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RESUMEN

Esta investigacion se llevd a cabo en la Unidad Educativa "17 de Julio” en lIbarra,
Ecuador; el objetivo fue mejorar la gramatica de los 63 estudiantes de sexto afio de
Educacion Bésica desarrollando microcontenidos en inglés sobre el Presente Simple,
siguiendo los estdndares del Marco Comun Europeo de Referencia para las Lenguas.
Utilizando la estrategia de microlearning. Se empled la investigacion de campo,
descriptivo y documental con un enfoque mixto. Para ello, se disefié un Objeto Virtual de
Aprendizaje (OVA) basado en el modelo ADDIE, y se aplico la metodologia COdA para
la validacion. Los resultados indicaron que las actividades disefiadas eran Utiles ya que la
estrategia de mircolearning se basa en la Teoria de la Carga Cognitiva y la Teoria
Cognitiva Multimedia que favorece a los estudiantes la facilidad de recordar facilmente
los contenidos y desarrollar una capacidad audio visual, siendo especialmente
beneficiosas para aquellos sin conocimientos previos. Este estudio destaca la importancia
de las herramientas multimedia, mostrando que la mayoria de los estudiantes tiene una
alta capacidad para procesar informacién visual y auditiva en el idioma inglés. No
obstante, se subraya la necesidad de estrategias personalizadas para fortalecer las
competencias de estudiantes con habilidades limitadas, respetando la carga cognitiva.
Ademas, se encontrd que las habilidades cognitivas estan interrelacionadas, sugiriendo
mejorar una habilidad puede impactar positivamente en otras como se pudo comprobar
con la correlacion de Pearson. Aunque no se observd una mejora significativa en el
rendimiento académico con microlearning, la practica fue efectiva, sugiriendo que la
optimizacion de estas estrategias podria mejorar los resultados en el aprendizaje. Es
importante destacar que los resultados de este estudio estan limitados por el disefio de la
investigacion. La muestra utilizada, aunque representativa de la poblacién estudiantil en
general, podria no ser generalizable a otros contextos educativos
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ABSTRACT

This research was conducted at the "17 de Julio” Educational Unit in Ibarra, Ecuador,
with the aim of improving the grammar of 63 sixth-grade students by developing English
micro-content on the Simple Present tense, following the standards of the Common
European Framework of Reference for Languages. The microlearning strategy was
employed. A descriptive and documentary field research with a mixed approach was used.
For this purpose, a Virtual Learning Object (VLO) was designed based on the ADDIE
model, and the COdA methodology was applied for validation. The results indicated that
the designed activities were useful since the microlearning strategy is based on Cognitive
Load Theory and Multimedia Cognitive Theory, which facilitates students to easily
remember content and develop audiovisual skills, being especially beneficial for those
without prior knowledge. This study highlights the importance of multimedia tools,
showing that most students have a high capacity to process visual and auditory
information in the English language. However, it underlines the need for personalized
strategies to strengthen the competencies of students with limited skills, respecting the
cognitive load. Additionally, it was found that cognitive skills are interrelated, suggesting
that improving one skill can positively impact others, as evidenced by the Pearson
correlation. Although no significant improvement in academic performance was observed
with microlearning, the practice was effective, suggesting that optimizing these strategies
could improve learning outcomes. It is important to note that the results of this study are
limited by the research design. The sample used, although representative of the general
student population, may not be generalizable to other educational contexts.

KEYWORDS: Microlearning, English Grammar, Teaching Strategies
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CAPITULOI

EL PROBLEMA

1.1. Antecedentes
En este apartado se destacan estudios clave que han servido como referentes para la
presente propuesta:

Benavides (2021) llevdo a cabo una investigacion explicativa sobre el uso del
microlearning en la formacion a distancia de docentes. A pesar de las limitaciones
iniciales que presentaron los educadores, el estudio demostré que fue posible superar
estos desafios y alcanzar el objetivo de preparar microcontenidos planificados y
estructurados para la educacion a distancia, ofreciendo un enfoque innovador y practico.

Paredes (2021)sefala que, aunque la estructura del microlearning no es novedosa, este
modelo promueve un paradigma de aprendizaje en el que cada estudiante se convierte en
el protagonista de su propio proceso de aprendizaje, ya sea de manera colectiva o
individual. Para ello, es esencial una retroalimentacion continua.

Paredes concluy6 que el microlearning se compone de mdultiples elementos importantes
que deben considerarse antes de su aplicacion, ya que implica la integracion de nuevas
herramientas, dispositivos, recursos y tecnologia digital, asi como tecnologias web.

Cevallos (2021)aporta una descripcion sencilla y practica de la estrategia de
microlearning en su marco tedrico. Ademas, resalta la importancia de compartir y
preservar los contenidos creados mediante microlearning. En sus conclusiones, menciona
que el uso de un software basado en la nube, vinculado a una cuenta institucional, facilita
el acceso y la usabilidad de los contenidos. Finalmente, sugiere fomentar la participacion
activa de los estudiantes en la creacion de materiales digitales.

Para concluir, Morales & Quinchuqui (2021) ofrecen una vision integral del
microlearning en su trabajo, abordando su concepcion historica, la relacién con la
educacioén, la definicion y metodologia, asi como la planificacion, estructura del
contenido, desarrollo de microlecciones, practicas y evaluacion. Esta informacion ha sido
incluida en la Biblioteca de la Universidad Técnica del Norte (UTN) en la ciudad de
Ibarra, Ecuador.

1.2. Situacion Actual

En 2019, meses antes de la pandemia, Ecuador obtuvo una calificacion de 46,57/100
en la evaluacion EF-EPI (EF English Proficiency Index), situandose en el puesto 81 de
100 paises evaluados. Estos resultados indicaron que Ecuador posee un nivel Al segun el
Marco Comun Europeo de Referencia para las Lenguas (MCER), lo que refleja un
dominio muy bajo del inglés Michelle (2019).

En 2020, el pais experiment6 un descenso en esta evaluacion, alcanzando una puntuacion
de 41,1/100, y en 2021, aunque mejord ligeramente con 44/100, descendio al puesto 90
de 100 paises (Kaisa, 2020) (Castillo, 2021).

Con el retorno a la presencialidad, se han evidenciado deficiencias en las estrategias
implementadas durante el cierre de las escuelas. Estas falencias han revelado la necesidad
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de reforzar a los estudiantes que, en el mejor de los casos, deben recuperar conocimientos
perdidos durante los Gltimos dos afios (Naciones Unidas, 2015b)

Ademas, la ONU, dentro de su Objetivo de Desarrollo Sostenible relacionado con la
Educacion de Calidad, ha establecido como meta que, para 2030, todos los nifios
completen la educacion primaria y secundaria a nivel mundial (Naciones Unidas, 2015a)

En el ambito del inglés, es crucial cumplir con los estandares internacionales que definen
la competencia linguistica segun el MCER, utilizado globalmente para asegurar que los
estudiantes alcancen un nivel adecuado de inglés(Cambridge team, 2022).

En linea con esto, el Ministerio de Educacion de Ecuador ha establecido en su curriculo
general de inglés que los estudiantes del 6° afio de Educacion General Basica deben
alcanzar un nivel A2 de acuerdo con el MCER (MINEDUC, 2019).

1.3. Prospectiva

Este trabajo se centra en el desarrollo de una guia metodologica para la creacion de
Obijetos Virtuales de Aprendizaje (OVA) utilizando como estrategia el microlearning para
la ensefianza del inglés, conforme a los parametros establecidos por el Marco Comun
Europeo de Referencia para las Lenguas (MCER).

La herramienta seleccionada para este proposito es eXelLearning, con el objetivo de
fortalecer en los estudiantes habilidades basicas de comunicacion oral y escrita, asi como
la capacidad lectora para comprender ideas generales. El enfoque gramatical se centrara
en el uso del Presente Simple de los verbos en inglés, abarcando sus formas: afirmativa,
negativa, interrogativa, respuestas cortas afirmativas, respuestas cortas negativas,
respuestas largas afirmativas y respuestas largas negativas.

1.4. Planteamiento del Problema

El bajo rendimiento académico observado antes de la pandemia, junto con su
agravamiento durante este periodo, resaltd la necesidad de crear recursos basados en
microlearning para disponer de material didactico que sirva tanto para clases regulares
como para actividades de refuerzo.

Esta necesidad fue particularmente evidente en el Area de Inglés del Ambiente 2 de la
Unidad Educativa “17 de Julio”, donde la falta de materiales adaptables y flexibles
limitaba su uso en diversas modalidades educativas, incluyendo clases presenciales,
clases de refuerzo, clases virtuales, clase invertida y/o clases hibridas.

Para este estudio, se seleccionaron a los estudiantes de Sexto "A", "B" y "C" de Educacion
General Basica (EGB). El enfoque estuvo en desarrollar habilidades que permitieran a los
estudiantes realizar presentaciones efectivas en publico, escribir frases y oraciones
sencillas utilizando conectores, y comprender frases escritas de manera clara, captando
las ideas generales.

Todo esto mediante el uso del Presente Simple de los verbos en inglés, en sus diferentes
formas gramaticales: afirmativa, negativa, interrogativa, respuestas cortas afirmativas,
respuestas cortas negativas, respuestas largas afirmativas y respuestas largas negativas.

1.5. Objetivos
La presente investigacion y propuesta tendra como base los siguientes objetivos



1.5.1. Objetivo General

Aplicar micro contenido en Presente Simple en inglés basado en los estandares
que define el Marco Comun Europeo de Referencia para las Lenguas conforme lo
indicado por el Ministerio de Educacion usando micro learning como tactica para
perfeccionar la gramatica con los estudiantes de 6tos Afios de EGB del Ambiente 1y 2
de la U.E. “17 DE JULIO” durante el periodo 2023-2024.

1.5.2. Objetivos Especificos

Determinar los conocimientos de los estudiantes mediante los estandares del MCER y el
uso de herramientas tecnoldgicas y plataformas virtuales por docente en la asignatura del
inglés en el tiempo simple.

Disefiar una guia metodolégica con eXelearning para la creacion de objetos virtuales.
Aplicar la guia metodoldgica propuesta

Demostrar que la implementacion de Objetos Virtuales de Aprendizaje mediante
microlearning mejora significativamente el aprendizaje del ingleés.

1.6. Alcance

El presente trabajo se enfocara en el disefio de una guia didactica para el desarrollo
de Objetos Virtuales de Aprendizaje (OVAs) utilizando el modelo de disefio instruccional
ADDIE, con el propoésito de mejorar la ensefianza del tiempo gramatical Presente Simple
en inglés, de acuerdo con los estandares del Marco Comun Europeo de Referencia para
las Lenguas (MCER).

La evaluacion de los OVAs se llevaré a cabo mediante la metodologia COdA, mientras
que la calidad del contenido instruccional sera valorada utilizando los niveles establecidos
por el MCER.

1.7. Justificacion

La presente investigacion tiene como objetivo ofrecer un recurso valioso para la
nivelacion y refuerzo microcurricular de los estudiantes, centrado en un enfoque esencial
de los contenidos. El microlearning se propone como una estrategia eficiente que permite
la optimizacion del tiempo y ofrece flexibilidad en los horarios, facilitando asi la
participacion de estudiantes y representantes legales en el proceso educativo.

Dado que la educacion es un medio crucial para el avance en diversos espacios,
incluyendo la inclusion social (CEPAL, 2018), esta investigacion se alinea con la
necesidad de proporcionar apoyo académico adaptado a las circunstancias actuales.

El principal proposito de este proyecto es permitir la recepcion y aplicacion dinamica de
conocimientos por parte de los estudiantes. Ademas, busca cumplir con el requerimiento
del plan de creacion de oportunidades, que aboga por una educacion inclusiva (Secretaria
Nacional de Planificacion, 2021). Este plan incluye medidas para reducir la desercion
escolar, la cual frecuentemente esta vinculada al rezago o dificultades en el aprendizaje.



La estrategia de microlearning, por sus caracteristicas, promueve la resiliencia al generar
un mayor compromiso del usuario, mejorar la retencion de conceptos, y facilitar la
aplicacion practica de los mismos. Su implementacion es relativamente sencilla y se
adapta a multiples dispositivos, lo que facilita su uso (Fojgiel, 2018).

Dado que el Ambiente 2 de la Unidad Educativa “17 de Julio” estd compuesto por una
comunidad educativa de clase obrera y baja, se buscara utilizar herramientas econémicas
para evitar gastos adicionales en su implementacion. Se optara por software que esté
integrado al sistema operativo estandar de las computadoras o vinculado a cuentas en la
nube, lo que permite que la creacion, transmision, almacenamiento y evaluacion de
microcontenidos sea economicamente viable.

El sistema propuesto permitira el uso de microcontenidos de manera sencilla, visualizable
en conjunto, y, en casos extremos, transferible en formato fisico. Este enfoque beneficiara
no solo a los estudiantes, sino también a los docentes, al proporcionar un recurso accesible
y efectivo para el proceso educativo.



CAPITULO I

2. MARCO REFERENCIAL

2.1. Marco Teorico

El presente trabajo de titulacion tiene como objetivo el desarrollo de una guia
metodoldgica para la creacion de Objetos Virtuales de Aprendizaje (OVAs) utilizando el
modelo de disefio instruccional ADDIE, en combinacion con la metodologia de
evaluacién COdA y la herramienta eXeLearning.

Esta guia se enmarca dentro de la estrategia de microlearning aplicada a la ensefianza del
Presente Simple en inglés. Para facilitar la comprension de los conceptos clave
involucrados en esta propuesta, se detallan a continuacion sus definiciones.

2.1.1. Elinglés como lengua global.

El inglés ha emergido como la lengua franca global, desempefiando un papel
central en la comunicacion internacional, especialmente en el ambito de los negocios
(Parupalli, 2019).

Este idioma se ha consolidado como el principal medio de conexion a nivel mundial en
diversas areas, incluyendo ciencia, ingenieria, tecnologia, medicina, comercio,
investigacion, educacién, turismo, internet, banca, industria cinematografica,
asesoramiento, transporte y farmacéutica.

Aunque el inglés es el tercer idioma mas hablado a nivel mundial, ocupa el estatus de
lengua universal debido a su prevalencia en estas areas clave (Lapitskaya & Shinkarenko,
2020)

2.1.2. Elinglés en América Latina.

Condicionalmente el inglés se ha establecido como el idioma global, la UNESCO,
a través de la (FLACSO, 2021), ha desarrollado un método de capacitacién denominado
SIM (Skills Integrated Method). Este enfoque tiene como objetivo proporcionar a los
profesionales las habilidades necesarias para dominar el idioma inglés, con el fin de que
puedan llevar a cabo sus proyectos de manera efectiva.

Esta iniciativa destaca el esfuerzo de diversas instituciones en Latinoamérica y el Caribe
por ofrecer apoyo a los individuos para que adquieran una competencia plena en inglés,
facilitando asi su conexion y participacion en el &ambito global.

2.1.3. Elinglés en Ecuador.

En Ecuador, se reconoce la necesidad de capacitar a los ciudadanos en el dominio
del inglés para facilitar el acceso al conocimiento global en diversas areas, como ciencia,
ingenieria, tecnologia, medicina, comercio, investigacion, educacién, turismo, internet,
banca, industria cinematografica, asesoramiento, transporte y farmacéutica (MINEDUC,
2017).

En el contexto de nuestro estudio, se observa que, conforme a las directrices del
Ministerio de Educacion del Ecuador, los estudiantes del sexto afio de Educacion Basica
deben alcanzar un nivel A2 segun el Marco Comun Europeo de Referencia para las
Lenguas.



2.1.4. Marco Europeo Comun de Referencia para los Lenguajes (MECR)

En el presente trabajo de titulacién, se desarrollara contenido educativo en inglés.
Por lo tanto, es fundamental comprender el Marco Comin Europeo de Referencia para
las Lenguas (MCER), el cual constituye el estandar establecido por el Consejo de Europa
para garantizar la calidad de la educacion inclusiva como un derecho universal (Piccardo,
2018).

El MCER, publicado por el Consejo de Europa en 2001, es un marco de trabajo que
describe las competencias lingisticas de los estudiantes en funcidn de sus habilidades de
hablar, leer, escuchar y escribir, clasificadas en seis niveles de referencia (Esol, 2011).

Estos niveles se representan mediante una letra mayuscula y un nimero, y cada uno de
ellos especifica el dominio y el tipo de usuario, tal como se detalla en la Tabla 1.

Tabla 1. Tabla descriptiva de los niveles del Marco Comun Europeo de Referencia

TIPO DE USUARIO DOMINIO NIVEL MCER
USUARIO Maestria C2
COMPETENTE Dominio operativo eficaz C1
USUARIO Aventajado B2
INDEPENDIENTE Limitado Bl

En preparacion A2

USUARIO BASICO Descubrimiento Al

Tomada de Esol (2011).

Aunque el MCER es utilizado por los responsables politicos para establecer requisitos
lingtisticos minimos en diversos contextos, como la planificacion curricular y la
preparacion de libros de texto, debe ser considerado mas como una guia general que como
un estandar internacional estricto. EI MCER no proporciona respuestas uniformes ni un
unico método de aplicacién, sino que debe ser visto como un "trabajo en progreso”
destinado a ofrecer una orientacion flexible en lugar de una norma prescriptiva (Esol,
2011).

2.1.5. Ministerio de Educacion del Ecuador y la estructuracion pedagogica
en base al MERC
El Ministerio de Educacién y Cultura del Ecuador ha implementado un curriculo
para la ensefianza del inglés en el sistema educativo nacional, alineado con el Marco
Comun Europeo de Referencia para las Lenguas (MCER).

Segun este curriculo, los estudiantes deben alcanzar un nivel B1, lo que implica que seran
capaces de comunicarse en inglés en situaciones cotidianas, resolver problemas basicos
y expresar necesidades en contextos como viajes, escuela y trabajo.

El plan de estudios de inglés como lengua extranjera (EFL) en Ecuador tiene un doble
propésito: formar futuros ciudadanos globales conscientes de su identidad personal y
proporcionarles las herramientas necesarias para acceder a oportunidades laborales,



académicas, de viaje y de becas, asi como a informacién y recursos a través de las
tecnologias de la informacién y la comunicacion (TIC) (MEC, 2016).

En la Figura 1, se presenta como el Ministerio de Educacion del Ecuador estructura la
referencia del lenguaje para cada Afio de Educacién, de acuerdo con el MCER.

Pre-basic User Basic User 7 Independent
| Usell'-
[7\27] | B2
[Az-l ] | AZ.2 B1.1 B1.2
[ 6 EGB J [ 7 EGB ]
""710 EGB ] | 1 BGU H 2 BGU 3 BGU

Figura 1.
Niveles de competencias: Grifico de aproximacion.
Adaptado de Ministerio de Educacion del Ecuador (MINEDUC, 2019).

2.1.6. Lasubdivision del Nivel A2 del MCER

El Ministerio de Educacion del Ecuador subdivide el nivel A2 del Marco Comun
Europeo de Referencia para las Lenguas en dos subniveles: A2.1y A2.2. Esta subdivision
se alinea con los niveles de cualificacion establecidos por Cambridge para las escuelas,
que también fragmentan el nivel A2 en "A2 Flyers" y "A2 Key for Schools".

De acuerdo con estas subdivisiones, el nivel correspondiente al grupo de estudio seria
A2.1, equivalente a "A2 Flyers" (Cambridge University Press & Assessment, 2023a).

2.1.7. Definicién de las capacidades y actividades contenidas en el Nivel A2.1
del MCER.
Segun Cambridge University Press & Assessment (2023c), el nivel A2 Flyers,
equivalente al nivel A2.1 definido por el Ministerio de Educacién del Ecuador
(MINEDUC), requiere el desarrollo de las siguientes capacidades:

Comprender textos sencillos en inglés.

Comunicarse en situaciones familiares.

Entender y utilizar expresiones y frases basicas.

d. Interactuar con personas que hablen inglés de manera clara y pausada.

o o

Adicionalmente,(Cambridge University Press & Assessment, 2023b) sefiala que las
actividades que se deben implementar para desarrollar estas capacidades deben estar
relacionadas con:
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Alimentos y bebidas
Materiales

Profesiones

Actividades de ocio
Dias especiales

Hablar sobre diferencias
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2.1.8. La importancia de la ensefianza de la gramatica en la escuela

primaria.

La ensefianza de la gramatica en inglés es esencial para los estudiantes de las
escuelas fiscales en Ecuador, ya que les proporciona herramientas para mejorar su
comunicacion y comprension efectiva del idioma. Sin embargo, esta ensefianza ha
enfrentado desafios durante muchos afios.

Segln un estudio realizado en 2012 en colegios fiscales de la ciudad de Cuenca, Ecuador,
el bajo rendimiento en inglés se debe en parte al uso predominante de estrategias
tradicionales de ensefianza que enfatizan la gramética y limitan la incorporacion de
estrategias pedagdgicas modernas (Calle et al., 2012).

En la actualidad, resulta imprescindible actualizar las estrategias de ensefianza de la
gramatica. Es crucial adoptar enfoques que integren la gramatica en un marco
comunicativo y funcional, permitiendo a los estudiantes aplicar sus conocimientos
gramaticales de manera efectiva en diversos contextos.

Un enfoque relevante es la ensefianza-aprendizaje significativa, que se basa en la
propuesta del docente y se adapta a las necesidades especificas de los estudiantes (Pefia
Ledesma, 2019).

Entre los beneficios de ensefiar gramatica en inglés a los estudiantes de las escuelas
fiscales ecuatorianas se incluyen:

Desarrollo de habilidades comunicativas: La gramatica es una herramienta
fundamental para expresarse de manera clara y coherente en inglés, lo que facilita la
interaccion efectiva de los estudiantes con hablantes nativos y la comprension de textos
en diferentes niveles (Méndez Noguera, 2018).

Mejora del rendimiento académico: El estudio realizado en los colegios fiscales de
Cuenca mostré que los estudiantes que recibieron instruccion gramatical mediante
estrategias modernas mejoraron su desempefio en inglés en comparacion con aquellos que
solo recibieron ensefianza tradicional (Calle et al., 2012).

Preparacion para el futuro académico y profesional: La ensefianza de la gramaética
inglesa permite a los estudiantes adquirir competencias linglisticas necesarias para el
éxito académico y profesional, especialmente en contextos globalizados (UNIR Revista,
2021).

En conclusion, la ensefianza de la gramatica en inglés es crucial para el desarrollo
lingtiistico y comunicativo de los estudiantes en las escuelas fiscales ecuatorianas. Es
importante implementar enfoques pedagdgicos que integren la gramatica en un contexto
comunicativo y funcional, mejorando asi tanto su rendimiento académico como su
capacidad de utilizar el idioma de manera efectiva en diversos escenarios.
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2.1.9. Pedagogia Digital.

La pedagogia digital se refiere a la integracion de la tecnologia en los procesos
educativos, incorporando nuevas técnicas, procesos, métodos y medios de instruccion.
Esta forma de ensefianza tiene como propdsito principal optimizar el proceso de
ensefianza-aprendizaje a través de la implementacion de herramientas digitales. Segun
Toktarova & Semenova (2020), la pedagogia digital se estructura en los siguientes
elementos clave:

Basada en contenido: Este enfoque crea oportunidades para la comunicacion cognitiva
de las asignaturas, facilitando el aprendizaje mediante la interaccién con el contenido
digital.

Contextualizada: Se centra en el proceso de ensefianza-aprendizaje, subrayando la
importancia de la interaccion estrecha entre el profesor y los estudiantes, lo que permite
una adaptacién del contenido a las necesidades especificas de los alumnos.

Tecnoldgica: Incluye las formas (sincrénicas y asincrénicas), métodos (activos,
interactivos, entre otros), y herramientas tecnoldgicas (computadoras, teléfonos mdviles,
recursos educativos electronicos) que se emplean para facilitar el aprendizaje.

Basada en competencias: Se refiere al desarrollo tecnoldgico y la capacitacion de los
docentes, permitiéndoles facilitar un aprendizaje significativo e interactivo para los
estudiantes.

Como se ha mencionado previamente, la pedagogia digital representa una nueva
oportunidad para mejorar la ensefianza. Por esta razon, se tomara como fundamento para
presentar el microlearning como una estrategia viable e innovadora dentro del proceso de
ensefianza-aprendizaje.

2.1.10. Mobile Learning

Mobile Learning se define como el aprendizaje que se realiza a través de
dispositivos moviles, proporcionando una flexibilidad Unica en la adquisicién de
conocimientos (Romero-Rodriguez et al., 2020).

La creciente popularidad de estos dispositivos ha provocado un notable descenso en el
uso de computadoras tradicionales, especialmente entre los nifios de ocho afios 0 menores,
quienes pasan un promedio de 2,3 horas diarias utilizando tecnologia digital (Bernacki et
al., 2020).

Este fendmeno ha impulsado el desarrollo de tecnologias educativas especificas para
dispositivos moviles.

El creciente interés en herramientas basadas en internet es particularmente relevante entre
los estudiantes de la generacion Z y la generacion alfa, es decir, aquellos nacidos entre
los afios 2000 y 2013 ((Szymkowiak et al., 2021). Estas generaciones, inmersas en un
entorno digital desde una edad temprana, muestran una marcada preferencia por el
aprendizaje mediado por tecnologia, lo que subraya la importancia de adaptar los métodos
educativos a estas nuevas realidades.



2.1.11. Micro learning

Microlearning se define como el procesamiento de material didactico en unidades
pequefias y separadas, que buscan representar informacion sin la necesidad de conexiones
extensas mas alld de esa unidad especifica (Polasek & Javorcik, 2019). Este enfoque
permite que cada parte de microlearning se consuma en un periodo relativamente corto,
entre 5y 7 minutos.

Segun Skalka et al. (2020) , el microlearning se concibe actualmente como una estrategia
orientada a ofrecer aprendizajes pequefios, permitiendo a los estudiantes aprender, actuar
y practicar de manera efectiva. Una de las caracteristicas clave del microlearning es su
capacidad para facilitar interacciones con pequefias unidades de aprendizaje, combinando
contenidos breves que reducen la carga cognitiva, lo que hace que la informacion sea mas
facil de asimilar (Park & Kim, 2018).

