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1. Introduccion

urante el Ultimo afio tanto profesores como estudiantes han tenido que modificar la forma en la

que aprenden y ensefian debido al nuevo brote por coronavirus, esto ocasionéu que la

educaciéon en linea haya sido la mejor opcién para no afectar los procesos de ensefianza-
aprendizaje que se han dado durante todo este tiempo. De acuerdo al Instituto Nacional para la
Evaluacién de la Educacién (INEE)(2021), aproximadamente 30 millones de estudiantes de todos los
niveles educativos presenciales tuvieron que dejar de ir a sus planteles escolares, debido a esto se
puede asegurar que la educacién en México no estaba preparada para cambiar de forma extrema a
este nuevo paradigma de educacién (Damian y Elizalde, 2021).

Debido a que en México las clases en linea no son una practica recurrente, puesto a que el sistema
educativo depende en su mayoria de clases presenciales. La situacién actual de la educacién en México
ha tenido que reinventarse en todos los niveles educativos, por lo tanto una de las propuestas que se
ha dado acerca de este cambio es el de proponer un modelo que ayude a que los estudiantes puedan
aprovechar todos los medios tecnoldgicos mediante la educacion ubicua.

Esta investigacion esta enfocada a nivel licenciatura especificamente en la Facultad de Informatica
perteneciente a la Universidad Auténoma de Querétaro (UAQ) en donde las clases en linea empezaron
desde el 17 de marzo del 2020, para este punto profesores y estudiantes no estaban familiarizados con
las diferentes herramientas que se utilizaban para las clases en linea. Por lo que muchos profesores
optaban por subir los materiales a las distintas plataformas tecnoldgicas para que los estudiantes
leyeran el material y realizaran ejercicios.

Esto ocasiond una gran problematica en el aprendizaje de los estudiantes de forma significativa, ya
que sumado a esto los estudiantes no estaban acostumbrados a estar mas de la mitad del dia sentados
frente a una computadora realizando tareas o trabajos. El objetivo de esta investigacién es proponer
un modelo que permita el cabio entre modalidades de aprendizaje a través del modelo u-learning y de
rotacién donde los profesores obtengan las competencias digitales y pedagogicas para desarrollar en
sus estudiantes un aprendizaje significativo sin importar el entorno en donde se encuentren (Miguel-
Roman, 2020).

Cabe mencionar que no se tienen registros de estudios anteriores que hablen acerca de como es que
una pandemia afecto los procesos de enseflanza aprendizaje por lo que para empezar a formar el
marco tedrico de esta investigacion se optd por investigar acerca de los ambientes virtuales que se
adaptaran a los procesos de ensefianza aprendizaje que fueran convenientes aplicar para la situacion
que se vive en la Facultad de Informatica.

1.1. Ambientes virtuales de aprendizaje

Debido a la pandemia que se enfrenta en todo el mundo, tanto profesores como estudiantes han tenido
que irse familiarizando con los diferentes ambientes virtuales. Cuando se empieza una enseflanza de
forma virtual es necesario que se conozca el contexto y las caracteristicas de los estudiantes debido a
que se requiere que los profesores preparen sus clases y que las actividades que realicen los
estudiantes tengan un fin para su aprendizaje ademas de que estas actividades los motiven y sean
enriquecedoras para una formacidn integral, ya que con esto se pretende evitar la deserciéon dentro de
los diferentes niveles estudiantiles (Chong-Baque y Marcillo-Garcia, 2020).

A nivel mundial este tipo de modelos representan una nueva forma para que los profesores,
estudiantes e investigadores puedan comunicarse a pesar del lugar en donde se encuentre cada uno de
ellos, no obstante muchas veces los profesores siguen aplicando los mismos modelos tradicionales en
un ambiente virtual lo que genera que no se logre un avance en el proceso de ensefianza aprendizaje
(Falcén, 2013). Asimismo, las herramientas tecnoldgicas y las plataformas educativas deben de
tomarse como una estrategia que pueda responder las necesidades y requerimientos de los
estudiantes a la hora de aprender ya que estas por si solas no generaran ningin conocimiento, por eso
es que para este tipo de ambientes se recomienda el uso de estrategias didacticas acompafiadas de
técnicas como la del aprendizaje colaborativo (Noriega y Torres, 2011).

