5.

Figura 8.4

Uso del dispositivo movil para consulta del material de clases

Uso del dispositivo mévil para consulta del material de
clases
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Nota. El grafico muestra el nivel de satisfaccion del uso de los dispositivos moviles
para la consulta de material de clases de las distintas facultades.
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Figura 8.5
Uso del dispositivo movil para realizacion de actividades dentro del aula de clase
Uso del dispotivo mdvil para la realizacion de actividades
dentro del aula de clases
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Nota. El grafico muestra la frecuencia con la que las facultades hacen uso de los

dispositivos moviles para la realizacion de actividades dentro del aula.

Estas preguntas nos mostraron la situacion que tenian los estudiantes antes de
hacer uso de la metodologia ya que la portabilidad que se tenia en un principio era
casi nula en la Escuela de Bachilleres mientras que a nivel licenciatura esta practica
se vuelve un poco mas normal ya que normalmente el celular en un nivel medio-
superior solo se usaba como un distractor y no como un facilitador para obtener
conocimiento dentro del aula de clases ya sea de forma virtual o de forma

presencial.

Después de analizar este punto se encontr6 que al momento en el que los
estudiantes quieren consultar el material de clases mediante el celular resulta ser
una practica muy comun, por lo que al momento del andlisis se detecté que los

resultados se nivelan hacia un nivel neutral en la mayoria de las unidades
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académicas esto debido a que no todas las plataformas en donde se cargan los

contenidos son compatibles con una aplicacion de celular.

La siguiente variable que se midi6 fue la de interconexion esta variable mide la
comunicacioén que existe entre estudiantes y docentes dentro y fuera del aula de
clases ya sea mediante plataformas digitales, aplicaciones maoviles o aplicaciones
web, esto para generar un ambiente en donde la comunicacion fuera del aula de
clases pueda seguir siendo contante los resultados se visualizan en las Figuras 8.6
y 8.7.

Figura 8.6
Comunicacién con docentes fuera del horario de clases
Comunicacidon con profesores fuera del horario de
clases
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Nota. El grafico muestra el nivel de frecuencia con la que los estudiantes de las

facultades tienen una comunicacion con los docentes fuera del horario de clase.
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Figura 8.7
Creacion de grupos de WhatsApp
Creacion de grupos de WhatsApp para comunicacion
directa
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Nota. El grafico muestra la frecuencia con la que los estudiantes tienen una

comunicacioén directa con los docentes mediante grupos de Whatsapp.

Para esta variable se aprecia el contraste que existe entre la creacién de grupos
de WhatsApp para obtener una comunicacion mas directa con los estudiantes mas
sin embargo cuando se les pregunto que con qué frecuencia tenian comunicacion
con sus docentes fuera del horario de clase se pudo observar en todas la unidades
académicas que esta comunicacién no era directa y que no funcionaba, al momento
de la aplicacion de la metodologia se traté hacer que los docentes pudieran tener
una mejor comunicacion con los estudiantes independiente de que no estén dentro

del horario de clase.

La variable del conocimiento globalizado se mide debido a que de esta forma
se reconoce que el conocimiento nace de las interconexiones basicas entre las
personas, lugares, procesos, entre otros, lo que hace que los estudiantes puedan

generar conocimiento en cualquier lugar y también puedan descubrirlos en las
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diferentes plataformas tecnologicas tanto internet como redes sociales esto se

puede observar en las Figuras 8.8 y 8.9.

Figura 8.8

Uso de aplicaciones para trabajar de forma colaborativa en cualquier lugar

Uso de aplicaciones para trabajar de forma colaborativa
en cualquier lugar
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Nota. En el grafico se muestra la frecuencia con la que los estudiantes de las
distintas facultades hacen uso de aplicaciones para trabajar de forma colaborativa.
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Figura 8.9

Uso del Internet para resolver dudas sobre la clase

Uso del Internet para resolver dudas sobre la clase
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Nota. El grafico muestra la frecuencia con la que los estudiantes de distintas

facultades hacen uso del internet como material de apoyo para resolver dudas.

Estos resultados nos muestran que, aunque los estudiantes tienen los medios
para buscar la informacion por si existe alguna duda dentro del aula de clase esto
no lo hacen de forma regular mientras que para el trabajo colaborativo en cualquier
lugar en la escuela de bachilleres es un area de oportunidad con la que se puede
trabajar ya que esta practica no es recurrente por los estudiantes, mientras que para

el nivel licenciatura esto es mas frecuente.

Para medir la variable de aprendizaje se utilizé un examen diagndstico en donde
se median los conocimientos que los estudiantes tenian antes de que se aplicara
dicha metodologia una vez terminada la metodologia se volvié a aplicar el examen
a los estudiantes para interpretar si esto tenia una significancia sobre el aprendizaje,
para medir dicha significancia se utilizé una prueba T para muestras pareadas en

donde los resultados se muestran divididos por grupos para su mejor entendimiento.
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El primer grupo que se muestra es el correspondiente a la Facultad de
Informatica en donde se buscaba una significancia menor a 0.05 lo que indico que
para esta prueba los resultados fueron satisfactorios ya que al momento de hacer
la comparacién entre los dos exdmenes se pudo observar que estos pudieron subir
sus calificaciones, para esta prueba se tuvo una muestra compuesta por 4
estudiantes en donde los grados de libertad de la prueba fueron de 3, en la Figura

8.10 Se pueden observar los resultados antes descritos.

Figura 8.10
Resultados Aprendizaje Facultad de Informatica

Prueba de muestras emparejadas

Diferencias emparejadas

95% de intervalo de confianza
[ diferen

Dasv Desv. Error de la diferencia

Madia Desviacion promedio Inferior Superior t g Sig. (bilataral)

Par1 CAL 1-CAL 2 -17.28571 5.05682 191130 -21.96249 -12.60894 -9.044 6 000

Nota. La figura muestra los resultados de la prueba T de muestras emparejadas de
los estudiantes de la Facultad de Informatica.

El segundo grupo que se tomo en cuenta fue el de la Facultad de Ciencias
Politicas y Sociales en donde también se pudo rechazar la hipétesis nula y aceptar
la hipbtesis esperada en donde se decia que debia de haber una diferencia de
calificaciones entre los dos examenes hechos a los estudiantes, la significancia para
este grupo fue de .000 lo que confirmo que si hubo un aprendizaje de forma
significativa en las pruebas aplicadas a los estudiantes, esta muestra estuvo
compuesta por 14 estudiantes y se pueden observar los resultados de la prueba en
la Figura 8.11.
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Figura 8.11

Resultados Aprendizaje Facultad de Ciencias Politicas y Sociales

Prueba de muestras emparejadas

Diferencias emparejadas
95% de intervalo de confianza
Desv. Error e |a diferencia
Media promedio Inferior Superior t i Sig. (bilateral
Par1 Cal_inl- Cal_fin -B1429 31344 08377 -.88526 -63331 -8.721 13 000

Nota. La figura muestra los resultados de la prueba T de muestras emparejadas de
los estudiantes de la Facultad de Ciencias Politicas y Sociales.

Por altimo, se presenta el grupo perteneciente a la escuela de bachilleres
para este grupo se tomé una muestra de 40 estudiantes para la realizacion de la
prueba en donde también se observo que en las pruebas aplicadas se obtuvo una
significancia relevante donde se afirma que los estudiantes obtuvieron un
conocimiento significativo una vez aplicada la metodologia propuesta por esta

investigacion.

Figura 8.12
Resultados Aprendizaje Escuela de Bachilleres

Prueba de muestras emparejadas

Diferencias emparejadas

95% de intervalo de confianza
de 15 diferancia

Desv Desv. Error ie.1a dlferencla

Desviaci promedio Inferior Superior t al Sig. (bllateral)

Par1 CAL_1BACH- -15.03659 .50396 -16.03930 -14.03387 -20.837 81 .000

CAL_2BACH

Nota. La figura muestra los resultados de la prueba T de muestras emparejadas de
los estudiantes de la Escuela de Bachilleres

Para cerrar esta seccion se concluye que los resultados obtenidos de la variable
de aprendizaje ubicuo muestran que los estudiantes aprenden mejor si estan en un
ambiente mediado por TIC’s en donde una de las principales mejoras que se pueden
observar es que existe un aprendizaje significativo al momento de aplicar todas las

herramientas necesarias para el aprendizaje ubicuo.
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8.4 Resultados de la variable Modelo de Rotacion

Para esta seccion se miden dos variables las cuales son tipo de aprendizaje y
experiencia del estudiante estas variables se midieron gracias a la aplicacion de una
encuesta en formato Likert los resultados para esta seccion se muestran ordenados

por el antes y después de la aplicacion de la metodologia propuesta.

La primera variable que se midié fue la de tipo de aprendizaje ya que se buscaba
saber cudl era el ambiente por el cual los estudiantes preferian aprender, en este
punto se tomd en cuenta la perspectiva de los estudiantes al momento de tomar
clases presenciales y clases virtuales esto con la finalidad de conocer la postura de
los estudiantes antes de la aplicacidén de la metodologia y de esta forma conocer las
areas de oportunidad que se podia tener para la aplicacion de la metodologia, en
las Figuras 8.13 y 8.14 se aprecian los resultados antes de la aplicacion de la
metodologia.

Figura 8.13

Preferencia por clases virtuales.

Preferecia por clases virtuales
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Nota. En el grafico se aprecia la frecuencia con la que los estudiantes de las distintas

facultades prefieren tomar clases virtuales.
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Figura 8.14

Preferencia por clases presenciales

Preferecia por clases presenciales
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Nota. En el grafico se aprecia la frecuencia con la que los estudiantes de las distintas

facultades prefieren tomar clases presenciales.

Después del analisis de los resultados se puede apreciar que la mayoria de las
Facultades prefieren tomar clases presenciales en especifico en las Facultades de
Ciencias Politicas y Sociales y la Escuela de Bachilleres a diferencia de la Facultad
de Informatica que le es indistinto el tomar clases presenciales esto puede ser una
buena sefial para la aplicacion de la metodologia ya que no esta pensada para
aplicarse en entornos 100% virtuales y lo que trata de realizar es que los estudiantes

puedan adaptarse a cualquier ambiente de aprendizaje.

Se aprecia que hay un &rea de oportunidad para que los estudiantes puedan
tomar lo mejor de un entorno virtual y un entorno presencial, ademas de fomentar
nuevas formas para la imparticién de clases ya que en su mayoria los resultados
muestran que se encuentran en un punto neutro en donde a algunas personas les

acomoda ya sea un entorno presencial o uno virtual.

Los resultados de la variable anterior dan pie a que se pueda medir la segunda

variable la cual se enfoca en la experiencia del estudiante dentro del modelo de
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rotacion, para esta variable se pens6 en trabajar con grupos pequefios
categorizados por su mismo tipo de aprendizaje, esto obtenido anteriormente

mediante la categorizacion individual del aprendizaje segun Honey-Alonso.

Lo que se busco medir fue la experiencia de los estudiantes tanto en entornos
virtuales como en entornos presenciales ya que se buscaba saber si los estudiantes
disfrutaban de ver temas tedricos o temas practicos en clases virtuales por un lado
y por el otro saber si los estudiantes disfrutaban aprender temas practicos o tedricos
en clases presenciales ya que las clases que se estaban tomando dentro de las
distintas Facultades se daban de forma mixta, en las figuras 8.15 a 8.18 se muestran

los resultados a estos cuestionamientos antes de aplicar la metodologia.

Figura 8.15

Temas practicos en clases virtuales

Temas practicos en clase virtual
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Nota. El grafico muestra la satisfaccion de los estudiantes de las distintas facultades

por ver temas practicos en clase virtual.

En la Figura 8.15 se puede notar que la mayoria de las Facultades y la
Escuela de Bachilleres tienen una satisfaccion indistinta o neutral al que aprenden
temas practicos dentro de un aula virtual, esto sustenta un principio importante

sobre el modelo de rotacién ya que se recomienda que los estudiantes vean los
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temas practicos dentro de un entorno presencial y no dentro de uno virtual, esto con

el fin que los estudiantes obtengan un mejor aprendizaje.

Figura 8.16

Temas tedéricos en clases virtuales

Temas tedricos en clase virtual
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Nota. El grafico muestra la satisfaccion de los estudiantes de las distintas facultades

por ver temas tedricos en clase virtual.

En la Figura 8.16 se puede ver que la mayoria de las Facultades ha tenido
una experiencia en su mayoria satisfactoria al momento en el que se han visto
temas teoricos dentro de una clase virtual, lo que lleva a dar por hecho que el
modelo de rotacién es una buena opcién ya que lo que se recomienda que los
ambientes virtuales estén dedicados a temas tedricos en donde el alumno pueda
analizar los conocimientos expuestos por los docentes y posteriormente pueda

aplicarlos.
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Figura 8.17

Temas tedricos en clases presenciales

Temas teoricos en clase presencial
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Nota. El grafico muestra la satisfaccion de los estudiantes de las distintas facultades

por ver temas tedricos en clase presencial.

En la Figura 8.17 se puede observar el comportamiento de los estudiantes
acerca de su experiencia viendo temas teoricos dentro de una clase presencial, en
este punto hay que tomar en cuenta que los estudiantes ya se encontraban dentro
de un modelo mixto por lo que los resultados son distintos para cada Facultad ya
gque cada una tuvo usos y costumbres distintas al momento de llevar un ambiente

mixto de aprendizaje.

Se puede observar que la Facultad de Ciencias Politicas y Sociales tiene una
mayor problemética ya que la mayoria de los estudiantes se notan inconformes al
momento de trabajar temas tedricos en clases presenciales, mientras que en las
demas por el contrario se ha tenido una buena experiencia al momento ver temas

tedricos dentro de clases presenciales.

Esto marca una pauta importante ya que en especifico en la FCPS esto

puede cambiar gracias a la aplicacién de la metodologia ya que los estudiantes
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podrian adaptarse como se vio con anterioridad a un entorno virtual donde puedan

ver temas tedricos y a un ambiente presencial donde vean temas practicos.

Figura 8.18

Temas practicos en clases presenciales

Temas practicos en clase presencial
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Nota. El grafico muestra la satisfaccion de los estudiantes de las distintas facultades

por ver temas practicos en clase presencial.

