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RESUMEN

	Desde hace tiempo se han venido buscando y realizando estudios de eventos en los que la principal característica ha sido explorar formas para fortalecer el proceso de enseñanza-aprendizaje, con singularidad de gran duración y calidad, lo cual ha hecho que se acuda con fuerza e insistencia al uso de tecnologías, métodos y modelos propuestos por distintos referentes que han aportado en este campo. 
Dicho lo anterior, se plantea el problema que, con la solución de este trabajo, permita proponer el diseño de indicadores de calidad que sirvan como herramienta facilitadora para construir ambientes virtuales de aprendizaje integrado con la web social, las tecnologías de información y comunicación, además de los dispositivos móviles inteligentes, que configuren aportes en los cuales se proponga el diseño e implementación de un modelo de calidad centrado en el aprendizaje.
Para llevar a cabo el proceso anterior se procedió a: 
1. Estudiar y revisar el estado del arte, para lo que se acudió a la literatura de expertos en tecnologías de la información y las comunicaciones. 
2. Diseñar y estructurar la investigación, proceso en el se planteó el problema y se definió la base del análisis empírico, y se creó, además, la estructura del diseño de la investigación y el instrumento para su desarrollo.
3. Estudiar la población y muestra, para definir características tales como población y descripción de la muestra, análisis de uso, acceso de la tecnología y análisis de resultados.    
4. Extraer datos de la plataforma Moodle.
5. Analizar los datos con los cuales se elaboraron las conclusiones. 
6. Diseñar e implementar indicadores que determinarán las acciones para obtener aprendizajes de calidad y, su personalización.
7. Analizar y evaluar el trabajo realizado, para llegar a las conclusiones y determinar trabajos futuros.
Así mismo, se plantea un modelo que se basa en las teorías del diseño instruccional, cuyo propósito es diseñar instrucciones para apoyar el proceso de aprendizaje en las tecnologías que sirven como medio articulador en la personalización del aprendizaje, que establece el ritmo de aprendizaje del estudiante, y en la identidad digital, que, en síntesis, se refiere al uso de los dispositivos personales (BYOD), centrado en el estudiante.  
          El método que se usa como base teórica para desarrollar el trabajo se compone de dos tipos de investigaciones: la formativa y la basada en diseño, las cuales han tenido como objetivos mejorar la teoría del diseño con el propósito de crear prácticas de instrucción o procesos, ampliar la base de conocimientos en la teoría del diseño instruccional, generar aprendizajes mediados por las nuevas tecnologías, generar conocimientos que contribuyan a mejorar la calidad de las prácticas instructivas y establecer ritmos propios de trabajo. Estos objetivos se determinaron a partir de criterios obtenidos desde la visión de algunos autores relacionados en el capítulo 2º. Estado del arte-Investigación formativa. De tal manera que, como resultado de lo descrito, se determinaron los criterios que se relacionan a continuación: formación del estudiante, orientaciones del docente, práctica, investigación de acción, uso de la tecnología y diseño de instrucciones.
La investigación basada en diseño tiene como propósito ayudar a entender las relaciones que existen entre la teoría educativa, el artefacto diseñado y la práctica. Así, pues, y con el propósito de responder al problema planteado, se estudia el objetivo de esta tesis, que consiste en analizar, diseñar, implementar y evaluar indicadores de calidad que sirvan como herramienta facilitadora para construir ambientes virtuales de aprendizaje integrado con la web social, las tecnologías de información y comunicación, y los dispositivos móviles inteligentes. En consecuencia, se concluye que: 
A. Con respecto del diseño instruccional, este aspecto evidenciará y servirá de guía sistemática en la evolución del progreso de actividades formativas.
B. En cuanto al uso de las tecnologías, se tiene en cuenta el modo apropiado, como las tecnologías (BYOD), que dan soporte a las acciones de aprendizaje, en beneficio de mejoras de habilidades en los estudiantes.
C. En relación con la personalización del aprendizaje, se establece una conexión directa con el que aprende, generando su propio ritmo de trabajo y, el que enseña produce acciones particulares que originan un proceso de inclusión en el aula y centran el aprendizaje en el estudiante.
D. Sobre la identidad digital, se evidencian las actividades que cada estudiante genera con el uso de la tecnología, constituyendo la identidad que puede articular al aprendizaje.





























ABSTRACT

For some time now, studies of events have been sought and carried out in which, its main characteristic has been to explore ways to strengthen the teaching-learning process, with uniqueness of great duration and quality, which has led to with force and insistence, to the use of technologies, methods and models, proposed by different referents who have contributed in this field. That said, the problem arises that, with the solution of this work, it allows proposing the design of quality indicators that serve as a facilitating tool to build virtual learning environments integrated with the social web, information and communication technologies, and smart mobile devices and, on the other hand, configure contributions in which the design and implementation of a learning model focused on quality is proposed.

To carry out the above process, we proceeded to:
1. Study and review the state of the art, where the literature of experts in information and communication technologies was consulted.
2. Design and structure the investigation. In this process, the problem was raised and the basis for the empirical analysis was defined. In addition, the research design structure and the instrument for its development were created.
3. Study the population and sample, to describe characteristics such as population and sample description, analysis of use, access to technology and analysis of results.
4. Extract data from the Moodle platform.
5. Analyze the data, with which the conclusions were drawn.
6. Design and implement indicators that will determine the actions to obtain quality learning and its personalization.
7. Analyze and evaluate the work done, to reach conclusions and determine future work.

Likewise, a model is proposed that is based on the theories of instructional design and its purpose is to design instructions to support the learning process, the technologies that serve as an articulating medium; the personalization of learning that establishes the pace of student learning and digital identity that, in short, refers to the use of personal devices (BYOD), centered on the student.
            The method that is used as a theoretical basis to develop the work is made up of two types of research: formative and design-based, which have had as objectives, to improve the theory of design in order to create instructional practices or processes; expand the knowledge base in the theory of instructional design; generate learning mediated by new technologies; generate knowledge that contributes to improving the quality of instructional practices; establish own rhythms of work. These objectives were determined, from the criteria obtained, from the perspective of some authors listed in Chapter 2. State of the art Formative research. In such a way that, as a result of what has been described, the criteria that are listed below were determined: student training, teacher orientations, practice, action research, use of technology and design of instructions.
            Design-based research is intended to help understand the relationships that exist between educational theory, the designed artifact, and practice. Thus, and with the purpose of responding to the problem posed, the objective of this thesis is studied, which consists of analyzing, designing, implementing and evaluating quality indicators that serve as a facilitating tool to build virtual learning environments integrated with the web. social, information and communication technologies, and smart mobile devices. Consequently, it is concluded that:
A. With respect to the instructional design, this aspect will show and serve as a systematic guide in the evolution of the progress of training activities.
B. Regarding the use of technologies, the appropriate way as technologies (BYOD) are taken into account, they support learning actions, for the benefit of skills improvements in students.
C. In relation to the personalization of learning, a direct connection is established with the learner, generating their own rhythm of work and, the one who teaches, produces particular actions that originate a process of inclusion in the classroom and focus learning on the student.
D. On digital identity, the activities that each student generates with the use of technology are evidenced, constituting the identity that can articulate learning.
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1. [bookmark: _Toc520336470]Introducción

En este capítulo se sintetiza la información general del presente trabajo doctoral, que pretende evidenciar el diseño e implementación de indicadores de calidad. Al respecto, se incluye el planteamiento del problema, el interés, su pertinencia y, además, se especifica la motivación de la tesis. De igual forma, se determina el tipo de tecnología móvil de mayor uso, los aspectos metodológicos y objetivos de la tesis, la estructura del trabajo y el modelo resultante como propuesta para obtener la calidad en el aprendizaje.