Segun la Universitat Jaume 1. (2014) en un Entorno Virtual de Aprendizaje (EVA) la ensefianza y el
aprendizaje puede concebirse en tres modalidades presencial, virtual o mixta, ya que en cualquiera de
estos entornos puede existir una interaccién y colaboracién entre los participantes, esto se puede dar
de manera sincrona o de manera asincrona (Silva y Jeldres, 2014). Hay que tomar en cuenta que
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dentro de un EVA deben de existir dimensiones pedagogicas que deben de tomarse en cuenta para su
realizacion, estas dimensiones son: la dimension informativa, la dimensién constructiva, la dimension
comunicativa y la dimension tutorial y evaluativa (Garcia- Aretio, 2017).

La dimension informativa es donde se encuentran todos los recursos tecnolégicos que se le puede
presentar al alumno para que este empiece a ir adquiriendo conocimiento en base a dichas
actividades, mientras que en la dimension constructiva se aplican las estrategias pedagdgicas para que
se puedan ejecutar las actividades mediante un aprendizaje significativo y colaborativo, en la
dimensién comunicativa se establecen los espacios en donde los estudiantes podran expresar sus
dudas, por ultimo se tiene la dimensién tutorial y evaluativa en donde los profesores seran los
moderadores de las actividades para propiciar un ambiente motivador y organizado ya que posterior a
esto ellos podran dar una retroalimentacién a los estudiantes (Chong-Baque y Marcillo-Garcia, 2020).

1.2. Aprendizaje ubicuo

El aprendizaje ubicuo es un tema del que se ha venido hablando desde hace mucho tiempo y
normalmente hace referencia al aprendizaje que se da en cualquier lugar, en cualquier momento, esto
en la educacién esta traducido como el aprendizaje que se da a través del acceso continuo a la
informacién en un nivel nunca visto (Burbules, 2014a). Cuando se habla del aprendizaje ubicuo o u-
learning normalmente se asocia al uso de distintos dispositivos moéviles de forma educativa.

Donde se podria imaginar que los estudiantes utilizan dichos dispositivos con fines formativos o para
el desarrollo de distintitas habilidades, la realidad es que el aprendizaje ubicuo no solo es aprender
mediante un ordenador portatil o un teléfono celular, sino que es el aprendizaje que se ve reforzado a
través de la portabilidad como lo es un dispositivo movil y este mismo se integra en las actividades
cotidianas, de una manera simple (Quicios et al.,, 2015).

El término resulta ser amplio ya que admite incorporar cualquier medio tecnoldgico que reciba y
asimile informacion para convertirla en aprendizaje, las caracteristicas principales de un aprendizaje
ubicuo son la accesibilidad, permanencia, colaboracién, inmediatez y naturalidad, la permanencia se
refiere a que el usuario puede utilizar cualquier medio para que la informacién o el trabajo que
necesite realizar o visualizar en ese momento no tenga problemas independiente del entorno en donde
se encuentre, la accesibilidad se refiere a que los usuarios tienen acceso a los recursos formativos
desde cualquier lugar en cualquier momento, la colaboracién significa que el usuario puede
interactuar con su profesor y compaifieros de clase de manera sincrona y asincrona sin ninguna
complicacion, la inmediatez se refiere a que el usuario puede buscar y obtener la informacién en el
momento en el que lo decida y por ultimo la naturalidad se da cuando el aprendizaje se da sin
complicaciones y se adapta a la vida cotidiana (Abiztar, 2020).

Sin embargo, esta transformacion tecnolégica no debe de estar sustentada solo por la tecnologia, ya
que debido a esto se producen cambios de caracter cultural, social y organizacional (Gonzalez-Zamar
etal.,, 2021). Por lo que el reto que enfrentan las universidades y las dreas de formacion de la empresa
es el de aprovechar todo este potencial que ofrece el aprendizaje ubicuo de manera que esto
contribuya a fortalecer y potenciar un aprendizaje eficiente, colaborativo, personalizado y continuo
(Ramirez et al,, 2018).

Se debe tomar en cuenta que el aprendizaje ubicuo también es un nuevo paradigma de aprendizaje
ya que es la expansion de modelos de aprendizaje anteriores que surgieron debido a la combinacién de
la ensefianza tradicional y la incorporacion de medios tecnoldgicos como lo son los modelos e-learning
y m-learning (Coto et al., 2016)

El modelo de u-learning se basa en dos ejes principales, el aprendizaje formal que se lleva en el aula
y el aprendizaje informal que es el que se lleva fuera del aula, gracias a esto una de las ventajas que se
puede apreciar en el aprendizaje ubicuo es que permite a los estudiantes seleccionar los objetivos de
aprendizaje y aplicar su estilo de aprendizaje, mediante cualquier entorno tecnolégico que tenga a su
alcance lo que quiere decir que el aprendizaje ubicuo combina estas dos vertientes mediante el uso de
las tecnologias implementadas en el aula y fuera de ella, lo que hace que se superen las limitaciones
impuestas por un entorno fisico y puedan adaptarse a todo tipo de contextos y necesidades (Universia,
2017)
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1.3. Aprendizaje mixto