Con respecto a la Figura 8.18 se midio la satisfaccion de los estudiantes de
acuerdo con la ensefianza de temas practicos dentro de clases presenciales en
donde la Facultad de Ciencias Politicas y Sociales sigue sin estar contenta dentro
de un entorno presencial, mientras que las demas facultades estan dentro de una
postura neutral a satisfecha esto indica una buena sefial para la implementacién de

la metodologia.

Para cerrar esta variable se aprecia que las Facultades estudiadas tienen
diferentes formas de adaptarse a los distintos entornos de aprendizaje y asi poder
obtener un mejor panorama acerca de la situacion que se puede realizar en cada
Facultad antes de la implementacion de la metodologia ya que lo que se busca es
gue cada Facultad pueda obtener la mejor experiencia de aprendizaje ya sea en un

ambiente virtual o uno presencial.
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Una vez presentados los resultados antes de la aplicacion de la metodologia
se pasara a presentar los resultados después de la aplicacion de la metodologia
con el fin de obtener un cambio significativo en los cuestionamientos antes hechos

a los estudiantes.

Al momento de medir la variable de tipo de aprendizaje se observé que los
estudiantes cambiaron sus preferencias por el ambiente de aprendizaje en donde
se sentian mas comodos, cabe destacar que realmente los estudiantes podian
aprender en cualquier ambiente la diferencia fue la forma en la que aprendian en
cada uno, por lo que fue importante tomar en cuenta la perspectiva de los
estudiantes al momento de tomar clases presenciales y clases virtuales en las

figuras 8.19 y 8.20 se aprecian los cambios que hubo.

Figura 8.19

Preferencia por clases virtuales después de la aplicacion

Preferecia por clases virtuales
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Nota. El grafico muestra la frecuencia de los estudiantes de las distintas facultades

por tomar clases virtuales después de la aplicacion de la metodologia propuesta.
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Figura 8.20

Preferencia por clases presenciales después de la aplicacion

Preferecia por clases presenciales

WEB WFCPS HFIF

75%
65%
40%
33% 30% 25% 27%
0% 0% 0% 0% 0% 0%  °% l - 0%
I | I
Nunca Casi Nunca A veces Casi Siempre Siempre

Nota. El grafico muestra la frecuencia de los estudiantes de las distintas facultades
por tomar clases presenciales después de la aplicacion de la metodologia

propuesta.

Una vez analizados estos resultados se puede apreciar que existié un cambio
al momento en el que los estudiantes preferian un ambiente virtual o un ambiente
presencial, cabe destacar que en su mayoria los estudiantes seguian sintiéndose
mas cémodos en un entorno presencial pero también se puede apreciar que la

preferencia por un entorno virtual mejoro de una manera notable.

Como se explicé anteriormente la segunda variable se enfocdé en medir la
experiencia del estudiante dentro del modelo de rotacién ya que se buscaba saber
si los estudiantes disfrutaban de ver temas tedricos en clases virtuales por un lado
y por el otro saber si los estudiantes disfrutaban aprender temas practicos en clases
presenciales, esto se plante6 asi debido a que en los resultados antes de la
aplicacion de la metodologia concluian que la mejor experiencia que podrian
obtener los estudiantes era si los temas se distribuian de esta forma en las Figuras

8. 21y 8.22 se muestran los resultados.
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Figura 8.21

Temas tedricos en clases virtuales

Temas tedricos en clase virtual
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Nota. El grafico muestra la frecuencia de los estudiantes de las distintas facultades

por ver temas tedricos en clases virtuales.

En la Figura 8.21 se puede ver que la mayoria de las Facultades se tuvo una
experiencia en su mayoria satisfactoria al momento en el que se han visto temas
tedricos dentro de una clase virtual, en este punto se puede destacar que se pudo
obtener un cambio significativo ya que se obtuvo un aumenté dentro de los
porcentajes de aceptacion de cada Facultad lo que indico que la metodologia

funciono de manera correcta.

131



Figura 8.22

Temas practicos en clases presenciales después de la aplicacion

Temas practicos en clase presencial
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Nota. El grafico muestra la frecuencia de los estudiantes de las distintas

facultades por ver temas préacticos en clases presenciales.

Con respecto a la Figura 8.22 se pudo obtener un resultado satisfactorio ya
que, aunque en la FCPS no se pudo erradicar la insatisfaccién que se tenia si se
pudo disminuir de manera considerable y hacer que la mayoria de los estudiantes
pudieran estar satisfechos con el realizar ejercicios practicos dentro de las clases
presenciales, mientras que en las demas Facultades se obtuvo una mejor

aceptacion al momento de realizar esta practica de ensefianza.

Para concluir dicha variable se presenta que la metodologia fue satisfactoria
y que los estudiantes pese a que en algunas Facultades se pensaria que se podria
tener una problematica al momento de la aplicacion de la metodologia, se pudo
realizar con satisfaccion y obtener resultados considerables para concluir que el
modelo de rotacion resulta una técnica adecuada al momento de la ensefianza de
clases practicas en donde la teoria es de vital importancia para entender como es

gue se deben de aplicar los conocimientos dentro de una problemética.
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9 Discusiones

Para realizar una evaluacion adecuada de los resultados obtenidos, es
esencial tener en cuenta las limitaciones que surgieron durante la investigacion. La
principal limitacion de este estudio fue la muestra reducida de estudiantes con los
gue se trabaj6é en cada Facultad o Escuela de Bachilleres. Una muestra mas amplia
habria permitido una validacibn mas precisa y confiable de la efectividad de la
metodologia propuesta en términos de aprendizaje ubicuo, modelo de rotacion y
aprendizaje colaborativo. Por lo tanto, es importante reconocer que los resultados
obtenidos pueden no ser generalizables a todas las poblaciones estudiantiles y que
se deben realizar mas investigaciones para explorar la efectividad de esta

metodologia en una muestra mas amplia de estudiantes.

Un proceso que se puede generalizar es el de identificar un estilo de
aprendizaje predominante en cada grupo de estudiantes. Esto permite que los
docentes encuentren las estrategias adecuadas para implementar un entorno
gamificado que se ajuste a las necesidades de sus estudiantes. Es importante
considerar las dindmicas, mecanicas y componentes del juego que se desea
implementar. En cuanto al aprendizaje ubicuo, esta estrategia puede ser utilizada
para que los estudiantes puedan aprender en cualquier entorno de aprendizaje, ya

sea formal o no formal.

En los resultados, se observa similitud con investigaciones anteriores que se
han centrado en el aprendizaje ubicuo, como el estudio de Aguas Nufez et al.
(2023), quienes mencionan los indicadores relevantes para evaluar el aprendizaje
ubicuo y lograr una mejora en el rendimiento de los estudiantes. Sin embargo, hay
una diferencia con el estudio de Vinagre Cafnadas (2017), que buscaba determinar
la influencia directa de un estilo de aprendizaje en el rendimiento de los estudiantes,
sin encontrar dicha influencia. Desde mi perspectiva, considero que hay una

influencia particular, pero no solo a través de los estilos de aprendizaje, ya que estos
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son solo una forma en que los estudiantes pueden desarrollar sus conocimientos.
En cambio, en este estudio se presentaron caracteristicas adicionales, como la
implementacion de la gamificacion y el aprendizaje ubicuo, que podrian tener un

impacto en el rendimiento de los estudiantes.

En cuanto al modelo de rotacion este modelo resulta ser una vertiente del b-
learning por lo que esta investigacion concuerda con la de Lopez y Valdés (2020)
donde se menciona que la combinacion de clases presenciales con apoyo de
tecnologia basada en la web y la combinacién entre un entorno de aprendizaje
presencial y el entorno virtual permite que se realicen diversas actividades para que

exista una comunicacion e interaccion con los estudiantes.

Es importante agregar a esta investigacion el aporte que da Gisbert Cervera
et al. (2017) propone varias recomendaciones para que las instituciones puedan
adoptar algin modelo basado en b-learning, este documento posee una gran
relevancia, ya que puede contribuir significativamente a investigaciones futuras
relacionadas con el tema, potencialmente impactando positivamente en la evolucion
de mi metodologia, ademas de esto quiero destacar que estoy de acuerdo con lo
gue menciona acerca de gque en este tipo de modelos no necesariamente se deben
de reducir las horas presenciales si no que se puede utilizar como un apoyo en el

proceso de ensefanza aprendizaje.

Por ultimo se da como aceptada la hipétesis planteada al principio de esta
investigacion ya que se aplicar una metodologia de ensefianza- aprendizaje
combinando el modelo de rotacion junto con el modelo u-learning para mejorar
el aprendizaje virtual y presencial de los estudiantes y facilitar el proceso de
ensefianza de los docentes de la Facultad de Informética esto mediante los
cuestionarios realizados antes y después de la aplicacion de la metodologia,

ademas que al considerar los estilos de aprendizaje de los estudiantes se
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pudieron plantear las estrategias pertinentes para que los estudiantes pudieran

mejorar el aprendizaje virtual y presencial de los estudiantes.
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10 Conclusiones

En este apartado se revisardn que los objetivos establecidos dentro de la
investigacion se hayan cumplido de manera correcta, ya que de esta forma se
podran realizar las conclusiones pertinentes y dar a conocer los productos que

fueron derivados de esta investigacion.

10.1 Cumplimiento del objetivo de la investigacion

En primer lugar, se analizara el grado de cumplimiento del objetivo planteado
para esta investigacion el cual fue:

Disefiar una metodologia de ensefianza-aprendizaje a través de la
combinacion del modelo de rotacion con el u-learning para mejorar el
aprendizaje virtual y presencial de los estudiantes ademas de facilitar el proceso
de ensefianza de los docentes de la Facultad de Informética.

En donde se puede concluir que después de haber realizado distintas
pruebas para la creacion de una metodologia que combinara lo mejor del
aprendizaje ubicuo y a su vez aplicara la técnica del modelo de rotacion se pudo
apreciar que esto fue posible debido a que se siguié de manera correcta la IBD,
ya que sin ella no me hubiera sido posible experimentar con distintas propuestas
de metodologias en donde me encontraba que las etapas del aprendizaje ubicuo
y del modelo de rotacion no estaban planteadas de manera correcta.

También puedo decir que después de haber aplicado la metodologia que se
propone en este trabajo de investigacion los estudiantes pudieron mejorar su
aprendizaje tanto en un ambiente virtual como en un ambiente presencial,
ademas de poder adaptarse de manera correcta a cualquier ambiente de

aprendizaje, mientras que por el lado de los docentes esto ayudo a facilitar la
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ensefianza en cada ambiente y a sentirse mas comodos al momento de realizar

la preparacion de las clases y actividades.

Con respecto a que esta investigacion solo fuera aplicada en la Facultad de
Informatica se puede decir que gracias a que tuve la oportunidad de tener mas
grupos de distintas facultades y distintos niveles académicos mi investigacion
pudo tener una mejor perspectiva y esto ayudo a expandir el alcance de la

investigacion.

Como conclusion general de este apartado se puede apreciar que el objetivo
general de esta investigacién fue cumplido de manera satisfactoria y que la
metodologia ayuda de manera significativa al aprendizaje de los estudiantes de
la Facultad de Informatica pero que también a su vez esta puede ser aplicada
en un nivel medio superior o en distintas facultades de la Universidad Autébnoma

de Querétaro.

10.2 Limitaciones del estudio

Para que se pueda tener una correcta valoracion de los resultados es importante
contar las limitaciones con las cuales conto esta investigacion, en donde puedo decir
que la principal limitacién que tuve para esta investigacion es que no podia trabajar
con los mismos grupos de estudiantes, ya que cada semestre que pasaba los
grupos y las materias que impartia eran diferentes esto ocasionaba que cada que
terminaba e iniciaba un semestre se debian de obtener resultados para validar que

la metodologia funcionaba de manera correcta.

Otra de las limitaciones es que no se tuvo acceso a las poblaciones completas
de cada Facultad por lo que solo se consideraron muestras por conveniencia de
cada una de las Facultades con las que se trabajaron, aqui seria interesante ver

coémo es que cambian los resultados de los estudiantes.
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10.3 Perspectivas de la investigacion

A partir de este trabajo se concluye que el conocer el estilo de aprendizaje a
nivel grupal de los estudiantes ayuda a que se puedan plantear de forma correcta
las estrategias de aprendizaje, las cuales ayudan a que los estudiantes se interesen
mas en lo que se esta aprendiendo esto de forma independiente a si se aprende

dentro de un aula virtual o un aula presencial.

Los estilos de aprendizaje dentro de la investigacion tuvieron un papel
importante ya que de esta forma se pudo clasificar tanto a nivel individual como
grupal cuales eran las caracteristicas principales de cada estudiante y cada
Facultad ya que de esta forma las clases que se les impartian a los estudiantes
pudieron ser personalizadas lo que ayudo tanto a los estudiantes a mejorar su
aprendizaje en el ambiente en el que estuvieran y al profesor a facilitar la ensefianza

ya que el sabia como es que debia de explicar los conocimientos.

Por otro lado el acoplamiento de los estudiantes a un entorno ubicuo les ayudo
a gue pudieran tener un aprendizaje sincrono y asincrono y de esta forma poder
obtener un conocimiento en cualquier lugar y en cualquier momento, ya que una de
las cosas que ayudo a los estudiantes pudieran seguir aprendiendo y reforzando
sus conocimientos fue que pudieran tener una plataforma que sirviera tanto en
dispositivos moviles como en ordenadores y que el profesor pudiera subir la clase

para que los estudiantes pudieran volver a ver la clase sin ningun problema.

De esta forma los estudiantes que no asistian o que tenian algun problema
pudieran seguir teniendo el conocimiento de lo visto en clase y que si existia alguna
duda pudieran preguntarla sin ningiin problema mediante la plataforma asignada o
mediante los grupos de WhatsApp, esta fue una practica que a los estudiantes les
agrado ya que al momento en el que tenian que realizar proyectos y aplicar los
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conocimientos ellos podian consultar los videos y resolver sus dudas de forma

individual.

El que los estudiantes pudieran cambiar de un ambiente a otro y que se tuvieran
claras las actividades a realizar en cada uno de los ambientes facilito que los
estudiantes aprendieran y que se sintieran comodos con la forma de trabajo, cabe
destacar que el modelo de rotacion puede también ser llevado a ambientes 100%
virtuales o0 100% presenciales.