[bookmark: _Toc520336471]1.1. Planteamiento del problema

Varios hechos se han producido y diversos procesos se han desarrollado en torno a la realidad palpable de la influencia determinante de la tecnología móvil en la actualidad. Han aparecido los ambientes, los dispositivos de la web social y la comunicación móvil inteligente. Los sistemas de gestión de aprendizaje (LMS) se han institucionalizado, no han cambiado la educación, pero la educación oficial los ha cambiado a ellos. Se han transformado en entornos de gestión de la actividad que hay alrededor de la educación o de la administración de tiempos, actividades y recursos, pero en ningún caso gestionan el aprendizaje que se produce (Zapata, 2003). Llevar a cabo evaluaciones formativas y sumativas, por una parte, podría resultar una pesadilla para los docentes, ya que los estudiantes no realizan pruebas específicas al mismo tiempo. Así, pues, consideramos que la tecnología podría ofrecer un gran alivio. Por otra parte, cuando los criterios que indican una ejecución exitosa se hayan cumplido, en una cantidad innumerable de veces de las últimas ejecuciones, se estima que se completa la evaluación sumativa y el logro correspondiente queda asentado en forma automática en el inventario personal de logros del estudiante. En unos pocos casos en los cuales la tecnología no puede evaluar el desempeño, un observador, mediante un dispositivo móvil que contenga una rúbrica para evaluar, brinda personalmente la devolución inmediata sobre la ejecución del estudiante. La información derivada del dispositivo móvil se carga en el sistema informático en donde esté alojado el inventario personal del estudiante. Por último, la tecnología brinda herramientas para ayudar a que los profesores desarrollen evaluaciones y las enlacen a los estándares (Reigeluth et al. 2008).
Teniendo presente lo anterior, y en cierta medida la utilización y acceso a las nuevas tecnologías, consideramos que estas herramientas proporcionarán elementos para modificar las competencias, permitiendo ampliar y perfeccionar el conocimiento ya adquirido, sin dejar de pensar que lo más trascendental no es darse cuenta si se adquiere conocimiento (si se aprende), sino, por el contrario, qué y cómo se adquiere ese conocimiento o aprendizaje. Por lo tanto, lo antes descrito implica saber y crear la necesidad de implementar entornos de enseñanza-aprendizaje que proporcionen elementos para mejorarlos. En este sentido, en aras de proporcionar medios de soporte para el aprendizaje, y en vista de la carencia y/o debilidad en el diseño de ambientes instruccionales integrados con las redes sociales a través de dispositivos móviles que den acceso y facilidad a un aprendizaje significativo y de calidad que permita proporcionar ubicuidad en el proceso, nos hemos propuesto analizar, validar y diseñar indicadores eficientes de la calidad, desde la perspectiva de la significación y la potencia de su transferencia, con el fin de proponer mejoras y mecanismos para implementar entornos instruccionales de enseñanza-aprendizaje que nos provean indicadores eficientes de calidad y permitan la integración con la web social a través de dispositivos móviles inteligentes (Buenaño, 2013).
[bookmark: _Toc520336472]1.2 Interés y pertinencia
El objeto de este apartado es evidenciar el especial interés y los principales aportes de la presente investigación, respecto del diseño e implementación de indicadores de calidad en beneficio de docentes y estudiantes, con el fin de fortalecer el proceso de enseñanza-aprendizaje. En este sentido, se plantean algunos aspectos que describen los principales aportes que se evidenciaron como resultado del proceso de investigación, y que se describen a continuación:

· Creación de un nuevo bloque denominado Use Stats modificado, a partir de la refactorización del bloque Use Stats, con el propósito de mejorar su funcionalidad.

· Creación y personalización de algoritmos para posibilitar el proceso de minería de datos de la plataforma Moodle.
· Representación y creación de modelos derivados del concepto de Affordance. 
· Diseño de indicadores de calidad para obtener un aprendizaje significativo.

[bookmark: _Toc520336473]1.3 Justificación de la investigación

Las tecnologías digitales de la información y la creciente globalización de las comunicaciones han tenido en la última década un impacto significativo, no solo en la producción de bienes y servicios, sino también en el conjunto de las relaciones socioculturales, que son aquellas que demandan nuevas funcionalidades y técnicas. El conocimiento y la información se han convertido en la base de los procesos productivos y ese fenómeno ha disminuido el tiempo en el cual un conocimiento científico se traslada a aplicaciones tecnológicas. En este contexto, el uso intensivo de las nuevas tecnologías de la información constituye una alternativa posible para mejorar la educación (Tedesco, 2004). Si bien es cierto que existe un sinnúmero de plataformas instruccionales, cada una de ellas cumple una función determinada y, en específico, se encuentra estandarizada para cumplir tareas. Por supuesto, como herramienta de ayuda al proceso de enseñanza-aprendizaje, las plataformas por sí mismas no garantizan una mejor educación y aprendizaje, debido entre otros factores a la forma como fueron concebidas, dejando de lado los avances tecnológicos y quedando rezagadas al entrar en un proceso de obsolescencia. Hay que tener presente que la incorporación, diseño e implementación de una plataforma instruccional deben formar parte de un proceso o política integral, teniendo como base los nuevos adelantos tecnológicos, como las TIC, la web social, las tecnologías ubicuas y los ambientes instruccionales de aprendizaje que posibiliten y soporten diferentes actividades. Sin embargo, esta tarea es un proceso crítico porque las herramientas deben soportar y adaptarse a los requerimientos de la comunidad que hace parte del proceso educativo, facilitando el desempeño y acceso, al igual que su personalización, a más de permitir mantenimiento y soporte técnico en todos sus roles, lo mismo que adaptarse a nuevos lineamientos y ser administrable funcionalmente. Por consiguiente y a partir de lo anterior, nos interesa determinar el gran potencial de una plataforma instruccional y los beneficios que tendría, al poder implementar y utilizar ambientes instruccionales por parte de la comunidad educativa como herramienta; por supuesto, ya integrados con la web social y los dispositivos móviles, lo mismo que teniendo como objetivo central el diseño de indicadores de calidad, sin dejar de lado y manteniendo siempre presente que estos resultados deben estar orientados a la práctica con el fin de probar su utilidad.   
[bookmark: _Toc520336474]1.4 Objetivo de la tesis
El objetivo general de esta tesis doctoral, es analizar, diseñar, implementar y evaluar indicadores de calidad que puedan servir como herramienta facilitadora para construir ambientes virtuales de aprendizaje integrados con la web social, las tecnologías de información y comunicación, y los dispositivos móviles inteligentes. Para cumplir con este objetivo se precisan cumplir nueve objetivos específicos y medibles, que se describen a continuación:
· Crear y utilizar herramientas tecnológicas para implementar indicadores de calidad.
· Elaborar indicadores de calidad que permitan integrar las redes sociales con los ambientes virtuales de aprendizaje.
· Analizar rasgos de calidad y elaborar indicadores de calidad que permitan evaluar sistemas instruccionales, con la filosofía de colaborar y adicionar.
· Diseñar indicadores de calidad que permitan integrar las redes sociales con los ambientes virtuales de aprendizaje.
· Implementar indicadores de calidad que permitan integrar las redes sociales con los ambientes virtuales de aprendizaje.
· Evaluar indicadores de calidad que permitan integrar las redes sociales con los ambientes virtuales de aprendizaje.
· Articular los dispositivos móviles con la web social, propiciando la identidad digital de la comunidad educativa.
· Diseñar y aplicar un instrumento con el que se puedan analizar las debilidades y las fortalezas de los ambientes virtuales de aprendizaje.
· Describir las tendencias y características generales de los ambientes virtuales de aprendizaje más utilizados en la actualidad e identificar sus debilidades y potencialidades.

[bookmark: _Toc520336475]1.5. Pregunta de investigación: hipótesis

Al diseñar e implementar indicadores de calidad que propicien la integración de las herramientas sociales y ubicuas en los ambientes virtuales de aprendizaje con metodologías basadas en modelos de individualización del aprendizaje y en la analítica de la identidad digital, se obtiene una mayor calidad del aprendizaje desde la perspectiva del paradigma constructivista. Con el propósito de dar solución a la pregunta, procedimos a descomponerla en las siguientes subpreguntas:

P1. ¿Se puede obtener una mejor calidad e individualizar el aprendizaje integrando redes sociales con tecnologías móviles?

P2. ¿Se puede diseñar e implementar un modelo de aprendizaje centrado en la calidad que sirva como norma para ser emulado, repetido?

P3. ¿Con el diseño e implementación de indicadores de calidad se puede lograr la integración de las redes sociales con los ambientes virtuales de aprendizaje?

P4. ¿Se pueden determinar, en un estudiante, los efectos de un aprendizaje largo y duradero centrado en la calidad?  

P5. ¿La integración y el uso de las tecnologías móviles inteligentes, con los diseños instruccionales como parte de un modelo de aprendizaje, ayudan al estudiante a personalizar e individualizar su aprendizaje?

P6. ¿Se pueden analizar rasgos de calidad y elaborar indicadores de calidad que permitan evaluar sistemas instruccionales con la filosofía de colaborar y adicionar?

P7. ¿Se pueden implementar indicadores de calidad que permitan determinar y evaluar la calidad de entornos instruccionales?