A partir de la contingencia que se ha estado viviendo por COVID-19 ha supuesto una imprevista y
acelerada adaptacién a los procesos de ensefianza-aprendizaje que se han establecido en todos los
niveles educativos, los expertos indican que debido a esta problematica se ha podido dar respuesta de
forma rapida a las comunidades estudiantiles, pero esto no significa que la ensefianza que se esté
realizando haya sido una ensefianza online, mas bien se ha venido realizando una ensefianza remota
de emergencia que esta lejos de suponer una ensefianza online o semi presencial de buena calidad
(Garay-Ruiz et al., 2020).

Este escenario dicta que la educacién no volvera a ser la misma ya que el reto al que se estara
enfrentando sera a una educacién con un modelo hibrido también conocido como b-learning, donde el
profesor y los estudiantes toman un lugar de vital importancia, ya que se debe de llegar a un punto
donde las competencias y objetivos de aprendizaje puedan cumplirse (Garay-Ruiz et al., 2020).

La literatura muestra un sin nimero de definiciones para el aprendizaje hibrido, aprendizaje mixto
0 b-learning donde se combinan distintos temas como lo es la tecnologia, los enfoques teodricos,
modelos, entre otros, siempre teniendo en cuenta la modalidad presencial y la no presencial basada en
Tecnologias de Informacion (TI), donde se debe de tomar en cuenta que estos sistemas o modelos
deben de actuar como un todo de forma tnica, los modelos mixtos deben de integrar aquellas
actividades que se llevaban de modo presencial mediante recursos tecnolégicos, la cuales permitan a
los estudiantes a comprender los conceptos enseflados (Gemita-Flores et al., 2020).

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

1. Se fomenta el aprendizaje colaborativo.

2. Entrega de un feedback de forma rapida.

3. Respeta los estilos y maneras de aprender de cada estudiante, lo que genera que el
estudiante desarrolle una mayor confianza en él.

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

5. Mejora la autonomia y motivacién de los estudiantes.

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

La tecnologia requerida.

Disefio adecuado de los cursos.

Ajustes necesarios a los recursos utilizados.

Utilizacion del sentido pedagégico de las tecnologias colaborativas.
Docentes capacitados, motivados y convencidos.

b whe

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

1.3.1. Modelo de Rotacion

En muchas escuelas el aprendizaje mixto estd emergiendo como una innovacién, la cual estad
sosteniendo la relaciéon que existe con el aula tradicional y un aula virtual, ya que lo que trata de
obtener es un aprendizaje donde se obtenga lo mejor de los dos mundos, en otras palabras trata de
combinar los beneficios del aula tradicional junto con las ventajas del trabajo en linea por lo que se
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desarrollaron diferentes modelos, entre ellos el modelo de rotacion el cual se utiliza dentro de un
curso o materia determinado (Horn, 2021).

El modelo de rotacién es donde los estudiantes deben de rotar en un horario fijo o mediante la
instruccién del profesor entre las diferentes modalidades de aprendizaje, donde al menos una de ellas
es la del aprendizaje en linea, otras actividades usadas en este modelo pueden ser mediante el
aprendizaje colaborativo, proyectos individuales, entre otros. Este modelo cuenta con cuatro
submodelos: rotacion de estacidn en donde los estudiantes rotan dentro de un aula contenida debido a
que todas las situaciones se llevan dentro de un mismo lugar, rotacién de laboratorio donde los
estudiantes deben de rotar entre el aprendizaje presencial y un laboratorio de aprendizaje en linea,
aula invertida donde lo que trata es utilizar la practica de los estudiantes mediante la guia del profesor
y la teoria se aplicaria dentro de un medio virtual y rotacién individual donde se trata que el alumno
avance a su ritmo mediante un listado de actividades las cuales irdn cambiando segin prefiera el
alumno (Clayton et al.,, 2013).