10.4 Productos derivados de lainvestigacion

Se elaboraron cuatro tipos de productos principales derivados de esta
investigacion, en donde el primero de ellos fue la propuesta metodoldgica en donde
se combinaron dos modelos distintos de aprendizaje (u-learning y modelo de
rotacion), esta metodologia se elabord gracias a la revision de la literatura y al
seguimiento de forma correcta del enfoque de la investigacion cuantitativa y la

Investigacion Basada en el Disefio.

El segundo de ellos fue la publicacién que se obtuvo en la revista EduReview la
cual es una revista indexada Internacional a continuacién se deja la referencia del
articulo publicado y puede ser consultado en el Anexo 12.6
Olivo Garcia, E., Romero Gonzalez, R. M., & Olivo Flores, M. A. (2022). Analisis

para migracion de entornos presenciales a entornos virtuales en educaciéon
superior. EDU REVIEW. International Education and Learning Review /
Revista Internacional de Educacion y Aprendizaje, 10(2), 123-135.

https://doi.org/10.37467/gkarevedu.v10.3126
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El tercer producto de la investigacion fue la ponencia junto con la memoria en
extenso del X congreso internacional de educacion y aprendizaje GKA EDU 2021,
en donde se presento la ponencia titulada modelo de ensefianza mixto basado en
u-learning, a continuacion, se deja la referencia de la memoria en extenso que
contiene dicha ponencia. (Ver Anexo 12.5).

Olivo Garcia, E. Romero Gonzalez, R.M. Olivo Flores, M.A. (2021). Modelo de
ensefianza mixto basado en u-learning. En Conference Proceedings GKA

EDU 2021, 10th International Conference on Education and Learning (pp.

34-37). GKA Ediciones.

Por otro lado, también se realizé un curso para docentes en la Universidad
Auténoma de Querétaro, el cual tuvo una participacion de 35 docentes de las
distintas Facultades y Escuela de Bachilleres de la universidad, donde el fin de este
curso fue informar a los docentes de las herramientas principales para implementar
el aprendizaje ubicuo y los estilos de aprendizaje, su constancia se puede consultar

en el Anexo 12.7.
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12 Anexos

12.1 Resultados Encuesta a Docentes

Encuesta - Profesores - Dashboard

82.35% 14 21 7 3 9 mins
@ Comolionsar o compiee @ @ manw (o) SO @ eiage Ti
7 Response Distribution Countries Responses
1 100,68
Teta 10601,00%
' ;Cudl es su género?
Mascuino : 42.86%
Femeanino : 57.14%
Answer Count Percent 20% 40% 60% 80% 100%
Eamesing 8 5770
Masculine b 4z 55
Total 4 100 %
Encuesta - Profesores QuestionPro
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I ;Cuantos anos ha estado trabajando en el sector de educacion?

Mas do 10 &fios 1 1428%

7.8 anos : 21.45%

1-3anos: 5714%

4-6an08 : 714%

Answer Count Percent 20% 40% 60% 80% 100%
1-3 arios 8 5714%

4-F afios 1 4% R

7-¢ anos 3 - |

Mas de 10 zfios 2 1.29% I

Total 0 100 %

I ; Cudl es su grado de estudios?

Licenciatura : 21.43%

Maosria : TB5T%

Answer Count Percent 20% 40% 0% 80% 100%
Licenciatura 3 2.03% I
Magstria 11 7e.57% |
Doctarade (4] L |
atro 0 o% |
Total 1% 100 %
Encuesta - Profesores QuestionPro
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;Con que frecuencia hace uso del argumento de opiniones por parte de los alumnos dentro del
salén de clases para que se genere una mejor comprension del tema que se vio?

Caal Nunca : 7.14%

Slempre :28.5T% Aveces : 142%%

Casi Siempr e : 50.00%

Answer Count Percent 20% 40% 60% 80% 100%

RNunca o

Casi Nunca 1 714% R
A vece 2
cad Sempre 7 soz [
Siempre 4 28 57% I
Total 1% 100 %
Encuesta - Profesores QuestionPro
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;Con que frecuencia concede alos alumnos un grado de autonomia para realizar |as tareas
dentro del sal6n de dases?

MNunea : 7.14%

Siempro :2143%

Avocos : 35.71%
Casi Siompro : 3571%
Answer Count Percent 20% 40% 60% 80% 100%
Nunca 1 714z
Casi Nunca 0 0% |
Aveces 5 7% I
Cad Sempre 5 3571% I
Siempre 3 21.43% I
Total 1% 100 %
Encuesta - Profesores QuestionPro
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;Queé tan a menudo el reunirse en equipo ayuda a gue los alumnos lleguen a una solucion
correcta de las tareas asignadas?

CasiSiempre : 64.29%

Answer Count Percent 20% 40% 60% 80% 100%

Runca o

Casi Nunta 0 0% |
A vece: 3
Cad Sempre G
Siempre 2
Total 1% 100 %
Encuesta - Profesores QuestionPro
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;Que tan frecuente es la participacion e implicacion de los alumnos dentro de un equipo ©
grupo de trabajo?

Caal Nunca : 7.14%

Siempre 1 1329%

Avocos : 12.86%

Casi Siempra : 3571%

Answer Count Percent 20% 40% 60% 80% 100%

Kunca o

Casi Nunca 1
Aveces £
Cad Sempre 5
Siempre 2
Total 14 100 %

I ;Quétan a menudo profundiza en las ideas de los alumnos de manera grupal?

Gasl Nunca : T.14%
Avecas:1429%

Slempre | 2857

v

Gasl Slampre : 50.00%
Answer Count Percent 20% 40% B50% 80% 100%
Nunea (1] ox |
Casi Nunca 1 714% I
Aveces 2 w29% [
Casi Sempre 7 S0 |
Siempre 4 I
Total 14 100 %
Encuesta - Profesores QuestionPro
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:Con qué frecuencia realiza una distribucion de roles para los alumnos cuando se trabaja en
equipo?

/ Nunca : 7.14%

Siempre :21.43%

Casi Siampra : 7.14%

Casi Nunca : 42 86%

A veces : 21 AT%

Answer Count Percent 20% “0% 60% 80%
Nuncd 1 14% N
Casi Nunea £ . I
3 21.43% I
Casi Sempre 1 714% R
Siempre 3 2143%
Total 14 100 %

Encuesta - Profesores
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100%

QuestionPro



;Que tan a menudo el trabajo en equipo ha ayudado a los alumnos a la construccion de
conocimiento de forma individual dentro del salon de clases o en un grupo de trabajo?

Aveces : 285T%

Casl Siompro : 57.14%

Answer Count Percent 20% 40% 60% 80% 100%

Runca o

Casi Nunca 0 0% |

A vece: “
Cad Sempre 8
Siempre 2
Total 1% 100 %
Encuesta - Profesores QuestionPro
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;Que tan frecuente logra que los alumnos participen de forma activa dentro de un grupo de

trabajo?
Siampre : 13204
A vocos :21.43%
CasiSiempre : 64.29%

Answer Count Percent 20% 40% 60% 80% 100%
Nunca 0 P |
Casi Nuncs 0 0% ]
Aveces 3
Cad Sempre 9
Siempre 2
Total 14 100 %

I ;Qué tan a menudo logra que el trabajar en equipo ayude a que se aprenda mas rapido?

Siompra :21.43%

A veces - 2206%

Casi Siempre : 3571%

Answer Count Percent 20% 40% B0% 80% 100%

Nunea (1] ox |

Casi Nunca 0 ol
A veces 6
Casi Sempre 5
Slempre 3
Total 14 100 %
Encuesta - Profesores QuestionPro
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;Qué tan a menudo utiliza blogs como un entorno de aprendizaje digital para complementar
sus clases de forma presencial?

Siempre : 7.14% \

Casi Siempre : 21 43%

A veces : 21 AT% Casi Munca : 2143%

Answer Count Percent 20% “0%
Nuncd 4 S ——

Casi Nunea 3 2143

A veces 3 21.43% I

Casi Sempre 3 1.43% I

Siempre 1 16%

Total 14 100 %

Encuesta - Profesores
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80%

100%

QuestionPro



;Que tan a menudo utiliza plataformas virtuales como un entorno de aprendizaje digital para
complementar sus clases de forma presencial?

Casi Nunca : 14.29%

Slempre :28.57%

Avocos : 285T%

Casl Siompro : 285T%

Answer Count Percent 20% 40% 60% 80% 100%
Nunca 0 P |
Casi Nunca 2
Aveces “
cad Sempre 4
Siempre 4
Total 1% 100 %
Encuesta - Profesores QuestionPro
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;Queé tan a menudo utiliza redes sociales como un entorno de aprendizaje digital para
complementar sus clases de forma presencial?

Casi Siempre : 214%%

CasiNunca : 1429%

Answer Count Percent 20% 40% 60% 80% 100%

Nunca “

Casi Nuncs 2
A veces 3 2143%
Cas Sempre 3 21.43%
Siempre 2 16.20% N
Total 1% 100 %
Encuesta - Profesores QuestionPro
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;Que tan a menudo utiliza google drive o dropbox como un entorno de aprendizaje digital para
complementar sus clases de forma presencial?

Caal Nunca : 7.14%

Aveces : 2143%

Slempre :50,00%

Casi Siompro : 21.43%

Answer Count Percent 20% 40% 60% 80% 100%
Runca o

Casi Nuncs 1 7145 M

A vece: 3 2143

cad Sempre 3 2143

Siempre 7

Total 14 100 %

I ;0Qué tan habitual usa las Tecnologias de Informacién (T1) dentro del salén de clases?

Casi Siempre - 182%%

Answer Count Percent 20% 40% B50% 80% 100%
Nunea (1] on |
Casi Nunca 0 0% |
A veces 2 14.29% I
Casi Sempre 2 4.29% I
Siempre 10 71.43%
Total 14 100 %
Encuesta - Profesores QuestionPro
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;Qué tan frecuente la experiencia en ambientes de aprendizaje con uso de Tl ha sido (2

adecuada?
Avocas : 285T%
Siempre :35.71%
l Casl Siompro : 35.71%

Answer Count Percent 20% “0% 60% 80%
Nuncd 0 ox |
Casi Nunea [0 |

i + I
Casi Sompre 5 35715 I
Siempre 5 35715
Total 14 100 %

Encuesta - Profesores

161

100%

QuestionPro



;Que tan a menudo utiliza herramientas de Tl (calendarios, notas de dase, organigramas, entre
otras) parala planificacién y organizacion del aprendizaje de los alumnos?

Caal Nunca : 7.14%

A vocos 1 T.A48%

Siompro :42.86%

Answer Count Percent 20% 40% 60% 80% 100%
Nunca 0 P |

Casi Nunca ! 714%

Aveces 1 714% R

Cad Sempre 3 2.5y I

Siempre [

Total 14 100 %

I ;Con qué frecuenciausa audios y/ o videos en sesiones de aprendizaje?

CasiNunca: 2142%

Slempre | 2857

Casi Siempre : 21 43%

Answer Count Percent 20% 40% B0% 80% 100%
Nunea (1] on |
Casi Nunca 3 21.43% I
Aveces 4 B S
Casi Sempre 3 21.43%
Slempre i
Total 14 100 %
Encuesta - Profesores QuestionPro
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I :Con qué frecuencia usa textos y/o folletos en sesiones de aprendizaje?

Cast Nunca - 14.29%

Shompro :2143%

Casl Siempre ; 142%

Answer Count Percent 20% 40% 60% 80% 100%
Nunca 0 0% |
Casi Nunca 2 14.29%
Aveces 7
Cosi Sempre 2
Siempre 3
Total 14 100 %
Encuesta - Profesores QuestionPro
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I ;Con que frecuencia usa software libre y online en sesiones de aprendizaje?

Siempra :21.43% Casl Nunca : 214%%

Aveces ! 2143%

Casi Slempre : 35.71%

Answer Count Percent 20% 40% 60% 80% 100%
Nunca ] I |
Casi Nunea 3

g
Casi Sempre 5
Siempre 3
Total 14 100 %
I ;Con qué frecuencia usa juegos y/o modulos en sesiones de aprendizaje?

Siempra : 7.14% \
Nunca: 2657%
Casi Slempra : 2143%
Cosl Nunea : 7.14%
Answer Count Percent 20% 40% 60% 80% 100%
Nunca 4 2857 I
Cag Nunes 1 714% N
A veces 5 3671%
Casi Sempre 3 2143 I
Siempre 1 714% R
Total 1% 100 %
Encuesta - Profesores QuestionPro
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| ;Con qué frecuencia usa simuladores y/ o animaciones en sesiones de aprendizaje?

Casi Siompro :

Answer

Runea

Casi Nunca
A veces

Cas Sempre
Siempre

Total

Encuesta - Profesores

Siempre : 7.14%

42.85%

Count

Nunes : 7.14%

CasiNunca : 1429%

Avecas 1 2857%
Percent 20% 40% 60% B80% 100%
714% R
[=—==]
28 57% I
w2z
714%
100 %
QuestionPro
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I ;Con que frecuencia hace uso moodle o campus virtual para sesiones de aprendizaje?

Siempra :21.43%

Nunca : 42.56%

Avoces : 2857%
Casi Nunca : T.14%
Answer Count Percent 20% 40% 60% 80% 100%
Nunca & 280 I
Casi Nun¢a 1 4% R
a
Cad Sempre 0 0% |
Siempre 3 21.43% [
Total 1% 100 %

I ;Con qué frecuencia hace uso de Google Classroom para sesiones de aprendizaje?

Nunca :1429%

Siempre : 35.71%
Aveces : 28.57%
CasiSiompro : 21.43%
Answer Count Percent 20% 40% 60% 80% 100%
Nunca 2 1 20% IR
Caii Nunes 0 o |
A veces 4
Casi Sempre 3 2143 I
Siempre 5 71
Total 1% 100 %
Encuesta - Profesores QuestionPro
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I ;Con que frecuencia hace uso de Khan Academy para sesiones de aprendizaje?