[bookmark: _Toc520336476]1.6. Metodología de investigación

Esta tesis doctoral define un marco metodológico que pretende aportar elementos sólidos que redunden en la implementación de indicadores que permitan estructurar ambientes instruccionales de calidad que incorporen las redes sociales y la tecnología móvil. Por lo tanto, describiremos las fases que se emplean para desarrollar este trabajo, mediante el uso de las características del modelo en cascada, el cual tiene como propósito definir una serie de fases en forma sistematizada (Royce, 2003). 
[image: ]
Figura 1. Modelo en cascada: fases del desarrollo de la tesis doctoral
Fuente: elaboración propia 

· FASE 1. Estudio del estado del arte. Aprendizaje ubicuo. Se lleva a cabo una revisión respecto de la literatura y de expertos en tecnologías de la información y las comunicaciones, como herramientas de apoyo a los procesos educativos; de igual manera, evidencia la necesidad de utilizar nuevas estrategias metodológicas a través del uso de dispositivos móviles inteligentes y la web social.

· FASE 2. Diseño y estructuración de la investigación. En este proceso, se plantea el problema y se define la base del análisis empírico, para el estudio de diferentes aspectos, con el fin de obtener un aprendizaje de calidad, centrado en entornos instruccionales que incorporan la web social y la tecnología móvil inteligente. Además, se fija la estructura del diseño de la investigación y el instrumento para la investigación, al igual que la metodología para su desarrollo, acordes con los objetivos descritos en el mismo.
· FASE 3. Estudio de la población y muestra. Evidencia la evolución y posterior desarrollo del proceso experimental del presente trabajo, donde se describen características tales como: población y descripción de la muestra, análisis de uso y acceso de la tecnología y análisis de resultados.     

· FASE 4. Extracción de datos de la plataforma Moodle. Se procede a adaptar la plataforma Moodle, para propiciar la minería de datos.

· FASE 5.  Análisis de datos. Este proceso consiste en procesar y llevar a cabo un análisis de los datos minados de la plataforma, con el fin de tomar decisiones.  

· FASE  6.  Diseño e implementación de indicadores. Después de analizar los datos extraídos de la plataforma y evaluar los demás aspectos de la investigación, se proponen las acciones para obtener aprendizajes de calidad y su personalización.

· FASE 7. Evaluación y conclusiones. Se llevan a cabo las conclusiones generadas a partir de los resultados que se hayan obtenido del trabajo de investigación, se definen los trabajos futuros y las líneas de investigación.

[bookmark: _Toc520336477]1.7. Método de evaluación

Hoy en día hablamos y escuchamos sobre la calidad de la educación superior, que es una gran preocupación de países y de instituciones educativas, entre otros entes. Al respecto, cabe señalar que el concepto: Calidad de Educación, se relaciona de alguna forma con el ejercicio de investigación. Así pues, cuando nos referimos a la investigación, puede entenderse no solo como el hecho de realizar el proceso, sino además de usarla y servirse oportunamente de ella, en beneficio del ejercicio docente. Por lo tanto, el presente trabajo evaluará y utilizará como base teórica dos tipos de investigaciones: la investigación formativa y la investigación basada en Design-Based Research (DBR), las cuales se describen en el capítulo 2º. 
En este sentido, el asunto que se trata en este apartado es el de posibilitar un elemento relevante, como lo es la investigación formativa en el proceso de aprendizaje, donde se plantean y se focalizan los nexos que existen respecto del papel que debe cumplir el docente en la realización de sus actividades pedagógicas y los procesos investigativos. Este tipo de proceso nos emplaza en el terreno de las habilidades de la enseñanza. Por otra parte, este es un tipo de situación que nos posiciona en este campo y rememora una docencia con tinte investigativa, en la persona que aprende: el estudiante lo hace por sí mismo, es lo que se denomina aprendizaje por descubrimiento, en el cual quien aprende es guiado o inducido y cuyo fin es descubrir por sí mismo de qué manera funcionan las cosas.

[bookmark: _Toc520336478]1.8. Estructura del documento

El presente texto, que reúne todo el trabajo de investigación, consta de ocho capítulos y un anexo, y esta es su estructura:

1. Introducción. Su propósito es plantear las características de la investigación, tales como: el problema, los objetivos del trabajo, la pregunta de investigación, y, al mismo tiempo, describir la metodología y los métodos concebidos para desarrollar la tesis.
2. Estado del arte. Aprendizaje ubicuo. En este capítulo se hace una revisión de la literatura de diferentes autores, respecto de entornos ubicuos de aprendizaje. Su propósito es tener en cuenta interrogantes que de alguna manera evidencian la necesidad de utilizar nuevas estrategias metodológicas, a través del uso de dispositivos móviles inteligentes y la web social. También se atenderán diferentes antecedentes, características y funcionalidades de la tecnología y de los aprendizajes ubicuo y móvil. Y, por último, se estudiará la aplicabilidad de las teorías de aprendizaje desde una perspectiva global del diseño instruccional, el aprendizaje situado y la teoría conversacional.
3. Análisis empírico. Este capítulo lo hemos considerad el eje central de todo lo que se describe en este trabajo, y su propósito es llevar cabo un análisis descriptivo donde se evaluará el proceso experimental como base fundamental de la investigación empírica.

4. Contraste de hipótesis: Análisis inferencial. En este capítulo se exponen los resultados del análisis realizado a cada objetivo e hipótesis, formulado en el capítulo 3. Por otra parte, su propósito fundamental es verificar los objetivos planteados y contrastar las hipótesis respecto de los niveles de conocimientos previos y posteriores.

5. Minería de datos en el entorno virtual Moodle. Este capítulo describe el proceso de refactorización del software de la plataforma Moodle, para gestionar la minería de datos, como resultado del proceso de la investigación empírica que se llevó a cabo en la Universidad de San Buenaventura, sede Bogotá, donde se utilizó la plataforma como herramienta de apoyo en el proceso de aprendizaje. Se expone también el marco metodológico de este capítulo, que se desarrolla mediante la revisión de la arquitectura estática de la plataforma e identificación de las funcionalidades de sus componentes y bloques. Así mismo, el desarrollo de este proceso tiene como propósito analizar, identificar y describir los procedimientos para la refactorización de la estructura software que constituye la plataforma Moodle, para hacer la extracción personalizada de los datos. Por último, y no menos importante, se presentan los resultados de la experiencia de minería de datos.

6. Modelo de aprendizaje centrado en la calidad. Tiene como propósito, revisar y proponer elementos que servirán de base para construir y validar un nuevo modelo teórico, que se soporta a partir de los enfoques de diseño instruccional y entornos soportados con tecnología móvil.

7. Analítica de datos e indicadores de calidad. En este capítulo se analizarán los datos resultantes del proceso de investigación, como insumos para llevar a cabo el diseño e implementación de indicadores de calidad.
	
8. Conclusiones y líneas de trabajos futuros. Este capítulo sintetiza y evidencia las conclusiones del presente trabajo de investigación adelantado. También se indican las operaciones futuras que pueden realizarse, ligadas a nuevas líneas de investigación.


Introducción
Introducción


















[bookmark: _Toc520336479]Capítulo 2. Estado del arte
[bookmark: _Toc520336480]Aprendizaje ubicuo y Calidad centrada en el Aprendizaje













[bookmark: _Toc520336481]2.1.  Estado del arte

En toda fase de investigación es pertinente seguir diversos procedimientos de forma sistemática, con el firme propósito de tratar cualquier tipo de problemática. En consecuencia, una de gran relevancia es el estado del arte, proceso de afianzamiento que busca tomar como base diferentes referentes que permiten estudiar planteamientos a problema específicos. Así pues, la especificación del estado del arte nos permitirá recopilar y compartir información, generar y servir de partida de nuevo conocimiento, proponiendo siempre comparaciones sobre temáticas para tratar, con el fin de ofrecer alternativas. 
 
Así mismo, en este apartado tendremos en cuenta interrogantes que de alguna manera evidencian la necesidad de utilizar nuevas estrategias metodológicas, mediante el uso de dispositivos móviles inteligentes y la web social, con base en necesidades reveladas en el quehacer docente y en las revisiones de literatura de diferentes autores; con el propósito, además, de proponer un nuevo modelo que, con base en el diseño instruccional, tecnologías móviles y la calidad basada en el aprendizaje, planteen el camino que permita el diseño de indicadores de calidad, para fortalecer y obtener un buen aprendizaje por parte de los estudiantes.

Por lo tanto, con lo que se acaba de describir, hacemos evidente la estructura de lo que es nuestro hilo conductor en este capítulo. Nos referimos específicamente a la tecnología móvil y la calidad centrada en el aprendizaje. Por lo tanto, estos dos elementos establecen, por su gran relevancia y conexión, nuestra base central. Por una parte, la tecnología móvil, porque permite evidenciar su competencia para optar a un aprendizaje centrado en el estudiante, y además la usan los individuos de forma permanente, desde cualquier lugar y en cualquier momento, para obtener destrezas significativas. Por otra parte, el aprendizaje de calidad se produce estableciendo como eje central el diseño instruccional, pues permite obtener lo más significativo de ese aprendizaje y conservarlo por un largo tiempo, debido a la incorporación de manera significativa en el saber previamente obtenido.