2. Método

Este estudio se llevo a cabo mediante un estudio cuantitativo, el cual se aplicé en la Facultad de
Informatica perteneciente a la UAQ, donde participaron 30 profesores de las diferentes areas de
conocimiento, donde él 69% de los participantes eran mujeres y el 31% eran hombres, ademas
también se obtuvo la participaciéon de 80 estudiantes de las diferentes carreras en donde el 37.5% de
los estudiantes son mujeres y el 62.5% son hombres. Estos grupos se seleccionaron mediante un
muestreo por conveniencia, dichos datos fueron tomados a finales del semestre 2020-1 perteneciente
a los meses de enero - junio. En primer lugar, se realizé una encuesta con escala tipo Likert donde se
utilizo la escala de satisfaccion y la escala de frecuencia para obtener los datos mas representativos de
a profesores la cual constaba de 27 items donde la confiabilidad del instrumento se obtuvo mediante
un Alpha de Cronbach de 0.890, las preguntas se distribuyeron de la siguiente forma: once preguntas
estuvieron enfocadas al aprendizaje colaborativo, ocho se enfocaron al aprendizaje presencial y otras
ocho se enfocaron al aprendizaje a través de plataformas digitales y dispositivos moéviles.

Dentro de las preguntas demograficas que se realizaron en la encuesta para profesores se
obtuvieron los siguientes resultados, como primer punto se obtuvo la experiencia con la que cuentan
los profesores dando clases de forma presencial en la Facultad de Informatica y se pudo notar que el
42% de los profesores llevan de uno a tres afios, el 15% tiene una experiencia laboral de cuatro a seis
afios, el 12% lleva de siete a nueve afios y el 31% lleva mas de 10 afios impartiendo clases en la
Facultad de Informatica de forma presencial, ademas también se pregunt6 el nivel de estudios de los
profesores que imparten clase de forma presencial en la Facultad de Informética donde el 73% de los
profesores tienen el grado de maestria, el 23% de los profesores cuentan con una licenciatura y solo el
4% de los profesores cuenta con el nivel de doctorado, por ultimo se obtuvo que la edad media de los
profesores que impartian clase de forma presencial es de 40 afios.

Para el segundo instrumento aplicado en estudiantes, se realiz6 una encuesta con escala tipo Likert
la cual constaba de 25 items donde la confiabilidad para este instrumento fue de 0.834 segun su Alpha
de Cronbach, para este instrumento se consto de nueve preguntas enfocadas al aprendizaje
colaborativo, ocho se enfocaron al aprendizaje presencial y otras ocho se enfocaron al aprendizaje a
través de plataformas digitales y dispositivos mdviles. Dentro de los datos demograficos que se
obtuvieron de los estudiantes se pudo identificar que el 52.5 % de los estudiantes figuran entre el
rango de edad de entre los 18 a los 20 afios, seguido con el 27.5% con un rango de entre los 21 a los 23
afios, con el 17.5% son estudiantes con un rango de edad de los 24 a los 26 afos y el 2.5% de los
estudiantes tienen un rango de edad de entre los 27 a los 29 afios, las carreras de la que se tuvo
participacién fue Ingenieria de Software con el 15.79%, la Ingenieria en Telecomunicaciones y Redes
con 21%, la Ingenierfa en Computacién con 27.65% de participacién, la Licenciatura en
Administracién de Tecnologias de Informacién con 2.63% y la Licenciatura en Informatica con una
participacién de 32.39%.

Los ejes que se utilizaron en la investigacion se escogieron debido a que en su momento las clases
que se tomaban en la Facultad de Informatica eran de tipo presencial, por lo que conocer como es que
se llevaban a cabo las clases presenciales era fundamental para la investigacion. Para los otros dos ejes
se tomd en cuenta el modelo u-learning, debido a que este se basa en dos sub ejes en donde se toma en
cuenta el aprendizaje formal que se lleva en el aula y el aprendizaje informal que es el que se lleva
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fuera del aula este aprendizaje combina el uso de algunas tecnologias de informacién y el aprendizaje
colaborativo, gracias al uso del modelo u-learning se pueden superar las limitaciones impuestas por un
entorno fisico y puedan adaptarse a todo tipo de contextos y necesidades (Universia, 2017).

2.1. Andlisis de datos

Una vez que se determinaron los ejes de la investigacién se procedié a realizar el andlisis de forma
estadistica en donde los pasos que se llevaron a cabo fue la recoleccién, organizacién, sintesis,
presentacién y analisis de datos ya que estos datos son requeridos para el método cientifico.