Ademas, la naturaleza autbnoma de las pequefias piezas de informacion dentro de un solo
tema permite que el microlearning se integre facilmente en las rutinas diarias y los
horarios de los estudiantes, haciéndolo mas accesible y adaptable (Khong & Kabilan,
2022).

Lo mas significativo es que el aprendizaje ya no esta restringido a un tiempo o lugar
especificos, ya que puede ocurrir en cualquier momento, lugar y durante cualquier
actividad (Javorcik & Polasek, 2019).

2.1.12. Objeto de Aprendizaje

La definicion de "objeto de aprendizaje" se establece como un estandar para
cualquier entidad, ya sea digital o no, que pueda ser utilizada con fines educativos o de
formacion (IEEE, 2002).

Este concepto es fundamental en el contexto de la educacion digital, ya que los objetos
de aprendizaje digitales serviran como el material didactico que facilitara la creacion de
microlearning, permitiendo que estos recursos estén disponibles de manera continua y
que su actualizacién y reutilizacion sean viables.

En el presente trabajo, los Objetos Virtuales de Aprendizaje se referirin como OVA, ya
que esta es la sigla mas comdnmente utilizada para describir estas entidades digitales.

2.1.13. Disefio Instruccional

El disefio instruccional es un factor clave en la motivacion de los estudiantes para
participar y desarrollar actividades virtuales, ya que la seleccion y calidad del material,
junto con la interaccién y la metodologia, determinan en gran medida el éxito o fracaso
de los cursos en entornos virtuales.

En este sentido, el disefio instruccional se refiere a la estrategia empleada para crear
recursos interactivos de aprendizaje en cursos de ensefianza virtual (Gil et al., 2021).

En este trabajo, se utilizara el disefio instruccional para desarrollar Objetos Virtuales de
Aprendizaje (OVA). Para ello, se seleccionara el modelo instruccional ADDIE, siguiendo
la guia propuesta por Acevedo et al. (2019). Este modelo consta de cinco etapas
fundamentales:
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Anélisis: Se identifica a los estudiantes, el tipo de contenido y el entorno de aprendizaje
necesario.

Disefo: Se determina el método pedagdgico, la estructura del contenido y el orden de los
elementos.

Desarrollo: Se crea el material de aprendizaje establecido en la etapa de disefio.

Implementacion: Se ejecuta el material de ensefianza con los estudiantes.

Evaluacion: Se lleva a cabo en dos fases, la primera evalua el disefio instruccional ADDIE
y la segunda evalUa los resultados del aprendizaje de los estudiantes.

En particular, durante la fase de Evaluacién del disefio instruccional ADDIE, se aplicara
la metodologia COdA, la cual tiene como objetivo asegurar la calidad del recurso
educativo para los estudiantes. Este instrumento puede desarrollarse tanto durante como
después de la creacion de los Objetos Virtuales de Aprendizaje (Bertossi et al., 2022).

2.1.14.eXel earning

Para el desarrollo de los Objetos Virtuales de Aprendizaje utilizando el disefio
instruccional ADDIE, es esencial emplear una herramienta de autoria de contenidos. En
este trabajo, se optara por la utilizacion de eXeLearning.

eXeLearning es una herramienta libre y de codigo abierto creada en Nueva Zelanda en
2010. Su desarrollo fue coordinado por el Ministerio de Educacion y Formacion
Profesional, con el apoyo de diversas empresas, organismos publicos, y la contribucion
de instituciones y personas, lo que ha permitido su mantenimiento y actualizacién
continua hasta la actualidad (eXeLearning, 2021).

Esta herramienta es de uso gratuito y accesible para cualquier persona, lo que permite su
adaptacion, modificacion, y mejora continua, siendo una opcion versatil y practica para
la creacion de materiales educativos digitales.

2.1.15. Instrumento de evaluacion de Objetos Virtuales de Aprendizaje.

En la actualidad, existen diversas estrategias e instrumentos disefiados para
evaluar la calidad de los recursos virtuales, particularmente en el contexto de los Objetos
Virtuales de Aprendizaje (OVA). La formalizacion de los procesos de desarrollo, uso y
evaluacion de estos recursos hace que los requisitos de calidad sean fundamentales
(Molano et al., 2018).

Para que los OV A sean efectivos en la generacion de un aprendizaje significativo, deben
ser suficientemente completos, con contenido condensado, y deben tener la capacidad de
interconectarse con otros recursos. Las caracteristicas mas destacadas incluyen
flexibilidad, versatilidad, funcionalidad, reutilizacion, granularidad, y contextualidad
(Acuna, 2021).

Entre las principales metodologias para la evaluacion de productos digitales,
especialmente OVA, se encuentran ECOBA, LORI y COdA:

ECOBA (Evaluacién de Calidad de los Objetos de Aprendizaje) es un instrumento que
permite evaluar los OVA antes de la interaccion con los estudiantes. Se enfoca en tres
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ejes principales: pertenencia y veracidad de los contenidos, disefio instruccional, estético
y funcional, y aseguramiento de competencias (Molano et al., 2018).

LORI (Learning Object Review Instrument) es un modelo que incluye criterios, una
escala de evaluacién y campos de comentarios para evaluar OVA en base a nueve
factores: calidad de los contenidos, objetivos de aprendizaje, retroalimentacion y
adaptacién, motivacion, disefio y presentacion, usabilidad, accesibilidad, reusabilidad y
cumplimiento de estandares (Molano et al., 2018).

COdA (Calidad de los Objetos de Aprendizaje) es una herramienta de evaluacion de
calidad que presenta 10 criterios, divididos en dos categorias: los primeros cinco
relacionados con aspectos pedagogicos y los otros cinco con aspectos tecnoldgicos
(Molano et al., 2018).

2.2. Perspectiva Teorica
Entre las teorias que se identificaron como fundamentales para el sustento y desarrollo
de este trabajo de grado, se encuentran las siguientes:

2.2.1. Teoria de la Carga Cognitiva

Segun (Zahller, 2014), la teoria de la carga cognitiva fue extensamente
desarrollada por John Sweller en 1988 como resultado de su investigacion sobre la
resolucion de problemas. Esta teoria propone que el aprendizaje puede optimizarse
mediante la presentacion adecuada de la informacion.

De acuerdo con la teoria, la memoria de trabajo tiene una capacidad limitada, mientras
que la memoria a largo plazo posee una capacidad ilimitada.

Los esquemas, que organizan la informacion segun su uso, se adquieren progresivamente
a través de la exposicion repetida a problemas similares. Estos esquemas se mecanizan
en forma de reglas y se almacenan en la memoria a largo plazo para ser recuperados
cuando sea necesario.

Aunque la memoria de trabajo solo puede procesar un nimero limitado de elementos
simultaneamente (aproximadamente siete), los esquemas pueden representar una gran
cantidad de informacién como un Unico elemento.El esquema que ilustra esta teoria se
presenta a continuacion en la Figura 2.
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CARGA
COGNITIVA

Figura 2
Esquema de la teoria de la carga cognitiva
Tomado de https://is.theorizeit.org/wiki/Cognitive_load_theory

Ademas, la teoria de la carga cognitiva ha sido refinada y actualizada por su creador, John
Sweller, en colaboracion con otros autores. Estas actualizaciones se reflejan en los
principios colaborativos de la teoria, tal como se presentan en la Tabla 2 (Kirschner et al.,
2018).

Tabla 2 Principios de la Teoria de carga cognitiva colaborativa

PRINCIPIO DESCRIPCION

La colaboracion efectiva ocurre cuando la tarea es lo
suficientemente compleja para justificar el esfuerzo y
tiempo extra envuelto en las actividades
transaccionales. Si la tarea no es lo suficientemente

COMPLEJIDAD DE LA

TAREA - . . . .
compleja, las actividades transaccionales innecesarias
causaran una carga cognitiva y voluntad desgastada
que iré en detrimento del aprendizaje.

Cuando los aprendices enfrentan nuevas situaciones y

ORIENTACION Y entornos colaborativos, la mayor cantidad de guia y

ACOMPANAMIENTO EN apoyo a la tarea proveera un aprendizaje colaborativo,

LA TAREA que reducira la carga desgastante producida por las

actividades transaccionales.
Entre mayor sea la experiencia de campo de un equipo,
menor serd la carga desgastante causada por las
actividades transaccionales.
Entre mayor sea la disponibilidad de las habilidades de
colaboracién que posean los miembros de un equipo,
disminuird la carga desgastante causada por las
actividades transaccionales.

EXPERIENCIA EN EL
CAMPO

COMPETENCIAS
COLABORATIVAS
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TAMANO DEL EQUIPO

A mayor numero de miembros que posea un equipo de
trabajo envuelto en una actividad de aprendizaje,
mayor sera el nimero de actividades transaccionales,
mayor serd la carga desgastante causada por las
actividades transaccionales.

ROLES DEL EQUIPO

Los roles dentro del equipo deben definir quién es
responsable por cual cosa, esto reducira la carga
desgastante  causado  por  las  actividades
transaccionales

COMPOSICION DEL
EQUIPO

Entre méas heterogéneo sea la distribucion del
conocimiento dentro de un equipo de trabajo envuelto
en una actividad de aprendizaje, mayor serd la carga
desgastante  causado  por las  actividades
transaccionales.

EXPERIENCIA EN
TAREAS PREVIAS

Entre mayor sea la experiencia en la coordinacion de
las acciones en las tareas en general, menor sera la
carga desgastante por las actividades transaccionales.

EXPERIENCIA PREVIA
DEL EQUIPO

Entre mayor se la experiencia que tenga el equipo
trabajando unos con otros, menor serd la carga
desgastante por las actividades transaccionales.

Esta teoria proporciona una base solida para el microlearning como estrategia educativa,
y, por lo tanto, se emplea en esta propuesta para el disefio y desarrollo de Objetos
Virtuales de Aprendizaje (OVAS).

2.2.2. Teoria cognitiva del aprendizaje multimedia
Segln (Rank, 2020), la teoria cognitiva del aprendizaje multimedia (CTML) se
fundamenta en tres supuestos principales:

1. Canales de Procesamiento: Existen dos canales separados (auditivo y visual) para

procesar la informacion.

2. Capacidad Limitada: La capacidad de cada canal es limitada.
3. Proceso Activo de Aprendizaje: El aprendizaje es un proceso activo y continuo
que implica filtrar, seleccionar, organizar e integrar informacion.

Ademas, (Cavanagh & Kiersch, 2022) definen la CTML como un marco teérico disefiado
para aplicaciones especificas en el disefio instruccional. Este marco responde a los
avances en la ciencia del aprendizaje y busca entender como se produce el aprendizaje y
la instruccion en contextos auténticos.

En conclusién, (Jenlink, 2019) argumenta que la implementacidn de esta teoria es crucial

en la actualidad.
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La comprension del conocimiento, la cultura y las experiencias de los estudiantes del
nuevo milenio se vuelve esencial para el proceso de ensefianza-aprendizaje, dado que la
interaccion con el aprendizaje multimedia es clave para conectar con esta nueva
generacion de estudiantes. A continuacion, se describe los procesos cognitivos de la teoria
en la figura 3.

PRESENTACION MEMORIA MEMORIA A
MULTIMEDIA SENSORIAL MEMORIA DE TRABAIO LARGO PLAZO

Seleccionde Organizacion
de Palabras

Palabras Oidos = Sonidos

Conocimiento

Integracion .
g Previo

Seleccionde Organizacion
Imagenes de Imagenes

Imagenes Ojos

Figura 3.

Esquema de la teoria cognitiva del aprendizaje multimedia.
Gréafico adaptado de Rudolph (2017) y Tin et al. (2018).

2.2.3. Modelo de éxito de sistemas de informacion de DeL.one & McLean

Segun (Urbach & Miiller, 2016), menciona el modelo actualizado de DeLone &
McLean (2003) comprende seis dimensiones interrelacionadas para evaluar el éxito de
los sistemas de informacion. Estas dimensiones son:

- Calidad de la informacion
- Calidad del sistema

- Calidad del servicio

- Intencién de uso

- Satisfaccion del usuario

- Beneficios netos

El modelo propone que la calidad de cualquier objeto virtual puede evaluarse a partir de
la calidad de la informacion, del sistema y del servicio, los cuales influyen en la intencion
de uso y la satisfaccién del usuario.

15



A su vez, estos factores resultan en beneficios netos. Los beneficios netos se asocian
positivamente con la satisfaccién del usuario y el uso continuo del sistema de
informacidn, como se ilustra en la Figura 4.

BENEFICIOS

NETOS

Figura 4.
Modelo de éxito de Sistemas informaticos DeLone y McLean

Adaptado de The DeLone and McLean Model of Information Systems Success: A
Ten-Year Update

Este modelo servird como base para la creacién de los Objetos Virtuales de Aprendizaje
(OVAS). En este contexto, se considera que la construccion de los OVAs depende tanto
de la calidad de la herramienta utilizada como de la calidad de la informacién y del
servicio que el creador ofrezca para satisfacer las necesidades del usuario final. Ademas,
en combinacién con la teoria previamente mencionada, este modelo respaldara el
desarrollo del presente trabajo, proporcionando un marco integral para asegurar la
eficacia y calidad de los OVAs disefiados.

2.2.4. Modelo de Aceptacion de Tecnologia

Segun Furneaux (2020), el Modelo de Aceptacién de Tecnologia (TAM, por sus
siglas en inglés) es una adaptacion de la Teoria de la Accion Razonada (TRA) al ambito
de los Sistemas de Informacion. Esta teoria postula que la utilidad percibida y la facilidad
de uso percibida influyen en la intencion del usuario de utilizar un sistema, mediando el
uso efectivo del mismo. La utilidad percibida y la facilidad de uso percibida estan
directamente relacionadas.

Los intentos de extender el TAM han seguido generalmente tres enfoques:
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1. introduccién de factores de modelos relacionados,

inclusién de factores de creencia adicionales o alternativos,

3. examen de antecedentes y moderadores de la utilidad percibida y la facilidad de
uso percibida.

no

En un estudio reciente, (Gefen & Larsen, 2017) demostraron que las relaciones
construidas en el TAM surgen principalmente de las relaciones semanticas entre los
elementos de su cuestionario. El esquema de esta teoria se ilustra en la Figura 5.

Modelo de Aceptacién de Tecnologfa |

Figura 5 Diagrama esquematico de modelo de Aceptacion Tecnologica

Nota. Basado en Davis, F. D., Bagozzi, R. P., & Warshaw, P. R. (2003). User
acceptance of computer technology: A comparison of two models. Management
Information Systems Quarterly, 27(3), 319-340. https://doi.org/10.1111/j.1540-
5915.2008.00192.x

Esta teoria, en combinacion con la teoria previamente mencionada, contribuye
significativamente a la elaboracion de Objetos Virtuales de Aprendizaje (OVAs). El
objetivo principal de este trabajo es desarrollar recursos digitales que sean aceptados
y utilizados de manera efectiva por los usuarios.

2.2.5. Teoria de la autodeterminacion de la innovacién

La Teoria de la Autodeterminacion es una macro teoria que se centra en el analisis
y la explicacion de la personalidad y la motivacion humana en diversos contextos
sociales. Esta teoria se fundamenta en la premisa de que satisfacer las necesidades
psicoldgicas basicas de autonomia, competencia y relacién social es esencial para el
bienestar y el rendimiento (Botella & Ramos, 2019).
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En el &mbito educativo, la Teoria de la Autodeterminacion busca promover la satisfaccion
de estas necesidades psicologicas basicas en los estudiantes para facilitar la
internalizacion y la integracion del aprendizaje, asi como para mejorar tanto el desempefio
académico como el bienestar psicologico (Albor & Rodriguez, 2022)

La Figura 6 ilustra un diagrama que representa la motivacién y las necesidades basicas
segun la Teoria de la Autodeterminacion.

Autodeterminado No Autodeterminado

Motivacién Motivacién Intrinseca Motivacion Extrinseca ‘Motiv: n Extrinsec: Desmotivado

ado

BStilo . 3 g a = * STRUTIEH o n
Regulatorio Regulacién Intrinseca Regulacion Integrada Regulacién Introyectad: No Regul

Recurso de

Motivacién Interna Algo Externa. Impersonal

Lo que Inteees Congruencis No intencional
Regula la Disfrute ciz i P
Motivacién Satisfaccién Inherente  Sintesis consigo mismo

Internalizacién
e Integracién

Necesidades —
Psico-Sociales AUTONOMIA RELACION
Eleccién gej“ge;o
Mejorado por Explicacién Racional TRARGD.
Conocimiento de los sentimientos S.egundad .
Ambiente Inclusivo
Recompensas Tangibles cax
Plazos Compghmén
No Determinado Control Critica
Tradicién

Amenazas
Metas Impuestas

Figura 6.

Teoria de la autodeterminacion de la innovacion

Adaptado de la tabla presentada por (Ryan & Deci, 2000) y el grafico de (Cook &
Artino, 2016)

18



2.3. Marco legal
En el contexto legal que respalda el presente trabajo, se consideran aplicables los
siguientes articulos:

2.3.1. Constitucion de la Republica Derechos Civiles
Art. 20 El derecho a una calidad de vida que asegure la salud, alimentacion y nutricion,
agua potable, saneamiento ambiental; educacion, trabajo, empleo, recreacion, vivienda,
vestido y otros servicios sociales necesarios (Asamblea Nacional Constituyente, 1998).

2.3.2. Constitucion de la Republica De la Educacion
Art. 66 La educacién es derecho irrenunciable de las personas, deber inexcusable del
Estado, la sociedad y la familia; area prioritaria de la inversion puablica, requisito del
desarrollo nacional y garantia de la equidad social. Es responsabilidad del Estado definir
y ejecutar politicas que permitan alcanzar estos propositos (Asamblea Nacional
Constituyente, 1998).

Art. 68 EI sistema nacional de educacion incluira programas de ensefianza conformes a
la diversidad del pais. Incorporard en su gestion estrategias de descentralizacion y
desconcentracion administrativas, financieras y pedagogicas. Los padres de familia, la
comunidad, los maestros y los educandos participaran en el desarrollo de los procesos
educativos (Asamblea Nacional Constituyente, 1998).

2.3.3. Principios del Sistema Nacional de Educacion
Art 2.3 f. Flexibilidad: La educacion tendra una flexibilidad que le permita adecuarse a
las diversidades realidades locales y globales, preservando la identidad nacional y la
diversidad cultural, para asumirlas e integrarlas en el concierto educativo nacional, tanto
en sus conceptos como en sus contenidos, base cientifica - tecnoldgica y modelos de
gestion (Asamblea Nacional, 2021).

2.3.4. Principios de la Gestion Educativa
Art. 2.4 d. Interaprendizaje y multiaprendizaje: Se considera al interaprendizaje y
multiaprendizaje como instrumentos para potenciar las capacidades humanas por medio
del arte, la cultura, el deporte, la sostenibilidad ambiental, el acceso a la informacion y
sus tecnologias, la comunicacion y el conocimiento, para alcanzar niveles de desarrollo
personal y colectivo (Asamblea Nacional, 2021).

2.3.5. Fines de la Educacion
Art. 3 s. La promocidn del desarrollo cientifico y tecnologico (Asamblea Nacional,
2021).

2.3.6. Obligaciones
Art. 6 Obligaciones. - La principal obligacion del Estado es el cumplimiento pleno,
permanente y progresivo de los derechos y garantias constitucionales en materia
educativa, y de los principios y fines establecidos en esta Ley (Asamblea Nacional, 2021).

El Estado tiene las siguientes obligaciones adicionales:

J. Garantizar la disponibilidad, accesibilidad, aceptabilidad y asequibilidad de las
tecnologias de la informacion, la alfabetizacion digital desde una perspectiva
intercultural, el uso de la comunicacion en el proceso educativo como derechos
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fundamentales y propiciar el vinculo de la ensefianza con las actividades productivas o
sociales (Asamblea Nacional, 2021);

m. Propiciar la investigacion cientifica, tecnoldgica y la innovacion, la creacion artistica,
la practica del deporte, la proteccion y conservacion del patrimonio cultural, natural y del
medio ambiente, y la diversidad cultural y linguistica (Asamblea Nacional, 2021);

2.3.7. Derechos de los estudiantes
Art. 7 Derechos. - Las y los estudiantes tienen los siguientes derechos (Asamblea
Nacional, 2021):

u. Acceder y disponer de conectividad, tecnologias de la informacion, redes y medios
digitales, alfabetizacion digital, capacitacion en el uso de las plataformas digitales y uso
de la comunicacidn en el proceso educativo;

2.3.8. Competencias de la Autoridad Educativa Nacional

“Art. 22 Competencias de la Autoridad Educativa Nacional. - La Autoridad Educativa
Nacional, como rectora del Sistema Nacional de Educacién, formulara las politicas
nacionales del sector, estandares de calidad y gestion educativos, asi como la politica para
el desarrollo del talento humano del sistema educativo y expedira los acuerdos,
reglamentos y demas normativa que se requiera. La competencia sobre la provisiéon de
recursos educativos la ejerce de manera exclusiva la Autoridad Educativa Nacional y de
manera concurrente con los distritos metropolitanos y los Gobiernos Auténomos
Descentralizados, distritos metropolitanos y gobiernos auténomos municipales y
parroquiales de acuerdo con la Constitucion de la Republica y las leyes” (Asamblea
Nacional, 2021).

Las atribuciones y deberes de la Autoridad Educativa Nacional son las siguientes:

f. Desarrollar y estimular la investigacion cientifica, pedagdgica, tecnoldgica y de
conocimientos ancestrales, en coordinacion con otros organismos del Estado (Asamblea
Nacional, 2021);

i. Requerir los recursos necesarios para garantizar la provision del talento humano,
recursos materiales, financieros y tecnologicos necesarios para implementar los planes
educativos (Asamblea Nacional, 2021).
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CAPITULO 111

MARCO METODOLOGICO

3.1. Descripcion del Grupo de Estudio.

De acuerdo con la informacién obtenida a través de las plataformas Google Earth y
Google Maps, la Unidad Educativa "17 de Julio” se localiza en Ecuador, provincia de
Imbabura, cantén Ibarra, parroquia Sagrario.

El Ministerio de Educacion del Ecuador identifica a esta institucion con el cédigo AMIE
10H00063, segun el archivo general de instituciones educativas. La unidad educativa
pertenece al distrito educativo 10D001 (Ibarra, Pimampiro, San Miguel de Urcuqui).

El Ambiente 2, que forma parte de la Unidad Educativa "17 de Julio™, ofrece educacion
elemental, preparatoria y media. Esta ubicada en la Avenida José Miguel Vaca Flores y
Calle Quito. Actualmente, cuenta con 15 docentes de grado y 3 docentes de &reas
complementarias, ademas de una matricula de 320 estudiantes entre 3y 12 afios de edad,
distribuidos en los diferentes niveles y grados de la educacion general basica.

El edificio del Ambiente 2 se encuentra ubicado en la Avenida José Miguel Vacas Flores
y la Calle Quito.

Ecuador Imbabura

UBICACION
DEL GRUPO
DE ESTUDIO

Figura 7. Ubicacion del grupo de estudio
Nota. Imagenes obtenidas de las lataformas Google Earth y Google Maps (2024)

3.2. Enfoque de Investigacion

El enfoque de esta investigacion fue de tipo mixto, ya que combindé métodos
cuantitativos y cualitativos para obtener una vision integral del fendomeno estudiado. El
enfoque mixto permitio aprovechar la fortaleza de ambos enfoques, proporcionando un
analisis mas completo y profundo de los datos recogidos.(Otero, 2018).

3.2.1. Investigacion Cuantitativa
La presente investigacion adopt6 un enfoque cuantitativo, el cual tuvo un impacto
significativo en el ambito investigativo al estar fundamentado en el empirismo. Este
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enfoque se basa en la experiencia, la observacion y el analisis de hechos, empleando
diversas técnicas numéricas que permiten garantizar la validez de los resultados
obtenidos. Las técnicas e instrumentos propios de la metodologia cuantitativa
representaron una herramienta valiosa para impulsar la presente investigacion (Jiménez,
2020).

3.2.2. Método Estadistico

El método estadistico utilizado en esta investigacion es fundamental para el
analisis de los datos cuantitativos obtenidos a través de encuestas. Se emplearon diversas
técnicas y pruebas estadisticas para validar las hipétesis planteadas y medir la
consistencia interna de los instrumentos de recoleccion de datos (Rendon et al., 2021).

3.2.3. Técnica de Recoleccién de Datos

Se utilizd la encuesta como técnica principal para la recoleccién de datos
cuantitativos. Esta metodologia permite obtener informacion estructurada y precisa de los
participantes, garantizando una mayor objetividad en los datos recolectados.

Las encuestas fueron disefiadas para recopilar respuestas estandarizadas y facilitar el
analisis estadistico de las variables investigadas.

La estructura del cuestionario permiti6 medir de manera eficiente las percepciones,
actitudes y experiencias de los sujetos de estudio, posibilitando la identificacion de
patrones y correlaciones clave entre las variables investigadas.

Esta investigacion se basa en lo planteado por (Casas et al., 2003), donde se afirma que
"la encuesta es ampliamente utilizada como procedimiento de investigacion, ya que
permite obtener y procesar datos de manera rapida y eficaz". Ademas, Buendia-Eisman
et al. (1998) indican que la encuesta es adecuada para este tipo de investigacion por varias
razones:

a. Permite generalizar los resultados obtenidos a partir de una muestra representativa
de la poblacién definida.

b. Constituye la mejor metodologia disponible, dado que las limitaciones de tiempo,
distancia y recursos economicos impiden la observacion directa.

c. Eseficaz porque los encuestados pueden proporcionar informacion relevante para
el investigador, incluso cuando esta no se expresa directamente en sus opiniones.