[bookmark: _Toc520336482]2.1.1. Antecedentes del aprendizaje ubicuo y móvil

Consideramos, pues, que nos vemos abocados a una posición diferente en materia de enseñanza, porque su objetivo, si queremos continuar, es establecer elementos facilitadores que determinen un gran cambio y un aprendizaje de calidad, en el que el educando formado es quien determina si ha adquirido o aprendido a: aprender, facilitar el aprendizaje, liberar sus incertidumbres, conceder y proyectarse en nuevas direcciones a partir de sus propios intereses, proponer su propio ritmo de trabajo y además darse cuenta que todo está en evolución y en continua transformación. Por lo tanto, nos planteamos cuestiones sobre si el aprendizaje y el proceso de enseñanza han cambiado en este contexto, y cuáles son las nuevas visiones que repercuten en estos cambios. Por otra parte, consideramos que un aprendizaje es de calidad, cuando aquel que aprende, logra sus expectativas y satisface sus necesidades particulares e individuales (Buenaño, 2013).  En este sentido, el principal problema de nuestra educación y de nuestros sistemas de formación no son los profesores o los estudiantes, sino el sistema, que está diseñado para clasificar o seleccionar, mas no para aprender (Reigeluth 1987, 1994). Así, pues, obtenida la oportunidad de justificar diferentes aspectos para mejorar el aprendizaje ubicuo, nos apoyaremos en otros trabajos realizados con anterioridad, los cuales describiremos a continuación:

Keegan (2005). En su trabajo, The incorporation of mobile learning into mainstream education and training, busca las bases para el aprendizaje móvil. Onrubia (2005), en su trabajo, Aprender y enseñar en entornos virtuales, esboza un marco teórico de carácter constructivista y sociocultural para estudiar y analizar los procesos virtuales de enseñanza y aprendizaje. Trifonova (2003), en este trabajo, Mobile Learning - Review of the Literature, trata el aprendizaje móvil según el alcance temático de los proyectos y las metas de la investigación. Sharples (2000), en su trabajo, The Design of Personal Mobile Technologies for Lifelong Learning, establece un marco para diseñar un nuevo género de tecnología educativa, sistemas informáticos personales (portátiles o portables), que apoyan el aprendizaje desde cualquier lugar, durante toda la vida. Marcelo & Zapata (2008). En su trabajo, Cuestionario para la evaluación, valora la calidad para programas completos de formación docente, mediante estrategias de aprendizaje abierto y a distancia. Keegan (2005b), en su trabajo, Mobile Learning: the next. Generation of learning, la educación y la formación son el proceso mediante el cual la sabiduría, el conocimiento y las habilidades de una generación se transmiten a la siguiente.
	Al-Arabiat, D.A., et al (2018). Aprendizaje móvil y software como servicio: el efecto en el intercambio de conocimientos, los autores exponen en la 4.ª Conferencia internacional sobre informática y ciencias de la información, que el aprendizaje móvil y computación en la nube establece prácticas efectivas de intercambio de conocimientos (KS) y apoya el intercambio de conocimientos entre los estudiantes. Al-Emran, M., et al (2020). Towards a conceptual model for examining the impact of knowledge management factors on mobile learning acceptance, en su estudio Efecto de los factores de gestión del conocimiento (KM) en la aceptación del aprendizaje Móvil, concluyen que la integración de M-learning en entornos de educación superior mejora la eficacia y eficiencia de los estudiantes al incorporar la gestión del conocimiento. Al-Nawayseh, M. K., et al (2019a), Mobile learning adoption in Jordan: Technology influencing factors. En este studio los autores, examinan los factores que afectan la intención de los estudiantes de adoptar m-learning utilizando la teoría unificada de aceptación y uso de la tecnología, el cual determinó que este tipo de influencia afectarán positivamente la intención por parte de los estudiantes adoptar el aprendizaje Móvil. Bakhouyi, A. et al. (2019). En la 2da Conferencia Internacional sobre Aplicaciones Informáticas y Seguridad de la Información, proponen el diseño de una Arquitectura Adaptativa para la Integración de Aplicaciones Móviles con LMS utilizando la Próxima Generación de SCORM.  
 	Guadamuz-Villalobos, J. (2020). En este trabajo se documenta la integración de la herramienta Whatsapp como medio de comunicación en el aula universitaria, aplicada a un grupo de estudiantes del curso Referencia II, en la Escuela de Bibliotecología y Ciencias de la Información de la Universidad de Costa Rica. Campuzano-López, J. G., Pazmiño-Campuzano, M. F., & San Andrés-Laz, E. M. (2021), proponen en su trabajo Dispositivos móviles y su influencia en el aprendizaje de la Matemática cómo determinar el uso de dispositivos móviles y su influencia en el aprendizaje de la asignatura de matemática.
	Bertone, R., at. el (2019)., Los autores en este trabajo teórico-práctico, Aprendizaje mediado por tecnología móvil, indagan las posibilidades que ofrecen los dispositivos móviles (teléfonos inteligentes, tabletas digitales) como instrumentos aplicados a diferentes situaciones de enseñanza y aprendizaje. Zapata-Ros (2012), en su obra Calidad y entornos ubicuos de aprendizaje, trata la calidad centrada en el aprendizaje en los entornos apoyados con tecnología móvil. Buenaño (2013), en su trabajo, denominado Diseño e implementación de un Sistema de Gestión Escolar que permita el Control y Gestión de los procesos Académicos y Administrativos de Instituciones Educativas a través de Internet y dispositivos móviles, propone una plataforma de gestión a los procesos educativos y administrativos como soporte al desarrollo académico, fundamentada en los dispositivos móviles inteligentes. 
	Son numerosos los trabajos que soportan las investigaciones sobre el aprendizaje ubicuo y sus diferentes aspectos, para el mejoramiento del aprendizaje como objeto de estudio, el cual se transforma y se prolonga en el tiempo, coordinado con los avances de las tecnologías de la información y las comunicaciones. Todas estas cuestiones sirven como base y antecedentes para soportar dicho aprendizaje. Se debe considerar entonces que, para producir calidad en el aprendizaje, se debe ofrecer un sistema educativo que tenga en cuenta los diferentes ritmos de aprendizaje de los estudiantes, tiempos más flexibles, accesibilidad, acceso a la tecnología y, sobre todo, móviles inteligentes, que son los que fortalecen la obtención e individualización del aprendizaje y la adquisición de una identidad digital, todo lo cual es propio de los procesos de calidad. A su vez, deben tener un carácter formativo y definitivamente no limitado y final. Estas acciones transformarán el sentido de la educación que, por largo tiempo, ha atendido más a la lógica comercializadora que a la social, y al control de la formación escolar, mediante el uso de currículos rígidos.
[bookmark: _Toc520336483]2.1.1.1. Características del aprendizaje ubicuo

Desde hace mucho tiempo hemos venido observando que resultaba inconcebible pensar en vehículos comandados por voz, en viviendas o edificios “inteligentes”, en sistemas que ofrecieran servicios según la ubicación del usuario, entre otros. Sin embargo, en la actualidad resulta natural debido a la innovación de las tecnologías de la información y las comunicaciones. La existencia de pequeños dispositivos embebidos en el entorno de las personas, enviando información constante de lo que allí sucede, propicia la idea de contar con sistemas de software que, utilizando la información del contexto, presenten automáticamente respuestas adecuadas a él. Por otra parte, los distintos conceptos que existen sobre aprendizaje ubicuo están relacionados con el hecho de que las personas tengan la oportunidad de acceder a través de Internet y, por consiguiente, al conocimiento, en cualquier instante y en cualquier lugar. Esta es la idea que conlleva a obtener grandes connotaciones para el aprendizaje. En este contexto, para hacer una referencia en cuanto a sus características, describiremos lo más relevante en este sentido:
Para Zapata-Ros (2012), las personas utilizan estos aparatos y los llevan a todas partes, pues son considerados dispositivos personales para utilizar entre amigos, son baratos y fáciles de usar, y se utilizan constantemente en todos los ámbitos de la vida, con variedad de configuraciones y usos que combinan Internet con la ubicuidad. Burbule (2009) expresa que es situacional, conlleva el aprendizaje en el contexto de situaciones o problemas que el individuo enfrenta, se produce en todo lugar y momento, produce aprendizaje a partir del entorno, y no se limita netamente a la institución de la educación formal.
Otras características que podemos considerar, además de las anteriormente mencionadas, son que: el aprendizaje puede ser esquematizado en el contexto de los hábitos y preferencias de las personas, es continuo, ofrece grandes oportunidades de aprender en el transcurso del tiempo, crea grandes redes de conocimiento, la tecnología y la información son próximas a las personas, permiten el acceso a los recursos formativos y colaborativos, y personaliza e individualiza el aprendizaje. Por lo tanto, con la aparición y divulgación de dispositivos móviles como las tablet, sistemas de entretenimiento, comunicadores de bolsillo y los teléfonos inteligentes, las tecnologías han venido emergiendo, adquiriendo sentido ubicuo y proveyendo de inteligencia a los objetos que nos rodean. Por lo tanto, estas tecnologías vienen en aumento, tomando, además, mucha popularidad por estos días y, por qué no, sirviendo de puente para propiciar la reducción de la brecha que existe entre la tecnología y los procesos educativos, facilitando un aprendizaje de calidad (Buenaño, 2018).