Para la recoleccion de datos se utilizé la plataforma Google Forms, como primer paso se les
proporciono a profesores y estudiantes de las diferentes carreras que tiene la Facultad de Informatica
el enlace correspondiente para contestar dichas encuestas, una vez contestadas se procedié a
recolectar los resultados en un archivo de Excel para posteriormente realizar la codificacién de los
resultados, como segundo y tercer paso se procedi6 a la organizacion y sintesis de la informacién esto
se realizd6 mediante el uso del programa SPSS en donde se realizaron los procedimientos necesarios
para la realizacién de un anadlisis univariado ya que gracias a este andlisis se permite conocer las
caracteristicas del comportamiento de la poblacién a la que se le aplico la encuesta entre las medidas
que se utilizaron fue la media, moda y frecuencia, ademas de este andlisis en este punto se realiz6 el
analisis de confiabilidad mediante el Alpha de Cronbach con esta medida se puede determinar que
existe una correlacion entre las variables del instrumento, para el cuarto paso que corresponde a la
presentacidn de los resultados se realizaron las graficas correspondientes a todas las preguntas y por
ultimo se empezaron a analizar los datos y describir los resultados mas relevantes de la investigacion.

2.2. Disenio del modelo

Después del analisis de los instrumentos para estudiantes y profesores se empez6 a trabajar con el
disefio de un modelo que pudiera servir para permitir el cabio entre modalidades de aprendizaje a
través del modelo u-learning y de rotacién para que asi los profesores puedan obtener las
competencias digitales y pedagdgicas para desarrollar en sus estudiantes un aprendizaje significativo
sin importar el entorno en donde se encuentren.

Para la realizacién del modelo se propuso trabajar con la Investigaciéon Basada en el Disefio (IBD)
debido a que es la metodologia que mejor se adapta a las necesidades del modelo debido a que dicho
modelo serd utilizada en el ambito educativo (De Benito-Crosetti y Salinas-Ibafiez, 2016). Esta
metodologia se combiné junto con el enfoque cuantitativo para darle un mayor sustento al modelo
propuesto, para esto se utilizo el modelo de redisefio de acciones formativas en el entorno virtual de
ensefianza-aprendizaje, este modelo consta de siete etapas, donde el proceso cuantitativo tuvo que
adaptarse a estas siete fases para que al final se presentara un elemento con la finalidad de la
combinaciéon de las fases de cada uno de los modelos anteriores para su implementaciéon en la
investigacion.

3. Analisis y resultados

En el siguiente apartado se muestran los resultados de las encuestas aplicadas a profesores y
estudiantes pertenecientes a la Facultad de Informatica de la UAQ. Los tres ejes que se tomaron en
cuenta fueron: el primer eje de aprendizaje colaborativo, el segundo eje fue el aprendizaje presencial y
el tercer eje fue el aprendizaje mediante plataformas digitales y dispositivos mdviles.

El eje de aprendizaje colaborativo ayudo a determinar que el modelo de aprendizaje colaborativo
apoyado por ordenador (CSCL) era el mas apto para usar en el modelo propuesto ademas de que
gracias a este tipo de aprendizaje los profesores pueden obtener las competencias pedagdgicas
necesarias para que los estudiantes obtengan un aprendizaje significativo (Hernandez-Sellés, 2021).
Después del andlisis pertinente de este eje se obtuvo que la mayoria de los profesores estan de
acuerdo que los estudiantes casi siempre se implican sobre las actividades dentro de un equipo o
grupo de trabajo, a lo que los estudiantes respondieron que la implicaciéon que se tiene dentro del
equipo es buena en su mayoria. Otra cosa que era importante saber dentro de la variable de
aprendizaje colaborativo era la asignacion de roles que, hacia el profesor para poder trabajar de forma
colaborativa, en esta pregunta se obtuvo que los profesores casi nunca asignan un rol a cada alumno
dentro de un grupo de trabajo, esto hace que el aprendizaje colaborativo no esta bien definido, por
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consiguiente, los estudiantes no realizan la tarea que deberian realizar dentro del grupo de trabajo en
el que fueron asignados. Estos resultados demuestran que los estudiantes y profesores recurren al
trabajo en equipo mas sin embargo el aprendizaje colaborativo no se usa de forma correcta ya que solo
se piensa que es juntar a un grupo de personas para la realizacién de una tarea en donde no importa
quien la realice mientras que se cumpla el objetivo de realizarla y todos los estudiantes participen.

Dentro del segundo rubro de la encuesta se encuentra el aprendizaje presencial este rubro fue
importante debido a que las clases que se llevaban en su momento eran en un entorno 100%
presencial dentro de las instalaciones de la Facultad de Informatica por lo que el cambiar a un modelo
virtual fue un gran reto para estudiantes y profesores. En este rubro se les pregunté tanto a
estudiantes como profesores si estaban de acuerdo con completar su clases presenciales mediante
plataformas virtuales donde se pudo apreciar que, tanto profesores como estudiantes complementan
sus clases presenciales mediante plataformas virtuales lo que indica que asi se puede hacer un
seguimiento por parte de los profesores a los estudiantes fuera del aula y que los estudiantes puedan
verificar su proceso de aprendizaje mediante estas plataformas virtuales. En la Figura 1 se aprecian los
porcentajes de profesores y estudiantes que opinaron esto.