3.2.4. Analisis Estadistico de los Datos:

Alfa de Cronbach: Se utiliz6 el Alfa de Cronbach para evaluar la fiabilidad o
consistencia interna de las escalas de medicion empleadas en la encuesta. Este coeficiente
estadistico mide cuéan consistentemente los items de un cuestionario evaltan el mismo
constructo o variable. Un Alfa de Cronbach superior a 0.70 se considera aceptable,
mientras que un valor por encima de 0.80 indica una buena consistencia interna (Ponce
etal., 2021).

Comprobacion de Hipotesis: Se aplicaron pruebas de hipotesis para determinar la
relacion entre las variables estudiadas. Las pruebas de hipétesis permitieron validar si las
diferencias observadas en los datos eran estadisticamente significativas o si fueron
producto del azar (Escobar et al., 2021).
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Estadisticos Descriptivos: Se calcularon medidas de tendencia central, como la media,
la mediana y la moda, asi como medidas de dispersion, como la desviacién estandar y el
rango intercuartilico, para resumir y describir los datos recolectados de manera clara y
comprensible (Burbano et al., 2022).

Anélisis de Correlacion: En esta investigacion, se utilizé el coeficiente de correlacién
de Pearson para evaluar el grado de asociacion entre las variables cuantitativas. Este
coeficiente es apropiado cuando los datos muestran una distribucion normal, permitiendo
analizar relaciones lineales entre dos variables. El valor del coeficiente de correlacion de
Pearson oscila entre -1y 1, donde:

1 indica una correlacion positiva perfecta, es decir, a medida que una variable aumenta,
la otra también lo hace de manera proporcional.

-1 indica una correlacién negativa perfecta, es decir, a medida que una variable aumenta,
la otra disminuye proporcionalmente.

0 sugiere que no existe una relacion lineal entre las variables.

El andlisis de correlacion de Pearson se emple6 para identificar la fuerza y la direccion
de la relacion entre las variables del estudio, lo que permitié explorar cémo una variable
influye en otra y qué tan fuerte es esa influencia. Este enfoque es adecuado cuando se
desea comprender la interdependencia entre los diferentes factores evaluados y cdmo
impactan en los resultados globales (Fiallos, 2021).

3.3.1. Investigacion Cualitativa

La investigacion cualitativa es una metodologia adecuada en el ambito educativo,
ya que facilita la aplicacién y propuesta de mejoras estructurales continuas a la realidad
emergente en la formacién de estudiantes, docentes y la comunidad educativa (Cerrén
Rojas, 2019).

Esta metodologia se centra en la transferencia y produccion concreta de conocimientos,
ideas, acciones y materiales, lo que permite analizar cobmo, a partir de la revitalizacion,
dichos elementos se actualizan, modifican e innovan.

Espinoza (2020) destaca dos caracteristicas clave de la investigacion cualitativa. En
primer lugar, el investigador otorga significado a los fenédmenos observados bajo un rigor
cientifico, para lo cual debe establecer normas y reglas cientificas durante la
planificacién, recoleccion, procesamiento y analisis de los datos, siempre dentro del
marco de principios y valores éticos.

En segundo lugar, la investigacion cualitativa se caracteriza por su apertura, induccion y
adaptabilidad en el disefio e implementacion, sin perder de vista la busqueda de respuestas
a las preguntas de investigacion con el objetivo de alcanzar conclusiones fundamentadas
(Trujillo et al., 2019).

3.3.2. Método Interpretativo

Para el analisis cualitativo de esta investigacion, se adopté un enfoque
interpretativo, el cual buscé comprender en profundidad las experiencias, percepciones y
contextos de los sujetos de estudio. EI método cualitativo fue seleccionado con el objetivo
de explorar las dimensiones subjetivas que no pueden ser capturadas adecuadamente
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mediante técnicas cuantitativas, brindando una comprension mas holistica del fendmeno
investigado.

3.3.3. Técnica de Recoleccion de Datos

Se utilizo la entrevista semiestructurada como técnica principal de recoleccion de datos
cualitativos. Esta técnica permite obtener informacion detallada y rica en matices, a la
vez que proporciona cierta flexibilidad para profundizar en temas emergentes durante la
interaccion con los participantes.

Las entrevistas fueron disefiadas para explorar experiencias y percepciones de los sujetos,
permitiendo la identificacion de patrones y teméticas clave que emergen de sus
respuestas.

De acuerdo con Cerron Rojas (2019), la entrevista es una técnica de investigacion
flexible, sistematica y critica que permite analizar las regularidades en el comportamiento
de los individuos dentro de su estructura social.

3.3.4. Analisis de Contenidos Cualitativos

El andlisis de los datos cualitativos se Ilevd a cabo mediante el analisis de
contenido, una técnica que implica la codificacion sistematica y categorizacion de los
datos textuales. A través de este proceso, se identificaron temas recurrentes y patrones de
significado en las respuestas de los participantes, permitiendo la construccion de
interpretaciones que respondan a las preguntas de investigacion.

El andlisis de contenido se desarroll6 en varias etapas:

Codificacion inicial: Se realizaron lecturas detalladas de las transcripciones de las
entrevistas para identificar temas, conceptos y categorias emergentes.

Agrupacion tematica: Las categorias codificadas fueron agrupadas en temas principales
y subtemas relacionados, permitiendo identificar las areas clave de analisis.

Interpretacion: Se desarrollo una interpretacion de los resultados, conectando los
hallazgos cualitativos con la teoria y los objetivos de la investigacion, lo que facilito una
discusion profunda sobre las experiencias y percepciones de los participantes.

3.4. Tipo de Investigacion

El tipo de investigacion es De campo, dado que la recoleccién de datos se realiza
directamente con los sujetos de estudio en su contexto natural. Esta modalidad de
investigacion permite obtener informacidn de primera mano sobre el fendmeno, lo cual
facilita la comprension de las variables implicadas en su entorno real (Leiva, 2013).

Adicionalmente, el estudio es Descriptivo, ya que busca analizar, describir y comprender
el fendmeno en base a los datos recolectados. El objetivo es realizar una discusion
detallada de los resultados, apoyada en la interpretacién de la informacion obtenida
(Leiva, 2013).

También es de tipo Documental, puesto que se sustenta en una revision tedrica exhaustiva

basada en trabajos previos de otros autores, lo cual proporciona un marco teérico sélido
para la investigacion (Garcia, 2021).
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3.5. Planteamiento de Hipdtesis

En el marco de esta investigacion, se busca evaluar el impacto del uso de Objetos
Virtuales de Aprendizaje (OVA) desarrollados bajo la estrategia de microlearning sobre
el rendimiento académico de los estudiantes.

El objetivo es determinar si esta metodologia innovadora contribuye de manera
significativa a mejorar el proceso de aprendizaje en comparaciéon con métodos
tradicionales.

Para ello, se han formulado dos hipétesis, cuyo analisis permitira establecer la relacion
entre el uso de microlearning y los resultados académicos.

En el presente estudio, se plantearon las siguientes hipotesis:

a. La hipotesis nula (HO) establece que la construccion de Objetos Virtuales de
Aprendizaje (OVA) utilizando la estrategia de microlearning no produce una
mejora significativa en el aprendizaje de los estudiantes del idioma inglés.

b. Por otro lado, la hipdétesis alternativa (H1) propone que la implementacion de
Objetos Virtuales de Aprendizaje mediante microlearning si genera una mejora
significativa en el aprendizaje del inglés.

3.6. Definicion de la Muestra.

El grupo de estudio estara conformado por 63 estudiantes de los paralelos Sexto "A",
"B"y "C" de Educacion General Basica (EGB), junto con los docentes del area de inglés
y la vicerrectora de educacion bésica de la institucion. Este grupo sera objeto de analisis
para evaluar los factores relacionados con el desarrollo de las actividades investigativas.

Para el presente estudio se realizara un Censo que incluya al total de la poblacién de
estudiantes y docentes debido a que su poblacion es inferior a 100 individuos de acuerdo
a (Pereyra & Vaira, 2021) donde menciona que el censo se realiza a toda la poblacion y
la toma de muestra cuando es inviable estudiar a toda la poblacion.

3.7. Procedimiento de la Investigacion.
El disefio metodologico de esta investigacion se estructurd en varias fases, alineadas
con los objetivos propuestos.

3.7.1. Fase 1 Determinar los conocimientos de los estudiantes mediante los
estandares del MCER vy el uso de herramientas tecnoldgicas y
plataformas virtuales por docentes en la asignatura del inglés en el
tiempo simple.

En esta fase, se llevo a cabo un diagndéstico inicial para evaluar el nivel de
competencia en inglés de los estudiantes, empleando los criterios establecidos por el
Marco Comun Europeo de Referencia para las Lenguas (MCER), especificamente en el
nivel A2.2. Para tal fin, se aplicaron encuestas estructuradas que permitieron obtener
datos sobre el grado de dominio linguistico en tiempos verbales simples. Esta evaluacion
preliminar facilité la identificacion de la homogeneidad en las competencias del grupo de
estudio, asegurando la validez interna del analisis.
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Complementariamente, se realizaron entrevistas semi-estructuradas a los docentes de
inglés con el proposito de identificar las herramientas tecnoldgicas y las plataformas
virtuales mas efectivas en la ensefianza del idioma inglés. Estas entrevistas se centraron
en la seleccion de actividades pedagogicas alineadas con los objetivos académicos del
curso y el aprovechamiento de recursos digitales. Los resultados de esta fase
proporcionaron informacion clave para el disefio de intervenciones educativas mas
focalizadas y basadas en el uso de tecnologias.

Este enfoque metodoldgico combina la evaluacion diagnostica y la retroalimentacion
docente, lo que contribuye a una comprension integral de las practicas de ensefianza del
inglés bajo el marco del MCER.

3.7.2. Fase 2 Construccion de la Guia.

Se disefi6 una Guia de Objetos Virtuales de Aprendizaje (OVA) utilizando la
herramienta eXelLearning, cuyo objetivo principal fue garantizar la efectividad en la
creacion de estos objetos educativos. Esta guia se centrd en la evaluacion de la calidad
del contenido digital, permitiendo asi cumplir con el Objetivo Especifico N.° 2, el cual
busca crear recursos educativos digitales eficientes y alineados con las necesidades
pedagdgicas.

Para identificar las actividades mas factibles en la creacion del OVA, se aplicé una
encuesta adicional, la cual tuvo en cuenta tanto las preferencias de los estudiantes como
las recomendaciones de los docentes.

Posteriormente, se procedid a la construccion del contenido pedag6gico del OVA
utilizando el modelo de disefio instruccional ADDIE (Anélisis, Disefio, Desarrollo,
Implementacion, Evaluacion). Este proceso siguié los pasos descritos en la Tabla 3,
garantizando que el contenido pedagdgico cumpliera con los objetivos del estudio.

La estructura metodoldgica implementada permitio la recopilacién precisa de datos y el
desarrollo exitoso del OVA, en concordancia con los requisitos establecidos.

Tabla 3 Estructura del Objeto Virtual de Aprendizaje utilizando ADDIE

ANALISIS, a partir de los resultados de la encuesta para determinar las actividades
mas factibles y basados en la teoria de la carga cognitiva, los contenidos se organizaron
en segmentos de cinco minutos para optimizar la carga mental de los estudiantes.

DISERO, se aplicé la teoria cognitiva del aprendizaje multimedia, estructurando el
OVA para abordar el tema del presente simple con elementos diversos, de la siguiente
forma:

Informacion del autor

Objetivo del Objeto Virtual de Aprendizaje
Implementacion Actitudinal

Habilidades a Desarrollar

Presentacion Académica Objetivo Académico

Exposicion de contenido

Refuerzo de aprendizaje

Tarea Individual

Evaluacion del Desarrollo

Presentacion General

Presentacion de Contenido

Evaluacion
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Cierre Evaluacion Final

DESARROLLO, durante esta fase, el OVA fue creado utilizando eXeLearning,
incorporando los principios de la teoria cognitiva del aprendizaje multimedia para
asegurar una presentacion eficaz del contenido.

IMPLEMENTACION, los estudiantes utilizaron el OVA para verificar su relevancia
de acuerdo con el Modelo de Exito de Sistemas.

EVALUACION Se utiliz6 la herramienta de evaluacion COdA para analizar la
calidad del OVA, tanto desde una perspectiva tecnoldgica como pedagdgica (Molano
et al., 2018). Posteriormente, se calificaron y tabularon los resultados de las
evaluaciones finales, comparando las habilidades adquiridas con los resultados de las
evaluaciones iniciales.

Este proceso metodoldgico integral permitio validar el desarrollo pedagdgico y técnico
del OVA, asegurando su alineacion con los objetivos planteados.

3.7.3. Fase 3 Aplicar la guia metodoldgica propuesta

Una vez finalizada la elaboracién de la guia metodoldgica, se procedié a la
creacion de los Objetos Virtuales de Aprendizaje (OVA) correspondientes, los cuales
fueron implementados en el entorno educativo para que los estudiantes pudieran
utilizarlos como herramientas de refuerzo académico. Esta fase tuvo como objetivo
principal evaluar la efectividad de la guia metodoldgica propuesta, asi como medir el
impacto de los OVA en el proceso de adquisicion de conocimientos.

El primer paso consistio en proporcionar a los estudiantes acceso a los OVA disefiados,
permitiéndoles interactuar con el contenido a su propio ritmo y reforzar los conceptos
previamente estudiados en clases. Los estudiantes participaron en diversas actividades
interactivas que incluian ejercicios practicos, tareas de refuerzo y evaluaciones
formativas. El disefio instruccional de los OVA, basado en la guia metodoldgica, aseguro
que el contenido estuviera alineado con los objetivos pedagdgicos y favoreciera un
aprendizaje autbnomo.

Durante el proceso de implementacion, se realizé un seguimiento detallado del progreso
de los estudiantes. Se utilizaron herramientas de analisis dentro de la plataforma educativa
para registrar el nivel de interaccion con los OVA, el tiempo dedicado a cada actividad y
los resultados obtenidos en las evaluaciones. Este monitoreo permitié obtener datos
cuantitativos sobre la efectividad de los OVA en mejorar el rendimiento académico, y
sirvié como base para evaluar la calidad del aprendizaje alcanzado.

Como parte del ciclo metodologico, se considerd fundamental realizar una revision critica
de los OVA vy la guia metodoldgica. Los comentarios recibidos de los estudiantes y
docentes, junto con los resultados de las evaluaciones académicas, fueron utilizados para
ajustar y mejorar tanto el contenido de los OVA como los aspectos pedagogicos de la
guia. Este enfoque de mejora continua asegura la relevancia y efectividad de los recursos
educativos, alineandolos con las necesidades pedagogicas y tecnoldgicas emergentes.

La implementacion de la guia metodoldgica propuesta y el uso de OVA mostraron
resultados positivos en cuanto a la adquisicion de conocimientos y el refuerzo académico.
La combinacion de un disefio instruccional solido, herramientas tecnoldgicas innovadoras
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y un enfoque pedagogico centrado en el estudiante permitié una experiencia de
aprendizaje mas dinamica y efectiva.

3.7.4. Fase 4 Demostrar que la implementacion de Objetos Virtuales de
Aprendizaje mediante microlearning mejora significativamente el
aprendizaje del inglés.

La presente seccion tiene como objetivo demostrar cémo la implementacion de
Objetos Virtuales de Aprendizaje (OVA) basados en microlearning contribuye a una
mejora significativa en el aprendizaje del inglés. Para ello, se llevaron a cabo evaluaciones
cuantitativas y cualitativas que permiten validar esta afirmacion.

Al finalizar la fase de implementacién de los OVA, se aplicd nuevamente una encuesta
basada en los estandares del Marco Comudn Europeo de Referencia para las Lenguas
(MCER), con el fin de medir el progreso de los estudiantes en términos de habilidades
linguisticas. Los resultados de esta encuesta se compararon estadisticamente con los datos
obtenidos de la encuesta inicial, lo que permitié verificar la hipdtesis de investigacion
(H1), la cual postula que el uso de microlearning mejora significativamente el
rendimiento académico en inglés.

La comparacion de ambas encuestas mostrd mejoras significativas en el desarrollo de las
competencias lingisticas de los estudiantes, reflejadas en un incremento del rendimiento
en las areas de vocabulario, gramatica, comprension lectora y uso del presente simple.
Este andlisis cuantitativo proporciond evidencia solida sobre el impacto positivo de los
OVA en el aprendizaje de inglés.

Una vez concluido el periodo de uso de los OVA, se realizd un andlisis comparativo
exhaustivo de los resultados obtenidos en las evaluaciones iniciales y finales. Este analisis
permitio identificar mejoras sustanciales en el rendimiento académico de los estudiantes,
lo que respalda la efectividad de los OVA como herramientas de refuerzo pedagdgico.

Las evaluaciones finales mostraron que los estudiantes no solo mejoraron en las areas
trabajadas directamente con los OVA, sino que también desarrollaron habilidades
cognitivas que facilitaron una mejor comprension y uso del inglés. Este hallazgo es
consistente con estudios previos que sugieren que el microlearning, al dividir el contenido
en pequefas unidades de aprendizaje, promueve una mayor retencion y comprension del
material.

La implementacion de los OVA basados en microlearning demostrd ser una estrategia
efectiva para mejorar significativamente el aprendizaje del inglés. Los datos cuantitativos
confirman el incremento en el rendimiento académico, mientras que los analisis
cualitativos destacan el impacto positivo en la motivacion y el compromiso de los
estudiantes. Estos hallazgos validan la hipotesis H1 y refuerzan la recomendacion de
incorporar OVA como parte integral de las estrategias pedagogicas para la ensefianza de
idiomas.

3.8. Matriz de definicion de variables
Para garantizar la claridad en las encuestas y entrevistas, se elabord una matriz de
definicion de variables que permitiera estructurar de manera coherente las categorias y
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subcategorias de andlisis. Las tablas 4, 5y 6, que se presentan a continuacion, muestran
los detalles de esta matriz, facilitando la comprension de los aspectos evaluados y sus
correspondientes indicadores.

Este procedimiento permitié organizar de manera sistematica las variables y su andlisis,
asegurando la coherencia en la recoleccion y procesamiento de los datos durante la
investigacion.

Tabla 4 Matriz de definicion de variables para entrevista a docentes y autoridades.

Objetivo de la Entrevista. Determinar cual fue la experiencia de los docentes
durante las clases virtuales, recolectar la opinion de los docentes sobre que recursos
virtuales deberian ser usados como actividades en las clases virtuales.

Variable  Dimensién Indicador Método Instrumento Item
¢Durante las
clases

Guionde  virtuales por el

Conocimiento

de_ Entrevista  preguntas  Covid 19 que
herramientas : .
. abiertas herramientas
digitales )
virtuales
conocio?
;De las
Uso de Guion de herramientas
Herramientas herramientas Entrevista  preguntas  virtuales que
digitales digitales abiertas conocio cuales
logré usar?
¢Como
Pedagdgica Respuesta de respondlt_eron
. los estudiantes
los Guion de
. . al empleo de
estudiantesa  Entrevista  preguntas las
herramientas abiertas .
. herramientas
digitales .
virtuales que
uso?
Durante el
periodo de
clases
Planificacion Conocimiento Guion de virtuales por la
de las clases de Disefio  Entrevista  preguntas  pandemia del
virtuales Instruccional abiertas Covid 19

¢Que modelos
instruccionales
pudo conocer?
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Variable Dimension

Indicador

Método

Instrumento

ltem

Planificacion
de las clases
virtuales

Empleo de
Disefio
Instruccional

Entrevista

Guion de
preguntas
abiertas

De los modelos
instruccionales
gue pudo
conocer ¢Cual
pudo o lleg6 a
usar?

Metodologia
de
Planificacién

Entrevista

Guion de
preguntas
abiertas

En lugar de los
modelos
instruccionales
¢ Cual
metodologia de
planificacion
uso durante las
clases
virtuales?

Aplicacion de
la
metodologia
de
Planificacion

Entrevista

Guion de
preguntas
abiertas

Podria darme
un ejemplo de
¢C6émo uso en
las clases
virtuales cada
una de las fases
de la
metodologia de
planificacion?

Pedagdbgica

Adaptacion
de Materiales

Uso del
modelo
SAMR

Entrevista

Guion de
preguntas
abiertas

Podria darme
un ejemplo de
¢Que
materiales
sustituyo en las
clases
virtuales?

Entrevista

Guion de
preguntas
abiertas

Podria darme
un ejemplo de
¢Que
materiales
adaptd en las
clases
virtuales?

Entrevista

Guion de
preguntas
abiertas

Podria darme
un ejemplo de
¢Qué
materiales
modifico en las
clases
virtuales?

Entrevista

Guion de
preguntas
abiertas

Podria darme
un ejemplo de
¢Qué
materiales
redefinié en las
clases
virtuales?
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Variable Dimension Indicador Método Instrumento Item
¢De que
. manera
Guion de
. . evaluaba a sus
Evaluaciones  Entrevista preguntas .
: estudiantes en
abiertas
las clases
virtuales?
¢De queé
. . maner
Reacciones Guion de a e_a
., . reaccionaron
Percepcién y de los Entrevista preguntas .
, . . . : los estudiantes
Pedagdgica concepciones  estudiantes abiertas ~
a la ensefianza
de los .
virtual?
Docentes : —
¢En su opinion
cuales
elementos
. Guion de virtuales cree
Opinion . 3
Entrevista preguntas gue seria
Personal : )
abiertas interesante
incorporar a un
medio digital
para ensefar?

Tabla 5 Matriz de definicion de variables para medir los estdndares MCER.

Objetivo del Cuestionario. Determinar el dominio cognitivo y operacional del estudiante para

desarrollar actividades de acuerdo al MCER A2.1

Variable Dimension Indicador Meétodo

Instrumento

Iltem

Reading
(Comprension
Lectura)

Entender escritos

- Encuesta
simples en Ingles.

Cuestionario

¢Puedo
seleccionar la
imagen adecuada
segun la lectura 'y
el contexto de la
pregunta?

¢Puedo responder
a la pregunta en
base a las
imagenes
mostradas,
siempre y cuando
estas estén
relacionadas con
el tema de la
pregunta?
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Variable Dimension

Indicador Método

Instrumento

Item

Writing
(Expresidon
Escrita)

Comunicarse en
situaciones
familiares.

Encuesta

Cuestionario

¢Puedo describir
las imagenes en
un texto de
maximo 20
palabras,
destacando sus
caracteristicas
relevantes y su
relacion con el
tema de la
pregunta?

Listening
(Comprension
Auditiva)

Interactuar con
personas que
hablen inglés claro
y despacio.

Encuesta

Cuestionario

¢Puedo
seleccionar la
imagen en base al
didlogo o la
pregunta
escuchada,
siempre y cuando
esté relacionada
con el tema de la
pregunta?

Speaking
(Expresion
Oral)

Entender y usar
expresiones y
frases bésicas.

Encuesta

Cuestionario

¢Puedo mencionar
las diferencias
entre las
imagenes, siempre
y cuando estas
diferencias sean
relevantes para el
tema de la
pregunta?

¢Puedo mencionar
las profesiones de
las imagenes,
siempre y cuando
estén relacionadas
con el tema de la
pregunta?
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Tabla 6 Matriz de definicion de variables para la encuesta para determinar los elementos de

las actividades del Objeto Virtual de Aprendizaje.

Objetivo del Cuestionario. Determinar las preferencias de los maestros y estudiantes por
elementos multimedia bajo la estrategia de Micro learning para crear los Objetos Virtuales de

Aprendizaje

Dimension Variable Indicador Método Instrumento Item
Frecuencia de ¢ Prefiere usted
eleccion de aprender
opciones mediante
Preferencia por relacionadas con . . imagenesy
- . Encuesta Cuestionario e
imagenes imagenes y graficos en
gréaficos en el comparacion con
cuestionario. otros métodos de
aprendizaje?
Frecuencia de ¢Encuanto a la
eleccion de comprension de
opciones conceptos, le
. relacionadas con gusta mas leer
Preferencia por la lect | E ta Cuesti . b t
Intereses  la lectura alecturaen e ncuesta  Cuestionario  sobre un tema
cuestionario. que ver imagenes
Generales o
y gréaficos
relacionados con
el mismo?
Gusto por Frecuencia de ¢Encuentra usted
videos eleccion de mas atractivo ver
educativos opciones videos
relacionadas con educativos en
V|deos_ Encuesta Cuestionario lugar de leer
educativos en el sobre un tema o
cuestionario. aprender
mediante
imagenes y
graficos?
Preferencia por Frecuencia de ¢Le gusta mas
explicaciones en  eleccion de escuchar
audio opciones explicaciones en
relacionadas con  Encuesta Cuestionario audio que ver
explicaciones en imagenes y
audio en el gréaficos o leer
cuestionario. sobre un tema?
Estilo de Aprendizaje Frecuencia de ¢Aprende usted

Aprendizaje

practico

eleccion de
opciones
relacionadas con
actividades
practicas en el
cuestionario.

Encuesta Cuestionario

mejor cuando
puede participar
en actividades
practicas en lugar
de simplemente
leer o ver
imagenes y
gréficos?
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Dimension  Variable Indicador Método Instrumento ltem
Concentracion Frecuencia de ¢Se siente usted
con musica de eleccion de mas concentrado
fondo opciones 0 motivado
relacionadas con Encuesta  Cuestionario cuando hay
la concentracion musica de fondo
con musica de mientras estudia
fondo en el 0 trabaja en un
cuestionario. tema?
Acceso a Respuesta ¢ Tiene usted
dispositivos afirmativa o acceso regular a
negativa a la dispositivos
pregunta sobre el electronicos en
acceso a casa, Como
dispositivos computadoras,
electronicos. Encuesta Cuestionario tabletas o
teléfonos
moviles, para
utilizar
aplicaciones
educativas en
linea?
Uso de Co_modidad con R_espugsta (;Lg gugta utilizar
. aplicacionesen  afirmativa o aplicaciones
Tecnologia |/ ; :
linea negativa a la educativas en
regunta sobre la . . linea para
Eorr?odidad con Encuesta  Cuestionario aprenzer en
aplicaciones en comparacion con
linea. otros métodos de
aprendizaje?
Disfrute de Respuesta ¢ Disfruta usted
juegos digitales  afirmativa o de resolver
educativos negativa a la problemas a
regunta sobre el . . traves de juegos
gis?rute de Encuesta  Cuestionario digitales én I?Jgar
juegos digitales de leer o ver
educativos. imagenes y
gréficos?
Gusto por crear Frecuencia de ¢Le gusta crear
presentaciones eleccion de presentaciones
opciones con imagenes y
Creatividad relacionadas con Encuesta Cuestionario texto en lugar de
Multimedia la creacion de simplemente leer

presentaciones
en el
cuestionario.