[bookmark: _Toc520336484]2.1.1.2. Affordance: funcionalidades de la tecnología ubicua 

Por lo común, se acepta que, con una ligera variación, los entornos de gestión del aprendizaje nacieron en 1995 y se generalizaron en 2011.  Sin embargo, en distintas ocasiones su tratamiento teórico y funcional raras veces se ha producido desde un punto de vista exclusivamente instruccional o interdisciplinar. Con frecuencia, el eje del análisis se ha basado en aspectos exclusivamente tecnológicos. Pero incluso en estos casos no se tratan las affordance tecnológicas desde un enfoque educativo (Zapata-Ros, 2014).
En este contexto, consideramos el concepto affordance desde la perspectiva de algunos referentes en este tema, como Zapata-Ros que, lo considera como un constructo que evidencia su versatilidad en la educación y en la tecnología educativa, incorporando un campo distinto entre el uso de la tecnología, pensando en su destino al ser creada, y el uso subordinado a la teoría educativa tradicional. Para Gibson es "una posibilidad de acción disponible en el entorno de una persona”, citado en Zapata-Ros (2014). Kirschner (2002, p. 14, citado en Zapata-Ros, 2014), habla de las affordance educativas para referir “cómo las relaciones entre las propiedades de una intervención educativa y las características de los estudiantes permiten que se produzcan determinados tipos de aprendizaje en ellos”.
Entre otras palabras, las affordance también se pueden considerar como las condiciones, estados que tienen un objeto, entorno o herramientas, con el propósito de permitir que un ente lleve a cabo diferentes operaciones u acciones.
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Figura 2. Affordance del objeto teléfono móvil
Fuente: elaboración propia

Por otra parte, y en otros momentos, hablar de computación y tecnologías ubicuas se consideraba un panorama muy lejano e inalcanzable. Sin embargo, hoy vemos que con su evolución, este margen se ha estrechado y se ha hecho palpable. Para Weiser (1991), la expresión Computación ubicua, hace alusión a la posibilidad de aprovechar la información que se ofrece por dispositivos de computación distribuidos en el entorno, de una forma transparente para el usuario. En este sentido podemos afirmar que es una relación sinérgica entre la informática y la tecnología, puesta al dominio de las personas, de forma tal que este tipo de mecanismos sea trasparente como herramientas para establecer diferencias. 
En consecuencia, podríamos considerar la tecnología ubicua como una forma de affordance, debido a que surge de la relación sinérgica de los individuos y su entorno, donde la tecnología ubicua ofrece todos sus potenciales atributos y funcionalidades y, por otra parte, la persona hace uso de ella para cumplir sus objetivos.
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                Figura 3. Affordance de la computación ubicua
                Fuente: elaboración propia


Este modelo (figura 3) representa una abstracción del concepto de la expresión affordance, el cual tratamos desde el punto de vista del paradigma de la programación orientada a objetos, para explicar el affordance de la tecnología ubicua. En este contexto, la abstracción consiste en definir una idea o concepto, mediante sus características y que, además, pueda existir en la realidad. Por otra parte, un objeto se reconoce debido a que posee tres características: la identidad que representa el nombre del objeto, el estado que está representado por las características del objeto, y el comportamiento, que comprende todas las funciones que debe cumplir el objeto.
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Figura 4. Modelo de un objeto
Fuente: elaboración propia 


Por otra parte, encontramos el símbolo extends, que señala que un objeto hereda las características y la forma de otro. De tal manera que el objeto computación ubicua, que además posee características propias, hereda las características y la forma del objeto affordance y, por consiguiente, podemos considerar la tecnología ubicua como un affordance. De lo anterior, consideramos que un adecuado diseño de los objetos por utilizar posibilitará a las personas localizar los affordance. Así mismo, las tecnologías: dispositivos móviles inteligentes que cuentan con conectividad a Internet, gozan de una proporción importante de affordance, los cuales, por sus características y uso se ampliarán en forma progresiva con el desarrollo de la tecnología, propiciando la obtención de un aprendizaje significativo.  
Por consiguiente, es bueno tener presente que, al momento de proponer nuevas metodologías e ideas para emprender el proceso de aprendizaje, mediado por tecnologías móviles, es de gran relevancia garantizar que se utilice ese potencial de affordance, de tal forma que no se sesgue ni desperdicie la independencia relacionada con estos tipos de dispositivos, en pro de evitar la resistencia al cambio.
[bookmark: _Toc520336485][bookmark: _Hlk527356880]2.1.2. Aplicabilidad de las teorías de aprendizaje desde una perspectiva global: diseño instruccional, aprendizaje situado, teoría conversacional y calidad centrada en el aprendizaje.

En el contexto global, el uso y la evolución de las tecnologías de la información y las comunicaciones, adaptadas a los diferentes procesos que se llevan a cabo en la educación, se han direccionado y evolucionado de tal forma que han traído modificaciones en el proceso de enseñanza-aprendizaje, incorporando elementos directos que impactan de forma positiva los procedimientos de cómo se adquiere el aprendizaje y de cómo se enseña. Por supuesto, todo mediado por herramientas tecnológicas. De esta manera los docentes y estudiantes empiezan a adoptar otros comportamientos con respecto de la obtención de conocimiento, dejando de ser entes pasivos y receptivos para convertirse en usuarios dinámicos y participativos. Por otra parte, estas son perspectivas que, aplicadas y apoyadas en teorías de aprendizaje, redundarán en beneficio de su proceso formativo. 
[bookmark: _Hlk527355670]De igual forma, al referirnos a la expresión teorías de aprendizaje, se deben relacionar las más representativas y destacadas como el constructivismo, que se centra en la forma como se construye el conocimiento, desde la perspectiva de la interacción con el medio; el conductismo, que se centra en el perfeccionamiento de nuevas pautas en el desempeño de sus resultados; el cognitivismo, cuyo eje central es la naturaleza y el desarrollo de la inteligencia humana; la información procesamiento, en la cual se recibe la información elaborada y se actúa de acuerdo con ella: el diseño instruccional, cuyo propósito es concebir instrucciones para adquirir competencias de forma calificada y perdurable; el aprendizaje situado, que se centra en la producción de la práctica en cualquier situación; el conversacional, donde se concibe la interacción conversacional entre las personas como una característica de gran relevancia para adquirir conocimiento; la calidad centrada en el aprendizaje, que tiene como propósito satisfacer necesidades, cuyo elemento central es el estudiante; y la teoría del conectivismo, según Siemens (2004), que la considera como una nueva teoría de aprendizaje para estos nuevos tiempos, cuando nos encontramos en una era digital. Algunas de estas teorías todavía siguen vigentes y son de gran influencia; otras se han desarrollado a partir de las necesidades identificadas en los procesos de aprendizaje y como resultado de la evolución de las tecnologías. En este contexto, resulta de gran relevancia que los diferentes procesos académicos que se basan en los avances tecnológicos para apoyar el aprendizaje, integren de forma consecuente aportes y puntos de vista de las teorías de aprendizaje, haciendo un especial énfasis en aquellas que son aplicables en un contexto global y que de alguna forma se han adaptado a las nuevas necesidades desde el punto de vista de las tecnologías como herramienta, y con el propósito de facilitar la obtención del aprendizaje: Diseño instruccional, aprendizaje situado y conversacional.
[bookmark: _Toc520336486]2.1.2.1. Principales principios de la instrucción como fundamentos de la calidad centrada en el aprendizaje