Figura 1. Apoyo fuera de clases mediante plataformas virtuales.
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Fuente: Elaboracion propia

También se les pregunt6 acerca de si usaban algun tipo de Tecnologia Educativa (TE) dentro del
salon de clases esta variable es importante para que el modelo pueda tener éxito debido a que sin su
uso los estudiantes y profesores no estarian inmersos en un aprendizaje ubicuo, las respuestas que se
obtuvieron en esta parate de la encuesta para profesores y estudiantes en su mayoria fueron
afirmaciones positivas, dentro de las respuestas mas relevantes para la investigacion se obtuvo que la
mayoria de los estudiantes y profesores indicaron que casi siempre, si no es que siempre se utilizan la
TE dentro del saldn de clases lo que indica que estudiantes y profesores en su mayoria estdn inmersos
en el uso de la tecnologia dentro del aula de clases, este resultado ayudo a que el modelo u-learning
fuera introducido de manera grata por parte de los estudiantes y profesores al momento que se
trabajo de forma virtual ya que este comportamiento era normal al momento de trabajar en una
modalidad presencial por consiguiente el seguir trabajando con las herramientas de forma virtual
facilitaria este trabajo. En la Figura 2 se pueden apreciar los porcentajes de los estudiantes y
profesores encuestados.

Figura 2. Uso de tecnologia educativa en el aula de clases.
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129



EDU Review, 10(2), 2022, pp. 123-135

Por ultimo, se encuentra el rubro del aprendizaje mediante plataformas digitales y dispositivos
moviles esta variable sirvié para saber cdmo es que los estudiantes y profesores se sentian en los
entornos virtuales de aprendizaje al momento de tomar una clase y asi poder generar un ambiente de
aprendizaje mediante estas plataformas haciendo uso del modelo u-learning y de rotacién, modelos
que les ayudarian a poder realizar todas las actividades en una modalidad virtual y en una modalidad
presencial, para este aparto les preguntd tanto a profesores como a estudiantes acerca de la dificultad
que existia cuando se trataba de generar un ambiente de aprendizaje dentro de los entornos virtuales
a lo que los profesores respondieron que se generaban de una manera facil, pero los estudiantes
respondieron que la generacién de un ambiente de aprendizaje haciendo uso de un entorno virtual en
ocasiones era dificil de llevar a cabo. En la Figura 3 se puede apreciar los resultados que se arrojaron
durante la encuesta.

Figura 3. Generacion de ambientes de aprendizaje mediante entornos virtuales.
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Fuente: Elaboracién propia.

Por otra parte, se les pregunt6 sobre la satisfaccion obtenida acerca de la imparticién de clases de
manera virtual en donde, los profesores se mostraron de una forma satisfecha en su mayoria mientras
que los estudiantes no quisieron mostrar alguna postura en torno a las clases que se impartian de
forma virtual. En la Figura 4 se pueden mostrar estos resultados de forma clara.

Figura 4. Satisfaccidn del aprendizaje mediante entornos virtuales
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Fuente: Elaboracion propia

Todos los datos analizados en este apartado ayudaron a tener una idea clara acerca de las
problematicas que existian al momento de cambiar de un entorno presencial a un entorno virtual de
aprendizaje, entre las problematicas detectadas en estas encuestas se pudo apreciar que tanto
profesores como estudiantes tienen ciertas deficiencias al momento en el que se trabaja de manera
colaborativa ya que no se hace uso de las buenas practicas que engloban al aprendizaje colaborativo,
como lo es la distribucion de roles, el trabajo en equipo el cual a su vez ayuda del trabajo individual y
que asi se pueda obtener un aprendizaje significativo.