0 ver imagenes y
graficos?
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Dimension Variable Indicador Método Instrumento Item
Disfrute de la Frecuencia de ¢Le gusta hacer
creacion de eleccion de videos cortos
videos opciones para explicar

relacionadas con
la creacion de
videos en el
cuestionario.

Encuesta Cuestionario

conceptos en
lugar de leer o
ver imagenes y
gréaficos?

Preferencia por
expresion a
través del arte
digital

Frecuencia de
eleccion de
opciones
relacionadas con

la preferencia por

Encuesta Cuestionario

¢ Prefiere usted
expresar sus
ideas a través de
dibujos o arte
digital en lugar

Colaboracién

expresarse de escribir o
mediante arte hablar?
digital en el
cuestionario.
Gusto por Frecuencia de ¢Le gusta
proyectos eleccion de trabajar en
grupales opciones proyectos
multimedia relacionadas con grupales
el gusto por utilizando
proyectos Encuesta Cuestionario medios
grupales multimedia en
multimedia en el lugar de

cuestionario.

simplemente leer
0 ver imagenes y
graficos?

Preferencia por
discutir ideas en
linea

Frecuencia de
eleccion de
opciones
relacionadas con

la preferencia por

discutir ideas en
linea en el
cuestionario.

Encuesta Cuestionario

¢Le gusta
discutir ideas con
tus comparieros
de clase
utilizando
herramientas en
linea en lugar de
hablar o escribir?

Utilidad de la
retroalimentacion
visual

Frecuencia de
eleccion de
opciones
relacionadas con
la utilidad de la

retroalimentacion

visual en el
cuestionario.

Encuesta Cuestionario

¢Encuentra usted
atil la
retroalimentacion
visual en tus
tareas escolares o
de trabajo en
comparacion con
la
retroalimentacion
textual?
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3.9. Consideraciones Bioéticas.

En el desarrollo de esta investigacion se respetd los principios bioéticos y obtuvo el
consentimiento de las autoridades, los docentes, los padres y los estudiantes de los
Ambientes 1 y 2 de la Unidad Educativa “17 de Julio”, como meta se tiene que tanto la
investigacién como el producto de la misma sea de beneficio a las personas involucradas
y a las instituciones participantes.

Ademas, se procedio a proporcionar informacion sobre los contenidos, procedimientos y
propdsitos de la investigacion y es por eso que conto con el consentimiento informado de
los participantes y/o sus representantes.

Para concluir el uso de la tecnologia utilizada y desarrollada en la investigacion, sera
compartida junto con su analisis y documentacion para su mejora, produccion o debate
por parte de las instituciones e individuos participantes.
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CAPITULO IV

RESULTADOS Y DISCUSION

4.1. Conocimientos de los estudiantes mediante estandares del MCER en la
asignatura del inglés en el tiempo presente simple.

En este capitulo se presentan y analizan los resultados obtenidos a partir de la
aplicacion de los instrumentos de recoleccion de datos, tanto cuantitativos como
cualitativos, en funcion de los objetivos planteados en la investigacion.

Los datos fueron procesados utilizando métodos estadisticos y técnicas de analisis de
contenido, lo que permitio identificar patrones, tendencias y relaciones significativas
entre las variables estudiadas.

A continuacion, se discuten los hallazgos mas relevantes, contrastandolos con la literatura
cientifica revisada y evaluando su implicacion en el contexto educativo.

Ademas, se plantean las posibles explicaciones y aplicaciones de los resultados, asi como
las limitaciones del estudio y recomendaciones para futuras investigaciones.

4.1.1. Capacidad para seleccionar una imagen basada en una lectura

La figura 8 demuestra, que el 68% de los estudiantes encuestados afirma tener “mucha
habilidad digital” para seleccionar una imagen adecuada con base a una lectura; el 19%
“poca habilidad digital”, mientras que el 13% reportd no tener ninguna habilidad.

La mayoria de los estudiantes demostrd una alta capacidad para seleccionar imagenes
relacionadas con lecturas, lo cual refuerza el enfoque visual del proceso educativo,
conforme sostiene Jenlink (2019) al mencionar que la implementacion de teorias que
integren el aprendizaje multimedia es esencial en el contexto educativo actual, debido a
que los estudiantes del nuevo milenio requieren enfogues que comprendan su cultura y
experiencias. Esta interaccion con herramientas multimedia facilita la conexién con las
nuevas generaciones y optimiza el proceso de ensefianza-aprendizaje.

En concordancia con esta postura, los resultados de este estudio refuerzan la efectividad
de los recursos visuales en el aprendizaje, demostrando que la mayoria de los estudiantes
tiene una alta capacidad para seleccionar imégenes relacionadas con lecturas, lo que
apoya un enfoque visual en la educacion.

La consistencia en el rendimiento estudiantil sugiere que las estrategias visuales son
efectivas para mejorar la comprension lectora, confirmando asi la importancia de tales
herramientas en la educacién moderna (Ob cit).
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Sin Habilidad
_—" Digital; 13%
Mucha Habilidad
Digital; 68%
Poca Habilidad
Digital; 19%

Sin Habilidad Digital = Poca Habilidad Digital Mucha Habilidad Digrtal

Figura 8
Capacidad para seleccionar imdgenes basadas en la lectura

4.1.2. Capacidad para responder preguntas basadas en imagenes
presentadas.

La figura 9 describe la frecuencia y distribucion porcentual, el 75% de los
encuestados indicaron tener una capacidad alta para responder preguntas en base a
imagenes, mientras que solo el 19% reportaron no tener ninguna capacidad, y el 6%
reportaron tener una capacidad baja.

Cavanagh y Kiersch (2022) describen la Teoria de la Carga Cognitiva Multimedia
(CTML) como un marco tedrico que proporciona directrices especificas para el disefio
instruccional, basado en como se produce el aprendizaje en contextos auténticos, este
marco es esencial para entender cémo los estudiantes procesan la informaciéon visual en
situaciones educativas reales.

Relacionado con la conclusion de este estudio, la alta capacidad de los estudiantes para
responder preguntas basadas en iméagenes refleja la efectividad del uso de recursos
visuales en la ensefianza, tal como lo postula la CTML.

La dispersion moderada entre los niveles de habilidad observados también sugiere que
las estrategias visuales contribuyen a mejorar la comprension y el rendimiento académico,
alinedndose con los principios de disefio instruccional propuestos en la CTML.
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Sin Habilidad
__ Digzital; 19%
Mucha Habilidad

Digital; 75% Poca Habilidad
_—‘ Digital; 6%

Sin Habilidad Digital = Poca Habilidad Digital » Mucha Habilidad Digital

Figura 9
Capacidad para responder preguntas basadas en imdgenes

4.1.3. Capacidad de describir imagenes en un texto de hasta 20 palabras.

En la figura 10 se da a conocer las frecuencias, el 56% afirmé tener mucha capacidad
para describir imagenes en un texto breve, mientras que el 38% reportd tener poca
capacidad, y solo el 6% sefial6 no tener ninguna habilidad en esta tarea.

La mayoria de los estudiantes demostro una buena capacidad para describir imagenes en
un texto corto, lo que es crucial para sintetizar informacion visual de manera efectiva.

Segun Zahller (2014), la teoria de la carga cognitiva, desarrollada por John Sweller en
1988, establece que el aprendizaje puede optimizarse mediante la presentacion
estructurada de la informacion, dada la limitada capacidad de la memoria de trabajo frente
a la ilimitada memoria a largo plazo.

En relacién con la conclusion de este estudio, los resultados que muestran la buena
capacidad de los estudiantes para describir imagenes en un texto corto apoyan los
principios de la teoria de Sweller.

La capacidad de sintetizar informacion visual de manera efectiva evidencia que los
estudiantes pueden gestionar la carga cognitiva, optimizando el aprendizaje mediante la
correcta integracion de elementos visuales.

No obstante, un grupo significativo de estudiantes podria beneficiarse de estrategias de
refuerzo para mejorar su rendimiento en esta area, acorde a los limites de la memoria de
trabajo postulados por Sweller.
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Sin Habilidad

" Digital: 6%

Mucha
Habilidad
Digital; 56%

Poca Hahilidad
Digital; 38%

Sin Habilidad Digital = Poca Habilidad Digital = Mucha Habilidad Digital

Figura 10
Describir imdgenes en un texto de hasta 20 palabras

4.1.4. Capacidad para seleccionar una imagen basada en la informacién
auditiva.

Los datos relacionados con la capacidad digital de los estudiantes para seleccionar una
imagen en funcién de lo escuchado reflejan una tendencia clara hacia una alta
competencia en esta habilidad.

En la figura 11 reporta estas frecuencias, el 81,0% reportd tener mucha capacidad digital
para seleccionar imagenes en funcién de lo escuchado, lo que subraya un desempefio
destacado en esta tarea.

Un 13% indicé tener poca capacidad digital, mientras que solo el 6% sefial6 no poseer
ninguna habilidad digital en esta area.

La mayoria de los estudiantes demuestra una notable capacidad para seleccionar
imagenes basandose en la informacion escuchada, lo que refleja una solida habilidad de
procesamiento auditivo y visual.

Segun Rank (2020), la teoria cognitiva del aprendizaje multimedia (CTML) se basa en
tres principios clave: los canales de procesamiento (visual y auditivo), la capacidad
limitada de cada canal, y el proceso activo de aprendizaje, que requiere filtrar, organizar
e integrar la informacion presentada.

Estos principios se reflejan en los resultados obtenidos, donde la mayoria de los
estudiantes demostrd una notable capacidad para seleccionar imagenes en funcion de la
informacidn auditiva, lo que pone de manifiesto un procesamiento eficiente tanto visual
como auditivo.

Esta habilidad es esencial en contextos de aprendizaje multimedia e interactivos, donde
el contenido se presenta en maltiples formatos.

No obstante, un pequefio grupo de estudiantes podria requerir apoyo adicional para
optimizar estas competencias, en linea con la idea de la CTML de Rank sobre la
importancia de gestionar la carga cognitiva en ambos canales de procesamiento.
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Sin Habilidad

Digital; 6% —\“\ Poca Habilidad

. Digital; 13%

Mucha
Habilidad
Digital; 81%

Sin Habilidad Digital = Poca Habilidad Digital » Mucha Habilidad Digital

Figura 11
Seleccionar una imagen basada en informacion auditiva

4.1.5. Capacidad para identificar y mencionar las diferencias entre
imagenes.

La figura 12 presenta un resumen del procesamiento de casos enfocados en la capacidad
digital para identificar y mencionar las diferencias entre imagenes.

Las frecuencias halladas son 13% de los participantes no tienen habilidad digital para
identificar diferencias entre imagenes, el 32% tienen una habilidad digital limitada 51,5%
posee una alta habilidad digital.

La mayoria de los participantes exhibe mucha habilidad digital, lo que indica una solida
capacidad para identificar y mencionar diferencias entre imagenes.

Este resultado resalta una competencia predominante en el grupo estudiado, sugiriendo
que una gran parte de los participantes puede realizar esta tarea con eficacia.

Sin embargo, un porcentaje significativo de estudiantes presenta poca habilidad digital,
lo cual podria limitar su capacidad en tareas similares.

Ademas, un pequefio grupo carece completamente de habilidades digitales, lo que puede
representar una barrera significativa para el desempefio en actividades que requieren
habilidades avanzadas de analisis visual.

Estos hallazgos sugieren que, aunque la mayoria tiene una buena capacidad digital, es
crucial implementar estrategias educativas para mejorar las habilidades de aquellos con
menor competencia digital.
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Mucha Habilidad
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Figura 12
Capacidad para identificar y mencionar las diferencias entre imdgenes

4.2. Correlaciones

El analisis de correlacion es una herramienta estadistica fundamental para evaluar la
relacion entre dos 0 mas variables.

En este estudio, se emplea el coeficiente de correlacion de Pearson para medir la fuerza
y la direccidn de las asociaciones entre las capacidades cognitivas relacionadas con la
seleccidn, descripcion y diferenciacién de imagenes en funcion de estimulos visuales y
auditivos.

Este analisis permite identificar la magnitud en que el desarrollo de una habilidad, como
la seleccion de imagenes en base a la lectura, puede influir en otras competencias, como
la capacidad para responder preguntas basadas en imagenes o describir imagenes de
manera concisa.

Las correlaciones presentadas ofrecen una vision cuantitativa de cdmo estas habilidades
estan interrelacionadas, proporcionando informacion valiosa para la interpretacion y
comprension de los procesos cognitivos implicados en la tarea evaluada.

A continuacion, se presentan en la Tabla 7 los resultados del anélisis de correlacion de
Pearson, obtenidos a través del software SPSS. Estos resultados son fundamentales para
comprender las relaciones entre las diferentes capacidades cognitivas evaluadas y
constituyen un pilar clave en el desarrollo de esta investigacion.

42



Tabla 7 Correlacion de Pearson
Nota Traspaso de la tabla de relaciones generada con el programa SPSS de IBM

Correlaciéon de Pearson

1- ;Qué 2.- (Qué 3.- (Qué 4.- ;Qué 5.- (Qué
cé ;ci dad para Capacidad para Capacidad para Capacidad para Capacidad para
sel%ccionafuna responder describir seleccionar la mencionar las
imagen en base a preguntas en base | imégenes en un imagen en base a | diferencias entre
una%ectura tiene? | @ imagenes texto maximo de | lo escuchado las imagenes
" | mostradas tiene? | 20 palabras tiene? | tiene? tiene?
1.- ;Que Correlacion de 1 .
capacidad para Pearson 0,893 0,576 235 ,603
seleccionar una Sig. (bilateral) 0,000 0,000 ,064 ,000
imagen en base a 63 63
una lectura tiene? N 63 63 63
2.- (Qué Correlacion de -
Capacidad para Pearson 0,893 1 0,482 174 539
responder Sig. (bilateral) 0,000 0,000 172 ,000
preguntas en base
a imagenes N 63 63 63 63 63
mostradas tiene?
3.- (Qué Correlacion de e aox
Capacidad para Pearson 0,576 0,482 1 730 941
describir i . 0,000
imagenes en un Sig. (bilateral) 0,000 ,000 ,000
texto maximo de
20 palabras tiene? N 63 63 63 63 63
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1- ;Qué 2.-_(;Qué 3.-_(;Qué 4.-_(;Qué 5.-_(;Qué
capacidad para Capacidad para Capamda.\d'para Capauglad para Capac_ldad para
seleccionar una responder _ ,descrlblr _ seleccionar la mencionar las

imagen en base a pregu_ntgs en base imagenes en un imagen en base a dlferqnc!as entre
una lectura tiene? a imagenes texto maximo de lo escuchado las imagenes
"~ | mostradas tiene? | 20 palabras tiene? tiene? tiene?
4.- ;Qué Correlacion de 1 s
Capacidad para Pearson 0,235 0,174 0,730 594
isr(;lgsglnogsrbléase a Sig. (bilateral) 0,064 0,172 0,000 000
lo escuchado 63 63
tiene? N 63 63 63
5.- ;Qué Correlacion de 0,603 0,539 0,941 5947 1
Capacidad para Pearson
mencionar las Sig. (bilateral) 0,000 0,000 0,000 ,000
diferencias entre 63 63
las imagenes N 63 63 63
tiene?
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La matriz de correlaciones muestra las relaciones entre cinco variables relacionadas con
la capacidad de los estudiantes para realizar diversas tareas basadas en imagenes. Los
resultados obtenidos mediante el coeficiente de correlacion de Pearson son los siguientes:

Capacidad para Seleccionar una Imagen en Base a una Lectura y Capacidad para
Responder Preguntas en Base a Imagenes Mostradas: Estas dos variables estan altamente
correlacionadas (r = 0.893, p < 0.001), lo que indica una relacién positiva muy fuerte.
Esto sugiere que los estudiantes que muestran una alta capacidad para seleccionar
imagenes en base a una lectura también tienden a tener una alta capacidad para responder
preguntas basadas en imagenes.

Capacidad para Seleccionar una Imagen en Base a una Lectura y Capacidad para
Describir Imagenes en un Texto Maximo de 20 Palabras: Existe una correlacion
moderada y significativa (r = 0.576, p < 0.001). Esto indica que los estudiantes que tienen
una mayor habilidad para seleccionar imagenes en base a una lectura también tienden a
tener una buena capacidad para describir imagenes concisamente.

Capacidad para Seleccionar una Imagen en Base a una Lectura y Capacidad para
Seleccionar la Imagen en Base a lo Escuchado: La correlacién es baja y no significativa
(r = 0.235, p = 0.064). Esto sugiere que no hay una relacion significativa entre la
capacidad de seleccionar imagenes en base a una lectura y la capacidad de seleccionar
imagenes en base a la informacion escuchada.

Capacidad para Seleccionar una Imagen en Base a una Lectura y Capacidad para
Mencionar las Diferencias Entre las Imégenes: Existe una correlacion moderada y
significativa (r = 0.603, p < 0.001). Esto indica que los estudiantes con una mayor
capacidad para seleccionar imagenes en base a una lectura también tienden a tener una
mayor habilidad para identificar y describir diferencias entre imagenes.

Capacidad para Responder Preguntas en Base a Imagenes Mostradas y Capacidad para
Describir Imagenes en un Texto Maximo de 20 Palabras: La correlacion entre estas
variables es significativa y moderada (r = 0.482, p < 0.001). Esto sugiere una relacién
positiva, indicando que los estudiantes que responden bien a preguntas basadas en
imagenes también tienden a ser competentes en describir imagenes de manera concisa.

Capacidad para Responder Preguntas en Base a Imagenes Mostradas y Capacidad para
Seleccionar la Imagen en Base a lo Escuchado: La correlacion es baja y no significativa
(r=0.174, p = 0.172), indicando una relacion débil entre estas dos habilidades.

Capacidad para Describir Imagenes en un Texto Maximo de 20 Palabras y Capacidad
para Seleccionar la Imagen en Base a lo Escuchado: Existe una correlacion alta y
significativa (r = 0.730, p < 0.001). Esto sugiere que los estudiantes que son habiles en
describir imagenes también tienen una capacidad superior para seleccionar imagenes
basadas en la informacion auditiva.

Capacidad para Describir Iméagenes en un Texto Maximo de 20 Palabras y Capacidad
para Mencionar las Diferencias Entre las Imagenes: La correlacion es muy alta y
significativa (r = 0.941, p < 0.001). Esto indica una fuerte relacion positiva, lo que sugiere
que los estudiantes que son buenos en describir imagenes también son muy competentes
en identificar diferencias entre imagenes.
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Capacidad para Seleccionar la Imagen en Base a lo Escuchado y Capacidad para
Mencionar las Diferencias Entre las Imagenes: La correlacién es moderada y significativa
(r =0.594, p < 0.001). Esto indica que los estudiantes que pueden seleccionar imagenes
basadas en lo escuchado también tienden a tener una buena capacidad para identificar y
describir diferencias entre imagenes.

Los resultados reflejan relaciones significativas entre la mayoria de las habilidades
evaluadas, con especial énfasis en la correlacion positiva fuerte entre la capacidad de
describir iméagenes y mencionar diferencias entre ellas.

Es posible extrapolar el modelo de éxito de DeLone y McLean (2003) a la conclusion
previamente dada, ya que ambos enfoques se centran en evaluar el desempefio y las
relaciones entre componentes interdependientes dentro de un sistema, ya sea en el
contexto de sistemas de informacion o de habilidades cognitivas.

En el marco del modelo de DelLone y McLean, las dimensiones de "calidad de la
informacion”, "calidad del sistema" y "calidad del servicio" actian como elementos
fundamentales que influyen en la "intencion de uso" y la "satisfaccion del usuario”, lo
gue eventualmente genera "beneficios netos".

Del mismo modo, en la evaluacidn de habilidades cognitivas presentada en la conclusion,
se observa una interrelacion entre la capacidad de describir imagenes, seleccionar
informacidn basada en lectura y descripcién, y mencionar diferencias entre ellas.

Estas habilidades, similares a las dimensiones del modelo, estan correlacionadas entre si
y contribuyen al éxito general en la evaluacion.

Extrapolando el postulado de DelLone y McLean a este caso, se puede argumentar que las
"habilidades cognitivas" evaluadas acttan de manera similar a las dimensiones de calidad
en los sistemas de informacion.

Cada habilidad (describir imagenes, mencionar diferencias, seleccionar con base en la
lectura o escucha) puede considerarse como un componente clave de un sistema cognitivo
que contribuye a los "beneficios netos” (el desempefio global en la tarea).

La fuerte correlacion entre algunas de estas habilidades indica que la mejora en una de
ellas puede influir positivamente en las demas, del mismo modo que la mejora en la
calidad de la informacion, del sistema o del servicio puede mejorar la satisfaccion del
usuario y el uso del sistema.

4.3. Fiabilidad

La fiabilidad es un aspecto crucial en cualquier investigacion cuantitativa, ya que
determina la consistencia y estabilidad de los resultados obtenidos a lo largo del tiempo
0 en diferentes contextos.

En este estudio, se ha evaluado la fiabilidad de los instrumentos utilizados para medir
diversas capacidades cognitivas, como la seleccion y descripcion de imagenes. Un alto
nivel de fiabilidad implica que los resultados son reproducibles y que el instrumento mide
de manera consistente lo que se propone medir, minimizando la influencia de errores
aleatorios.
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Para evaluar la fiabilidad, se han utilizado métodos estadisticos como el coeficiente alfa
de Cronbach, proporcionando una métrica clara sobre la precision de los datos y
garantizando la validez de las conclusiones extraidas a partir de ellos.

Tabla 8 Fiabilidad usando Alfa de Cronbach
Nota Traspaso de la tabla de relaciones generada con el programa SPSS de IBM
Estadisticas de fiabilidad

Alfa de

Cronbach N de elementos

,870 5

El procesamiento de casos muestra que, 63 casos (100%) fueron validos para el analisis.

El analisis de fiabilidad, evaluado con el coeficiente alfa de Cronbach, arroj6 un valor de
0,870 para 5 elementos, indicando una alta consistencia interna en las variables evaluadas.
Este resultado sugiere que las mediciones son altamente fiables y reproducibles.

El Modelo de Aceptacion de Tecnologia (TAM), segun Furneaux (2020), establece que
la utilidad percibiday la facilidad de uso percibida son determinantes clave en la intencion
de uso de un sistema, influyendo en su adopcion efectiva.

Estas dimensiones estan interrelacionadas: una mayor percepcion de utilidad y facilidad
de uso aumenta la probabilidad de adopcion y uso continuo.

Al aplicar este modelo al contexto del estudio, se observa una analogia en la relacion entre
la fiabilidad de los instrumentos y la validez de los resultados obtenidos. La alta
consistencia interna reflejada en el coeficiente alfa de Cronbach (0,870) sugiere que los
instrumentos de medicion son adecuados para evaluar las capacidades cognitivas con
precision.

Esta alta fiabilidad asegura que los resultados obtenidos sean representativos y estables,
similar a como la percepcion positiva del sistema en el TAM facilita su uso efectivo.

En resumen, la alta consistencia interna de los instrumentos de medicion en este estudio
respalda la validez de los resultados, en paralelo a como la percepcion de utilidad y
facilidad de uso en el TAM fomenta la adopcién y uso continuado de un sistema.

Esto confirma la adecuacion de las herramientas utilizadas y garantiza la precision de las
capacidades cognitivas evaluadas.

4.4. Comprobacion de Hipotesis
La comprobacién de hipdtesis es un proceso fundamental en la investigacion cientifica
que permite evaluar la validez de afirmaciones especificas sobre una poblacion o
fendmeno mediante la aplicacion de métodos estadisticos rigurosos.
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La metodologia de comprobacion de hipotesis implica la recoleccidn de datos a través de
técnicas experimentales o observacionales, seguida del analisis estadistico para
determinar la probabilidad de obtener los resultados observados bajo la hipotesis nula.

La interpretacion de los resultados, basada en valores p y niveles de significancia
predefinidos, permite a los investigadores aceptar o rechazar la hipdtesis nula,
proporcionando una base sélida para la toma de decisiones y la formulacion de
conclusiones cientificas.

Este enfoque garantiza que las inferencias realizadas sean objetivas, reproducibles y
basadas en evidencia empirica, contribuyendo al avance del conocimiento en el campo de
estudio.

4.5. Andlisis entre la Encuesta de Diagnostico y la Encuesta Comprobatoria

En esta seccion, se llevara a cabo un analisis comparativo de los resultados obtenidos a
partir de la Encuesta de Diagnostico y la Encuesta Comprobatoria, tal como se presenta
en la Tabla 8.

El objetivo de este andlisis es evaluar las diferencias y similitudes entre ambas encuestas
para extraer conclusiones significativas. Este analisis es crucial para la interpretacion de
los datos y para la fundamentacion de las conclusiones de esta tesis.

Tabla 9 Matriz Comparativa entre la Encuesta Diagndstica y Comprobatoria.

Frecuencias

Encuesta

Parametros de las Encuestas Encuesta Diagnostica .
Comprobatoria

Mucho Poco Nada Mucho Poco Nada

Capacidad para seleccionar una

. 43 12 8 47 10 6
imagen en base a una lectura.

Capacidad para responder preguntas

L 47 4 12 47 9 7
en base a imagenes mostradas.

Capacidad para describir imagenes

en un texto maximo de 20 palabras. 3 24 4 35 25 3

Capacidad para seleccionar la

. 51 8 4 52 9 2
imagen en base a lo escuchado.