Es de gran relevancia afirmar que la preparación de un buen diseño de instrucciones es una de las actividades de mayor importancia para orientar un buen aprendizaje. De igual forma, consideramos que el mismo es un proceso que va desde la localización de necesidades hasta la estimación de resultados. Por otra parte, tratamos este apartado desde la perspectiva de Merrill & Reigeluth (2002), autores que han aportado significativa y positivamente al diseño de instrucciones para obtener un aprendizaje de calidad. 
Teniendo en cuenta lo descrito, Merrill & Reigeluth, describen cinco principios como elementos comunes a esta teoría: 1. El aprendizaje se promueve cuando los estudiantes están comprometidos en la solución de problemas del mundo real. 2. El aprendizaje se promueve cuando se activa el conocimiento existente, como base para nuevos conocimientos. 3. El aprendizaje se promueve cuando el nuevo conocimiento se demuestra al estudiante. 4. El aprendizaje se promueve cuando el nuevo conocimiento lo aplica el estudiante. 5. El aprendizaje se promueve cuando el nuevo conocimiento se integra en el mundo del estudiante. 
Por otra parte, Merril & Reigeluth sostienen que lo más eficaz en el proceso del diseño instruccional, es un aprendizaje basado en el problema, para lo cual proponen cuatro fases distintas: 1) La activación de la experiencia previa; 2) La demostración de habilidades; 3) La aplicación de habilidades; 4) La integración de estas habilidades en el mundo real. Y Reigeluth et al. (2012), describen la teoría instruccional como base y apoyo a la educación post-industrial y a los sistemas de formación, a los sistemas personalizados que están centrados en el estudiante, en los que el progreso del estudiante se basa en el aprendizaje más que en una organización basada en el tiempo. Además, describen las ideas centrales del nuevo paradigma post-industrial de instrucción y, adicionalmente, describen los roles que desempeñan el profesor, el estudiante y la tecnología en el nuevo paradigma. En este sentido, Reigeluth et al. concluyen que en el mundo post-industrial se necesita transformar la mayoría de nuestros sistemas de educación y de capacitación, cambiarlos desde aquellos que fueron diseñados para seleccionar a los estudiantes, a otros que estén diseñados para maximizar el aprendizaje, con base en sus logros, desde aquellos sistemas en los que el progreso de los estudiantes se mide en función del tiempo que otros tipos de sistemas tienen. Por otra parte, es importante evidenciar en las posturas de los dos autores, que lo más relevante hoy en día es enfocar los esfuerzos en el estudiante, con el fin de que aprenda, para siempre, independiente del diseño o metodología utilizada. 
Podemos citar entonces un ejemplo en este sentido: la Universidad de San Buenaventura, donde se llevó a cabo nuestra investigación, en su proceso pedagógico se centra en la persona. Si lo equiparamos con las posturas de los autores antes citados, se puede evidenciar que además de otros elementos que se pueden encontrar en su proceso, encontramos que la característica “estudiante” está presente.

2.1.2.2. Condiciones del aprendizaje de Gagné (contitions of learning)

Iniciamos este apartado, teniendo en cuenta unas breves definiciones acerca de las palabras aprendizaje y condición, desde la mirada de la Real Academia de la Lengua, donde como primera medida, define la expresión aprendizaje como la acción y efecto de aprender algún arte, oficio u otra cosa, del cual se deduce la palabra aprender, definida como la adquisición del conocimiento mediante la experiencia y el estudio. Por otra parte, se define la palabra condición, como la situación o circunstancia indispensable para la existencia de la otra, lo cual se puede interpretar como los diferentes acontecimientos que pueden llegar a ocurrir fuera y dentro del entorno, de un determinado usuario del aprendizaje. En este sentido, las condiciones del aprendizaje, de acuerdo con el contexto anterior, lo podemos definir como las diferentes circunstancias requeridas para adquirir el conocimiento, utilizando como medio, la experiencia y el estudio.
Robert M. Gagné publicó la primera edición de las condiciones del aprendizaje en 1965, y la cuarta en 1985, evolucionando de forma significativa desde una inicial, que fue excesivamente comportamental, a la final que es predominantemente cognitiva en su naturaleza. Según Gagné, esta teoría establece la existencia de varios tipos o niveles de aprendizaje. Lo relevante es que cada tipo requiere de igual forma una variedad de instrucción. Al respecto, Gagné determina cinco categorías primordiales de aprendizaje: la información verbal, habilidades intelectuales, estrategias cognitivas, habilidades motoras y actitudes. Por otra parte, esta teoría describe nueve circunstancias caracterizadas por la instrucción y los procesos cognitivos correspondientes: 1. Recepción: ganar atención; 2. Esperanza: informar a los estudiantes del objetivo; 3. Recuperación: estimular la retirada de aprendizaje previo; 4. Percepción selectiva: que presenta el contenido; 5. Codificación semántica: proporciona la guía del aprendizaje; 6. Respuesta: obtener el rendimiento; 7. Refuerzo: proporcionar retroalimentación; 8. Recuperación: evaluar el rendimiento; 9. Generalización: retención de potenciador y de transferencia. Estas circunstancias deben satisfacer o proporcionar las condiciones necesarias para el aprendizaje y, servir como base para el diseño de la instrucción y la selección de los medios adecuados (Gagné & Medskers, 1996).
[bookmark: _Hlk527358594]Al resumir lo anterior, la idea es obtener calidad, centrada en el aprendizaje. Por lo tanto, es importante que esta calidad incluya acciones con el objetivo de tener un lugar, capturar la atención del estudiante, asociando la nueva información con el conocimiento. Por otra parte, el contenido debe ser fragmentado y organizado de manera significativa y, de esa forma, ayudar a los estudiantes, codificando la información y almacenándola durante un plazo considerable. De igual forma, se requiere que el estudiante realice prácticas para conseguir nuevas habilidades o comportamientos y, de esa forma, proporcionar información precisa e inmediata.

2.1.2.3 Diseño instruccional

Teniendo en cuenta lo descrito por algunos referentes teóricos al respecto, podemos definir el diseño instruccional como la disposición del conocimiento, las habilidades y los múltiples y variados medios, como herramientas, textos, videos, sonidos e imágenes, entre otros, utilizados para apoyar los procesos de enseñanza-aprendizaje.
Zapata-Ros (2015), habla sobre la existencia de una línea de continuidad en la adaptación de las estrategias docentes, de la ayuda pedagógica, poniendo los bienes del conocimiento cerca de las diferentes formas de aprender y de integrar el conocimiento en los esquemas y en las presentaciones individuales. Para Jones & Merril (1990), desarrollar tales diseños de instrucción significa haber identificado previamente la información pertinente que se requiere para que el estudiante construya conocimientos integrados. 
Para Reigeluth (1983), es una disciplina que consiste primordialmente en la prescripción de métodos óptimos de enseñanza, con la intención de promover cambios en las habilidades y conocimientos de los estudiantes. Para Lebrun & Bertholt (1994), consiste en desarrollar un “plan pedagógico sistemático” que incluye las fases de análisis, planificación, desarrollo, implantación, control y revisión. Para Gustafson (1996), es el proceso de planificación y desarrollo de la enseñanza efectuado en las fases de análisis, concepción, realización, validación, difusión y autorregulación continua, para optimizar el sistema. Dick & Carey (1996) lo conciben como un proceso para planificar la enseñanza, en el que se aplica la teoría instruccional y los procesos empíricos a la práctica educativa. Para Paquette, Aubin & Crevier (1998), es un proceso que concierne al desarrollo de sistemas de aprendizajes, hasta la preparación de la puesta en marcha del producto. Por lo tanto, el propósito más relevante del diseño de las instrucciones es proveer entornos formativos y convenientes, entre ellas herramientas, métodos, planes, buenas prácticas, etc., con las que el estudiante sea capaz de personalizar e individualizar sus procesos y ser un ente autónomo.

2.1.2.4 Aprendizaje situado

Desde hace mucho tiempo, diferentes teóricos y estudiosos vienen manifestando inquietudes e interés por mejorar los procesos de enseñanza-aprendizaje y, sobre todo, por diseñar buenos contenidos organizados de acuerdo con las áreas de conocimientos. En este sentido, encontramos que este tipo de proceso enseñanza-aprendizaje se tiene en cuenta como un procedimiento con el cual se intenta acrecentar prácticas y destrezas en quien aprende, cuando, además de lo anterior, debería considerarse como una transmisión de conocimientos. Por lo tanto, es importante que las instituciones educativas intenten incorporar ejercicios en los cuales el elemento relevante sea la práctica en el contexto: situada y pertinente, de tal forma que sea relevante para el estudiante. 
Para Lozares (2000), este tipo de aprendizaje es la interacción con los artefactos e instrumentos, bajo las circunstancias sociales que los envuelven y no solo como interacción entre sujetos sociales. Para Brown, Collins & Duguid (1989), las actividades y las situaciones son integrales en la cognición y el aprender. Lave & Wenger (1991), consideran que no se trata exactamente de una teoría del aprendizaje o didáctica, sino de una teoría social del aprendizaje.
De acuerdo con lo anterior, podemos observar que se visualizan consideraciones desde el punto de vista de la pedagogía donde, además de determinar los nuevos roles del estudiante, se evidencian elementos como la personalización, la individualización, la colaboración, las actividades y el contexto de los que intervienen en el proceso: persona e institución. También se determina un novedoso panorama de los estudiantes con actitud y deseos de evolucionar, para obtener un aprendizaje significativo y participativo.