Aveces : 142%%

GasiNunca : 1825%

Answer Count Percent 20% 40% 60% 80% 100%
Nunca 10 71435
EReR 2 2,
A veces 2 10.20%
Casi Sempre 0 o% |
Siempre 0 0% |
Total 1% 100 %
I ;Con que frecuencia hace uso de Zoom para sesiones de aprendizaje?
Slampre : 1928%
Casi Siempre : 7.14%
Avecss:2143%
\ Casi Nunca : 28.57%

Answer Count Percent 20% 40% 60% 80% 100%

Nunea 4 2857

Casi Nunca 4 26 575

A veces 3 21.03% [

Cas Slempre 1 714% R

Siempre 2 w2z

Total 1% 100 %
Encuesta - Profesores QuestionPro

167



| ;Con qué frecuencia hace uso de Skype para sesiones de aprendizaje?

Casi Siempre : 7.14% \

CasiNunca ; 28.57%

Nunca : 6329%
Answer Count Percent 20% “0% 60% 80% 100%
Nuntd 9
Cas Nunca 4
A veces 0
Casi Sempre 1
Siempre 0 o% |
Total 1% 100 %
Encuesta - Profesores QuestionPro
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I ;Con que frecuencia hace uso de alguna otra herramienta virtual para sesiones de aprendizaje?

Answer

Nunca

Casi Nunea

Casi Sempre

Siempre

Total

Siompro : 142%%

Cas| Siempee : 20.57%

Count

2

/ Nunca : 7.14%

b o
“ﬂ 13571%

Percent 20% 40% 60% 80% 100%
714% R
4 29%
3571%
2857 I
o205 I
100 %

;Que tan satisfecho esta con el uso de plataformas virtuales para el proceso de ensenanza-

aprendizaje?

Answer

Muy Insatigechn
Insatisfecho
Neutral
catisfecho

Muy Satisfecho

Total

Encuesta - Profesores

Muy Salislecho : 35.71%

Count

v

MNoutral : 35.71%

Percent 20% 40% B0% 80% 100%

QuestionPro
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I ;Qué tan satisfecho esta con laimparticion de clases manera virtual?

Muy Satisfocho : 2143%

Neutral : 42.86%

Satisfecho : 35.71%

Answer Count Percent 20% 40% 60% 80% 100%

Muy lrsatistecho 0 0% |
Insatisfecho 0 0% |
Neutral L]
Satizfecho 5
Muy Satisfecho 3
Total 14 100 %
Encuesta - Profesores QuestionPro
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I ;Que tan satisfecho esta con el registro de las tareas en |as plataformas virtuales?

Noutral : 1028%

Muy Sabstecho : 35.71%

Answer Count Percent 20% 40% 60% 80% 100%
Muy Insatisfecho ] I |

Inzatisfecho 0 o |

Neutral 3

Satlethe 7 50%

Muy Satisfecho 5 271

Total 1% 100 %

I ;Queé tan satisfecho esta con el uso de las herramientas dentro de las plataformas virtuales?

Noutral : 1428%

Muy Satisfocho : 28.57%

Answer Count Percent 20% 40% 60% 80% 100%
Muy Insatisfecho 0 0%

Insatisfecho 0 0% |

Neutral 2

Satsfeche 8
Muy satisfecho “
Total % 100 %
Encuesta - Profesores QuestionPro
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;Qué tan dificil le resulto comprender las herramientas dentro de las plataformas virtuales de
manera clara?

Neutral : 285T%

Muy Facll : 50.00%

Facll : 14205

Answer Count Percent 20% 40% 60% 80% 100%
Muy Lifial 0 0%

Gificil 1
Neutral 4

Facl

N

Muy Facil

Total 14 100 %

Encuesta - Profesores QuestionPro
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¢ Con que dificultad pudo generar un ambiente de aprendizaje dentro de una plataforma

virtual?
Difich : 7.14%
Noutral : 2857%
Muy Fécil : 50.00%
Facil : 14.20%
Answer Count Percent 20% 40% 60% 80% 100%
Muy Lifial 0 P |
pificil 1
Neutral 4
Fadl 2
Muy Facil r
Total 14 100 %

I ;Qué tan dificil le resulto que los alumnos completaran 1as actividades de manera apropiada?
Muy Dificl : 7.34%

Muy Fachl : 28.57H

Neutral : 2857%
Faci :35.71%
Answer Count Percent 20% 40% B50% 80% 100%
muy Dfictl 1 214% R
Uificil 0 0% |
Neutral 4
Faal 5
Muy Facil 4
Total 14 100 %
Encuesta - Profesores QuestionPro
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;Qué tan dificil fue proporcionar una correcta resolucion de dudas dentro de las plataformas

virtuales?
My Dificll : 1429%
Muy Facil :21.43%
Dificit : 7.44%
MNeutral : 21 43%
Facl: 35.71%
Answer Count Percent 20% 40% 60% 80% 100%
Muy Gificl 2 1%.2%
el 1 116% N
Neutral 3 21.43% I
Fadl 5 R e ——
Muy Facil 3 2143%
Total 1% 100 %
Encuesta - Profesores QuestionPro
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;Que tan dificil le resulto preparar el material apropiado para usarlo dentro de las plataformas

virtuales?
Muy Dificil : 704%
Muy Facil : 21.43%
Diticll : 1429%
Facil : 21 43%

Noutral : 35.71%
Answer Count Percent 20% 40% 60% BO% 100%
Muy DFicil 1 714%
Diffcil 2 14.20% I
Neutrl 5 7% I
Faadl 3 21435
Muy Facil 3 21.43% I
Total 1% 100 %

Encuesta - Profesores QuestionPro
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12.2 Resultados Encuesta a Estudiantes

DOCTORADO- ESTUDIANTES - Dashboard

95.24% 80 113 84 4 4 mins

@ Covoleiine ™ Canple © 4 ® S Bovon e

7 Response Distribution Countries Respons es

I ;Cual es tu género?

Femenino : 37.50%

Masculing : €2.50%

Answer Count Percent 20% 40% 60% 80% 100%
aine *
) 5 .
Total 80 100 %
DOCTORADO- ESTUDIANTES QuestionPro
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I ;Cual es tu edad?

2729:250%

426 :1750%

1820 52.50%
21-23:27.50%
Answer Count Percent 20% 40% 60% 80% 100%
1820 4 5250
773 2 o75%
24-26 1w 17 |
2729 2 25% W
Total 80 100 %
I ¢ Cual es tu carrera?
Migueiye o Qeruitien: JA00%. Licencistura en informatica : 31.25%
L do d 2250%
Ingenleria en Telecomunicaciones y Redes : 20.00%
Ingeniaria de Software :16.25%
Answer Count Percent 20% 40% 60% 80% 100%
Licenciatura en Informatica 25
Licenciatura en Administracion de Tecnologias de =
Informddon 2
Ingeniera de ware 13
Ingenieria en Telecemunicaciones y Redes 16
Ingeniena e putzaor 2
Total 80 100 %
DOCTORADO- ESTUDIANTES QuestionPro
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;Con qué frecuencia el argumento de opiniones que se generd en el saldn de clases ayuda a
que se comprendan mejor el tema que se vio en clase?

Stempre : 1125%

Casi Nunca : 9.75%

Aveces : 322.50%

Casi Siompro : 412.50%
Answer Count Percent 20% 40% 60% 80% 100%
Nunca 8 105 I
Casi Nunca 3 375% M
Aveces 2% a2s% (I
Cas siempre 3 255 [
Siempre 9 | |

Total a0 100 %

| ;0Qué tan a menudo se te concede libertad para realizar las tareas dentro del salon de clases?

Muncs :625%

Slompeo : 15.00%

CasiNunca: 17.50%

CasiSiompro :23.75% —

Aveces : 37 50%

Answor Count Porcent 20% 40% 60% 80% 100%
Nunca 5 625% N
Cas Nunca 16 175 I
A veces 30 377
Cas Sempre 19 2375% I
Siempre 12 155 I
Total 80 100 %
DOCTORADO- ESTUDIANTES QuestionPro
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;Que tan a menudo el reunirse en equipo, ayuda a que se llegue a una solucion correcta de las

tareas asignadas?

Answer

Nunea

Cas Nunca
Aveces

Cas Sempre
Siempre

Total

DOCTORADO- ESTUDIANTES

Siempra: 11.25%

Casi Nunca : 21 25%

Casi Siempro : 41 25%

Avecos : 23.75%

Count Percent 20% 40% 60% 80% 100%
2 25% W
17 21255
19 4 |
33 1 25% [
9 v -

80 100 %

QuestionPro
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I ;Que tan frecuente es tu participacion e implicacion dentro de un equipo o grupo de trabajo?

Nunca : 3.75%
Casl Nunca : 7.50%

Siompro :2625%

A veces : 20.00%

Casl Slempre : 42.50%

Answer Count Percent 20% 40% 60% 80% 100%
Nunea 3 35% W

Cas Nunca 5 75%

A veces 16 2%

Cas Sempre 34 L

Siempre 21 26.25%

Total 80 100 %

| ;Qué tan a menudo se profundiza en las ideas de manera grupal?

Nunca :3.75%

Slompro : 10.00%

Casi Nunca : 15.00%

Cas| Slempee : 37.50%

Avocos :33.75%

Answer Count Percent 20% 40% 60% 80% 100%
Nunca 3 3750

Cas Nunca 12 1o

Aveces 7 3375%

Casi Sampre 30 375% I

Siempre 8 105 I

Total 80 100 %
DOCTORADO- ESTUDIANTES QuestionPro
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I ¢Con que frecuencia cuando se trabaja en equipo se realiza una distribucion de roles?

Answer

Nurica

Cas Nunca

A veces

Cas Sempre

Slempre

Total

Munea :2.50%
Siempre : 13.75% (

Casi Nunca : 21.25%

Caal Slempre : 33.75%

A veces 1 2875%

Count Percent 20% 40% 60% 80%

DOCTORADO- ESTUDIANTES
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100%

QuestionPro



;Que tan a menudo el trabajo en equipo ayuda ala construccion de conocimiento de forma
individual dentro del salén de clases o en un grupo de trabhajo?

Casi Nunca : 13.75%

Casl Slempre : 37.50%
Aveces : 3125%

Answer Count Percent 20% 40% 60% 80% 100%

Nunea

Cas Nunca 1
A veces 25
Cas Sempre 30
Siempre 10
Total 80 100 %

I ZCon que periodicidad se logra que cada miembro del equipo participe de forma activa?

CasiNunca: 12.50%

Casi Sismprs : 26.75%

Answer Count Percent 20% 40% 60% 80% 100%

o

Nunca
Cag Nunca 10
A veces 3z
Cas Sempre a3
Slempre 10
Total 80 100 %
DOCTORADO- ESTUDIANTES QuestionPro
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I :Qué tan a menudo el trabajar en equipo ayuda a que se aprenda mas rapido?

Answer

Nunca

Cas Nunca

A veces

Cag slempre

siempre

Total

DOCTORADO- ESTUDIANTES

Siempra : 15.00% CasiNunca; 13.75%

Aveces : 250%
Casi Siempra : 37.50%

Count Percent 20% 40% 60% 80% 100%

, i35
1 13.75% I
26 325% I
3 755 I
12  —
80 100 %

QuestionPro
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I ;Que tan a menudo puedes aprender en blogs como un entorno de aprendizaje digital?

Skempre : 15.00%

Casi Nunca - 1625%

Casi Siompro : 2625%

Avoces :33.75%

Answer Count Percent 20% 40% 60% B80% 100%
Nunea a7s% N
Cas Nurca 3 16.25% I
Avecss 27 L
Cas Sempre 2 25255 I
Siempre 12 =% I
Total 80 100 %

;Qué tan a menudo puedes aprender en plataformas virtuales como un entorno de aprendizaje

digital?

Nunca :3.75%
Shampre : 11.25%
Casi Nunca : 13.75%
Casi Siempra - 3625%
A vocos : 35.00%

Answer Count Percent 20% 40% 60% 80% 100%

Nunca 3 375% W

Cas Nunca 1" 375% I

Avece: 28 s I

Cas Sempre 2y 3625% G

Slempre 9 11.25% N

Total 80 100 %

QuestionPro

DOCTORADO- ESTUDIANTES
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;Qué tan a menudo puedes aprender en redes sociales como un entorno de aprendizaje

digital?
Casi Siempre : 17.50%
Casi Nunca : 27.50%

A vacas : 30,00%
Answer Count Percent 20% 40% 60% 80% 100%
Runca 7
Cas Nunca 22
A veces 32
Cas Sempre (4
Siempre 5 625% N
Total a0 100 %

DOCTORADO- ESTUDIANTES QuestionPro
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;Que tan frecuente usas las Tecnologias de Informacion (T1) en un entorno de ensenanza-

aprendizaje?
Casi Nunca : 13275%
Slempre :28.75%
Avocos : 22.50%
Casl Slempre : 32.50%
Answer Count Percent 20% 40% 60% 80% 100%
Nuned 2 25% W
Cas Nunca 1
A veces 18
Cas Sempre 26
Siempre 3
Total 80 100 %

I 2Que tan habitual es el uso de los dispositivos moviles y las Tl dentro del salon de clases?

[ Nunca 1 2.50%

Casl Nunca : 12.50%
Siampre : 27.50%
Avaces : 29.75%

Casi Siompro : 33.75%

Answer Count Percent 20% 40% 60% 80% 100%
Hunca 2 5% W
Cas Nunca 10 125%
A vece: 1 2375
Cas Sempre 2 . ]
Siempre 2 Z75%
Total 80 100 %
DOCTORADO- ESTUDIANTES QuestionPro
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:Qué tan acostumbrado estas a la experiencia en ambientes de aprendizaje con uso de Tl de

manera adecuada?

Answer

Nada

Cas Nada
Muy Poco
Foco
fMucho

Total

DOCTORADO- ESTUDIANTES

Mucho :33.75%

Count

g

Muy Poco : 22.50%

Percent 20% 40% 60% 80%

3754 I

100 %
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100%

QuestionPro



;Qué tan a menudo las herramientas de Tl (calendarios, notas de clase, organigramas, entre
otras) te ayudan a la planificacidn y organizacién de tu aprendizaje?

Munca : 625%

Siempra :20.00%
Casi Nunca £ 1125%

A veces 1 2625%

Casl Slempre : 3625%

Answer Count Percent 20% 40% 60% 80% 100%
Nuned E] 62:% N

Cas Nunca 9 o [

A veces b3 26 25% I

Cas Sempre 25 3625%

Siempre 16 205

Total 80 100 %

I :Con queé frecuencia usas Audios y/o videos en sesiones de aprendizaje?