Otra cosa que se pudo apreciar fue que la imparticiéon de clases de manera virtual es un tema que
tanto a estudiantes como a profesores les compete ya que, aunque los profesores no tienen una idea ni
mala o buena acerca de como es que pueden impartir clases de forma virtual o presencial, al contrario
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de los estudiantes ellos responden que el aprendizaje que se da mediante plataformas virtuales no es
de su agrado ya que la mayoria del tiempo han estado acostumbrados a ambientes presenciales y al
momento de cambiar a este esquema de trabajo les resulta dificil comprender las instrucciones,
comprender de manera correcta los temas que se imparten y les resulta dificil realizar las tareas y sus
dudas no son aclaradas correctamente

El modelo propuesto resulto gracias a la combinacion de la IBD junto con el enfoque cuantitativo en
la Figura 5 se presenta el modelo que ayudara a los docentes a migrar de una modalidad virtual a una
modalidad presencial y asi poder obtener un aprendizaje significativo por parte de los estudiantes.
Este modelo consta de diez fases en donde se toman en cuenta aspectos cognoscitivos para obtener un
aprendizaje y una ensefianza de forma significativa dentro del aula de clase, esto independiente si los
estudiantes se encuentran en un ambiente virtual o presencial.

Figura 5. Modelo propuesto basado en u-learning.
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Fuente: Elaboracién propia.

Para la elaboraciéon de este modelo se tomaron en cuenta tres modelos como base, el primero de
ellos fue el modelo u-learning propuesto por Burbules (2014b), el segundo fue el modelo de rotacién
del cual nos hablan Loépez et al. (2019) y por ultimo se pensé en el modelo CSCL en donde Coto et al.
(2016) nos habla de este modelo ya que de esta manera se ayuda a los estudiantes a trabajar dentro de
un ambiente virtual para el desarrollo ciertas habilidades a nivel individual y grupal como lo son el
aprendizaje, el desarrollo personal y social (Hernandez-Sellés, 2021).

El uso de este modelo se pens6 debido a que el enfoque que hace en los estudiantes es importante
debido al desarrollo de los diferentes niveles de desarrollo cognitivo, lo cual conduce a que los
estudiantes obtengan un dialogo el cual les ayude a crear un estado de conflicto del cual se obtendran
nuevas estructuras y conocimientos, por otro lado se tiene la participaciéon en las actividades de
colaboraciéon ya que de esta forma los estudiantes obtienen nuevos conocimientos y nuevas
competencias lo que da como resultado que el desarrollo cognitivo individual sede de una manera
facil. Aunque el aprendizaje siempre parte de un esfuerzo individual, por ultimo, el conocimiento surge
a través de la red de interacciones y es distribuido y mediado por el profesor y un computador
(Battaglia et al., 2017).

Ademas de estos modelos se tomaron en cuenta varias caracteristicas como lo es el nivel de
formacién en el que se aplicarda ya que, aunque este modelo estd pensado para un nivel superior
también puede ser aplicado en cualquier otro nivel de estudios, ya que las caracteristicas del modelo u-
learning, las herramientas tecnologias computacionales, el drea de conocimiento son adaptables al
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docente y al estudiante teniendo muy buenos resultados dentro del &mbito educativo (Baez y Clunie,
2019).

A continuacion, se describen las 10 fases de las que consta el modelo en donde, la primera fase se
encarga de escoger el drea de conocimiento en el cual se aplicara la metodologia, ya que, aunque en
esta investigacion se pens6 en un nivel superior, este modelo también es adaptable para cualquier otro
nivel de estudios.

La segunda fase trata de unificar los estilos de aprendizaje de los estudiantes mediante la aplicacion
de los cuestionarios de Honey- Alonso para estilos de aprendizaje (CHAEA) donde se toman 4 estilos
de aprendizaje principales como lo son el activo, reflexivo, teérico y pragmatico, esto ayudara al
docente a realizar los materiales requeridos de acuerdo con el estilo de aprendizaje donde la mayoria
de los estudiantes tengan un puntaje alto (Freiberg-Hoffmann et al., 2020).

La tercera fase trata de sumergir a los estudiantes en un entorno ubicuo donde los estudiantes
puedan integrar la tecnologia dentro de su forma de trabajo cotidiano esto en cualquier momento y en
cualquier lugar, los entornos ubicuos tienen 6 caracteristicas principales que son la accesibilidad,
actividades situadas, adaptabilidad, interactividad, inmediatez y permanencia, todas estas
caracteristicas son a las que se tendran que sumergir los estudiantes y profesores para poder trabajar
dentro del mismo contexto de aprendizaje (Gonzalez-Zamar y Abad-Segura, 2021).

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

La quinta fase va de la mano de la cuarta fase ya que en esta fase se deben de escoger las
competencias que los estudiantes deberan desarrollar durante la aplicacion de esta metodologia, la
aplicacion de esta metodologia puede tener un tiempo de duracién de acuerdo con las necesidades del
profesor y del area de conocimiento a la que se quiera aplicar. Las competencias y objetivos de
aprendizaje deben de cubrir aspectos tecnolégicos, sociales, laborales y pedagégicos para obtener
mejores resultados.