[image: ]
                       Figura 5.  Aprendizaje situado
                      Fuente: Wenger, 1999

2.1.2.5 Teoría conversacional

La conversación es una actividad que es exclusiva de las personas y, de esta manera, encontramos que el proceso de aprender requiere de elementos como conocer, identificar, relacionar y, por ende, socializar. 
Así mismo, varias de las teorías pedagógicas que se han desarrollado en el último cuarto de siglo, tienen como punto de partida el diálogo para facilitar el aprendizaje, y se han formulado modelos de enseñanza con base en la conversación, entendida en el sentido amplio de la palabra (Martín, García & Velarde, 2004). 
Según Gordon Pask (1975),  con la teoría conversacional, y Diana Laurillard (1993), con la reestructuración de su modelo dialógico, la conversación que se presenta en el escenario entre tutor, quien orienta, y estudiante, quien aprende, permite la edificación y reciprocidad de competencias entre los interlocutores, siendo los estudiantes quienes reconstruyen el significado de un concepto establecido dispuesto por el docente, y desde esta perspectiva determinar si el estudiante ha adquirido y comprendido. Citado en Martín, García & Velarde (2004). Por lo tanto, cabe señalar que este proceso de aprendizaje indica la existencia de un procedimiento abierto donde los participantes: estudiante y docente, involucran mecanismos de acoplamiento y autorregulación, mediante el diálogo. De tal manera que la teoría conversacional se puede considerar como una característica de las TIC, en apoyo y beneficio del proceso de aprendizaje, debido a que se sustenta en que la adquisición de conocimiento se da mediante un proceso de interlocución y de reciprocidad de conceptos.

2.1.2.6 Conectivismo: como aporte en una nueva era de aprendizaje

Iniciamos este apartado con el concepto de conectivismo, tomando como referente algunos autores. Para Siemens (2004), el conectivismo es una teoría de aprendizaje para la era digital. Para García (2009), el conectivismo es un modelo emergente de aprendizaje totalmente innovador. Ante una sociedad de la información en donde hay tantos cambios, esta teoría se orienta por las decisiones que se deben tomar ante los nuevos principios y las nuevas informaciones. Zapata-Ros (2015) considera que el conectivismo supera las anteriores teorías en sus limitaciones, a la hora de interpretar los efectos, las ventajas y la concepción de la naturaleza, con los cuales se produce el conocimiento en los entornos tecnológicos digitales, donde se procesa la información y la comunicación, pero también, tiene lugar la actividad social de los individuos conectados. Bartolomé (2011) considera que en el Conectivismo el aprendizaje se produce mediante un proceso de conectar y generar información en el contexto de una comunidad de aprendizaje. Ovalles (2014) estima que lo que hay de nuevo en el Conectivismo, es que combina las ideas preexistentes de una manera que se adapta a las necesidades y tendencias de nuestra era actual.
Como se puede evidenciar, en las posturas descritas por los autores, respecto del Conectivismo, podemos deducir que existe concordancia en cuanto al aporte que, sin ser lo más relevante, como lo llamemos: teoría, enfoque o paradigma, por el contrario, sí demuestra las grandes aportaciones como apoyo al proceso de aprendizaje. Por otra parte, sí es de gran significancia tratar de evolucionar de tal forma que se puedan ofrecer metodologías que vayan acorde con los intereses de los cuales aprende y, sobre todo, en una nueva era cuando el uso de las nuevas tecnologías está en manos, y son usadas, por los educandos en casi todas las actividades de nuestra cotidianidad. Entre muchas otras, estas son características que pueden marcar la diferencia entre el aprendizaje tradicional y el aprendizaje de calidad.  
2.1.3. Procedimientos, aumento y modalidades del aprendizaje 

En este contexto, encontramos que mediante el uso de tecnologías BYOD, en favor de la enseñanza, se generan nuevas opciones: colaboración, acceso al conocimiento, flexibilidad, autonomía, personalización, entre otras, con el fin de crear y ampliar el proceso de quienes están aprendiendo: estudiantes. Por lo tanto, de una u otra forma, el aprendizaje se aumenta y se convierte en significativo. De igual forma, dentro del proceso de aprendizaje, el estudiante tiene la posibilidad de acceder a diferentes formas o modalidades que van de acuerdo con sus necesidades, como son: la modalidad presencial, semi presencial y virtual. Dentro de este marco, ha de considerarse que estas modalidades aumentan su aprendizaje siempre y cuando se utilicen buenas instrucciones y herramientas tecnológicas que permitan acceder sin restricciones al conocimiento. Por lo tanto, describiremos el proceso de aumento del aprendizaje, bajo la perspectiva de algunos referentes teóricos. 
Burgos-Leiva, C. A., Rementeria-Piñones, J. A., Espinoza-Oyarzún, J. C., & Rodríguez-García, A. B. (2021). Presentan en su trabajo los resultados de un estudio cuyo principal objetivo es implementar la metodología de aprendizaje basado en proyectos (ABPy) con la finalidad de mejorar la apropiación de conocimientos, las habilidades de trabajo en equipo y la colaboración entre estudiantes. La metodología se implementa en la asignatura de materiales de construcción de la Carrera tecnología en construcciones de la Universidad de Santiago de Chile. Para este propósito, se realizó el secado de madera de pino radiata y pino oregón para observar las diferencias de masas en un lapso de 48 horas. Miranda Orrego, M. I., & Grijalva Alvear, I. D. (2020). Presentan un estudio relacionado con los procesos de aprendizaje de niño asociados a la utilización de nuevas tecnologías (tablet) en el aula. El estudio se basó en un proceso experimental y cuasiexperimental donde se analizó el aprendizaje como el aumento y repetición del contenido ofrecido en el dispositivo Móvil.
[bookmark: _Hlk129642502]Pérez, V. H. M., & Azahuanche, M. Á. P. (2021) En su estudio determinaron que las Estrategias heurísticas influyen en el Aprendizaje de la matemática en estudiantes de educación secundaria. El proceso Presenta un enfoque cuantitativo y diseño correlacional causal, el cual fue aplicado a 85 estudiantes a quienes se les aplicó un cuestionario y una prueba objetiva para identificar los niveles de ambas variables. Se basó en la esquematización y acciones de los estudiantes para investigar, organizar, sistematizar y analizar información, y comprender e interpretar el mundo que los rodea, usando métodos para resolver diferentes situaciones. Reche, I. S. C., & Lantarón, B. S. (2020). Describe una experiencia de aprendizaje cooperativo en la que han participado alumnado de Educación Social y alumnado con discapacidad intelectual del programa Todos Somos Campus de la Universidad de Murcia, con el objetivo de conocer los beneficios y satisfacción de todos los participantes, en la cual se concluye que la presencia de este tipo de experiencias no beneficia solamente a los estudiantes con discapacidad, sino a todos aquellos que participan en ellos y que el uso de metodologías de aprendizaje cooperativo promueve que los alumnos sean protagonistas de su propio aprendizaje y, por tanto, se realicen aprendizajes más significativos.
Zapata-Ros, M. and Buenaño-Palacios, Y. (2021). En su trabajo The bayesian thinking, a pervasive computational thinking, describen la naturaleza profunda del teorema de bayes como nueva metodología científica y como herramienta de solución a problemas concretos del mundo real en diferentes áreas del conocimiento.
Dentro de este contexto, y resumiendo lo antes descrito, podemos decir que todas las experiencias confluyen en la gestión del aprendizaje, cuyo objetivo es analizar buenas prácticas mediante el uso de tecnología móvil. Por lo tanto, podemos concluir que nuestro trabajo de investigación, respecto a las variadas experiencias antes descritas, aumenta y aporta en aspectos como: 
· Diseño e implementación de indicadores de calidad que propicien integrar las herramientas sociales y ubicuas, en los ambientes virtuales de aprendizaje.
· Implementación de metodologías basadas en modelos de individualización del aprendizaje y, en la analítica de la identidad digital.
· Utilización del BYOD, para obtener un aprendizaje significativo.
· Realización de seguimiento a los estudiantes, en sus procesos de aprendizaje, mediante la analítica social y minería de datos.
· Disponibilidad de la información, con la implementación de una aplicación móvil.