" Nunca :125%

Slempre : 18.75% Casi Nunca : 18.75%

Casi Sismpre : 25.00%

Answer Count Percent 20% 40% 60% 80% 100%
Kunca 1 125% I

Cas Nunca 15 1875% I

Avece: 29 3625% I

Cas Sempre 20 %

Siempre i 168.75% I

Total 80 100 %
DOCTORADO- ESTUDIANTES QuestionPro
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I :Con qué frecuencia usas textos o folletos en sesiones de aprendizaje?

Answer

Nunca

Caz Nunca

A veces

Cag slempre

siempre

Total

DOCTORADO- ESTUDIANTES

Casi Slarmpro: 17

Siempre : 5.00%

Count

Percent
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80% 100%

QuestionPro



I ;Con que frecuencia usas software libre y online en sesiones de aprendizaje?

Casi Siempra : 30.00%

Answer

Nunea

Cas nunca

Aveces

Cas Sempre

Siempre

Total

Count

Percent 20% 40% 60% 80%

Casi nunca : 25.00%

o5 I
30
20

10% -

| ;Con qué frecuencia usas Juegos y/o médulos en sesiones de aprendizaje?

Answer

Nuncd

Cas Nunca

A veces

Cas Sampre

Siempre

Total

DOCTORADO- ESTUDIANTES

Slompro : 10.00%

Cael Slempre : 17.50%

Count

Nunca :10.00%

I Casi Nunca : 2875%

Percent 20% 40% 60% 80% 100%

QuestionPro
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| 2Con qué frecuencia usas simuladores y/o animaciones en sesiones de aprendizaje?

Siempre : 5.00%

Cas| Slempre : 15.00%

Casi Munca : 21.25%

Answer Count Percent 20% 40% 60% 80% 100%
Nuned 12 15% [N

Cas Nunca 17 21259

A veca: 35

Cas Sempre 12 15% I
Siempre 4 s 1l
Total 80 100 %
DOCTORADO- ESTUDIANTES QuestionPro
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I ;Con que frecuencia haces uso de moddLle o el campus virtual para sesiones de aprendizaje?

Answer

Nunea

Cas Nunca

Aveces

Cas Sempre

Siempre

Total

Siempre : 8.75%

Casi Slempra : 1626%

Casi Nunca : 31 25%

Aveces : 32.50%

Count Percent 20% 40% 60% 80% 100%
9 1 25%
25 3125% [
% sy I
13 16.25% |
7 arsv .
80 100 %

| ;Con qué frecuencia haces uso de Google Classroom para sesiones de aprendizaje?

Answer

Nuncd

Cas Nunca

A veces

Cas Sampre

Siempre

Total

DOCTORADO- ESTUDIANTES

Nunca :3.75%

Casi Nunca : 1125%

Siampre :28.75%

‘ -
Casi Slampra : 31.26%

Count Percent 20% 40% 60% 80% 100%
3 375%
2 125
2 257
25 3125% I
23 e7sy: I
80 100 %

QuestionPro
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I ¢Con que frecuencia haces uso de Khan Academy para sesicnes de aprendizaje?

Answer

Nurica

Cas Nunca

A veces

Cas Sempre

Slempre

Total

Slampre : 5.00%

Casi Siempre : 15.00%

Aveces 1 2625%

Count

Nunca :22.50%

Percent 20% 40% 60%: 80% 100%

I ;Con qué frecuencia haces uso de Zoom para sesiones de aprendizaje?

Answer

Kuncd

Cas hunca
A veces

Cas Sempro
Siempre

Total

DOCTORADO- ESTUDIANTES

Slompro : 15.00%

Casi Siamprs : 33.75%

Count

o

o
o

80

Nonca : 3.75%

Caal Munca : 1625%

A vocos : 31 25%

Percent 20% 40% 60% 80% 100%
375% MR
15.25% (I

3125 I
S S |

QuestionPro
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| ;Con que frecuencia haces uso de Skype para sesiones de aprendizaje?

Answer

Nunca

Cas Nunca
4 veces

Cas Sempre
Siempre

Total

DOCTORADO- ESTUDIANTES

Slempre : 2.50% \
Cas| Skempre : 1125%

Avoros :1875% ———

Nunca : 1625%
Casl Nuncs :2125%
Count Percent 20% 40% 60% 80% 100%
37 46.25% I
17 2125% (I
15 ==
9 1254 -
2 25% W
80 100 %
B QuestionPro
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;Con que frecuencia haces uso de alguna otra herramienta virtual para sesiones de

aprendizaje?

Casi Siompra : 1875%

Answer

Nunea

Cas Nunca

A veces

Cas Sempre

Siempre

Total

DOCTORADO- ESTUDIANTES

Count

Percent

20%

Casl Nunca : 22.50%

40%

195

80% 100%

QuestionPro



¢;Que tan satisfecho estas con el uso de plataformas virtuales parael proceso de ensenanza-
aprendizaje?

Muy Insatistecho : 12 50%

Muy Sabsfecho - 15.00%

Satisfecho : 15.00% Insatisfecho : 21.25%

Answer Count Percent 20% 40% 60% 80% 100%
Muy Insatisfeshe 10
Insatisfecha 17
Neutral 2 3625% (I
Satisfecho 12 15%
Muy Satisfacha 12 1o
Total 80 100 %
I 2Que tan satisfecho estas con la imparticion de clases manera virtual?
Muy Sattstache : 12.50% My Insatisfecho : 13.75%
Satisfacho : 17.50%
nsatistecho :17.50%
Neuiral : 3875%
Answer Count Percent 20% 40% 60% 80% 100%
Muy Insatisfecho 1 375
Inzatisfecho % 175% I
Neutral £l se7s% I
Satisfeche 13 1755 [
Muy Satisfecho 10 125% -
Total 80 100 %
DOCTORADO- ESTUDIANTES QuestionPro

196



I :Qué tan satisfecho estas con el registro de 1as tareas en as plataformas virtuales?

Muy Satistacho : 12.50%

Satisfecho : 20.00%

Answer

Muy Insatigfecha
Insatisfecha
Neutral
Satisfecho

Muy Sanisfecha

Total

DOCTORADO- ESTUDIANTES

Count

Percent
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Nouwal : 38.75%

Muy Insatisiecho : 15.00%

Insatisfocho : 13.75%

20% 40% 60% 80% 100%

QuestionPro



I ¢;Que tan satisfecho estas con el uso de las herramientas dentro de las plataformas virtuales?

Muy Insatisfocho : 5.00%

Muy Satisfocho : 12.50%

Insatisfacho : 15.00%

Satistacho : 25.00%

Answer Count Percent 20% 40% 60% B80% 100%
Muy Insatisfecha 4 s% N
Insatisfechio 12 15%
Neutral D L e —)
satisfecho 26 25% I
Muy Satisfecho 10 125%
Total 80 100 %

;Con qué dificultad puedes comprender las instrucciones que se te dan dentro de las

plataformas virtuales de manera clara?

Muy Facil ;10.00% \ Muy Diticil : 11.25%
Facil: 1875%
Dificil : 25.00%

Answer Count Percent 20% 40% 60% 80% 100%

Muy Dificil 9 1125% .

Dificil 20 5% I

Netral 28 st

Facil 15 18.75%

Muy Facll 8 1

Total 80 100 %

QuestionPro

DOCTORADO- ESTUDIANTES
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I :Con qué dificultad aprendes dentro de una plataforma virtual?

Faci : 2625% Dificil : 27 5%
Answer Count Percent 20% 40% 60% 80% 100%
Muy Dificil 7 e |
wificl 2 2757
Heutral 2 75% I
Facil 2 % 25% I
Muy Facil 8 10 .
Total 80 100 %
DOCTORADO- ESTUDIANTES QuestionPro
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;Cual fue el grado de complicacion que tuviste al momento de completar las actividades de
manera apropiada?

Muy Facil :625%

Muy Dificil : 10.00%

Faci : 13.75%

Diftell : 33.75%

Answer Count Percent 20% 40% 60% 80% 100%
Muy Gifidl 8 105

Gificil 27 3375% I

Neutral 29 36255 (I

Facil " BT

Moy Facll 5 625%

Total 80 100 %

I 2Que tan dificil fue la resolucion de dudas dentro de las plataformas virtuales?

Muy Fécil $12.50% / My DHicH: ¥ 10.00%

Difich : 18.75%
Facil :2125% ~——

Neutral : 37.50%
Answer Count Percent 20% 40% 60% 80% 100%
Muy Dificil 8 10t -
Dificil 15 1875% I
Netral 30 s7ssc I
Faci 17
Muy Facl 10 125% -
Total 80 100 %

DOCTORADO- ESTUDIANTES QuestionPro
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12.3 Cuestionario CHAEA
Cuestionario HONEY-ALONSO de ESTILOS DE APRENDIZAJE
Instrucciones para responder al cuestionario:
« Este cuestionario ha sido disefiado para identificar tu estilo preferido de
aprender. No es un test de inteligencia, ni de personalidad.
* No hay limite de tiempo para contestar el cuestionario.
* No hay respuestas correctas o0 erroneas. Serda Gtil en la medida que seas
sincero/a en tus respuestas.
+ Si estas mas de acuerdo que en desacuerdo con la sentencia pon un signo
mas (+),
» Si, por el contrario, estas mas en desacuerdo que de acuerdo, pon un signo

menos (-).

Por favor contesta a todas las sentencias.

() 1. Tengo fama de decir lo que pienso claramente y sin rodeos.

() 2. Estoy seguro/a de lo que es bueno y lo que es malo, lo que esta bieny lo
que esta mal.

() 3. Muchas veces actuo sin mirar las consecuencias.

() 4. Normalmente trato de resolver los problemas metédicamente y paso a
paso.

( )5. Creo que los formalismos coartan y limitan la actuacion libre de las
personas.

() 6. Me interesa saber cudles son los sistemas de valores de los demas y con
qué criterios actuan.

() 7. Pienso que el actuar intuitivamente puede ser siempre tan valido como
actuar reflexivamente.

() 8. Creo que lo mas importante es que las cosas funcionen.

() 9. Procuro estar al tanto de lo que ocurre aqui y ahora.
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() 10. Disfruto cuando tengo tiempo para preparar mi trabajo y realizarlo a
conciencia.

() 11. Estoy a gusto siguiendo un orden en las comidas, en el estudio, haciendo
ejercicio regularmente.

() 12. Cuando escucho una nueva idea enseguida comienzo a pensar cOmo
ponerla en practica.

() 13. Prefiero las ideas originales y nhovedosas aunque no sean précticas.

() 14. Admito y me ajusto a las normas s6lo si me sirven para lograr mis
objetivos.

() 15. Normalmente encajo bien con personas reflexivas, y me cuesta sintonizar
con personas demasiado espontaneas, imprevisibles.

126

() 16. Escucho con mas frecuencia que hablo.

() 17. Prefiero las cosas estructuradas a las desordenadas.

() 18. Cuando poseo cualquier informacion, trato de interpretarla bien antes de
manifestar alguna conclusién.

() 19. Antes de hacer algo estudio con cuidado sus ventajas e inconvenientes.
() 20. Me entusiasmo con el reto de hacer algo nuevo y diferente.

() 21. Casi siempre procuro ser coherente con mis criterios y sistemas de
valores. Tengo principios y los sigo.

() 22. Cuando hay una discusién no me gusta ir con rodeos.

() 23. Me disgusta implicarme afectivamente en el ambiente de la escuela.
Prefiero mantener relaciones distantes.

() 24. Me gustan mas las personas realistas y concretas que las tedricas.

() 25. Me cuesta ser creativo/a, romper estructuras.

() 26. Me siento a gusto con personas espontaneas y divertidas.

() 27. La mayoria de las veces expreso abiertamente cOmo me siento.

() 28. Me gusta analizar y dar vueltas a las cosas.

() 29. Me molesta que la gente no se tome en serio las cosas.

() 30. Me atrae experimentar y practicar las ultimas técnicas y novedades.
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() 31. Soy cauteloso/a la hora de sacar conclusiones.

() 32. Prefiero contar con el mayor nimero de fuentes de informacion. Cuantos
mas datos reuna para reflexionar, mejor.

() 33. Tiendo a ser perfeccionista.

() 34. Prefiero oir las opiniones de los demas antes de exponer la mia.

() 35. Me gusta afrontar la vida espontaneamente y no tener que planificar todo
previamente.

( ) 36. En las discusiones me gusta observar como actian los demas
participantes.

() 37. Me siento incdmodo/a con las personas calladas y demasiado analiticas.
() 38. Juzgo con frecuencia las ideas de los demas por su valor practico.

() 39. Me agobio si me obligan a acelerar mucho el trabajo para cumplir un plazo.
() 40. En las reuniones apoyo las ideas practicas y realistas.

() 41. Es mejor gozar del momento presente que deleitarse pensando en el
pasado o en el futuro.

() 42. Me molestan las personas que siempre desean apresurar las cosas.

() 43. Aporto ideas nuevas y espontaneas en los grupos de discusion.

() 44. Pienso que son mas consistentes las decisiones fundamentadas en un
minucioso analisis que las basadas en la intuicion.

( ) 45. Detecto frecuentemente la inconsistencia y puntos débiles en las
argumentaciones de los demas.

() 46. Creo que es preciso saltarse las normas muchas mas veces que
cumplirlas.

() 47. A menudo caigo en la cuenta de otras formas mejores y mas practicas de
hacer las cosas.

() 48. En conjunto hablo mas que escucho.

( ) 49. Prefiero distanciarme de los hechos y observarlos desde otras
perspectivas.

() 50. Estoy convencido/a que debe imponerse la l6gica y el razonamiento.
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() 51. Me gusta buscar nuevas experiencias.

() 52. Me gusta experimentar y aplicar las cosas.

() 53. Pienso que debemos llegar pronto al grano, al meollo de los temas.

() 54. Siempre trato de conseguir conclusiones e ideas claras.

() 55. Prefiero discutir cuestiones concretas y no perder el tiempo con platicas
superficiales.

() 56. Me impaciento cuando me dan explicaciones irrelevantes e incoherentes.
() 57. Compruebo antes si las cosas funcionan realmente.