Capacidad para mencionar las

: . - 35 20 8 35 22 6
diferencias entre las imagenes

Media Aritmética 422 136 7,2 432 15 48

Mucho Poco Nada

Promedio de las dos Encuestas 427 143 6
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4.6. Célculo de la Desviacién Estandar

Se calcula la desviacion estandar mediante el uso de la siguiente férmula:

B /zuxi—aﬂ)z
o [EUxi—xD?
n

Ecuacién 1. Ecuacion de la Desviacion Estandar

Donde los elementos de la formula son: Datos con los que se trabajara:
X1 = 42,2

o0 = Media Aritmética de cada Encuesta X, = 43,2

x; = Media Aritmética de cada Encuesta X =427

X = Promedio de la dos Encuestas n =63

n = numero de datos de la muestra

Resolucion de la formula:

o \/((|42,2 —42,7)) + (143,2 — 42,7]))"

2
f0,25 +0,25
—o= T 2

= 0 =+/0,25

= 0=0,5

La Desviacion Estandar es 0,5

4.6.1. Comprobacion de Hipdtesis para los estudiantes que manifiestan
tener mucha capacidad en los estandares MCER.

Para probar la hipétesis para los estudiantes que perciben tener mucha capacidad
para realizar las actividades se lo realizara mediante la formula:

X— U
Zprueba = g

Vn

Ecuacion 2. Ecuacion del Calculo del NOmMero Z,,epa

Donde los elementos de la formula son: Datos con los que se trabajara:
X = Media Aritmética de la muestra x =427
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u = Hipotesis H, U =422

o = Desviacion Estandar =05
n = Poblacidénde la muestra n==63
Resolucion
42,7 — 42,2
Zprueba = T
N7
-0,5
= Zprueba = ~05
1,4142
-0,5
= Zprueba = m

= Zpruepa = —1,4140

En este estudio se presenta el resultado de una prueba de hipétesis estadistica aplicada a
una variable aleatoria con distribucion normal. El objetivo es evaluar si la media de la
poblacion es igual o diferente de un valor especifico, utilizando una muestra aleatoria.

Se emplea el método de prueba bilateral, que consiste en formular dos hipétesis
contrastantes: la hipotesis nula (Ho), que postula que la media de la poblacion es igual al

valor dado, y la hipétesis alternativa (Hi), que sostiene que la media es diferente del valor
dado.

Para llevar a cabo la prueba bilateral, se establece un nivel de significacion a = 0,025, que
representa la probabilidad de rechazar la hipétesis nula cuando esta es verdadera.

Este valor se divide entre dos para considerar ambos extremos de la distribucion normal.

Por lo tanto, el valor critico Z de la tabla de distribucién normal correspondiente al nivel
de significacidn es £1,96. Esto implica que si la estadistica de prueba Z se encuentra
dentro del intervalo [-1,96, 1,96], se acepta la hipotesis nula.

En caso contrario, si el valor de la estadistica de prueba Z se encuentra fuera de este
intervalo, se rechaza la hipotesis nula y se acepta la hipotesis alternativa.

La Figura 13 ilustra la prueba de hipotesis mediante un grafico de la distribucién normal,
en el cual se destacan los valores criticos y el valor de la estadistica de prueba. Esta
visualizacion es fundamental para la interpretacion de los resultados obtenidos.
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COMPROBACION DE HIPOTESIS

Estudiantes quienes tienen / \\

mucha capacidad

Z prueba=-1,4140

Zona de
Aceptacion

Z tabla=-1,96 7 tabla=1,96

+
1.0 20 30

Zona de Rechazo

+
=30 -20 -1.0

Zona de Rechazo

Figura 13.
Comprobacion de Hipotesis alta capacidad en estindares MCER.

Fuente De autoria personal

Ya que, Zprueba=1,4140 queda dentro de la zona de aceptacion, se acepta la hipétesis HO
que manifiesta que mediante la construccion de objetos virtuales de aprendizaje usando
la estrategia de micro learning no existe una mejora significativa en el aprendizaje, lo que
implicaria que se demostré que las actividades, aunque no aumentaban la mejoria notable
en su rendimiento si eran actividades que les permitia practicar lo aprendido,
posiblemente debido al nivel con que fueron disefiadas las actividades.

4.6.2. Comprobacion de Hipdtesis para los estudiantes que manifiestan
tener poca capacidad en los estdndares MCER.

Para probar la hipoétesis para los estudiantes que perciben tener mucha capacidad
para realizar las actividades se lo realizara mediante la formula:

Zprueba = - g s
ﬁ
Donde los elementos de la formula son: Datos con los que se trabajara:
X = Media Aritmética de la muestra x = 14,7
u = Hipotesis H, u =15
o = Desviacion Estandar =05
n = Poblacionde la muestra n =63
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Resolucion

14,7 — 15
Zprueba = 0’—5
V2
-0,7
= Zprueba = 0,5
1,4142
-0,7
= Zprueba = 0.3536

= Zprueva = —1,9796
Graficando la comprobacién de la Hipotesis en la figura 14 se visualiza.

COMPROBACION DE HIPOTESIS

041

Estudiantes quienes tienen /
poca capacidad /

Z prueba=-1,9796

Z tabla=-1,96 Z tabla=1,96

-30 -10 10 20 30

Zona de Rechazo Zona de Rechazo

Figura 14.

Comprobacion de Hipotesis con poca capacidad en estindares MCER.
Fuente De autoria personal

Ya que, Zprueba=1,9796 queda dentro de la zona de rechazo, se rechaza la hipétesis HO
y se acepta la hipotesis alternativa H1 que manifiesta: “mediante la construccion de
objetos virtuales de aprendizaje usando la estrategia de micro learning existe una mejora
significativa en el aprendizaje.”

4.6.3. Comprobacion de Hipotesis para los estudiantes que manifiestan
tener poca capacidad en los estandares MCER.

Para probar la hipoétesis para los estudiantes que perciben tener mucha capacidad
para realizar las actividades se lo realizara mediante la formula:

X— U
Zprueba = o
Vn
Donde los elementos de la formula son: Datos con los que se trabajara:
X = Media Aritmética de la muestra X =4,8
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u = Hipotesis H, u==6
o = Desviacion Estandar =05
n = Poblacionde la muestra n==63

Resolucion

48— 6

Zprueba = T

V2

-1,2
= Zprueba =

14142
-1,2
0,3536
= Zpruera = —3,3936
Graficando la comprobaciéon de la Hipotesis en la figura 15 se visualiza

= Zprueba =

COMPROBACION DE HIPOTESIS

0.4

Estudiantes quienes tienen
nada de capacidad

Z prueba=-3.3936

Z tabla=-1,96, 7 tabla=1,96

-30 20 -10 1.0 20 3.0

Zona de Rechazo Zona de Rechazo

Figura 15.
Comprobacion de Hipétesis con nada de capacidad en estandares MCER.
Fuente De autoria personal

Ya que, Zprueba=-3,3936 queda dentro de la zona de rechazo, se rechaza la hipétesis HO
y se acepta la hipdtesis alternativa H1 que manifiesta: “mediante la construccion de
objetos virtuales de aprendizaje usando la estrategia de micro learning existe una mejora
significativa en el aprendizaje.”
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4.7. Entrevista sobre el uso de herramientas virtuales y plataformas por los docentes de inglés

Los datos presentados en la Tabla 9 son producto del analisis de entrevistas virtuales realizadas a docentes de inglés. Debido a restricciones de
tiempo y conectividad, las entrevistas tuvieron lugar durante los horarios de receso y se registraron las secciones audibles de las conversaciones.
Es importante destacar que las limitaciones técnicas propias de las reuniones virtuales pueden haber afectado la calidad y la cantidad de los datos
recopilados. A pesar de estas limitaciones, se ha realizado un esfuerzo exhaustivo para transcribir y analizar las entrevistas de la manera mas
rigurosa posible.

Tabla 10. Andlisis de las entrevistas a docentes, resumen general y conclusiones.

NO

PREGUNTA

DOCENTE 1

DOCENTE 2

INTERPRETACION

(Durante las clases virtuales por el

Teams, Zoom entre

Docentes conocen plataformas de trabajo

1 Covid 19 que herramientas virtuales otros Zoom, Teams, Meets colaborativo: Teams, Meets, Zoom.
conocié? Competencias Digitales
. . La plataforma Teams fue la mas usada
¢De las herramientas virtuales que
2 . ) Teams Zoom, Teams, Meets por los docentes.
conoci6 cuales logré usar? .
Teams de preferencia
Bien; pero el problema
era la falta de
, . ) conectividad de redes, Falta de conectividad de redes, como Wi-
¢Coémo respondieron los estudiantes D - . . g .
. En mi opinién de como Wi-Fio 5G, yde Fio5G,y de dispositivos digitales, como
3 al empleo de las herramientas

virtuales que us6?

manera regular

dispositivos para
conectarse, como
computadoras o
teléfonos inteligentes.

computadoras o teléfonos inteligentes.
Cobertura de Internet y dispositivos digitales
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N° PREGUNTA DOCENTE1 DOCENTE 2 INTERPRETACION
¢]?urante el periodo de . clases La planificaciéon fue en  Enviar videos y
virtuales por la pandemia del - .
! base a actividades worksheets, Un docente emplea herramientas
COVID-19, qué proceso de _. - .
4 virtuales, con el uso de aplicaciones como digitales.

planificacion, desarrollo y entrega de
materiales educativos para clases
virtuales conoci6?

apps y herramientas
tecnologicas

Kahoot tambien.
Forms

Limitadas competencias digitales

De los métodos de programacion,
desarrollo y entrega de materiales

Presentaciones en

Enviar videos y
worksheets,

La Planificacion, el desarrollo y entrega

5  educativos para clases virtuales que power point, canva aplicaciones como de materiales fueron no estructurados.
pudo conocer ;Cual pudo o llegd a entre otras Kahoot tambien. Limitadas competencias digitales
usar? Forms
Si no utiliz6 alguno de los procesos
de planificacién, desarrollo y entrega La metodologia usada no estuvo clara
6 de materiales educativos especificos La metodologia activa No sé como definirla  debido a desconocimiento o falta de
para clases virtuales ; Cual y de gamificaciéon metodologia utilizada  preparacion para las clases virtuales.
metodologia de planificaciéon uso Desconocimientos en la planificacion
durante las clases virtuales
. ¢ Usted sustituy6é materiales en las N Algunas veces debido Docngtes usaton materiales
0 tradicionalmente.

clases virtuales?

a imprevistos

Educacion Tradicional
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N° PREGUNTA DOCENTE 1 DOCENTE 2 INTERPRETACION
A veces el material de
los médulos se
T . tituy 6 i itui
;Podria indicarme cuales materiales . susti uyo por Materlalgs sustituidos a por otros
8 o : Ninguno contenidos o convencionales.
sustituy6 en las clases virtuales? . L L
materiales mas Improvisacion
amigables con los
estudiantes
Si; exactamente de ) .
. : . Materiales virtuales adoptados de
¢Usted adapt6é materiales en las acuerdo con el nivel de :
9 . No acuerdo al nivel de desarrollo.
clases virtuales? desarrollo de los . .
. Materiales Virtuales adecuados
estudiantes.
Las actividades .
e . M Adaptaron los médulos del Ministerio
(Podria indicarme cuales materiales . propuestas en los .
10 . . Ninguno . ... . deeducacion.
adapto en las clases virtuales? modulos del ministerio
. Modelos Programados
de Educacion
e . Usé |1 taban al ili i
¢ Usted modificé materiales en las 5¢‘as quie estaban al g yso de recursos DOC?ITteS utilizaron materiales
11 alcance de mi tradicionales.

clases virtuales?

conocimiento

elaborados por otros

Limitada creatividad de Recursos virtuales
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N° PREGUNTA DOCENTE1 DOCENTE 2 INTERPRETACION
En general trataba de
abordar los temas
;Podria indicarme cuales materiales . pr?puestos en los Remplazo de ma,terlales por los
12 e . Ninguno modulos con encontrados en linea.
modifico en las clases virtuales? . . .
materiales mas Remplazo de Materiales
amigables encontrados
en linea.
En general trataba de
abordar los temas
;Usted redefinio materiales en las pr?puestos en los Remplazo de ma,terlales por los
13 . No moédulos con encontrados en linea.
clases virtuales? . . .
materiales mas Remplazo de Materiales
amigables encontrados
en linea.
1 . Los temas indicados ) N
(Podria indicarme cuales materiales . . Temas de modulos de inglés.
14 Ninguno en los moédulos de

redefinié en las clases virtuales?

inglés

Material Curricular

15

;Podria indicarme cuales materiales
modificé en las clases virtuales?

Se realiza los
materiales de acuerdo
a las necesidades de
los estudiantes

Los temas indicados
en los modulos de
inglés

Materiales de acuerdo a las necesidades
de los estudiantes y médulos de inglés.
Material Curricular
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N° PREGUNTA DOCENTE1 DOCENTE 2 INTERPRETACION
, Mediante el uso de A través de Formsy de Docentes usan plataformas digitales
¢De qué manera evaluaba a sus .
16 . . plataformas como la evaluacién del para evaluar.
estudiantes en las clases virtuales? o . .y
Quizziz portafolio Plataformas Digitales
En general hubo
En realidad, bastante ausentismo
. . no es posible ya que no debido a la falta de Dificultades de los estudiantes para
¢De qué manera reaccionaron los e . .
17 estudiantes a la ensefianza virtual? se pudo verificar la conectividad y de conectarse a clases virtuales.
' reaccion de los dispositivos. Un 25 %  Dificultades de los estudiantes
estudiantes se conectaban de
manera permanente.
Elementos virtuales
.y que desarrollen la
¢En su opinién cuales elementos s .
. . gamificacion y el Opinién de los docentes sobre uso de
virtuales cree que seria interesante Las plataformas de .
18 desarrollo de destrezas recursos digitales para dar clases.

incorporar a un medio digital para
ensefar?

evaluacién interactivas

del inglés a través de
la musica y de
videojuegos

Recursos Digitales para dar clases

DIMENSIONES

Competencias Digitales
Teams de preferencia

Cobertura de Internet y dispositivos digitales

Limitadas competencias digitales
Desconocimientos en la planificacion

Educacién Tradicional
Materiales Virtuales adecuados
Modelos Programados
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e Limitada creatividad de Recursos virtuales
e Remplazo de Materiales

e Material Curricular

e Plataformas Digitales

e Dificultades de los estudiantes

e Recursos Digitales para dar clases

Fuente Entrevista a docentes del Area de Inglés del U.E. “17 de Julio” 2024. Nota De autoria personal
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4.8. Discusion de los Resultados

Los resultados de este estudio proporcionan evidencia convincente de la eficacia de
las estrategias de aprendizaje visual en la mejora de la comprension y el rendimiento de
los estudiantes, especialmente en lo que respecta a la capacidad de describir imégenes y
sintetizar informacion visual.

La alta correlacion entre estas habilidades y el desempefio general en la evaluacion se
alinea con los principios de la teoria de la carga cognitiva, que sugiere que los materiales
visuales bien disefiados pueden optimizar el uso de los recursos cognitivos limitados de
los estudiantes.

Sin embargo, la variacién observada en el rendimiento de los estudiantes resalta la
necesidad de una instruccién diferenciada que considere tanto las diferencias individuales
en los estilos de aprendizaje como el nivel de complejidad de los materiales visuales.

Ademas de la teoria de la carga cognitiva, nuestros hallazgos también encuentran respaldo
en la teoria del constructivismo social, que enfatiza el papel de la interaccion social en la
construccion del conocimiento.

La capacidad de los estudiantes para describir imagenes y discutirlas con sus compafieros
sugiere que el aprendizaje visual es un proceso socialmente mediado, en el cual los
estudiantes construyen significados compartidos a través de la interaccion.

Este hallazgo tiene implicaciones importantes para el disefio de actividades de
aprendizaje colaborativo que fomenten la discusion y la reflexion sobre el contenido
visual.

Es importante destacar que los resultados de este estudio estan limitados por el disefio de
la investigacion. La muestra utilizada, aunque representativa de la poblacion estudiantil
en general, podria no ser generalizable a otros contextos educativos.

Ademas, el enfoque cuantitativo utilizado en este estudio no permite explorar en
profundidad las experiencias subjetivas de los estudiantes en relacion con el aprendizaje
visual.

Investigaciones futuras podrian utilizar métodos cualitativos, como entrevistas o grupos
focales, para obtener una comprension mas profunda de los procesos cognitivos y
afectivos involucrados en el aprendizaje visual.

Las implicaciones practicas de este estudio son amplias. Los resultados sugieren que los
educadores deberian integrar de manera sistematica estrategias de aprendizaje visual en
sus practicas docentes.

Esto podria incluir el uso de una variedad de materiales visuales, como imagenes, videos,
diagramas y presentaciones interactivas.

Ademas, los educadores deben proporcionar a los estudiantes oportunidades para discutir
y reflexionar sobre el contenido visual, ya sea de forma individual o en grupo.

Estas estrategias no solo mejorarian el rendimiento académico de los estudiantes, sino
que también fomentarian el desarrollo de habilidades de pensamiento critico y resolucion
de problemas.
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Mas alla del &mbito educativo, los hallazgos de este estudio también tienen relevancia
para el disefio de interfaces de usuario y la comunicacion visual en general.

Al comprender cémo las personas procesan y comprenden la informacion visual, los
disefiadores pueden crear interfaces mas intuitivas y efectivas.

Los resultados de este estudio sugieren que los disefiadores deberian priorizar la claridad
y la simplicidad en el disefio de interfaces visuales, evitando la sobrecarga de informacién
y facilitando la comprension por parte de los usuarios.

Al integrar principios del disefio web y gréfico, podemos crear experiencias de
aprendizaje més atractivas, efectivas y accesibles.

La interfaz de las herramientas debe ser intuitiva y facil de usar. EI contenido visual debe
ser claro y conciso, evitando la sobrecarga de informacion.

Es fundamental establecer una jerarquia visual clara para guiar la atencion del estudiante
hacia los elementos mas importantes. Esto se puede lograr mediante el uso de tamafios de
fuente, colores, espaciado y otros elementos visuales.

El disefio debe ser coherente en todo el material, utilizando una paleta de colores,
tipografia y estilo visual consistente. Esto ayuda a crear una experiencia de aprendizaje
mas unificada y memorable.

Las herramientas tecnoldgicas deben ser tanto interactivas como adaptables para
potenciar el aprendizaje. Al incorporar elementos como cuestionarios, simulaciones y
actividades de arrastrar y soltar, se fomenta una participacion activa del usuario.

La accesibilidad universal es un pilar fundamental en el disefio de herramientas
tecnoldgicas para el aprendizaje.

Al garantizar que las herramientas sean compatibles con diversos dispositivos y que
cumplan con los estandares de accesibilidad, se asegura que todos los estudiantes puedan
acceder al contenido de manera equitativa.

El uso de contrastes adecuados, opciones de texto alternativo y compatibilidad con
tecnologias asistivas son elementos clave para crear experiencias de aprendizaje
inclusivas y personalizadas.

La versatilidad de las herramientas tecnoldgicas para el aprendizaje visual es asombrosa.
Desde la creacién de presentaciones dinamicas con Prezi hasta la exploracion de mundos
virtuales, las opciones son casi ilimitadas.

Software de disefio grafico, simulaciones interactivas y pizarras digitales interactivas
complementan este panorama, ofreciendo a docentes y estudiantes una caja de
herramientas completa para disefiar experiencias de aprendizaje personalizadas y
efectivas.

Las herramientas tecnoldgicas estan transformando radicalmente el aprendizaje visual. Al
ofrecer experiencias mas interactivas y personalizadas, estas herramientas aumentan la
motivacion y el compromiso de los estudiantes.
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Asimismo, fomentan el desarrollo de habilidades esenciales para el siglo XXI, como la
resolucion de problemas y la capacidad de trabajar en equipo.

Al permitir un acceso mas amplio y actualizado a la informacion, estas tecnologias
empoderan a los estudiantes para convertirse en aprendices autbnomos y criticos.

Un enfoque holistico es esencial para abordar los desafios de la implementacion de
herramientas tecnoldgicas en el aprendizaje visual.

Ademas de garantizar el acceso a la tecnologia y la formacion docente, es necesario
seleccionar cuidadosamente las herramientas que mejor se adapten a las necesidades
especificas de cada contexto educativo.

Un plan de implementacion bien disefiado debe considerar tanto los aspectos técnicos
como los pedagdgicos, asegurando asi una integracion exitosa de estas herramientas en
las practicas educativas.

4.9. Interpretacion de los Resultados.
Como se ha podido presentar en la introduccion muchas conclusiones obtenidas de las
entrevistas han mostrado la dificultad que se obtuvo durante la cuarentana por la
pandemia, pero mas importante ain es las diversas dificultades encontradas por los
docentes para poder hacer frente la virtualidad debido a la falta de conocimiento y
preparacion.

No existia guia de desarrollo e implementacion de herramientas digitales para la
construccion de recursos para las clases virtuales por parte del Ministerio y las
Instituciones Educativas.

Esto caus6 que los docentes no pudieron modificar los recursos debido a falta de
conocimiento o preparacion para poder ajustar a las necesidades reales de sus estudiantes
y personales.

En el estudio cualitativo se evidencio la falta de capacitacion y preparacion de los
docentes para la ensefianza virtual, lo que afectd la programacion y el progreso de las
clases, asi como la evaluacion de los estudiantes. Confirmando de esta manera lo
expresado por (CEPAL & UNESCO, 2020) en que manifiesta que el enfoque para
superar estas dificultades requiere valorar y desarrollar entre los docentes competencias
digitales junto con una adaptaciéon y flexibilidad para contextualizar el curriculo y
priorizar tanto contenidos como objetivos para que sean ayuda en medio de cualquier
crisis y se convierta en herramientas para desarrollar pensamiento critico, reflexivo y
valores de empatia, tolerancia y no discriminacion.

Es verdad que la adaptacion sorpresiva de la pandemia dificulto a todos los involucrados
en adaptar y desarrollar nuevas metodologias para hacer frente a la realidad y reciban la
capacitacion necesaria lo que agravé mas las deficiencias preexistentes del sistema
educativo (G. M. Garcia, 2020) .

Pero al mismo tiempo, los docentes han podido percibir las ventajas de actualizar y
modernizar estas metodologias como lo perciben los docentes entrevistados que han
sugerido el uso de gamificacién, musica e interactividad para poder ser elementos con el
fin de construir un medio de ensefianza digital mas efectivo.
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Reafirmando de esta manera lo expresado por (Reyes Plano et al., 2020) que manifiesta
que la gamificacion coloca las ganas de aprender como primer lugar en el aula, ademas
respalda la necesidad humana de interactuar, ante esto (Tipan-Renjifo & Jordan-Buenafio,
2022) expresan que la interactividad virtual hace posible la comunicacion cuando se
posea una plataforma digital que permita fluidez y conectividad en el intercambio de
informacion como comunicacion continua y reciproca.

Los resultados hallados en la parte cuantitativa de la presente exploracion muestran que,
pese a ser cerca de un afio desde que se retornd a clases presenciales, la comunidad
educativa aln no se encuentra preparada para recibir nuevas metodologias, especialmente
en sectores urbano marginales, donde el nivel académico de los representantes es pequefio
y los ingresos econdémicos familiares provienen de un estrato econémico obrero temporal
o comercial autébnomo informal.

Es asi que se ha encontrado la influencia de la escasez de conectividad y la disponibilidad
de teléfonos inteligentes o computadores capaces de soportar el formato del Objeto
Virtual de Aprendizaje. Ante esta dificultad y para poder desarrollar la presente
investigacion se tuvo que facilitar una computadora portatil y un In Focus con el fin de
poder proyectar el Objeto Virtual y permitir que los estudiantes puedan desarrollar las
actividades.

Mas alla de este particular los resultados encontrados son los siguientes:

Primeramente, con los estudiantes que poseen mucha capacidad en realizar actividades la
comprobacion de la hipdtesis demostré que las actividades, aunque no aumentaban la
mejoria notable en su rendimiento si eran actividades que les permitia practicar lo
aprendido, posiblemente debido al nivel con que fueron disefiadas las actividades.

Después, con los estudiantes que poseen poca capacidad para realizar actividades la
comprobacion de la hipdtesis demostro que, si existe mejoria notable, aunque limitada,
es decir que las actividades se convirtieron en actividades de refuerzo que ayudaban a
recordar lo aprendido, esto se puede ver en la grafica Z,,,.,, donde apenas logro entrar
en la zona de confirmacion de la hipétesis alternativa. Para evidencia de este argumento
se muestra en la figura 16
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COMPROBACION DE HIPOTESIS

0.4

Estudiantes quienes tienen /
poca capacidad /

Z prueba=-1,9796

Zona de \
Aceptacion

Z tabla=-1,96 Z tabla=1,96

-30 -10 1.0 20 30

Zona de Rechazo Zona de Rechazo

Figura 16. Analisis de la grafica con poca capacidad en estandares MCER.
Fuente De autoria personal

Finalmente, con los estudiantes que poseen baja capacidad en las actividades, se
encontrd que las actividades del Objeto Virtual de Aprendizaje si ayudan a mejorar el
aprendizaje, en este caso la comprobacidn de la hipétesis tiene un marcado indicador de
dicho particular, en la figura 17.

COMPROBACION DE HIPOTESIS

Estudiantes quienes tienen /
nada de capacidad /

Z prueba=-3.3936

Z tabla=-1,96, 7 tabla=1,96

-30 20 -10 1.0 20 30

Zona de Rechazo Zona de Rechazo

Figura 17. Analisis de la grdfica con nada de capacidad en estindares MICER.
Fuente De autoria personal
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CAPITULO V

PROPUESTA

5.1. Tema
Microlearning como estrategia para mejorar el uso del tiempo gramatical Presente Simple
en inglés con estudiantes del Sexto Afio de Bésica de la Unidad Educativa “17 de Julio”

5.2. Introduccién
El bajo rendimiento en el area de inglés arrastrado desde antes de la pandemia y agravado
durante esta en el canton Ibarra Provincia de Imbabura, ha llevado a los docentes a ir
buscando metodologias, estrategias, recursos y herramientas para ir reduciendo y
mejorando la ensefianza, ademas de fomentar el interés y mantener la concentracion de
los estudiantes en las actividades.