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

En la séptima fase el alumno y el profesor estaran familiarizados con las diferentes herramientas
virtuales como lo son zoom, Google classroom, Kahoot, entre otras herramientas dichas herramientas
les permitirdn ejecutar tareas en cualquier lugar y en cualquier momento lo que hara que empiecen a
cumplirse los principios de la ubicuidad, ademds de esto los estudiantes podran utilizar sus
dispositivos méviles en caso de que no tengan una computadora, esto ayuda con el principio de
adaptabilidad dentro del aprendizaje ubicuo.

La octava fase es la implementacion del modelo de aprendizaje colaborativo apoyado por
ordenador (CSCL) el cual ayudara a que los estudiantes puedan colaborar de forma conjunta y ademas
tener un aprendizaje significativo sin tener que estar de forma fisica en un entorno como el aula, este
modelo tiene cuatro actividades que deben realizarse para su correcta implantacion, la primera es la
elaboracidn de competencias y objetivos de aprendizaje, 1a segunda es la elaboracién del material para
la implementacidén de la actividades, la tercera es la elaboracién de la planificacién para la realizacion
de los recursos hechos anteriormente, la cuarta es la creaciéon de grupos de trabajo de forma
heterogénea.

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

La novena fase corresponde a la implementacién de este modelo dentro de un medio virtual y
cuando se requiera que también dicho modelo se adapte a un modelo presencial para que los
estudiantes sigan trabajando sin importar el medio en donde se encuentren.
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La ultima fase corresponde a la evaluacion del progreso que han tenido los estudiantes a través de
la implementaciéon de la metodologia propuesta, esto se podra verificar mediante una evaluacion
diagnostica o algun proyecto que englobe todos los conocimientos que los estudiantes debieron
obtener, posteriormente se comprobaran los resultados mediante las divisiones por rendimiento
donde el objetivo se cumplira si la mayoria de los estudiantes subieron por lo menos una divisién
dentro de las evaluaciones aplicadas.

4. Discusion y conclusiones

El disefio de modelos basado en u-learning y de rotacién actualmente tienen un auge importante en los
diferentes niveles educativos tanto en la educacién formal como en la educacién informal para ofrecer
a los estudiantes una nueva forma de aprendizaje y a los profesores una nueva forma de ensefianza,
cuando se habla de las herramientas que se deben de pensar antes de usarse dentro de este proceso
nos encontramos a las plataformas virtuales, estas son herramientas donde se debe de considerar
aspectos como la infraestructuray el software que utilizaran tanto los profesores como los estudiantes,
ya que también hay que tener en cuenta que para llevar un buen proceso de enseflanza- aprendizaje
estas herramientas deben de ayudar a que los profesores puedan resolver las dudas de forma clara
dentro y fuera del aula, ademas de que toda la informacién que se haya visto dentro de las clases se
encuentre en un lugar en especifico para que los estudiantes sigan aprendiendo mediante un modelo
de aprendizaje ubicuo y que en el momento en que se tenga un ambiente presencial todas las
actividades se complementen y no sean diferentes a las que se vieron de forma virtual.

Para concluir se puede decir que los resultados que se obtuvieron fueron importantes para tener un
punto de partida al momento de empezar a disefiar el modelo donde en futuras investigaciones se
pretende implementarlo para poder tener certeza que los resultados que se obtendran son certeros. El
modelo disefiado cumple con las caracteristicas necesarias para resolver los problemas detectados en
los instrumentos aplicados donde se arrojo que los estudiantes necesitan apoyo al momento realizar
sus actividades dentro de un ambiente virtual. Mientras que los profesores usan las herramientas que
tienen a su disponibilidad como lo es Google Classroom o Zoom y que no han sido utilizadas de la
mejor manera lo que ocasiondé que no se les haya podido dar a los estudiantes un aprendizaje
significativo, ademas de obtener una correcta migracién de un entorno virtual a un entorno presencial.

Si se implementa este modelo dentro de un ambiente virtual ayudara a que los estudiantes
obtengan un mejor aprendizaje ademas que la ensefianza de los profesores mejore debido a que la
implementacion de este modelo esta pensado para poder crear un entorno ubicuo, debido a que este
tipo de ensefianza ayuda a que los ambientes virtuales empiecen a tomar un rumbo importante para la
educacién formal ya que toman aspectos como la actitud, concepcion del proceso de ensefianza,
concepcion del proceso del aprendizaje, el uso de dispositivos méviles y también toma en cuenta el
trabajo colaborativo de los estudiantes.
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