() 58. Hago varios borradores antes de la redaccion definitiva de un trabajo.

() 59. Soy consciente de que en las discusiones ayudo a mantener a los
demas centrados en el tema, evitando divagaciones.

() 60. Observo que, con frecuencia, soy uno/a de los/as méas objetivos/as y
desapasionados/as en las discusiones.

() 61. Cuando algo va mal, le quito importancia y trato de hacerlo mejor.

() 62. Rechazo ideas originales y espontaneas si no las veo practicas.

() 63. Me gusta sopesar diversas alternativas antes de tomar una decision.

() 64. Con frecuencia miro hacia delante para prever el futuro.

() 65. En los debates y discusiones prefiero desempefiar un papel secundario
antes que ser el/la lider o el/la que mas participa.

() 66. Me molestan las personas que no actdan con ldgica.

() 67. Me resulta incémodo tener que planificar y prever las cosas.

() 68. Creo que el fin justifica los medios en muchos casos.

() 69. Suelo reflexionar sobre los asuntos y problemas.

() 70. El trabajar a conciencia me llena de satisfaccion y orgullo.

() 71. Ante los acontecimientos trato de descubrir los principios y teorias en que
se basan.

() 72. Con tal de conseguir el objetivo que pretendo soy capaz de herir
sentimientos ajenos.

() 73. No me importa hacer todo lo necesario para que sea efectivo mi trabajo.

() 74. Con frecuencia soy una de las personas que mas anima las fiestas.
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()75
()76
()77
()78
()79
()80

. Me aburro enseguida con el trabajo metddico y minucioso.

. La gente con frecuencia cree que soy poco sensible a sus sentimientos.
. Suelo dejarme llevar por mis intuiciones.

. Si trabajo en grupo procuro que se siga un método y un orden.

. Con frecuencia me interesa averiguar lo que piensa la gente.

. Esquivo los temas subjetivos, ambiguos y poco claros.
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12.4 Permiso de Intervensioén

i 2/ UNIVERSIDAD AUTONOMA DE QUERETARO n,
/s’ FACULTAD DE INFORMATICA

Querétaro, Qro. A 09 de abril de 2020

DRA. MA. TERESA GARCIA RAMIREZ
Coordinadora
Doctorado en Innovacion en Tecnologia Educativa

Por medio de la presente, me permito informarle que la profesora Edith Olivo
Garcia, empleado de esta institucién y aspirante al Doctorado en Innovacion
en Tecnologia Educativa, podra realizar la implementacion de su proyecto de
doctorado en las instalaciones de la institucion, atendiendo a las reglas de

confidencialidad de la informacion.

Sin mas por el momento quedo a sus 6rdenes.

DIRECCION

MOSUAQ Av. cle las Ciencias 5/n, Col Juriquilla, Campus Jurig ;. ":~“"' f ' México C P 7623f

SENVIE COMETIUR TRANSFCRAME Tel. Directo: 442 192 127 conmutodor | %
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12.5 Constancia de participacion a evento académico

EDUCATION @Y EDUCACION
« LEARNING S & F v APRENDIZAJE

Edith Olivo Garcia

of Universidad Autonoma de Querétaro, Mexico,

participated as a virtual delegate in the

10™ INTERNATIONAL CONFERENCE ON EDUCATION AND LEARNING
X CONGRESO INTERNACIONAL DE EDUCACION Y APRENDIZAJE

held in collaboration with Universided de Granada, on June 23-25, 2021, with the webinar (live) presentation:

Modelo de ensefianza mixto basado en u-learning
being co-author Marco Antonie Olive Flores, Rosa Maria Romero Gonzalez.

ol Elr‘n,c.

u'u\; s
=l E o‘h",ﬂ”
GLOBAL @ m%wl'e DGE Y g e 15

Eva Maria Olmedo Moreno Granada, June 25, 2021

ScienmiFic DIRECTOR
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KEYWORDS ABSTRACT

u-learning The objective of this research is to propose a model that allows the
Hybrid model change between learning modalities through the u-learning and rotation
Students model, where teachers obtain digital and pedagogical skills to develop
Higher education meaningful learning in their students regardless of the environment

where they are; this is due te the practices that have had to be modified
due to the COVID-19 pandemic, the research was applied in the Faculty of
Informatics of the Autonomous University of Querétaro.

PALABRAS CLAVE RESUMEN

u-learning El objetivo de esta investigacion es proponer un modelo que permita el
Modelo hibrido cambio entre modalidades de aprendizaje a través del modelo u-learning
Estudiantes y de rotacién donde los profesores obtengan las competencias digitales y
Educacion superior pedagogicas para desarrollar en sus estudiantes un aprendizaj

significativo sin importar el entorno en donde se encuentren; esto a
causa de las practicas que se han tenido que modificar debido a la
pandemia por COVID- 19, la investigacién se aplico en la Facultad de
Informdtica de la Universidad Autonoma de Querétaro.
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Aceptado: 05/ 04 / 2022

208



EDU Review, 10(2), 2022, pp. 123-135

1. Introducciéon

que aprenden y ensefian debido al nuevo brote por coronavirus, esto ocasionéu que la

educacién en linea haya sido la mejor opcién para no afectar los procesos de ensefanza-
aprendizaje que se han dado durante todo este tiempo. De acuerdo al Instituto Nacional para la
Evaluacién de la Educacién (INEE)(2021), aproximadamente 30 millones de estudiantes de todos los
niveles educativos presenciales tuvieron que dejar de ir a sus planteles escolares, debido a esto se
puede asegurar que la educacién en México no estaba preparada para cambiar de forma extrema a
este nuevo paradigma de educacién (Damidn y Elizalde, 2021).

Debido a que en México las clases en linea no son una préictica recurrente, puesto a que el sistema
educativo depende en su mayoria de clases presenciales. La situacién actual de la educacién en México
ha tenido que reinventarse en todos los niveles educativos, por lo tanto una de las propuestas que se
ha dado acerca de este cambio es el de proponer un modelo que ayude a que los estudiantes puedan
aprovechar todos los medios tecnoldgicos mediante la educacion ubicua.

Esta investigacion esta enfocada a nivel licenciatura especificamente en la Facultad de Informatica
perteneciente a la Universidad Auténoma de Querétaro (UAQ) en donde las clases en linea empezaron
desde el 17 de marzo del 2020, para este punto profesores y estudiantes no estaban familiarizados con
las diferentes herramientas que se utilizaban para las clases en linea. Por lo que muchos profesores
optaban por subir los materiales a las distintas plataformas tecnologicas para que los estudiantes
leyeran el material y realizaran ejercicios.

Esto ocasiond una gran problemdtica en el aprendizaje de los estudiantes de forma significativa, ya
que sumado a esto los estudiantes no estaban acostumbrados a estar mas de la mitad del dia sentados
frente a una computadora realizando tareas o trabajos. El objetivo de esta investigacion es proponer
un modelo que permita el cabio entre modalidades de aprendizaje a través del modelo u-learning y de
rotacién donde los profesores obtengan las competencias digitales y pedagégicas para desarrollar en
sus estudiantes un aprendizaje significativo sin importar el entorno en donde se encuentren (Miguel-
Romén, 2020).

Cabe mencionar que no se tienen registros de estudios anteriores que hablen acerca de como es que
una pandemia afecto los procesos de ensefianza aprendizaje por lo que para empezar a formar el
marco teérico de esta investigacién se opté por investigar acerca de los ambientes virtuales que se
adaptaran a los procesos de ensefianza aprendizaje que fueran convenientes aplicar para la situacién
que se vive en la Facultad de Informatica.

D urante el iltimo afio tanto profesores como estudiantes han tenido que modificar la formaen la

1.1. Ambientes virtuales de aprendizaje

Debido a la pandemia que se enfrenta en todo el mundo, tanto profesores como estudiantes han tenido
que irse familiarizando con los diferentes ambientes virtuales. Cuando se empieza una ensenanza de
forma virtual es necesario que se conozca el contexto y las caracteristicas de los estudiantes debido a
que se requiere que los profesores preparen sus clases y que las actividades que realicen los
estudiantes tengan un fin para su aprendizaje ademds de que estas actividades los motiven y sean
enriquecedoras para una formacion integral, ya que con esto se pretende evitar la desercion dentro de
los diferentes niveles estudiantiles (Chong-Baque y Marcillo-Garcia, 2020).

A nivel mundial este tipo de modelos representan una nueva forma para que los profesores,
estudiantes e investigadores puedan comunicarse a pesar del lugar en donde se encuentre cada uno de
ellos, no obstante muchas veces los profesores siguen aplicando los mismos modelos tradicionales en
un ambiente virtual lo que genera que no se logre un avance en el proceso de ensenanza aprendizaje
(Falcén, 2013). Asimismo, las herramientas tecnolégicas y las plataformas educativas deben de
tomarse como una estrategia que pueda responder las necesidades y requerimientos de los
estudiantes a la hora de aprender ya que estas por si solas no generaran ningtin conocimiento, por eso
es que para este tipo de ambientes se recomienda el uso de estrategias didacticas acompaiiadas de
técnicas como la del aprendizaje colaborativo (Noriegay Torres, 2011).

Segin la Universitat Jaume I. (2014) en un Entorno Virtual de Aprendizaje (EVA) la ensefanza y el
aprendizaje puede concebirse en tres modalidades presencial, virtual o mixta, ya que en cualquiera de
estos entornos puede existir una interaccion y colaboracién entre los participantes, esto se puede dar
de manera sincrona o de manera asincrona (Silva y Jeldres, 2014). Hay que tomar en cuenta que
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dentro de un EVA deben de existir dimensiones pedagogicas que deben de tomarse en cuenta para su
realizacion, estas dimensiones son: la dimensién informativa, la dimension constructiva, la dimensién
comunicativa y la dimensién tutorial y evaluativa (Garcia- Aretio, 2017).

La dimensién informativa es donde se encuentran todos los recursos tecnoldgicos que se le puede
presentar al alumno para que este empiece a ir adquiriendo conocimiento en base a dichas
actividades, mientras que en la dimension constructiva se aplican las estrategias pedagogicas para que
se puedan ejecutar las actividades mediante un aprendizaje significativo y colaborativo, en la
dimension comunicativa se establecen los espacios en donde los estudiantes podran expresar sus
dudas, por ultimo se tiene la dimension tutorial y evaluativa en donde los profesores serdn los
moderadores de las actividades para propiciar un ambiente motivador y organizado ya que posterior a
esto ellos podrdn dar una retroalimentacion a los estudiantes (Chong-Baque y Marcillo-Garcia, 2020).

1.2. Aprendizaje ubicuo

El aprendizaje ubicuo es un tema del que se ha venido hablando desde hace mucho tiempo y
normalmente hace referencia al aprendizaje que se da en cualquier lugar, en cualquier momento, esto
en la educacién esta traducido como el aprendizaje que se da a través del acceso continuo a la
informacién en un nivel nunca visto (Burbules, 2014a). Cuando se habla del aprendizaje ubicuo o u-
learning normalmente se asocia al uso de distintos dispositivos méviles de forma educativa.

Donde se podria imaginar que los estudiantes utilizan dichos dispositivos con fines formativos o para
el desarrollo de distintitas habilidades, la realidad es que el aprendizaje ubicuo no solo es aprender
mediante un ordenador portitil o un teléfono celular, sino que es el aprendizaje que se ve reforzado a
través de la portabilidad como lo es un dispositivo mévil y este mismo se integra en las actividades
cotidianas, de una manera simple (Quicios et al,, 2015).

El término resulta ser amplio ya que admite incorporar cualquier medio tecnolégico que reciba y
asimile informacion para convertirla en aprendizaje, las caracteristicas principales de un aprendizaje
ubicuo son la accesibilidad, permanencia, colaboracion, inmediatez y naturalidad, la permanencia se
refiere a que el usuario puede utilizar cualquier medio para que la informacion o el trabajo que
necesite realizar o visualizar en ese momento no tenga problemas independiente del entorno en donde
se encuentre, la accesibilidad se refiere a que los usuarios tienen acceso a los recursos formativos
desde cualquier lugar en cualquier momento, la colaboracion significa que el usuario puede
interactuar con su profesor y companeros de clase de manera sincrona y asincrona sin ninguna
complicacién, la inmediatez se refiere a que el usuario puede buscar y obtener la informacion en el
momento en el que lo decida y por dltimo la naturalidad se da cuando el aprendizaje se da sin
complicaciones y se adapta a la vida cotidiana (Abiztar, 2020).

Sin embargo, esta transformacion tecnologica no debe de estar sustentada solo por la tecnologia, ya
que debido a esto se producen cambios de caracter cultural, social y organizacional (Gonzalez-Zamar
etal, 2021). Por lo que el reto que enfrentan las universidades y las dreas de formacion de la empresa
es el de aprovechar todo este potencial que ofrece el aprendizaje ubicuo de manera que esto
contribuya a fortalecer y potenciar un aprendizaje eficiente, colaborativo, personalizado y continuo
(Ramirez et al,, 2018).

Se debe tomar en cuenta que el aprendizaje ubicuo también es un nuevo paradigma de aprendizaje
ya que es la expansién de modelos de aprendizaje anteriores que surgieron debido a la combinacién de
la ensefianza tradicional y la incorporacién de medios tecnoldgicos como lo son los modelos e-learning
y m-learning (Coto etal., 2016)

El modelo de u-learning se basa en dos ejes principales, el aprendizaje formal que se lleva en el aula
y el aprendizaje informal que es el que se lleva fuera del aula, gracias a esto una de las ventajas que se
puede apreciar en el aprendizaje ubicuo es que permite a los estudiantes seleccionar los objetivos de
aprendizaje y aplicar su estilo de aprendizaje, mediante cualquier entorno tecnolégico que tenga a su
alcance lo que quiere decir que el aprendizaje ubicuo combina estas dos vertientes mediante el uso de
las tecnologias implementadas en el aula y fuera de ella, lo que hace que se superen las limitaciones
impuestas por un entorno fisico y puedan adaptarse a todo tipo de contextos y necesidades (Universia,
2017)
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1.3. Aprendizaje mixto

A partir de la contingencia que se ha estado viviendo por COVID-19 ha supuesto una imprevista y
acelerada adaptacién a los procesos de ensefianza-aprendizaje que se han establecido en todos los
niveles educativos, los expertos indican que debido a esta problemdtica se ha podido dar respuesta de
forma rdpida a las comunidades estudiantiles, pero esto no significa que la ensefianza que se esté
realizando haya sido una ensenanza online, mas bien se ha venido realizando una ensenanza remota
de emergencia que esta lejos de suponer una ensenanza online o semi presencial de buena calidad
(Garay-Ruiz et al,, 2020).