Las actividades digitales han tomado un gran auge durante los ultimos meses porque han
logrado adaptar el uso de dispositivos que son habituales entre los estudiantes y el
desarrollo de actividades educativas.

Pensando en una mejora en la ensefianza se presenta la estrategia de micro learning que
se adapta a presentar contenido y realizacion de actividades en corto periodos debido a
que los jovenes no les gusta el empleo prolongado de tiempo en el uso de actividades.

Pero esta estrategia tiene que ir acompafiada por un disefio instruccional con el fin de
poder lograr alcanzar las metas educativas por los que se ha empleado en el presente
trabajo ADDIE, que es uno de estos disefios instruccionales que nos permite facilidad al
momento de crear recursos digitales.

La herramienta digital que nos permite recoger los diferentes recursos digitales
planificados con el disefio instruccional ADDIE es eXeLearning, ya que por ser de codigo
abierto es gratuito, su su versatilidad en la forma de exportar los recursos permite
funcionar de forma auténoma o integrada a aulas virtuales, finalmente por la variedad de
iDevices que se puede incorporar junto con la posibilidad de editarlo con HTML hace
que en gran parte se tenga una flexibilidad de creacién y disefio.

5.3. Objetivo de la Propuesta
Crear una guia metodologica de creacidn de Objetos Virtuales de Aprendizaje con el fin
de mejorar la ensefianza del tiempo gramatical Presente Simple en Inglés mediante la
estrategia de Micro learning.

5.4. Estrategias

= Se solicitara a las autoridades institucionales que proporcionen la autorizacién y
las facilidades necesarias para presentar una propuesta a los docentes y estudiantes
de los sextos afios de educacion basica, especificamente en el campo de inglés,
dentro de la ensefianza del tiempo gramatical Presente Simple. La propuesta tiene
como objetivo mejorar y enriquecer el proceso de aprendizaje en este campo
especifico.

= Se planeara la socializacion de un Objeto Virtual de Aprendizaje estructurado
mediante el disefio instruccional ADDIE, construido con eXeLearning y enfocado
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a la estrategia Micro Learning con los docentes y estudiantes de los sextos afios
de educacion basica, especificamente en el campo de inglés, dentro dentro de la
ensefianza del tiempo gramatical Presente Simple. Esta actividad tiene como
objetivo mejorar el proceso de aprendizaje a través de herramientas interactivas.

= Se propondra trabajar con un Objeto Virtual de Aprendizaje durante un periodo
de tiempo especifico en cada unidad de trabajo. Esta actividad involucrara a los
docentes y estudiantes de los sextos afios de educacion basica, especificamente en
el campo de inglés, dentro dentro de la ensefianza del tiempo gramatical Presente
Simple. El objetivo es mejorar el proceso de aprendizaje a través de la interaccion
continua con las herramientas digitales.

= Se realizara una verificacion de los resultados obtenidos a través del uso del
Objeto Virtual de Aprendizaje. Esta verificacion involucrara a los docentes y
estudiantes de los sextos afios de educacion basica, especificamente en el campo
de inglés, dentro dentro de la ensefianza del tiempo gramatical Presente Simple.
El objetivo es evaluar la eficacia de las herramientas digitales en el proceso de
aprendizaje.

5.5. Instalacién de eXeLearning.
Para instalar eXeLearning en primer lugar, se debe visitar la pagina web de eXelLearning
mediante el URL https://exelearning.net/, dentro de la pagina web existe un boton
etiquetado como DESCARGAS ubicado en la parte inferior derecha, en el cual hay que
hacer clic para iniciar la descarga. Posteriormente aparecera una nueva pagina en donde
se podréa visualizar la versién de eXeLearning disponible y los tipos de sistemas
operativos para los cuales esta disefiado.

En la figura 18 se muestra una captura de pantalla que muestra la pagina web de
eXeLearning y las opciénes de instalar.

Figura 18. Pantalla de eXeLearning con la opcion descargar.

Tu editor de recursos
educativos interactivos
gratuito y de codigo abierto.

Fuente: https://exelearning.net/,

Es importante recordar que segun el sistema operativo se debe escoger las opciones,
aungue la mayoria de computadoras usan el sistema operativo WINDOS, existen algunas
que usan macOS y otras GNU/Linux, tal como lo indica la figura 19.
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Figura 19. Pantalla de eXeLearning con los distintos sistemas operativos.

eXelearning 2.8.1

Descarga directa de las altimas versiones

Yo -

GNU/Linux Microsoft Windows

Debian 10+/Ubuntu 20.04+ (deb) Version instalable
Debian/Ubuntu anteriores (deb) Version autoejecutable (ready2run)
Applmage Version portable (Windows)
Fedora/Red Hat (rpm)

Version portable (Linux)

Fuente: https://exelearning.net/

Ya que la mayoria usa WINDOS, se hara clic en la version instalable que se encuentra
como primera opcion y se esperara que se descargue el archivo instalador, lo mas comdn
es que este archivo se descargue en la carpeta DESCARGAS que se puede encontrar a la
izquierda del explorador de archivos.

A continuacion, se debe hacer clic en el archivo INTEF-eXe-install-2.8.1.exe para que se
inicie la instalacion en la computadora y haga clic en el boton “si” para que se ejecute la
instalacion. En la figura 20 se muestra la ventana del programa instalador.

Figura 20. Ventana del programa instalador de eXeLearning

¢ eXelearning 2.8.1 Setup - X

Welcome to eXeleaming 2.8.1
Setup

Setup will guide you through the installation of eXelearning
.1

the EXtremely Easy to Itis recommended that you dose all other applications

use elearning before starting Setup. This will make it possible to update
authoring tool relevant system files without having to reboot your
computer.

Click Mext to continue,

Www.exelearning.net

Fuente: Captura de pantalla del computador personal
Una vez se aparece la ventana hay hacer clic en el boton next y luego en el boton | agree
para aceptar los términos de la licencia. La figura 21 muestra la ventana con parte del
texto de la licencia y los botones de navegacion.
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Figura 21.

Ventana de la licencia de eXeLearning

Press Page Down to see the rest of the agreement.

This program is free software; you can redistribute it and/or modify it under the terms of the
GMU General Public License as published by the Free Software Foundation; either wersion 2
of the License, or (at your option) any later version.

This program is distributed in the hope that it will be useful, but WITHOUT ANY WARRANTY;
without even the implied warranty of MERCHANTABILITY or FITNESS FOR A PARTICULAR
PIURPOSE. See the GNU General Public License for more details.

‘fou should have received a copy of the GMU General Public License along with this program;
if not, write to the Free Software Foundation, Inc., 59 Temple Place, Suite 330, Boston, MA
02111-1307 USA,

If you accept the terms of the agreement, dick I Agree to continue. You must accept the
agreement to install eXelearning 2.8. 1.

< Back I Agree Cancel

Fuente: Captura de pantalla del computador personal

Después se debe hacer clic en el botdn install y hay que esperar a que se instale el
programa, esta accion puede tomar algunos minutos, no apague su computador hasta que

finalice la instalacion.

Una vez que termine el programa suele ser una buena préctica reiniciar el computador
para que los archivos y el sistema operativo puedan integrarse con el programa instalado.

La figura 22 muestra al programa instalador descargando e instalando los archivos.

Figura 22. Ventana del programa instalador en proceso de descarga de archivos

@& eXelearning 2.8.1 Setup —

Installing
Please wait while eXeLearning 2.8, 1is being installed. %

Extract: icon_note_white.png... 100%

: Show details

! <pack || pets cned | |1

Fuente: Captura de pantalla del computador personal

Una vez finalizada la instalacion haga clic en el boton Finish como se puede evidenciar

en la figura 23.
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Figura 23. Ventana del programa instalador al finalizar el proceso de descarga

B0 eXelearning 2.8.1 Setup -

- Completing eXelLearning 2.8.1

G ‘@) Setup
eXelearning 2.8. 1 has been installed on your computer.

Click Finish to dose Setup.
the EXtremely Easy to

use elearning
authering tool

www.exelearning.net

Fuente: Captura de pantalla del computador personal

5.6. Como crear un Objeto Virtual de Aprendizaje.
El primer paso para crear un recurso es ejecutar en su dispositivo eXeLearning, Una vez
ejecutado hay que elegir el ESTILO con el que se desea trabajar, que en este caso sera
Kids.

Se elegira el estilo Kids debido a que su disefio capta de mejor manera la atencién de los
nifios. Los iconos que apareceran en los diferentes iDevices suele ser mas grandes y la
tipografia no es tan formal. En este punto es necesario hacer una definicion sobre los
iDevices ya que durante toda esta guia se trabajara con ellos.

A continuacion, se muestra el Area de Trabajo con el estilo Kids completamente vacia
lista para agregar iDevices.

La figura 24 muestra los diferentes estilos que posee eXeLearning.

Figura 24. Captura de pantalla del menii ESTILOS de eXeLearning

Estilos = | Ayuda -
Gestor de estilos  ‘Contenido | Propiedag

Estilos b Base

CEDEC
CREA_infantil
Docs
DUA
Educafnd Escolares
INTEF
VI Kids
Presentacidn

Project ADDIE

Fuente: Captura de pantalla del computador personal
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Los iDevices en eXelLearning son blogues de contenido que permiten darle una utilidad
pedagdgica o técnica distinta a dicho blogue. Estos bloques pueden incluir diferentes tipos
de contenido, desde un texto hasta actividades interactivas, y estdn organizados por
categorias segun el tipo de accidn o presentacion que realizan. La version original de eXe
Learning dispone de 18 iDevices, cada uno con una utilidad pedagdgica o técnica distinta,
y la version actual de eXelLearning dispone de un gran nimero de iDevices, cada uno con
una utilidad pedagdgica o técnica distinta. Algunos de los iDevices disponibles son: Texto
libre, Objetivos, Conocimiento previo, Actividad, Actividad de lectura, Caso practico,
Reflexion, Actividad desplegable, Cuestionario SCORM, Pregunta de Eleccion Mdltiple,
Pregunta de Seleccion Mdltiple, Pregunta Verdadero-Falso, Rellenar huecos, Applet de
java, Articulo de la wikipedia, Ficheros adjuntos, Galeria de iméagenes, Lupa, RSS, Sitio
web externo, entre otros.

Los iDevices son los elementos con los que se va a llenar las paginas del Objeto Virtual
de Aprendizaje, por esta razén es necesario que se los pueda encontrar con facilidad. Los
iDevices se encuentran en la venta izquierda inferior de nuestra Area de Trabajo, y estos
pueden estar agrupados, si no lo estan es necesario hacer clic sobre el boton que dice
“Agrupar los iDevices”.

Muchas veces no se encontrara iDevices en los grupos de la ventana, si esto sucede se los
puede activar si se encuentran cargados, pero no activados haciendo clic en el botén
“iDevices disponibles”.

La figura 25 indica la ventana de los iDevices que posee eXeLearning

Figura 25. Area donde se encuentran los iDevices en eXeLearning

Desagrupar los iDevices  iDevices disponibles
iDevices «

= Texto y tareas
Texto

Actividad

Actividad de lectura
Caso practico
Conodmiento previo
Contenido DUA
Objetivos

Reflexion

Tarea

Texto libre -
3

Fuente: Captura de pantalla del computador personal

5.6.1. Como crear la Portada.
En eXeLearning, una portada es un iDevice que permite establecer un titulo y una
pequefa introduccion que servird de portada para el contenido que se esta creando. La
portada se puede editar y personalizar para que se ajuste a las necesidades del usuario.
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Como segundo paso se afiadira una portada a nuestro Objeto Virtual de Aprendizaje, para
lo cual necesitamos introducir un iDevice Texto mediante el cual colocaremos una
imagen acorde al tema. Luego de ingresar la imagen en el iDevice de texto usaremos el
botdn renombrar en la ventana de estructura para cambiar el nombre de inicio a portada
como se muestra en la figura 26.

Figura 26. Ventana estructura mostrando como se renombro la pagina

Afadir paging  Borrar  Renombrar e Afiadir pagina  Borrar  Renombrar [
Estructura Estructura
Inicio Portada

Fuente: Captura de pantalla del computador personal

Hasta este proceso se tendria disefiado un Objeto Virtual de Aprendizaje en su forma mas
bésica, lo que haria falta es completar este OVA con los metadatos, el contenido y las
actividades para que los estudiantes.

A continuacion, se mostrara como completar el OVA con la informacion descriptiva
general.

5.6.2. Como crear la Presentacion General.
La Presentacion General se refiere a la forma en que se estructura y presenta el contenido
en la plataforma, lo cual puede incluir la organizacion, el disefio y la visualizacion de los
metadatos asociados con dicho contenido.

Como tercer paso se afiade una nueva pagina a la cual se nombrara Presentacion General
en la que ingresaremos una seria de iDevices para registrar los metadatos, Para crear una
nueva pagina se debe hacer clic en el boton “Afadir pagina”, posteriormente se debe
hacer clic en el boton “Renombrar” y cambiar el nombre de: tema a Presentacion General,
este proceso se mostrard el resultado en la figura 27.

Figura 27. Ingreso de la pagina Presentacion General

Afiadir pagina Borrar  Renombrar [

Estructura

=l Portada

Presentacidn General

Fuente: Captura de pantalla del computador personal

En la pagina de Presentacion General se colocara los metadatos que son identificadores
que describen los atributos y propiedades de un objeto de aprendizaje con el fin de
almacenamiento, busqueda, seleccion y recuperacion. Estos describen los aspectos
técnicos y educativos del objeto de aprendizaje.
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Dentro de los metadatos del Objeto Virtual de Aprendizaje colocaremos los siguientes
dentro de un iDevice Texto cuyo Titulo serda “METADATOS” y que ademas se agregara
un icono llamado Info para llamar la atencion ye indicar que dentro de este iDevice texto
se encuentra informacion general.

Para ello se debe hacer clic en el icono a lado del Titulo dentro del iDevice Texto como
se muestra en la figura 28.

Figura 28. Cambiando el icono a lado del titulo del iDevice de eXeLearning.

Titulo:
13 [METADATOS |

Texto: Iconos

Editar Inse 7Y
& o
X | 0

geography.png history.png info.png java.png

2 Q2 @ |

letters.png magnifier.png math.png music.png

*r © Do B

nature.png objective.png picture.png piece.png

[
(LU
~

3¢ Il

oF = ~_

Aceptar

Fuente: Captura de pantalla del computador personal

Posteriormente con la barra de navegacion a la de derecha se buscara el icono que tiene
como nombre info.png y luego de elegir el icono se hara clic en el boton aceptar para
poder visualizar el icono a lado del titulo. La figura 29 muestra el icono escogido.

Figura 29. Icono informacion escogido del iDevice de eXeLearning

Fuente: Recorte de pantalla del mend de iconos del iDevice Texto de eXelLearning.

Dentro de los metadatos que se empleard estan los siguientes: area, titulo, autor,
propietario, publico objetivo, descripcién, idioma, palabras claves, objetivo general,
objetivos especificos, nivel cognitivo, entidad, version y fecha tal como se visualiza en la
figura 30.
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Figura 30. iDevice Texto que contiene los metadatos

N | ' A0 |

Portada Metadatos Vocabulario Gramatica Knowledge integration

Presentacion General

METADATOS

AREA: Inglés

TiTULO: Presente Simple

AUTOR: Luis Felipe Paredes Yépez

ENTIDAD: UTN

PROPIETARIO: UTN - U.E "17 de Julio”

VERSION: 1.0

FECHA: 9 de diciembre del 2023

IDIOMA: Espafiol

PUBLICO OBJETIVO: Estudiantes de 6° Afio de Educacion General Basica

DESCRIPCION:
El presente Objeto Virtual de Aprendizaje (OVA) tiene como propdsito ayudar a los estudiantes de 6° Afio de Educacion General Bésica a reconocer, dasificar, diferenciar;

determinar y organizar a los animales Invertebrados en sus diferentes clasificaciones y caracteristicas. Pudiendo también ser usados por los estudiantes de la Educacién
General Basica del nivel Medio y Superior.

PALABRAS CLAVES: b

Fuente: Captura de pantalla de la computadora personal.

Ademas, de los Metadatos se incorporara en esta pagina un iDevice Texto donde se define
los Derechos de Autor, en cuanto a los derechos de Autor, en esta guia se utilizard
Creative Commons para disefiar los Objetos Virtuales de Aprendizaje y la licencia
especifica serd: Reconocimiento-NoComercial-Compartirlgual (CC BY-NC-SA).

La licencia Reconocimiento-NoComercial-Compartirigual (CC BY-NC-SA) permite la
explotacion de la obra, pero no con fines comerciales, siempre que se reconozca la autoria
de la obra y las nuevas creaciones se deben distribuir bajo una licencia idéntica a la que
regula la obra original (Creative Commons, 2021).

Finalmente, en esta pagina se creara otro iDevice Texto en el que se detallara el Costo de
adquisicion del Objeto Virtual de aprendizaje, ya que en el iDevice Texto anterior se
detall6 que la creacidn del Objeto Virtual de Aprendizaje esta bajo la licencia (CC BY-
NC-SA), implica que el Objeto Virtual de Aprendizaje no tendré costo alguno, aunque se
establecera que es un Freeware, es decir que es un software disponible de forma gratuita,
pero no proporciona la libertad de modificar, compartir o estudiar el programa como en
el software de cddigo abierto. En la figura 31 visualizamos la imagen de la licencia
empleada.

Figura 31. Imagen de la licencia Reconocimiento-NoComercial-Compartirlgual

©10Ge

Fuente: https://www3.gobiernodecanarias.org/medusa/ecoescuela/ate/files/2016/01/by-nc-
sa-eu_.png
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5.6.3. Como crear la Presentacion Académica.
A continuacion, se debe ingresar una nueva pagina y se renombrara con el nombre de
Presentacion Académica. En esta pagina se colocara un iDevice Texto en donde se
escribira el Objetivo Académico que describira la meta de la seccion que se trabajara.

El objetivo del presente Objeto Virtual de Aprendizaje es: “El presente Objetivo Virtual
de Aprendizaje tiene como meta mejorar el aprendizaje del Presente Simple en inglés,
usando Micro Learning como estrategia.”

En la figura 32 se muestra la imagen de como se puede ver la Presentacién Académica
una vez ingresado en la pagina.

Figura 32. Presentacion Académica

¢

‘\’(\ N / - \’\/\ (& i'_' m _1

Portada Metadatos Vocabulario Gramdtica Knowledge integration

Presentacion Académica

Objetivo Académico

Objetivo General del Objeto Virtual de Aprendizaje
El presente Objetivo Virtual de Aprendizaje tiene como meta mejorar el aprendizaje del Presente Simple en inglés, usando
Micro Learning como estrategia.

Obra publicada con Licencia Creative Commons Reconocimiento Compartir igual 4.0

Fuente: Captura de pantalla de la computadora personal.

Una vez se termine de ingresar el Objetivo Académico se debe continuar con otro iDevice
Actividad para redactar dentro de este la “Implementacion Actitudinal” que no es otra
cosa que la descripcion de los valores y actitudes que se espera alcanzar con el Objeto
Virtual.

Finalmente se agregara otro iDevice Actividad con el fin de redactar dentro de este las
“Habilidades para Desarrollar”, dentro de este iDevice se redactard como su nombre dice
las actividades para alcanzar.

A continuacion, en la figura 33 se mostrara la imagen de estos dos componentes
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Figura 33. Imagen de la Implementacion Actitudinal

B T g —
N \‘\«, v \ l / = > % : { \ | ]
: _ he- 1 |

Portada Metadatos Vocabulario Gramatica Knowledge integration

Implementacion Actitudinal

Implementacion

Implementacion Actitudinal

Mediante el presente Objeto Virtual de Aprendizaje se espera conseguir:
* Perseverancia.

* Actitud Positiva para Aprender.

Obra publicada con Licencia Creative Commons Reconocimiento Compartir igual 4.0

Fuente: Captura de pantalla de la computadora personal.

Hasta aqui se ha creado la Presentacion General y Académica del Objeto Virtual de
Aprendizaje, estas secciones constituyen los metadatos de informacion del Objeto. A
partir de la siguiente seccion se indicard como crear los elementos de aplicacion
pedagogica con los que se espera mejorar la ensefianza del inglés.

5.6.4. Como crear la Presentacion de Contenido.
Para crear una seccidn académica se tiene que agregar una nueva pagina, pero haciendo
clic primero en “Portada” en el Arbol de Estructura que se presenta en la ventana
Estructura en la parte superior derecha.

Posteriormente renombraremos esta pagina al nombre que deseamos dar a nuestro
contenido que en este caso es “Numbers” como se visualiza en la figura 34.

Figura 34. Creacion de una seccion académica.

Afiadir pagina  Borrar  Renombrar [ Afiadir pagina  Borrar  Renombrar [
Estructura Estructura
= Portada = Portada
Pres Eﬂkﬂ' in General Presentacidn General
Presentacidn Académica Presentacidn Académica
Mumbers

Fuente: Recorte de pantalla de la computadora personal.

Dentro de esta pagina incluiremos un iDevice Texto en donde insertaremos un video que
nos ayude a exponer el contenido. Después se colocara como titulo al iDevice Texto
“Numbers Video”,

Para colocar el video iniciaremos buscandolo en Youtube, en este caso se colocara un
video del canal Smile and Learn, para ello se debe buscar el icono compartir.
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Posteriormente se debe hacer clic en este icono. Escoger de todas las opciones la siguiente
<>

Una vez se despliegue la ventana mostrada en la izquierda, debe hacerse clic en el boton
Copiar que se encuentra en la esquina derecha inferior de la ventana para obtener el
cédigo HTML y poder ejecutar el video dentro del Objeto Virtual de Aprendizaje sin
tener que acudir a ventanas externas.

Youtube ofrece la opcion de seleccionar el tiempo de inicio del video, esto sirve en caso
de querer generar un fragmento del video.

Esta seleccidn Gnicamente permite escoger el tiempo de inicio del video, pero no permite
tener un corto definido por un rango de tiempo de inicio y final.

En la figura 35 se puede ver la ventana de insercion HTML con el codigo para ser copiado.

Figura 35. Ventana de insercion HTML con el codigo para ser copiado

Insertar video 4

<iframe width="568" height="315
src="https://www.youtube.com/embed/
t7w3PHgvKJE?5s1=0655yqBGOyAZQGLO
title="YouTube video player"”
frameborder="8"
allow="accelerometer; autoplay,
clipboard-write; encrypted-media;
gyroscope, picture-in-picture; web

share” allowfullscreen=</iframe=
[:] Empezar en
OPCIONES DE INSERCION

Mostrar los controles del reproeductor.

Copiar

Fuente: Recorte de pantalla, ventana compartir pagina web Y outube.

Una vez se tenga copiado el codigo HTML hay que dirigirse al al mena del iDevice y
buscaremos el icono Pegar fragmento HTML (embeber cddigo) que a continuacion se
muestra en la figura 36.
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Figura 36. Menzi del iDevice Texto indicado la opcion Pegar Fragmento HTML.

Editar Insertar Formato Tabla Utilidades

I Parrafo 12pt

B & B o= =

R
w

= &P 2

Open Sans A

wl

i~

¥ 2 oo ®z 00 @z

Fuente: Recorte de pantalla, mentu'd®l iDevice Texto.

Una vez se abra la ventana pegue el codigo copiado desde Youtube luego presione el
botdn aceptar que se encuentre en la parte inferior. La figura 37 nos muestra la ventana

desplegada al presionar sobre Pegar fragmento HTML.

Figura 37. Ventana donde se pega el cédigo HTML para insertar en el iDevice

Texto

Pegar fragmento HTML (embeber cédigo)

Use CTRL+V para pegar el codigo en la ventana.

| |<iframe width="560" height="315"

src="https:/fwww. youtube.com/embedt7w3PHgvKJE?
si=f7szAvnURdgS44qr title="YouTube video player" frameborder="0"
allow="accelerometer; autoplay; clipboard-write; encrypted-media;
gyroscope; picture-in-picture; web-share" allowfullscreen=</ f'an"e>|

Cancelar

Fuente: Recorte de pantalla, menu del iDevice Texto.

Realizada la accion anterior se puede visualizar el video dentro del Objeto Virtual de
Aprendizaje y una vez que se haga clic en el icono ([ el video iniciara a correr

normalmente con todos los controles que tendria en Youtube.

En este punto se debe explicar que durante la ejecucion del video hay que indicar a los
estudiantes que no deben dar clic en la opcion ver en Youtube porque en ese caso saldrian

del Objeto Virtual de Aprendizaje a la pagina web de Youtube.

En la figura 38 se presenta la imagen del iDevice con el video insertado.
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Figura 38. Video de Youtube insertado dentro del iDevice Text

Portada Metadatos Vocabulario Gramdtica Knowledge integration

Numbers

‘%4 Numbersd.to10-Leam to write and count from 1 to 10

&n |

Veren @3 YouTube

[(=VEST  Obra publicaca con Licencis Crestiv Reconocimiento Compartir igual 4.0

Fuente: Captura de pantalla del iDevice Texto.

Que de acuerdo a la estrategia de Micro learning el video debe tener una duracion
aproximada de cinco minutos maximo (5 minutos).

Ahora se hace necesario crear una pagina donde se pueda incluir un medio para reforzar
el conocimiento visto en el video.

Para crear una seccion académica de refuerzo se tiene que agregar una nueva pagina, pero
haciendo clic primero en “Numbers” en el Arbol de Estructura que se presenta en la
ventana Estructura en la parte superior derecha.

Posteriormente renombraremos esta seccion al nombre que deseamos dar a nuestro
contenido que en este caso es “Numbers Review” como se pues visualizar en la figura 39.

Figura 39. Creacion de una seccién académica de refuerzo

Afiadir pagina  Borrar  Renombrar || Afiadir pdgina Borrar  Renombrar |-
Estructura Estructura
= Portada = Portada
Presentacion General Presentacion General
Presentacidn Académica Presentacidn Académica
Mumbers ‘ = Mumbers
Mumber Review

Fuente: Captura de pantalla de la ventana de estructura de eXeLearning.

En esta nueva pagina se debe creara un iDevice Texto al cual se insertard un cddigo
HTML para poder tener dentro del Objeto Virtual de Aprendizaje la actividad de repaso
que en esta ocasion estard dada por una actividad de Educaplay.
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Lo primero que hay que hacer es tener la actividad en Educaplay y se debe entrar en este
para seleccionar el botén compartir <&

Una vez se abra la ventana busque insertar y copie el codigo HTML de la parte inferior
de la ventana haciendo clic en el boton Copiar y pegue en el iDevice Texto haciendo clic
en el icono Pegar fragmento HTML (embeber c6digo).

En la figura 40 se puede visualizar el cédigo HTML de la actividad en Educaplay para
ser insertada.

Figura 40. Codigo HTML de la actividad en Educaplay para ser insertada.
@ Y

X

e GEED

Compartir

https://es.educaplay.com/recursos-educativos/17356504-aprende_lo

Insertar

iframe allow="fullscreen; autoplay;" allowfullscreen

1idth="795" height="690" frameborder="0"

src="https://es.educaplay.com/juego/17356504—

aprende los numeros en ingles.html"></iframe v

\ /|

Fuente: Recorte de pantalla, ventana compartir pagina web Educaplay.

Una vez que se abra la ventana del iDevice Texto se debe pegar el codigo que se copio
de Educaplay y luego se debe hacer clic en el boton Aceptar.

El resultado dentro del Objeto Virtual de Aprendizaje seré el que se muestra en la figura
41.

Figura 41. Actividad Educaplay insertada en el iDevice Texto

NG TS NG

Portada Metadatos Vocabulario Gramadtica Knowledge integration

Number Review

e

Q.8

') 5 )
GT‘ Aprende los nimeros en Inglés

v

HE VEEPN 500 o e
romacen CUPSOS online 1 catalogo

Fuente: Captura de pantalla del iDevice Texto.
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El usuario puede hacer clic en el botén Comenzar podra realizar la actividad de Educaplay
sin tener que salir del Objeto Virtual.

Las actividades de Educaplay en el plan basico con el que fue creado existe publicidad
incluida, pero una vez superada la misma se puede realizar las actividades normalmente.

Estas actividades de Educaplay ofrece a los usuarios la oportunidad de practicar de
manera consecutiva y obtener una escala valorativa expresada en forma de de puntos.

5.6.5. Como crear la Evaluacion.
Ahora que el usuario ha podido ver el contenido y repasarlo, es momento de crear una
Tarea con el fin de poder valorar de manera mas objetiva el progreso.

Para lo que se hace necesario crear una pagina donde se pueda incluir un medio para
evaluar el conocimiento visto en el video.

Con el fin de crear una seccion académica de evaluacion se tiene que agregar una nueva
pagina, pero haciendo clic primero en “Numbers” en el Arbol de Estructura que se
presenta en la ventana Estructura en la parte superior derecha.

Posteriormente renombraremos esta seccion al nombre que deseamos dar a nuestro
contenido que en este caso es “Numbers Individual task™, como se puede apreciar en la
figura 42.

Figura 42. Creacion de seccion académica de evaluacion mediante una tarea

Afiadir pagina Borrar  Renombrar

Anadir pagina  Borrar  Renombrar [

Estructura
Estructura

=l Portada
= Portada

Presentacion General

Presentacidn General . L
Presentacion Académica

Presentacion Académica
= Numbers

= Numb
Mu Review

Mumber Review

Mumbers Individual Task

Fuente: Captura de pantalla de la ventana de estructura de eXeLearning.

En esta nueva pagina se debe creard un iDevice Texto al cual se insertard un codigo
HTML para poder tener dentro del Objeto Virtual de Aprendizaje la actividad de repaso
gue en esta ocasion estara dada por un cuestionario de Quizziz.

Lo primero que hay que hacer es tener el cuestionario en Quizziz y se debe entrar en este
para seleccionar el boton usar en la web

Una vez se abra la ventana busque codigo de insercion y copie el codigo HTML de la
parte inferior de la ventana haciendo clic en el botén Copiar y pegue en el iDevice Texto
haciendo clic en el icono Pegar fragmento HTML (embeber codigo).

Una vez que se abra la ventana del iDevice Texto se debe pegar el cddigo que se copid
de Quizziz y luego se debe hacer clic en el boton Aceptar
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La figura 43 muestra el cédigo HTML de Quizizz para ser copiado e insertado en el
iDevice.

Figura 43. Codigo HTML de Quizizz para ser copiado e insertado en el iDevice.

<[>

nsertar enlace

https://quizizz.com/embed/quiz/658466bfc24aa... Copiar

Cadigo de insercién

<div style="width:100%;display:flex;flex-direction: Copiar
column;gap:8px;min-height:635px;"><iframe src
="https://quizizz.com/embed/quiz/658466bfc24aa
74d4be77e80" title="Numbers Reinforcement - Q

uizizz" style="flex:1;" frameBorder="0" allowfullsc
reen></iframe><a href="https://quizizz.com/admi
n?source=embedFrame" target="_hlank">Explore

more at Quizizz.<fa=</div=

Fuente: Recorte de pantalla, ventana compartir pagina web Quizizz.

El resultado dentro del Objeto Virtual de Aprendizaje serd mostrado en la figura 44.

Figura 44. Cuestionario de Quizizz insertado en el iDevice Texto

Bl vu Bl vu 0. o o
: \ ! / - S 1 / ) =, /

Portada Metadatos Vocabulario Gramdtica Knowledge integration

Numbers Individual Task

9240 1467

Fuente: Captura de pantalla del iDevice Texto

El usuario puede hacer clic en el boton Empezar podra realizar el cuestionario de Quizziz
sin tener que salir del Objeto Virtual.
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La evaluacion del desarrollo del tema se deberéa realizar por medio de Quizziz debido a
que esta herramienta digital se puede incorporar al Objeto Virtual de Aprendizaje creado
en eXeLearning. Existen otras herramientas que no se puede incorporar dentro del Objeto
Virtual.

Por esta razon debemos crear una seccion académica de evaluacion en la que se tiene que
agregar una nueva pagina, pero haciendo clic primero en “Numbers” en el Arbol de
Estructura que se presenta en la ventana Estructura en la parte superior derecha y
posteriormente renombraremos esta seccién al nombre que deseamos dar a nuestro
contenido que en este caso es “Numbers Development Assessment”, COMO Se muestra en
la figura 45.

Figura 45. Creacion de una seccion académica de evaluacion mediante una prueba

Afiadir pagina  Borrar  Renombrar (| Afiadir pAgina  Borrar  Renombrar |
Estructura Estructura
=l Portada = Portada
Presentacian General Presentacidn General
Presentacion Académica Presentacion Académica
= Mumbers = Numbers
Mum view Number Review
Mumbers Individual Task Numbers Individual Task
Numbers Development Asszssmeant

Fuente: Captura de pantalla de la ventana de estructura de eXeLearning.

En esta nueva pagina se debe creara un iDevice Texto al cual se insertara un codigo
HTML para poder tener dentro del Objeto Virtual de Aprendizaje la actividad de repaso
que en esta ocasion estara dada por un cuestionario de Quizziz, para lo cual se volvera a
repetir los pasos previos realizados con el anterior cuestionario.

En la visualizacion dentro del Objeto Virtual se puede evidenciar que al lado izquierdo
de la pantalla se puede observar el menu, que a esta altura conforme se vaya navegando
ird apareciendo nuevas opciones.

Las opciones que permanecen estaticas sin desaparecer son las opciones de las secciones
generales y las otras que solo aparecen al hacer clic son las partes de las secciones
generales.

Como se puede visualizar en el menu de la prueba de evaluacion a la izquierda en la figura
46 en donde es claramente apreciable el menu y sub menu.
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Figura 46. Cuestionario de Quizizz utilizado como prueba de evaluacion

0 ' / A |
! 1 !

Portada Metadatos Vocabulario Gramatica Knowledge integration

Numbers Development Assessment

9819 3987

Fuente: Captura de pantalla del iDevice Texto

5.6.6. Como crear mas actividades
Una vez indicado como crear iDevices con diferentes tipos de recursos, es tiempo de
incorporar mas actividades.

Continuaremos con la creacion de las prendas de vestir, “Clothes”

Para esto, incluiremos una nueva pagina haciendo clic en Portada y la renombraremos
“Clothes”.

Dentro de esta pagina incluiremos un iDevice Texto en donde insertaremos un video que
nos ayude a exponer el contenido. Después se colocara como titulo al iDevice Texto
“Clothes Video™.

A continuacion, se presenta la imagen del iDevice con el video insertado en la figura 47.

Figura 47. Video sobre “Clothes” insertado en el iDevice

o~ | 2 | N |

Portada Metadatos Vocabulario Gramética Knowledge integration

Clothes

Clothes Video

[=IEMEN Obra publicada con Licencia Creative Commons Rec

Fuente: Captura de pantalla del iDevice Texto
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El video tiene no solo la meta de presentar el contenido sino servir como medio de repaso
ya que se puede mirar cuanta veces se desea.

De esta manera el estudiante puede cimentar el vocabulario como se muestra en las
figuras 48, 49 y 50.

Figura 48. Fragmento del Video sobre “Clothes” insertado en el iDevice
) 4 oA e

g e 4 « Anterior
‘ AN T\ >

Portada Metadatos Vocabulario Gramatica Knowledge integration

Siguiente »

Clothes

[n]
Copiar enl

£, Kids vocabulary - Clothes - clothing - Learn English for ki

B & Youlube I3

Obra publicada con Licencia Creative Commons Reconocimiento Compartir igual 4.0

Fuente: Captura de pantalla del fragmento del video insertado en el iDevice

T
4 « Anterior

Figura 49. Fragmento del video sobre “Clothes” insertado en el iDevice

Siguiente » &

Portada Metadatos Vocabulario Gramatica Knowledge integration

Clothes

Obra publicada con Licencia Creative Commons Reconocimiento Compartir igual 4.0
%

Fuente: Captura de pantalla del fragmento del video insertado en el iDevice

84



Figura 50 Fmgmento del vzdeo sobre “Clothes” insertado en el iDevice

Siguiente »

Portada Metadatos Vocabulario Gramatica Knowledge integration

Clothes

[{<)XSSENMN Obra publicada con Licencia Creative Commons Reconocimiento Compartir igual 4.0

Fuente: Captura de pantalla del fragmento del video insertado en el iDevice

Para crear el refuerzo se tiene que agregar una nueva pagina, pero haciendo clic primero
en “Clothes” en el Arbol de Estructura que se presenta en la ventana Estructura en la parte
superior derecha.

Posteriormente renombraremos esta seccion al nombre que deseamos dar a nuestro
contenido que en este caso es “Clothes Review”.

En esta nueva pagina se debe creara un iDevice Texto al cual se insertara un codigo
HTML para poder tener dentro del Objeto Virtual de Aprendizaje la actividad de repaso
que estara dada por una actividad de Educaplay.

El resultado dentro del Objeto Virtual de Aprendizaje sera el mostrado en la figura 51:

Flgura 51 Actzvzdad Educaplay para r revision d de Clothes

Portada Metadatos Vocabulario Gramdtica Knowledge integration

Clothes Review

i Mésc B

siemats CUFSOS oifine

[

Fuente. Captura de la actividad dentro del iDevice

La actividad gamificada para repasar el vocabulario aprendido en el video consiste en
unas cartas de emparejamiento. La idea es que los estudiantes identifiquen la imagen con
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la escritura correspondiente. A continuacion, se detallan los pasos para llevar a cabo esta
actividad:

Preparacion: Se preparan las cartas de emparejamiento, en las que se colocan imagenes y
escritura relacionadas con el vocabulario aprendido en el video.

Distribucion: La actividad de Educaplay presenta las cartas distribuidas aleatoriamente
para ser identificadas por los estudiantes.

Repaso: Los estudiantes revisan el vocabulario aprendido en el video y buscan la imagen
y la escritura correspondientes en sus cartas.

Comparacién: Los estudiantes comparan las cartas y reciben la retroalimentacion de
Educaplay con respecto a las que coinciden.

Evaluacién: Los estudiantes evaldan su conocimiento del vocabulario aprendido en el
video.

Refuerzo: Los estudiantes repiten el proceso de repaso y evaluacién hasta que puedan
reconocer y correctamente todas las palabras en las imagenes.

A través de esta actividad gamificada, los estudiantes pueden repasar el vocabulario
aprendido en el video de manera entretenida y al mismo tiempo, reforzando su
conocimiento y comprensién del material.

A continuacion, se presenta una imagen de la actividad en la figura 52.

Figura 52. Imagen de la actividad Educaplay

Portada Metadatos Vocabulario Gramdtica Knowledge integration

Clothes Review

Clothes Reinforcement

(02:02) B i£a E-

Fuente. Captura de pantalla de iDevice

Con el fin de crear una seccion académica de evaluacion se tiene que agregar una nueva
pagina, pero haciendo clic primero en “Clothes” en el Arbol de Estructura que se presenta
en la ventana Estructura en la parte superior derecha.

Posteriormente renombraremos esta seccion al nombre que deseamos dar a nuestro
contenido que en este caso es “Clothes Individual task”.
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En esta nueva pagina se debe creard un iDevice Texto al cual se insertara un codigo
HTML para poder tener dentro del Objeto Virtual de Aprendizaje la actividad de repaso
gue en esta ocasion estara dada por un cuestionario de Quizziz.

El resultado dentro del Objeto Virtual de Aprendizaje sera el mostrado en la figura 53:

Figura 53. Cuestionario Quizizz para Trabajo Individual con Clothes

« Anterior & Siguiente »

I ) N\ J | )
! / ! / I /

! { /4
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Individual Task

9749 9241

Explore more at Quizizz.

Fuente. Captura de pantalla iDevice

El cuestionario Quizizz se utiliza como una estrategia didactica de gamificacion para
evaluar la eficacia del conocimiento presentado y el refuerzo en los estudiantes.

Esta herramienta aprovecha el interés que despierta en los nifios este tipo de actividades.

La gamificacion se define como la aplicacion de sistemas de juego en dominios que no
son del juego, como el de la educacion.

Quizizz es una herramienta de gamificacion que se utiliza para la ensefianza de la
lectoescritura en nifios y para fortalecer el vocabulario aprendido durante el proceso de
ensefianza.

Las estrategias de aprendizaje mas utilizadas en gamificacion tienen como objetivo
generar el deseo de participacion e interaccion para el aprendizaje. Las actividades
gamificadas deben generar el interés y la motivacion intrinseca en los estudiantes para
aprender.

En la figura 54 se muestra parte del cuestionario de Quizizz utilizado
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Figura 54. Cuestionario de Quizizz usado para evaluar Clothes

! / p ! / : ! /
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Clothes Individual task

Individual Task

WHAT IS ITS NAME?

felipe
paredes*

Explore more at Quizizz.

Fuente. Captura de pantalla del iDevice

Para crear una seccion académica de evaluacion en la que se tiene que agregar una nueva
pagina, pero haciendo clic primero en “Clothes” en el Arbol de Estructura que se presenta
en la ventana Estructura en la parte superior derecha.

Posteriormente renombraremos esta seccion al nombre que deseamos dar a nuestro
contenido que en este caso es “Clothes Development Assessment”.

En esta nueva pagina se debe creard un iDevice Texto al cual se insertara un codigo
HTML para poder tener dentro del Objeto Virtual de Aprendizaje la actividad de repaso
gue en esta ocasion estara dada por un cuestionario de Quizziz.

El resultado de estas acciones sera el mostrado en la figura 55:

Figura 55. Parte del cuestionario Quizizz utilizado para evaluar Clothes

0l v N2 & 0. emmemm
: 3 1 / = 1 / A ‘J /
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Clothes Evaluation
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Explore more at Quizizz. |

Fuente. Captura de Pantalla iDevice
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El uso de cuestionarios de Quizizz en el proceso de ensefianza-aprendizaje ofrece una
serie de beneficios didacticos y académicos que pueden mejorar la eficacia del
aprendizaje y fortalecer el conocimiento de los estudiantes.

En el caso especifico del tipo de pregunta disefiado se podra observar los siguientes
beneficios:

Motivacién: La gamificacion aumenta la motivacion de los estudiantes al hacer que el
aprendizaje sea mas atractivo y divertido, lo que facilita la participacion e interaccion en
el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Interés por aprender: Las actividades gamificadas fomentan el interés por aprender y la
busqueda de conocimiento, ya que los estudiantes buscan retos y compiten con sus
compafieros.

Personalizacion: Quizizz permite a los estudiantes progresar a su propio ritmo y
adaptarse a sus habilidades y conocimientos, lo que facilita la diferenciacion del
aprendizaje.

Evaluacion en tiempo real: La utilizacion de herramientas de evaluacion en tiempo real,
como Quizizz, permite a los docentes identificar areas de dificultad y ajustar sus
estrategias de ensefianza en consecuencia.

Desarrollo de habilidades de comunicacion: La gamificacion puede contribuir al
mejoramiento de las habilidades de comunicacion de los estudiantes, ya que les permite
practicar la lectura y la escritura en un contexto ludico y motivador.

Para complementar la secuencia de ensefianza se hace necesario incluir un tema mas, ya
que al final de esta secuencia se podra mostrar la integracion cognitiva y como esta es
resultado de un proceso metodolégico dado por el disefio instruccional ADDIE

Lo primero que se realizara sera la presentacion del Contenido agregando una nueva
pagina, pero haciendo clic primero en “Portada” en el Arbol de Estructura que se presenta
en la ventana Estructura en la parte superior derecha.

Posteriormente renombraremos esta pagina al nombre que deseamos dar a nuestro
contenido que en este caso es “Verb To Have”.

Dentro de esta pagina incluiremos un iDevice Texto en donde insertaremos un video que
nos ayude a exponer el contenido. Después se colocara como titulo al iDevice Texto
“Have and Has Use Video”, a continuacion, se presenta la imagen del iDevice con el
video insertado tal como se muestra en la figura 56.
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Flgura 56. Have and Has Use Vzdeo

& Siguiente » ¥

Portada Metadatos Vocabulario Gramdtica Knowledge integration

Verb To Have

[N Obra publicada con Licencia Crestive Commons Reconocimiento Comparti ioual 4.0

®

Fuente. Captura de Pantalla del iDevice

Para crear el refuerzo se tiene que agregar una nueva pagina, pero haciendo clic primero
en “Verb To Have” en el Arbol de Estructura que se presenta en la ventana Estructura en
la parte superior derecha.

Posteriormente renombraremos esta seccion al nombre que deseamos dar a nuestro
contenido que en este caso es “Verb To Have Review 1”.

En esta nueva pégina se debe creard un iDevice Texto al cual se insertara una imagen con
el verbo have pero unicamente conjugado con |, you, we & they y otra imagen con el
verbo have pero conjugado con he, she & it para poder tener dentro del Objeto Virtual de
Aprendizaje un recordatorio de cobmo usar have.

Lo primero que hay que hacer es tener la imagen y luego seleccionar el boton
INSERTAR/EDITAR IMAGEN como se indica en la figura 57.

Figura 57. Menii de iDevice mostrando el icono Insertar/Editar imagen.

Editar = Insertar = Formato~ Tabla = Utilidades -

B 7 Pamafo - 12pt -~ OpenSans =~ A - A -

EE=EEEHLTR ZE-E-= L 2 EE 66 «
%[hﬁﬂil;ll:l"xlzkﬂiﬂ'l:*'li

Fuente. Captura de pantalla del menu del iDevice Texto

Una vez se abra la ventana busque indique la ubicacion donde se encuentra la imagen
finalmente haga clic en el boton Insertar.
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A continuacion, en la figura 58 y figura 59 se muestra la imagen de la tabla insertada en
el iDevice Texto.

Flgura 58. Imagen dela tabla msertada en el iDevice Texto

Portada Metadatos Vocabularlo Gramédtica Knowledge integration

Verb To Have Review 1

Pronoun Verb To Have
| |

[=)DREN  Obra publicada con Licencia Compartir igual 4.0

Fuente. Captura de pantalla del iDevice

Flgura 59. Imagen dela tablu msertada en el iDevice Texto
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Fuente. Captura de pantalla del iDevice

La insercién de tablas en objetos virtuales de aprendizaje contribuye a la organizacion,
personalizacion e interactividad de los contenidos, lo que puede mejorar la experiencia
de aprendizaje de los estudiantes, trayendo beneficios como:

Organizacion de contenidos: Las tablas permiten estructurar y organizar la informacién
de manera clara y concisa, facilitando la comprensién de los contenidos presentados

Facilita la personalizacion del aprendizaje: Las tablas en objetos virtuales de
aprendizaje pueden adaptarse a las necesidades especificas de cada estudiante,
permitiendo la presentacion de informacion de acuerdo a sus intereses, estilos de
aprendizaje y ritmo de asimilacion
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Interactividad: Las tablas interactivas pueden promover la participacion activa de los
estudiantes, permitiéndoles explorar la informacion de manera dinamica y realizar
comparaciones entre diferentes conceptos o datos

Facilita la visualizacion de datos: Las tablas son Utiles para presentar datos numéricos,
fechas, eventos o cualquier tipo de informacién que requiera una presentacion ordenada
y comparativa

Apoyo a la toma de decisiones: Las tablas en objetos virtuales de aprendizaje pueden
ayudar a los estudiantes a analizar la informacidn presentada y a tomar decisiones basadas
en datos concretos

Para crear el refuerzo se tiene que agregar una nueva pagina, pero haciendo clic primero
en “Verb To Have Review” en el Arbol de Estructura que se presenta en la ventana
Estructura en la parte superior derecha.

Posteriormente renombraremos esta seccion al nombre que deseamos dar a nuestro
contenido que en este caso es “Verb To Have Reinforcement”.

En esta nueva pagina se debe creara un iDevice Texto al cual se insertara un codigo
HTML para poder tener dentro del Objeto Virtual de Aprendizaje la actividad de repaso
que estara dada por una actividad de Educaplay.

En las figuras 60 y 61 se mostrara la actividad de Educaplay.

Figura 60. Actividad de refuerzo con have y has

Portada Metadatos Vocabulario Gramdtica Knowledge integration

Verb To Have 1 Reinforcement

Reinforcement Activity

2 S Encuentra la for ién
mm Masde m A que buscas en nuestro
agriomacien CUIFSOS online catalogo

Jormr— onr: oublica x

Fuente. Captura de pantalla de iDevice
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Figura 61. Imagen del desarrollo de la actividad de Refuerzo

Portada Metadatos Vocabulario Gramatica Knowledge integration

Verb To Have 1 Reinforcement

Fuente. Captura de pantalla del iDevice

5.6.7. Creando Integraciéon Cognitiva
Para crear una seccion académica de INTEGRACION COGNITIVA en la que se tiene
que agregar una nueva pagina, pero haciendo clic primero en “Verb To Have” en el Arbol
de Estructura que se presenta en la ventana Estructura en la parte superior derecha.

Posteriormente renombraremos esta seccion al nombre que deseamos dar a nuestro
contenido que en este caso es “Knowledge Integration”.

En esta nueva pagina se debe creara un iDevice Texto al cual se insertard un codigo
HTML para poder tener dentro del Objeto Virtual de Aprendizaje la actividad de
integracion que en nuestro caso va a conectar los nimeros, con las prendas de vestir y el
verbo To Have mediante una actividad de Educaplay.

El resultado de estas acciones se visualiza en la figura 62 y 63.

Figura 62. Imagen de la actividad Educaplay en el iDevice

Portada Metadatos Vocabulario Gramatica Knowledge integration

To Have, Numbers and Clothes

e

am Masde WY
sdromacén. CUFSOS online

Fuente. 'Captura de pantalla del iDevice
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Figura 63. Imagen de la actividad Educaplay de integracion Cognitiva.

Portada Metadatos Vocabulario Gramatica Knowledge integration

To Have, Numbers and Clothes

To Have, Numbers and Clothes

— %

Fuente. Captura de pantalla del iDevice

5.6.8. Como crear el Cierre.
En la parte final de un Objeto Virtual de Aprendizaje, existe el “Cierre” que es la seccion
en donde los usuarios rendiran una evaluacién acumulativa de todos los temas tratados;
pero no solo eso, sino que es una seccion en donde los usuarios pueden evaluar el
contenido y brindarnos sus sugerencias y opiniones.

La primera parte de esta seccidn es crear una encuesta en donde los usuarios del Objeto
Virtual puedan expresar sus opiniones y sugerencias.

Para crear esta encuesta, se lo realizard mediante la insercion de un cuestionario en
Quizizz, a diferencia del cuestionario de evaluacion este cuestionario solo recolecta la
informacidn que el usuario ingrese.

Para lo cual se debe crear este cuestionario en Quizizz, eligiendo en la ventana de
opciones para creacion de preguntas, la opcion Encuesta. Esta opcidn se encuentra en la
parte inferior de la ventana y se tendra que desplazar con la barra de arrastre hasta esta
posicion.

Una vez haga clic en esta opcion de pregunta aparecera la siguiente ventana, en esta se
puede visualizar que las respuestas se encuentran en color azul, indicando que estas
respuestas no tienen calificacion.

La figura 64 muestra la opcion Encuesta entre las demas opciones de Cuestionarios.

Y la figura 65 muestra como aparece la ventana de edicion de la pregunta cuando es una
encuesta.
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Figura 64. Opcion Encuesta en el menti de cuestionarios

Pensamiento de orden superior

E Dibujar E Abierto

b Respuesta de video t. Respuesta de audio

E Encuesta nube de palabras

Fuente: Recorte de pantalla, menu de creacion de cuestionarios pagina web Quizizz.