Este escenario dicta que la educacion no volverd a ser la misma ya que el reto al que se estard
enfrentando serd a una educacion con un modelo hibrido también conocido como b-learning, donde el
profesor y los estudiantes toman un lugar de vital importancia, ya que se debe de llegar a un punto
donde las competencias y objetivos de aprendizaje puedan cumplirse (Garay-Ruiz et al., 2020).

La literatura muestra un sin nimero de definiciones para el aprendizaje hibrido, aprendizaje mixto
o b-learning donde se combinan distintos temas como lo es la tecnologfa, los enfoques tedricos,
modelos, entre otros, siempre teniendo en cuenta la modalidad presencial y la no presencial basada en
Tecnologfas de Informacion (T1), donde se debe de tomar en cuenta que estos sistemas o modelos
deben de actuar como un todo de forma Unica, los modelos mixtos deben de integrar aquellas
actividades que se llevaban de modo presencial mediante recursos tecnol6gicos, la cuales permitan a
los estudiantes a comprender los conceptos ensefados (Gemita-Flores et al,, 2020).

El b-learning es la creacién de un entorno para ganar experiencias por medio de dos canales es
decir usando la tecnologfa y poniendo al estudiante como el centro de este proceso, para asf poder
desarrollar las habilidades que se requieren para cada area de estudio, donde se pueden apreciar las
siguientes ventajas (Gemita-Flores et al.,, 2020):

1. Se fomenta el aprendizaje colaborativo.

2. Entrega de un feedback de forma rapida.

3. Respeta los estilos y maneras de aprender de cada estudiante, lo que genera que el
estudiante desarrolle una mayor confianza en él.

4. Ofrece flexibilidad en la entrega de las tareas ya que permite al estudiante organizarse de
acuerdo con sus tiempos libres.

5. Mejoralaautonomfa y motivacion de los estudiantes.

El b-learning trata de superar los vicios y deficiencias que existen entre la ensefianza presencial y el
modelo de e-learning, por lo que para poder elegir el mejor modelo que se adaptard a las
caracteristicas de los cursos impartidos por el profesor se deben de tomar diferentes aspectos como lo
son:

La tecnologia requerida.

Disefio adecuado de los cursos.

Ajustes necesarios a los recursos utilizados.

Utilizacion del sentido pedagégico de las tecnologias colaborativas.
Docentes capacitados, motivados y convencidos.

LAl o

Si todas estas caracteristicas se cumplen la educacion que se propone serd exitosa y ayudara a los
estudiantes y profesores a cumplir con todos los objetivos de aprendizaje que se tienen (Garcia-Aretio,
2018). Otro aspecto importante que se debe de tomar en cuenta al momento de pensar en aplicar un
aprendizaje mixto es el de 1a edad en la que puede aplicarse ya que no todos los estudiantes estardn
preparados para poder llevar a cabo actividades de forma independiente, por lo que se recomiendo
que los estudiantes se encuentren dentro de un nivel medio- superior (Saez, 2020).

1.3.1. Modelo de Rotacién

En muchas escuelas el aprendizaje mixto estd emergiendo como una innovacién, la cual esta
sosteniendo la relacién que existe con el aula tradicional y un aula virtual, ya que lo que trata de
obtener es un aprendizaje donde se obtenga lo mejor de los dos mundos, en otras palabras trata de
combinar los beneficios del aula tradicional junto con las ventajas del trabajo en linea por lo que se
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desarrollaron diferentes modelos, entre ellos el modelo de rotacién el cual se utiliza dentro de un
curso o materia determinado (Horn, 2021).

El modelo de rotacién es donde los estudiantes deben de rotar en un horario fijo o mediante la
instruccién del profesor entre las diferentes modalidades de aprendizaje, donde al menos una de ellas
es la del aprendizaje en linea, otras actividades usadas en este modelo pueden ser mediante el
aprendizaje colaborativo, proyectos individuales, entre otros. Este modelo cuenta con cuatro
submodelos: rotacion de estacion en donde los estudiantes rotan dentro de un aula contenida debido a
que todas las situaciones se llevan dentro de un mismo lugar, rotacion de laboratorio donde los
estudiantes deben de rotar entre el aprendizaje presencial y un laboratorio de aprendizaje en linea ,
aula invertida donde lo que trata es utilizar la practica de los estudiantes mediante la guia del profesor
y la teoria se aplicaria dentro de un medio virtual y rotacién individual donde se trata que el alumno
avance a su ritmo mediante un listado de actividades las cuales irdn cambiando segin prefiera el
alumno (Clayton et al., 2013).

2. Método

Este estudio se llevd a cabo mediante un estudio cuantitativo, el cual se aplicé en la Facultad de
Informdtica perteneciente a la UAQ, donde participaron 30 profesores de las diferentes dreas de
conocimiento, donde €l 69% de los participantes eran mujeres y el 31% eran hombres, ademas
también se obtuvo la participacién de 80 estudiantes de las diferentes carreras en donde el 37.5% de
los estudiantes son mujeres y el 62.5% son hombres. Estos grupos se seleccionaron mediante un
muestreo por conveniencia, dichos datos fueron tomados a finales del semestre 2020-1 perteneciente
a los meses de enero — junio. En primer lugar, se realiz6é una encuesta con escala tipo Likert donde se
utiliz6 la escala de satisfaccion y la escala de frecuencia para obtener los datos mas representativos de
a profesores la cual constaba de 27 items donde la confiabilidad del instrumento se obtuvo mediante
un Alpha de Cronbach de 0.890, las preguntas se distribuyeron de la siguiente forma: once preguntas
estuvieron enfocadas al aprendizaje colaborativo, ocho se enfocaron al aprendizaje presencial y otras
ocho se enfocaron al aprendizaje a través de plataformas digitales y dispositivos méviles.

Dentro de las preguntas demogrificas que se realizaron en la encuesta para profesores se
obtuvieron los siguientes resultados, como primer punto se obtuvo la experiencia con la que cuentan
los profesores dando clases de forma presencial en la Facultad de Informatica y se pudo notar que el
42% de los profesores llevan de uno a tres afios, el 15% tiene una experiencia laboral de cuatro a seis
anos, el 12% lleva de siete a nueve afos y el 31% lleva mds de 10 afos impartiendo clases en la
Facultad de Informdtica de forma presencial, ademds también se pregunté el nivel de estudios de los
profesores que imparten clase de forma presencial en la Facultad de Informdtica donde el 73% de los
profesores tienen el grado de maestria, el 23% de los profesores cuentan con una licenciatura y solo el
4% de los profesores cuenta con el nivel de doctorado, por tltimo se obtuvo que la edad media de los
profesores que impartian clase de forma presencial es de 40 anos.

Para el segundo instrumento aplicado en estudiantes, se realizé una encuesta con escala tipo Likert
la cual constaba de 25 items donde la confiabilidad para este instrumento fue de 0.834 segtin su Alpha
de Cronbach, para este instrumento se consto de nueve preguntas enfocadas al aprendizaje
colaborativo, ocho se enfocaron al aprendizaje presencial y otras ocho se enfocaron al aprendizaje a
través de plataformas digitales y dispositivos méviles. Dentro de los datos demograficos que se
obtuvieron de los estudiantes se pudo identificar que el 52.5 % de los estudiantes figuran entre el
rango de edad de entre los 18 a los 20 aios, seguido con el 27.5% con un rango de entre los 21 alos 23
anos, con el 17.5% son estudiantes con un rango de edad de los 24 a los 26 ahos y el 2.5% de los
estudiantes tienen un rango de edad de entre los 27 a los 29 aios, las carreras de la que se tuvo
participaciéon fue Ingenierfa de Software con el 15.79%, la Ingenieria en Telecomunicaciones y Redes
con 21%, la Ingenierfa en Computacion con 27.65% de participaciéon, la Licenciatura en
Administracion de Tecnologias de Informacion con 2.63% y la Licenciatura en Informadtica con una
participacion de 32.39%.

Los ejes que se utilizaron en la investigacion se escogieron debido a que en su momento las clases
que se tomaban en |la Facultad de Informatica eran de tipo presencial, por lo que conocer como es que
se llevaban a cabo las clases presenciales era fundamental para la investigacién. Para los otros dos ejes
se tomé en cuenta el modelo u-learning, debido a que este se basa en dos sub ejes en donde se toma en
cuenta el aprendizaje formal que se lleva en el aula y el aprendizaje informal que es el que se lleva
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fuera del aula este aprendizaje combina el uso de algunas tecnologias de informacion y el aprendizaje
colaborativo, gracias al uso del modelo u-learning se pueden superar las limitaciones impuestas por un
entorno fisico y puedan adaptarse a todo tipo de contextos y necesidades (Universia, 2017).

2.1. Analisis de datos

Una vez que se determinaron los ejes de la investigacion se procedié a realizar el andlisis de forma
estadistica en donde los pasos que se llevaron a cabo fue la recoleccién, organizacién, sintesis,
presentacion y andlisis de datos ya que estos datos son requeridos para el método cientifico.

Para la recoleccién de datos se utilizé la plataforma Google Forms, como primer paso se les
proporciono a profesores y estudiantes de las diferentes carreras que tiene la Facultad de Informatica
el enlace correspondiente para contestar dichas encuestas, una vez contestadas se procedié a
recolectar los resultados en un archivo de Excel para posteriormente realizar la codificacion de los
resultados, como segundo y tercer paso se procedié a la organizacién y sintesis de la informacién esto
se realiz6 mediante el uso del programa SPSS en donde se realizaron los procedimientos necesarios
para la realizacién de un analisis univariado ya que gracias a este analisis se permite conocer las
caracteristicas del comportamiento de la poblacién a la que se le aplico la encuesta entre las medidas
que se utilizaron fue la media, moda y frecuencia, ademads de este andlisis en este punto se realizé el
andlisis de confiabilidad mediante el Alpha de Cronbach con esta medida se puede determinar que
existe una correlacion entre las variables del instrumento, para el cuarto paso que corresponde a la
presentacion de los resultados se realizaron las grificas correspondientes a todas las preguntas y por
ultimo se empezaron a analizar los datos y describir los resultados mas relevantes de la investigacion.

2.2. Diserio del modelo

Después del andlisis de los instrumentos para estudiantes y profesores se empezé a trabajar con el
disefio de un modelo que pudiera servir para permitir el cabio entre modalidades de aprendizaje a
través del modelo u-learning y de rotacién para que asi los profesores puedan obtener las
competencias digitales y pedagdgicas para desarrollar en sus estudiantes un aprendizaje significativo
sin importar el entorno en donde se encuentren.

Para la realizacion del modelo se propuso trabajar con la Investigacion Basada en el Disefio (IBD)
debido a que es la metodologia que mejor se adapta a las necesidades del modelo debido a que dicho
modelo serd utilizada en el dmbito educativo (De Benito-Crosetti y Salinas-lIbanez, 2016). Esta
metodologia se combiné junto con el enfoque cuantitativo para darle un mayor sustento al modelo
propuesto, para esto se utilizé el modelo de redisefio de acciones formativas en el entorno virtual de
ensefianza-aprendizaje, este modelo consta de siete etapas, donde el proceso cuantitativo tuvo que
adaptarse a estas siete fases para que al final se presentara un elemento con la finalidad de la
combinacién de las fases de cada uno de los modelos anteriores para su implementacién en la
investigacién.

3. Analisis y resultados

En el siguiente apartado se muestran los resultados de las encuestas aplicadas a profesores y
estudiantes pertenecientes a la Facultad de Informadtica de la UAQ. Los tres ejes que se tomaron en
cuenta fueron: el primer eje de aprendizaje colaborativo, el segundo eje fue el aprendizaje presencial y
el tercer eje fue el aprendizaje mediante plataformas digitales y dispositivos méviles.

El eje de aprendizaje colaborativo ayudo a determinar que el modelo de aprendizaje colaborativo
apoyado por ordenador (CSCL) era el mas apto para usar en el modelo propuesto ademas de que
gracias a este tipo de aprendizaje los profesores pueden obtener las competencias pedagodgicas
necesarias para que los estudiantes obtengan un aprendizaje significativo (Hernandez-Sellés, 2021).
Después del andlisis pertinente de este eje se obtuvo que la mayorfa de los profesores estén de
acuerdo que los estudiantes casi siempre se implican sobre las actividades dentro de un equipo o
grupo de trabajo, a lo que los estudiantes respondieron que la implicacion que se tiene dentro del
equipo es buena en su mayoria. Otra cosa que era importante saber dentro de la variable de
aprendizaje colaborativo era la asighacion de roles que, hacia el profesor para poder trabajar de forma
colaborativa, en esta pregunta se obtuvo que los profesores casi nunca asignan un rol a cada alumno
dentro de un grupo de trabajo, esto hace que el aprendizaje colaborativo no estd bien definido, por
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consiguiente, los estudiantes no realizan la tarea que deberian realizar dentro del grupo de trabajo en
el que fueron asignados. Estos resultados demuestran que los estudiantes y profesores recurren al
trabajo en equipo mds sin embargo el aprendizaje colaborativo no se usa de forma correcta ya que solo
se piensa que es juntar a un grupo de personas para la realizacion de una tarea en donde no importa
quien la realice mientras que se cumpla el objetivo de realizarla y todos los estudiantes participen.

Dentro del segundo rubro de la encuesta se encuentra el aprendizaje presencial este rubro fue
importante debido a que las clases que se llevaban en su momento eran en un entorno 100%
presencial dentro de las instalaciones de la Facultad de Informatica por lo que el cambiar a un modelo
virtual fue un gran reto para estudiantes y profesores. En este rubro se les preguntdé tanto a
estudiantes como profesores si estaban de acuerdo con completar su clases presenciales mediante
plataformas virtuales donde se pudo apreciar que, tanto profesores como estudiantes complementan
sus clases presenciales mediante plataformas virtuales lo que indica que asf se puede hacer un
seguimiento por parte de los profesores a los estudiantes fuera del aula y que los estudiantes puedan
verificar su proceso de aprendizaje mediante estas plataformas virtuales. En la Figura 1 se aprecian los
porcentajes de profesores y estudiantes que opinaron esto.