Figura 65. Visualizacion de la ventana de creacion de prequntas de encuesta.

Escriba la pre

Escriba la opcién de Escriba la opcion de Escriba la opcién de Escriba la opcidn de
encuesta aqui encuesta aqui encuesta aqui encuesta aqui

Fuente: Captura de pantalla, men( de creacion de cuestionarios pagina web Quizizz

La encuesta que se publica en este Objeto Virtual de Aprendizaje es la herramienta de
evaluacién de Productos Digitales COdA que sirve como retroalimentacion y de

validacion para saber la operatividad del Objeto Virtual de Aprendizaje.

La figura 66 muestra la encuesta COdA dentro del repositorio de cuestionarios de Quizizz

elaborados por el investigador.
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Figura 66. Encuesta COdA dentro del repositorio del investigador.

QU'ZIZZ Qa Mi biblioteca = Introducir cdigo

felipe paredes
pep Mi biblioteca Publicado (97)  Borradores (4) Todos » & Mas reciente »

Cuenta Basic —

a Creado por mi 97 EXAMEN

Herramienta de Evaluacion COdA para Objetos Virtuales

7 Importado 0 g
@ C 1 Ml | = 61Preguntas 5 th Grade [ English
LizELe ) Usado previamente 38 .
' felipe paredes * 2 horas hace Compartir

2 Vinculado por mi 0

Fuente: Recorte de pantalla, Mi Biblioteca de cuestionarios de la pagina web Quizizz.

Después de la Encuesta COdA realizada en Quizizz, se incluye la Evaluacién Final que
constara con preguntas de todos los temas contenidos en el Objeto Virtual de Aprendizaje.

Para lo cual se debe crear este cuestionario en Quizizz, e insertando dentro del Objeto
Virtual de Aprendizaje siguiendo los pasos de insercion realizados en los anteriores
cuestionarios.

Las razones por las que se debe incluir evaluaciones sumativas y retroalimentacion en
objetos virtuales de aprendizaje es fundamental para medir el aprendizaje, mejorar la
ensefianza y el aprendizaje, y personalizar la experiencia educativa de los estudiantes.

Medicion del aprendizaje: La evaluacion sumativa permite medir el nivel de logro y
competencia alcanzado por los estudiantes al final de un periodo de aprendizaje, lo que
proporciona informacion sobre la asimilacion de los contenidos Mejora del aprendizaje:
La retroalimentacion brindada a los estudiantes a través de los objetos virtuales de
aprendizaje les permite comprender sus logros y dificultades, lo que contribuye a la
mejora de su aprendizaje

Adaptacién de la ensefianza: La retroalimentacion obtenida a partir de las evaluaciones
sumativas puede orientar a los docentes en la adaptacion de sus estrategias de ensefianza,
permitiéndoles identificar areas de dificultad y ajustar su enfoque pedagdgico

Personalizacion del aprendizaje: La retroalimentacion individualizada aporta a los
estudiantes informacion especifica sobre su desempefio, lo que les permite enfocar sus
esfuerzos en areas que requieren mayor atencion, lo que contribuye a la personalizacion
del aprendizaje

Las figuras 67 y 68 indicaran el resultado de la insercion de estos cuestionarios Quizizz
dentro del Objeto Virtual de Aprendizaje.
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Figura 67. Encuesta COdA insertada en el Objeto Virtual de Aprendizaje

Portada Metadatos Vocabulario Gramdtica Knowledge integration

Closure

7339 3794

Explore more at Quizizz.

BTN Obra publicada con Licencia Creative Commons Reconocimiento Compartir igual 4.0

Fuente: Captura de pantalla del iDevice Texto

Figura 68. Cuestionario de Evaluacion Final insertada en el Objeto Virtual.

Portada Metadatos Vocabulario Gramdtica Knowledge integration Closure

Final Evaluation

7339 3794

Explore more at Quizizz

(IR Obr publicad con Licencia Crestive Commons Reconocimisnto Comparti igual 4.0

Fuente: Captura de pantalla del iDevice Texto

5.6.9. Que trabajaran los estudiantes.
Los usuarios mediante este Objeto Virtual de Aprendizaje bajo la guia de los estandares
del MCER vy la estrategia de Micro Learning podran encontrar una serie de actividades
que se encuentran clasificadas en Vocabulario, Gramatica e Integracion Cognitiva.

Las actividades de vocabulario en un objeto virtual de aprendizaje son fundamentales, ya
que contribuyen al desarrollo del vocabulario, aumentan la motivacion de los estudiantes,
permiten la personalizacion del aprendizaje, fomentan la interaccion y facilitan la
evaluacion y retroalimentacion en el proceso educativo

En la figura 69 se apreciaré el mend vocabulario.
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Figura 69. Menii Vocabulario dentro del Objeto Virtual de Aprendizaje

X o ¢ [_j'—ﬂ Y Rad ,
Ya . YA B ya . Y0 e

Portada Metadatos [RIGI=1TETs-@ Gramatica Integracion Cognitiva Cierre

Vocabulario  Mmees :

Clothes > Numbers Individual Task

Adjectives > Numbers Development
Assessment

Personal Pronouns

Simple Present Time
Expressions >

Professions

Verbs

localhost:51235/SimplePresent_OVA/preview/number_review.html

Fuente. Captura de pantalla de la vista previa del OVA

Las actividades de gramética en un Objeto Virtual de Aprendizaje son Utiles para ensefiar
y reforzar las reglas y estructuras gramaticales de un idioma, lo que contribuye al
desarrollo de las habilidades lingisticas de los estudiantes. Estas actividades permiten la
practica interactiva de la gramatica, facilitan la comprensién de conceptos gramaticales
complejos y promueven el aprendizaje autbonomo. Ademas, ayudan a los estudiantes a
aplicar la gramética en contextos comunicativos reales, lo que favorece su competencia
comunicativa.

En la figura 70 se puede visualizar las actividades de gramatica que los estudiantes pueden
trabajar.

Figura 70. Menu Gramatica dentro del Objeto Virtual de Aprendizaje

Portada Metadatos Vocabulario Integracion Cognitiva  Cierre
Gramética Simple Presents >
Verb To Have > Verb To Have Review 1 > Verb To Have 1
Reinforcement
Verbo To Be > Verb To Have Review 2 >

Verb To Have Individual Task

¥ Verb To Have Development
Assessment

localhost:51235/SimplePresent OVA/preview/verb_to_have_review_1.html

ey W g, TS,
va . VA ya . N

Fuente. Captura de pantalla de la vista previa del OVA
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Las actividades de integracion cognitiva entre el vocabulario y la gramatica en un Objeto
Virtual de Aprendizaje sirven para promover la comprension profunda de un idioma,
permitiendo a los estudiantes relacionar el vocabulario aprendido con las estructuras
gramaticales correspondientes. Esto facilita la aplicacion practica del vocabulario en
contextos gramaticales reales, lo que contribuye al desarrollo de habilidades linguisticas
mas sélidas y a una comunicacion mas efectiva.

En la figura 71 se puede visualizar las actividades de integracion cognitiva dentro del
Objeto de Aprendizaje.

AR

/ » 4' S g - & 1 / ; /5, / Sigute »
V. \ {\ ~I,/ ? \ / g - b\ \\ ‘,I- \ ; /l 4
-\ L : = J

Portada Metadatos Vocabulario Gramatica BGI=slelati ke sLlia-W Cierre

- _— To Have, Numbers and
Integracion Cognitiva Ciathcs

Time of Expressions, To Be
and Adjectives

Pronouns, To Be and
Professions

Professions and Verbs

Simple Present Time
Expressions, Professions and

localhost:51235/SimplePresent_ OVA/preview/integracin_cognitiva.html

Figura 71.
Menu de Integracion Cognitiva dentro del Objeto Virtual
Fuente. Captura de pantalla de la vista previa del OVA
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CAPITULO VI

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

6.1. Conclusiones.

A continuacion, se presentan las conclusiones derivadas del anélisis de los objetivos
especificos y los resultados obtenidos en la implementacion de herramientas digitales y
estrategias pedagdgicas en la ensefianza del inglés:

La mayoria de los estudiantes mostr6 competencia en responder preguntas relacionadas
con imagenes, destacando la efectividad de las estrategias visuales en la ensefianza del
inglés, como lo establece la Teoria de Carga Cognitiva Multimedia. Sin embargo, un
pequefio grupo de estudiantes con habilidades limitadas podria beneficiarse de enfoques
personalizados.

La guia metodoldgica creada con eXeLearning para disefiar OVA estructuré actividades
audiovisuales basadas en la Teoria Cognitiva Multimedia y la Teoria de la Carga
Cognitiva, optimizando la retencién y el procesamiento de informacidn, y maximizando
el aprendizaje en entornos digitales.

La aplicacion de la guia permitio evidenciar en los estudiantes tiene una notable capacidad
digital para realizar tareas visuales y auditivas. EI 81% de los estudiantes pudo seleccionar
imagenes con base en lo escuchado, demostrando su capacidad para procesar informacion
visual y auditiva de manera efectiva.

Se comprobo la hipotesis que la implementacion de objetos virtuales de aprendizaje
basados en microlearning tuvo un impacto positivo en el aprendizaje del inglés. Se
confirmé que el microlearning mejora significativamente el rendimiento académico de
los estudiantes y se subraya la efectividad de actividades cortas y estructuradas que
maximizan la retencion de conocimientos y la eficiencia del aprendizaje.

Las estrategias pedagdgicas basadas en microlearning y objetos virtuales mejoran el
aprendizaje del inglés. La mayoria de los estudiantes tienen las habilidades digitales
necesarias, pero algunos requieren apoyo adicional. Adaptar actividades a sus
necesidades cognitivas es clave para maximizar los beneficios.

6.2. Recomendaciones.

Las recomendaciones propuestas buscan optimizar el proceso de ensefianza-aprendizaje
del inglés mediante la implementacion de estrategias basadas en microlearning y el uso
de objetos virtuales de aprendizaje. Estas sugerencias estan fundamentadas en los
resultados de la investigacion, que evidencian la efectividad de estas metodologias para
mejorar el rendimiento académico de la mayoria de los estudiantes. Sin embargo, también
se identifico la necesidad de ofrecer un enfoque personalizado a aquellos con habilidades
digitales limitadas. Ademas, se destaca la importancia de adaptar las actividades a las
capacidades cognitivas de los estudiantes, asegurando un aprendizaje mas inclusivo y
eficaz.

a. Se recomienda implementar estrategias pedagogicas basadas en microlearning y
objetos virtuales de aprendizaje, debido a su comprobada efectividad en mejorar
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el proceso de ensefianza-aprendizaje. Es esencial integrar actividades interactivas
y visuales accesibles, aprovechando las habilidades digitales de los estudiantes
para optimizar su experiencia educativa, promoviendo asi un aprendizaje mas
equitativo y eficiente.

b. Se recomienda que las instituciones educativas implementen politicas de
capacitacion continua para docentes en herramientas digitales. Ademas, es crucial
ofrecer apoyo personalizado a estudiantes con habilidades digitales limitadas,
asegurando que todos puedan participar equitativamente en el proceso de
aprendizaje, maximizando asi los beneficios de las estrategias basadas en
microlearning.

c. Es crucial seguir perfeccionando el disefio de objetos virtuales de aprendizaje,
asegurando que se adapten a las necesidades cognitivas de los estudiantes. Incluir
actividades que no solo refuercen las competencias visuales y auditivas, sino que
también gestionen adecuadamente la carga cognitiva.

6.3. Futuros Trabajos.

Los futuros trabajos deben centrarse en la personalizacion del microlearning, ajustando
actividades a las diversas habilidades cognitivas de los estudiantes; ademas, se
recomienda realizar estudios longitudinales para evaluar el impacto a largo plazo del
microlearning en el aprendizaje del inglés.

Investigar enfoques personalizados dentro del microlearning que permitan atender de
manera efectiva las necesidades de los estudiantes con habilidades digitales limitadas.
Esto incluye el disefio de actividades diferenciadas que consideren las diversas
capacidades cognitivas y estilos de aprendizaje.

Realizar estudios longitudinales que midan el impacto a largo plazo del uso de objetos
virtuales de aprendizaje basados en microlearning sobre el rendimiento académico en el
aprendizaje del inglés, evaluando la retencion y transferencia de conocimientos en
diferentes niveles de competencia.

Explorar como tecnologias emergentes como la inteligencia artificial, realidad aumentada
y el aprendizaje adaptativo pueden potenciar los beneficios del microlearning en la
ensefianza de idiomas, facilitando la interaccion y el acceso personalizado al contenido.

Ampliar el anélisis del impacto del microlearning en contextos educativos multiculturales
para entender cémo las diferencias culturales y linglisticas pueden influir en la
efectividad de esta metodologia, y asi ajustar su implementacion a diversas realidades
educativas.

Realizar estudios comparativos que analicen la eficacia del microlearning frente a otras
metodologias de ensefianza como el aprendizaje por proyectos o el aprendizaje basado en
problemas, especialmente en el ambito del aprendizaje de lenguas extranjeras.

Investigar programas de capacitacion para docentes enfocados en el uso de herramientas
tecnoldgicas y disefio instruccional basado en microlearning, con el objetivo de fortalecer
sus competencias digitales y mejorar la planificacién y entrega de contenidos educativos.
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ANEXOS

Anexo 1. Exposicion del OVA Anexo 2. Exposicion del Vocabulario

Fuente. Fotografia de la sesion. Fuente. Fotografia de la sesion.

Anexo 3. Exposicion de las Actividades Anexo 4. Estudiantes del Sexto “A”

Fuente. Fotografia de la sesion. uente. Fotografia de la sesion.

Anexo 5. Estudiantes del Sexto “B” Anexo 6. Estudiantes del Sexto “C”
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Fuente. Fotografia de la sesion. Fuente. Fotografia de la sesion.



Anexo 7. Aceptacion del desarrollo de tesis en la U.E. “17 de Julio
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MSc. Gabriela Bastidas Amador
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100217567-5 estudiante del Programa de Maestria en Innovacién y Tecnologia, ha sido
aceptado en esta institucion para realizar su trabajo de grado. La Institucién brindara las

facilidades e informacién necesarias para el desarrollo de la investigacién.

Agradezco su atencion.

Atentamente,
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= Y «17 DE JULIO”
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MSc. Kleber Bonillas
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Fuente. Imagen del documento original



Anexo 8. Solicitud de prdctica profesional

REPUBLICA DEL ECUADOR

UNIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE if"!%*"'«
Acreditada Resolucion Nro. 173-SE-33-CACES-2020 H “—.—A;.‘E
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Oficio nro. UTN-R-2023-0110-O

Ibarra, 06 de diciembre de 2023

PARA: Msc. Kleber Bonilla
RECTOR DE LA UNIDAD EDUCATIVA “17 DE JULIO”

ASUNTO: Solicitud para practica profesional

De mi consideracion:

Solicito de manera comedida se brinde las facilidades y acceso a informacién
requerida de la institucion que acertadamente usted dirige, al sefior Luis Felipe
Paredes Yépez, estudiante de la maestria en Tecnologia e Innovacién Educativa,
que se encuentran desarrollando su proyecto de trabajo de grado orientado a: “
MICROLEARNING COMO ESTRATEGIA PARA MEJORAR EL USO DEL
TIEMPO GRAMATICAL PRESENTE SIMPLE EN INGLES CON ESTUDIANTES
DEL SEXTO ANO DE BASICA DE LA UNIDAD EDUCATIVA 17 DE JULIO”
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investigacion.

Por la atencién, le agradezco.

Atentamente,
CIENCIA Y TECNICA AL SERVICIO DEL PUEBLO

— S -
MSc. Lucia Yépez Vasquez.
DECANA FACULTAD POSGRADO
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Fuente. Imagen del documento original



Anexo 9. Instrumento validador de entrevista a maestros.

* UNIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE

INSTRUMENTO DE VALIDACION

Instrucciones. En el siguiente formato, indique segun la escala excelente, bueno, o mejorable en cada item, de acuerdo con los criterios de
validacion (coherencia, pertinencia, redaccion), si es necesario agregue las observaciones que considere. Al final se deja un espacio para agregar

observaciones generales.

Criterios de Validacion

Se refiere a la consistencia y logica interna del instrumento, se busca la consistencia interna, la homogeneidad y la claridad de
los items con el fin de asegurar que el instrumento mide lo que se pretende medir y que los resultados obtenidos son precisos

vy confiables.

Coherencia

5e refiere a la relevancia y adecuacion del instrumento para el fendomeno gue se esta evaluando, se busca que el instrumento
sea apropiado para el contexto y la poblacion en la que se va a utilizar y que las preguntas o items sean relevantes para el
fenomeno gue se esta evaluando.

Pertinencia

Se refiere a la forma en gue se expresan los items en el instrumento, se busca una redaccion clara, precisa y comprensible

Redaccion fundamental para garantizar la comprension por parte de los participantes y para evitar sesgos en las respuestas.
Items del Instrumento de Recoleccién de Datos
item Validacion Observacion o Sugerencia
N*® Coherencia Pertinencia Redaccion de Mejora
P1 Excelente Bueno Mejorable Excelente Bueno Mejorable | Excelente Bueng Mejorakble
X X X
P2 Excelente Buenc Majorable Excelente Buenc Majorable Excelente Bueno Mejorable
X » X
P3 Excelente Buseno Mejorable Excelente Buseno Mejorable Excelente Bueno Mejorable
X X X
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Bt
Item Coherencia Pertinencia Redaccion Observacion o Sugerencia
Excelente Buemno Majorable Excelente Bueno Mejorable | Excelente Buena Meajorable
P4 X X X
Excelente Bueno Mejorable Excelente Bueno Mejorable | Excelente Bueno Mejorable
PS5 X X X
Excelente Bueno Mejorable Excelente Bueno Mejorable | Excelente Bueno Mejorable
P6 X X X
Encalente Buano Mejorable Excelente Bueno Majorable | Ewcelente Bueno Majorable
P7 X X X
Encelente Bueno Mejorable Excelente Bueno Mejorable | Ewcelente Bueno Majorable
P8 " X X
Excelente Buemno Majorable Excelente Bueno Mejorable | Excelente Buena Meajorable
P9 X X N
Excelente Buemno Majorable Excelente Bueno Mejorable | Excelente Buena Meajorable
P10 x X X
Excelente Bueno Mejorable Excelente Bueno Mejorable | Excelente Bueno Mejorable
P11 X X X
Excelente Bueno Mejorable Excelente Bueno Mejorable | Excelente Bueno Mejorable
P12 X X X
Encalente Buano Mejorable Excelente Bueno Majorable | Ewcelente Bueno Majorable
P13
X X X
P14 Encalente Buano Mejorable Excelente Bueno Majorable | Ewcelente Bueno Majorable
X X X
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Observaciones Generales

Datos del Validador

M5Sc, Fernando Flores A.

Nombre y Apellido

Fuente. Imagen del documento original




Anexo 10. Instrumento validador de encuesta de standares MICER.

£ 00 UNIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE

Faao®

= INSTRUMENTO DE VALIDACION

Instrucciones. En el siguiente formato, indique segin la escala excelente, bueno, o mejorable en cada item, de acuerdo con los criterios de
validacion (coherencia, pertinencia, redaccion), si es necesario agregue las observaciones que considere. Al final se deja un espacio para agregar

observaciones generales.

Criterios de Validacion
Se refiere a la consistencia y logica interna del instrumento, se busca la consistencia interna, la homogeneidad y la claridad de
los iterns con el fin de asegurar que el instrumento mide lo que se pretende medir y que los resultados obtenidos son precisos

Coherencia
y confiables.
Se refiere a la relevancia y adecuacion del instrumento para el fenomeno que se esta evaluando, se busca que el instrumento

sea apropiado para el contexto y la poblacion en la que se va a utilizar y que las preguntas o items sean relevantes para el

Pertinencia
fenomeno que se esta evaluando.
5e refiere a la forma en que se expresan los items en el instrumento, se busca una redaccion clara, precisa y comprensible

Redaccion fundamental para garantizar la comprension por parte de los participantes y para evitar sesgos en las respuestas.

Items del Instrumento de Recoleccion de Datos

item Validacion Observacion o Sugerencia
N° Coherencia Pertinencia Redaccion de Mejora
Excelante Buana Mejarable Excelante Buano Mejorable Excelante Buano Mejarable
P1 t X X
Excelants Bueno Mejorable Excelante Buano Mejorable Excelante Buano Mejorable
P2 X X X
P3 Encelente Bueno Mejorable | Excelente Bueno Mejorable | Encelente Bueno Mejorable Considero que el rango de
palabras es muy corto
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item Coherencia Pertinencia Redaccion Dhservacion o Sugerencia
Excelente Buana Majorable Excelente Buang Meajorable | Ewcelente Buang Majorable
P4 . . X
Excelante Buanco Majorable Excelants Bueno Mejorable Excelante Bueno Mejorable
P5 - . x
p Excelente Buenc Mejorable Excelents Bueng Mejorable Encelente Bueng Mejorable
6 X X X La pregunta no es clara
Py Excelente B nc Mejorable Excelente Buano Mejorable | Excelente Buano Mejorable
P8 Excelante Buana Mejarable Excelante Bueno Mejarable Excelante Bueno Mejorable
Encelente Buano Mejorable | Excelente Bueno Mejorable | Encelente Bueno Mejorable
P9

Observaciones Generales

No se sabe a quién esta dirigido este cuestionario: maestro, estudiante, autoridad

Fuente. Imagen del documento original

Datos del Validador

MSc. Fernando Flores A,




Anexo 11. Instrumento Validador de la encuesta de elementos multimedia
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e INSTRUMENTO DE VALIDACION

Instrucciones. En el siguiente formato, indique segun la escala excelente, bueno, o mejorable en cada item, de acuerdo con los criterios de
validacion (coherencia, pertinencia, redaccion), si es necesario agregue las observaciones que considere. Al final se deja un espacio para agregar

observaciones generales.

Criterios de Validacion

Se refiere a la consistencia y logica interna del instrumento, se busca la consistencia interna, la homogeneidad y la claridad de
Coherencia los items con el fin de asegurar que el instrumento mide lo que se pretende medir y que los resultados obtenidos son precisos
y confiables.
Se refiere a la relevancia y adecuacion del instrumento para el fenomeno que se esta evaluando, se busca gque el instrumento
Pertinencia seq apropiado para el contexto y la poblacion en la que se va a utilizar y que las preguntas o items sean relevantes para el
fenomeno que se esta evaluando.
Redaccién Se refiere a la forma en que se expresan los items en el instrumento, se busca una redaccion clara, precisa y comprensible
edaccio fundamental para garantizar la comprension por parte de los participantes y para evitar sesgos en las respuestas.
Items del Instrumento de Recoleccion de Datos
Item Validacion Observacion o Sugerencia
N° Coherencia Pertinencia Redaccion de Mejora
N n
Excelante Buanc Mejorable Excelants Bueno Mejorable | Excelente Bueno Majorable © S?FU DE:E El que
poblacion esta dirigida.
P1 i Si son estudiantes, sabe
. . . usted si conocen los
términos métodos de
aprendizaje?

Vi
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P2 Excelente Bueno Mejorable | Excelente Bueno Mejorable | Excelente Buano Majorable
X X X
Se deberia separar en dos
r ntas. N nsej
Excelente Bueno Mejorable Excelente Bueno Mejorable | Excelente Buenc Mejorable pregu tas. No se aco s€)a
P3 tener dos preguntas en
una.
X X X
Item Coherencia Pertinencia Redaccion Observacion o Sugerencia
£ Si escogiera la opcion
MUCHO? A que aspecto se
Pa Excelente Bueno Mejorable Excelente Bueno Mejorable | Excelente Buenc Majorable referiria: LA EKPIiEaEiﬂ'ﬂEﬁ
con audios o leer sobre un
tema?
X X X
Cuando se tiene dos
Excelente Bueno Mejorable Excelente Bueng Mejorable | Excelente Buenc Mejorable 'DFICi'DHES de escoger se
P5 hace mas facil su seleccion,
X X . Al tener 3 opciones
confunde.
P6 Excelente Bueno Mejorable Excelente Bueno Mejorable | Excelente Buenc Mejorable
X X X
P7 Excelente Bueno Mejorable | Excelente Bueno Mejorable | Excelente Bueno Majorable Mejore la redaccion.
X X X X

vii
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Excelente Bueno Majorable Excelente Bueno Majorable Excelente Bueno Muijorable DEFIEI'IdIEI'IdG de los
P8 encuestados
X X X
P9 Exncelente Bueng Mejorakble Excelente Bueng Mejorable | Excelente Bueno Mejorable Redaccion
X X X X
P10 Exncelente Bueng Mejorakble Excelente Bueng Mejorable | Excelente Bueno Mejorable MNO esta clara la pregunta
X X X
P11 Excelente Bueno Mejarable Excelente Bueno Mejarable Excelente Bueno Mejorable
X X X Mejore la redaccién
P12 Excelente Bueno Majorable Excelente Bueno Majorable Excelente Bueno Muijorable
X X X
P13 Excelente Bueno Majorable Excelente Bueno Majorable Excelente Bueno Majorable
X X X
£5i no hable o escribo, cual
P14 Encelente Bueno Mejorable | Ewcelente Bueno Mejorable | Encelente Bueno Mejorable seria la otra manera de
discutir un tema?
X X X
P15 Exncelente Bueng Mejorakble Excelente Bueng Mejorable | Excelente Bueno Mejorable
X X X

Observaciones Generales

Seria bueno especificar cudl es el objetivo de este instrumento, conocer a que grupo de personas se les aplicara, donde,
usar una terminologia de acuerdo con el grupo a encuestar.
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Mejore la redaccion, mientras mas compleja sea la pregunta, mas dificultad tendra el encuestado en dar una respuesta
objetiva.

Evita hacer dos preguntas en una.

Datos del Validador

M5Sc. Fernando Flores A,

Nombre y Apellido

Fuente. Imagen del documento original