Figura 1. Apoyo fuera de clases mediante plataformas virtuales.
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También se les pregunté acerca de si usaban algiin tipo de Tecnologia Educativa (TE) dentro del
salén de clases esta variable es importante para que el modelo pueda tener éxito debido a que sin su
uso los estudiantes y profesores no estarfan inmersos en un aprendizaje ubicuo, las respuestas que se
obtuvieron en esta parate de la encuesta para profesores y estudiantes en su mayoria fueron
afirmaciones positivas, dentro de las respuestas mas relevantes para la investigacion se obtuvo que la
mayoria de los estudiantes y profesores indicaron que casi siempre, si no es que siempre se utilizan la
TE dentro del salén de clases lo que indica que estudiantes y profesores en su mayoria estin inmersos
en el uso de la tecnologia dentro del aula de clases, este resultado ayudo a que el modelo u-learning
fuera introducido de manera grata por parte de los estudiantes y profesores al momento que se
trabajé de forma virtual ya que este comportamiento era normal al momento de trabajar en una
modalidad presencial por consiguiente el seguir trabajando con las herramientas de forma virtual
facilitarfa este trabajo. En la Figura 2 se pueden apreciar los porcentajes de los estudiantes y
profesores encuestados.

Figura 2. Uso de tecnologia educativa en el aula de clases.
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Por tltimo, se encuentra el rubro del aprendizaje mediante plataformas digitales y dispositivos
moviles esta variable sirvié para saber como es que los estudiantes y profesores se sentian en los
entornos virtuales de aprendizaje al momento de tomar una clase y asi poder generar un ambiente de
aprendizaje mediante estas plataformas haciendo uso del modelo u-learning y de rotacién, modelos
que les ayudarian a poder realizar todas las actividades en una modalidad virtual y en una modalidad
presencial, para este aparto les pregunto tanto a profesores como a estudiantes acerca de la dificultad
que existia cuando se trataba de generar un ambiente de aprendizaje dentro de los entornos virtuales
a lo que los profesores respondieron que se generaban de una manera ficil, pero los estudiantes
respondieron que la generacion de un ambiente de aprendizaje haciendo uso de un entorno virtual en
ocasiones era dificil de llevar a cabo. En la Figura 3 se puede apreciar los resultados que se arrojaron
durante la encuesta.

Figura 3. Generacion de ambientes de aprendizaje mediante entornos virtuales.
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Por otra parte, se les pregunté sobre la satisfaccién obtenida acerca de la imparticién de clases de
manera virtual en donde, los profesores se mostraron de una forma satisfecha en su mayoria mientras
que los estudiantes no quisieron mostrar alguna postura en torno a las clases que se impartian de
forma virtual. En la Figura 4 se pueden mostrar estos resultados de forma clara.

Figura 4. Satisfaccién del aprendizaje mediante entornos virtuales
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Fuente: Elaboracién propia

Todos los datos analizados en este apartado ayudaron a tener una idea clara acerca de las
problematicas que existian al momento de cambiar de un entorno presencial a un entorno virtual de
aprendizaje, entre las problemdticas detectadas en estas encuestas se pudo apreciar que tanto
profesores como estudiantes tienen ciertas deficiencias al momento en el que se trabaja de manera
colaborativa ya que no se hace uso de las buenas practicas que engloban al aprendizaje colaborativo,
como lo es la distribucién de roles, el trabajo en equipo el cual a su vez ayuda del trabajo individual y
que asi se pueda obtener un aprendizaje significativo.

Otra cosa que se pudo apreciar fue que la imparticion de clases de manera virtual es un tema que
tanto a estudiantes como a profesores les compete ya que, aunque los profesores no tienen una idea ni
mala o buena acerca de como es que pueden impartir clases de forma virtual o presencial, al contrario
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de los estudiantes ellos responden que el aprendizaje que se da mediante plataformas virtuales no es
de su agrado ya que la mayoria del tiempo han estado acostumbrados a ambientes presenciales y al
momento de cambiar a este esquema de trabajo les resulta dificil comprender las instrucciones,
comprender de manera correcta los temas que se imparten y les resulta dificil realizar las tareas y sus
dudas no son aclaradas correctamente

El modelo propuesto resulto gracias a la combinacién de la IBD junto con el enfoque cuantitativo en
la Figura 5 se presenta el modelo que ayudara a los docentes a migrar de una modalidad virtual a una
modalidad presencial y asi poder obtener un aprendizaje significativo por parte de los estudiantes.
Este modelo consta de diez fases en donde se toman en cuenta aspectos cognoscitivos para obtener un
aprendizaje y una ensenanza de forma significativa dentro del aula de clase, esto independiente si los
estudiantes se encuentran en un ambiente virtual o presencial.

Figura 5. Modelo propuesto basado en u-learning.
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Fuente: Elaboracién propia.

Para la elaboracion de este modelo se tomaron en cuenta tres modelos como base, el primero de
ellos fue el modelo u-learning propuesto por Burbules (2014b), el segundo fue el modelo de rotacién
del cual nos hablan Lopez et al. (2019) y por tltimo se pens6 en el modelo CSCL en donde Coto et al.
(2016) nos habla de este modelo ya que de esta manera se ayuda a los estudiantes a trabajar dentro de
un ambiente virtual para el desarrollo ciertas habilidades a nivel individual y grupal como lo son el
aprendizaje, el desarrollo personal y social (Hernandez-Sellés, 2021).

El uso de este modelo se pensé debido a que el enfoque que hace en los estudiantes es importante
debido al desarrollo de los diferentes niveles de desarrollo cognitivo, lo cual conduce a que los
estudiantes obtengan un dialogo el cual les ayude a crear un estado de conflicto del cual se obtendran
nuevas estructuras y conocimientos, por otro lado se tiene la participacién en las actividades de
colaboracion ya que de esta forma los estudiantes obtienen nuevos conocimientos y nuevas
competencias lo que da como resultado que el desarrollo cognitive individual sede de una manera
facil. Aunque el aprendizaje siempre parte de un esfuerzo individual, por tltimo, el conocimiento surge
a través de la red de interacciones y es distribuido y mediado por el profesor y un computador
(Battaglia et al,, 2017).

Ademds de estos modelos se tomaron en cuenta varias caracteristicas como lo es el nivel de
formacién en el que se aplicara ya que, aunque este modelo estd pensado para un nivel superior
también puede ser aplicado en cualquier otro nivel de estudios, ya que las caracteristicas del modelo u-
learning, las herramientas tecnologias computacionales, el area de conocimiento son adaptables al
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docente y al estudiante teniendo muy buenos resultados dentro del ambito educativo (Baez y Clunie,
2019).

A continuacién, se describen las 10 fases de las que consta el modelo en donde, la primera fase se
encarga de escoger el drea de conocimiento en el cual se aplicard la metodologia, ya que, aunque en
esta investigacion se penso en un nivel superior, este modelo también es adaptable para cualquier otro
nivel de estudios.

La segunda fase trata de unificar los estilos de aprendizaje de los estudiantes mediante la aplicacion
de los cuestionarios de Honey- Alonso para estilos de aprendizaje (CHAEA) donde se toman 4 estilos
de aprendizaje principales como lo son el activo, reflexivo, tedrico y pragmatico, esto ayudara al
docente a realizar los materiales requeridos de acuerdo con el estilo de aprendizaje donde la mayoria
de los estudiantes tengan un puntaje alto (Freiberg-Hoffmann etal., 2020).

La tercera fase trata de sumergir a los estudiantes en un entorno ubicuo donde los estudiantes
puedan integrar la tecnologia dentro de su forma de trabajo cotidiano esto en cualquier momento y en
cualquier lugar, los entornos ubicuos tienen 6 caracterfsticas principales que son la accesibilidad,
actividades situadas, adaptabilidad, interactividad, inmediatez y permanencia, todas estas
caracteristicas son a las que se tendran que sumergir los estudiantes y profesores para poder trabajar
dentro del mismo contexto de aprendizaje (Gonzélez-Zamar y Abad-Segura, 2021).

La cuarta fase aborda al modelo de rotacién modelo que ayudara a los estudiantes y profesores a
poder cambiar de modalidades ya sea de forma presencial y virtual mediante la creacién de estaciones
la cuales ayudaran a que ciertas actividades se lleven de forma virtual y otras se lleven de forma
presencial, estas estaciones deberan de tener objetivos de aprendizaje especificos para cada estacion
ya que asi se podran controlar el rendimiento de los estudiantes dentro de cada estacién ya sea de
forma virtual o de forma presencial .

La quinta fase va de la mano de la cuarta fase ya que en esta fase se deben de escoger las
competencias que los estudiantes deberan desarrollar durante la aplicacién de esta metodologia, la
aplicacién de esta metodologia puede tener un tiempo de duracién de acuerdo con las necesidades del
profesor y del drea de conocimiento a la que se quiera aplicar. Las competencias y objetivos de
aprendizaje deben de cubrir aspectos tecnolégicos, sociales, laborales y pedagégicos para obtener
mejores resultados.

En la sexta fase se recomienda que el profesor haga una evaluacién para monitorear al estudiante
mediante el sistema de divisién por rendimiento el cual lo que trata es de agrupar a los estudiantes
mediante el nivel de conocimiento que han obtenido hasta el momento, lo que ayudara posteriormente
a que en siguientes evaluaciones los estudiantes vayan aumentando su nivel de conocimiento.

En la séptima fase el alumno y el profesor estaran familiarizados con las diferentes herramientas
virtuales como lo son zoom, Google classroom, Kahoot, entre otras herramientas dichas herramientas
les permitirén ejecutar tareas en cualquier lugar y en cualquier momento lo que hara que empiecen a
cumplirse los principios de la ubicuidad, ademds de esto los estudiantes podrdn utilizar sus
dispositivos moviles en caso de que no tengan una computadora, esto ayuda con el principio de
adaptabilidad dentro del aprendizaje ubicuo.

La octava fase es la implementacién del modelo de aprendizaje colaborativo apoyado por
ordenador (CSCL) el cual ayudard a que los estudiantes puedan colaborar de forma conjunta y ademas
tener un aprendizaje significativo sin tener que estar de forma fisica en un entorno como el aula, este
modelo tiene cuatro actividades que deben realizarse para su correcta implantacion, la primera es la
elaboracion de competencias y objetivos de aprendizaje, la segunda es la elaboracion del material para
la implementacion de la actividades, la tercera es la elaboracion de la planificacion para la realizacién
de los recursos hechos anteriormente, la cuarta es la creacion de grupos de trabajo de forma
heterogénea.

La conformacién de equipos se hard mediante los resultados de las evaluaciones anteriores para
que asi existan equipos donde existan personas que desconocen el tema, personas que tienen un
conocimiento medio y personas que comprenden los conocimientos, esto ayudara a que cada
integrante del equipo pueda aportar sus conocimientos a todos los integrantes y se pueda dar un
aprendizaje significativo.

La novena fase corresponde a la implementacién de este modelo dentro de un medio virtual y
cuando se requiera que también dicho modelo se adapte a un modelo presencial para que los
estudiantes sigan trabajando sin importar el medio en donde se encuentren.
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La tltima fase corresponde a la evaluacion del progreso que han tenido los estudiantes a través de
la implementacién de la metodologia propuesta, esto se podrd verificar mediante una evaluacién
diagnostica o algin proyecto que englobe todos los conocimientos que los estudiantes debieron
obtener, posteriormente se comprobaran los resultados mediante las divisiones por rendimiento
donde el objetivo se cumplira si la mayoria de los estudiantes subieron por lo menos una division
dentro de las evaluaciones aplicadas.

4. Discusion y conclusiones

El diseno de modelos basado en u-learning y de rotacion actualmente tienen un auge importante en los
diferentes niveles educativos tanto en la educacion formal como en la educacion informal para ofrecer
a los estudiantes una nueva forma de aprendizaje y a los profesores una nueva forma de ensefianza,
cuando se habla de las herramientas que se deben de pensar antes de usarse dentro de este proceso
nos encontramos a las plataformas virtuales, estas son herramientas donde se debe de considerar
aspectos como la infraestructura y el software que utilizaran tanto los profesores como los estudiantes,
ya que también hay que tener en cuenta que para llevar un buen proceso de ensefianza- aprendizaje
estas herramientas deben de ayudar a que los profesores puedan resolver las dudas de forma clara
dentro y fuera del aula, ademas de que toda la informacién que se haya visto dentro de las clases se
encuentre en un lugar en especifico para que los estudiantes sigan aprendiendo mediante un modelo
de aprendizaje ubicuo y que en el momento en que se tenga un ambiente presencial todas las
actividades se complementen y no sean diferentes a las que se vieron de forma virtual.

Para concluir se puede decir que los resultados que se obtuvieron fueron importantes para tener un
punto de partida al momento de empezar a disefar el modelo donde en futuras investigaciones se
pretende implementarlo para poder tener certeza que los resultados que se obtendran son certeros. El
modelo disefado cumple con las caracteristicas necesarias para resolver los problemas detectados en
los instrumentos aplicados donde se arrojé que los estudiantes necesitan apoyo al momento realizar
sus actividades dentro de un ambiente virtual. Mientras que los profesores usan las herramientas que
tienen a su disponibilidad como lo es Google Classroom o Zoom y que no han sido utilizadas de la
mejor manera lo que ocasioné que no se les haya podido dar a los estudiantes un aprendizaje
significativo, ademds de obtener una correcta migracién de un entorno virtual a un entorno presencial.

Si se implementa este modelo dentro de un ambiente virtual ayudard a que los estudiantes
obtengan un mejor aprendizaje ademas que la ensefianza de los profesores mejore debido a que la
implementacién de este modelo esta pensado para poder crear un entorno ubicuo, debido a que este
tipo de enseflanza ayuda a que los ambientes virtuales empiecen a tomar un rumbo importante para la
educacién formal ya que toman aspectos como la actitud, concepcién del proceso de ensefianza,
concepcion del proceso del aprendizaje, el uso de dispositivos maviles y también toma en cuenta el
trabajo colaborativo de los estudiantes.
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