2.2. Investigación formativa
En este contexto, nos podemos referir a este tipo de investigación como aquella en la cual el elemento central es la formación del estudiante, quien, con base en las orientaciones del docente, es capaz de resolver y solucionar problemas por medio de la práctica. En el mismo sentido, Reigeluth & Frick (1999), en su trabajo, Formative research: A methodology for creating and improving design theories y Reigeluth (ed.), en Instructional-design theories, se refieren a esta metodología como una especie de investigación de desarrollo o investigación de acción, que tiene como objetivo mejorar la teoría del diseño para crear prácticas de instrucción o procesos. Reigeluth (1989) y Romiszowski (1988) han recomendado este enfoque para ampliar la base de conocimientos, en la teoría del diseño instruccional. Newman (1990), por su parte, ha sugerido algo similar en la investigación sobre el impacto organizativo de los computadores en las escuelas. Y Greeno, Collins & Resnick (1996) identificaron varios grupos de investigadores que, haciendo algo similar que llaman "experimentos de diseño", en donde "los investigadores y profesionales, en particular los profesores, colaboran en el diseño, implementación y análisis de cambios en la práctica” (p. 15). La investigación formativa también se ha utilizado para generar conocimiento en un área tan amplia como el cambio sistémico en la educación. Carr (1993) y Naugle (1996), Rinaudo & Donolo (2010) contribuyen con la difusión y discusión de la investigación basada en diseños (DBR por su sigla en inglés), en la comunidad de investigadores iberoamericanos, donde no ha recibido todavía un grado de atención similar al que se ha generado en otros países de Europa y, Estados Unidos, donde sostienen que la investigación basada en diseños constituye una herramienta útil, no solo para los investigadores interesados en estudiar los ambientes de aprendizaje, mediados por las nuevas tecnologías de la información y la comunicación, sino también para la formación de profesores. Además, la consideran una metodología de investigación que parece llamada a responder algunos de los problemas recurrentes de la investigación educativa. Por otra parte, este tipo de diseño tiene como propósito, generar conocimiento que contribuya a mejorar la calidad de las prácticas instructivas en diferentes niveles, contextos y áreas disciplinarias.
2.2.1. La investigación basada en diseño 
El propósito de este apartado es hacer una revisión de referentes de literatura y de autores de gran relevancia en este tema, con el objetivo de derivar de ese examen un conjunto de puntos de vista, con respecto de la investigación basada en el diseño, los cuales han venido trabajando y que, de alguna forma, comparten incertidumbres sobre los procesos de enseñanza y aprendizaje, con el sentido de aportar a un aprendizaje de calidad. Al respecto, encontramos que los autores: Frick & Reigeluth (1999) describen la teoría del diseño como diferente de la teoría descriptiva, porque ofrece medios para alcanzar objetivos. Para un campo aplicado como la educación, la teoría del diseño es más útil y más fácil de aplicar que su contraparte descriptiva, la teoría del aprendizaje. Por otra parte, sintetizan el concepto de investigación con base en el diseño así:
La investigación basada en diseño nos ayuda a entender las relaciones entre la teoría educativa, el artefacto diseñado y la práctica. El diseño es central en los esfuerzos para mejorar el aprendizaje, crear conocimiento útil y avanzar en la construcción de teorías sobre el aprendizaje y la enseñanza en ambientes complejos.
Rinaudo & Donolo (2010) citan a Design-Based Research Collective (2003, p. 5), y 
 consideran, además, que un buen diseño se debe definir tres etapas: 
· Preparación del diseño
· Implementación del experimento de diseño
· Análisis retrospectivo 

Por otra parte, para Rinaudo & Donolo (2010), la Investigación basada en diseño se entiende y describe como una línea de estudios que, sin tener todavía una denominación precisa, está mostrando avances importantes, tanto en el plano de los desarrollos teóricos tendientes a definir sus características esenciales, como en el de la producción de novedades conceptuales y en acciones de mejoramiento de la enseñanza.
De igual forma, Barab (2006) concibe la investigación basada en el diseño (DBR) como la que se utiliza para estudiar el aprendizaje diseñado y sistemáticamente cambiado por el investigador. A veces, el objetivo de DBR, también llamado experimentos de diseño, es utilizar el estudio de aprendizaje que se desarrolla dentro de un contexto naturalista que contiene innovaciones teóricas que, por lo general, han pasado por múltiples iteraciones, para luego desarrollar nuevas teorías, artefactos y prácticas que puedan ser generalizadas en otras escuelas y aulas. 
Teniendo en cuenta lo anteriormente descrito, y a manera de ejemplo paradigmático de la investigación basada en diseño, podemos describir el trabajo doctoral, desarrollado por Miguel Zapata Ros: Secuenciación de Contenidos. Especificaciones para la Secuenciación Instruccional de Objetos de Aprendizaje (2009).
	Desarrollar DBR requiere plantear preguntas significativas que pueden ser investigación empírica, vinculando la investigación a la teoría, proporcionando una cadena explícita de razonamiento, demostrando impacto, revelando datos de investigación y métodos, para permitir y alentar el escrutinio y la crítica profesionales, y empleando prácticas metodológicas que se consideren creíbles y dignas de confianza, que resultan en afirmaciones útiles, según Shavelson, Phillips, Towne & Feuer (2003). Reinking & Bradley (2008) describen experimentos formativos y de diseño, y de cómo pueden avanzar las prácticas de investigación y enseñanza en la educación de la primera infancia. Sostienen que este enfoque relativamente nuevo de la investigación educativa cierra la brecha entre la investigación y la práctica, y trata las limitaciones que se han identificado en la investigación en la primera infancia. Por su parte, Gros (2016) analiza la situación actual de la investigación sobre el uso de las TIC en la educación, apunta las tendencias y los retos futuros, y expresa que cuando las tecnologías y los diseños educativos se comunican, hay una interdependencia dinámica y como consecuencia emergen prácticas que no siempre podemos predecir. Además, no todos los cambios metodológicos y tecnológicos tienen los mismos niveles de impacto, como crítica a las investigaciones y enfoques sobre la mejora del aprendizaje con tecnologías y como herramienta. Por lo tanto, Zapata (2010) destaca que, de esta forma, han surgido metodologías de investigación no tanto para aceptar o rechazar el objeto de investigación, como para valorar su eficacia y obtener mejoras en función de ejecuciones progresivas y controladas. Y que, por otra parte, estos métodos o sistemas metodológicos no son exclusivamente cualitativos ni siquiera matemáticos. Además, estas formas de investigación se aplican a dominios que tienen estructura de proceso, en muchos casos heurísticos que nos indican la forma de actuar frente a un dominio indiferenciado y dinámico de conocimientos, lo cual es frecuente en la sociedad de la información. En ese contexto, se destaca la investigación formativa de Reigeluth & Frick (1999), pero no es menos importante el design based research (DBR), que tiene su origen en los trabajos de Allan Collins (1990), y Ann Brown (1992), sistematizados por Sawyer (2006), que desarrollan Rinaudo & Donolo (2010), citados por Zapata (2010).
Así pues, pensamos que esta delimitación de propósitos en el marco de la bibliografía revisada tiene muchas convergencias con los propósitos que animan muchas otras investigaciones sobre el aprendizaje y la enseñanza a través de redes. Además, contribuciones relevantes para conformar o difundir el enfoque, provienen de estudios destinados a examinar la influencia de contextos de aprendizaje que se conforman o incorporan en las NTIC como herramientas esenciales (Fishman et al. 2004; de Jong & Pieters, 2006; Lajoie & Azevedo, 2006).

 2.3. Situación actual
[bookmark: _Hlk535882792]En la actualidad, la presencia de soluciones tecnológicas aplicadas a múltiples situaciones es algo habitual y aceptado, como resultado de una progresión lógica de la tecnología en la mayoría de los campos de la actividad humana. De todas maneras, no conviene perder de vista el hecho de que estos cambios y alternativas forman parte de una sociedad que ha evolucionado y en la que muchos otros elementos están cambiando, tales como modelos sociales, valores, concepto del trabajo, entre otros. 
Aspectos que alcanzan el ámbito educativo, propiciando nuevos enfoques pedagógicos de los procesos que se llevan a cabo en las instituciones escolares y de los cuales han surgido novedosos modelos educativos fundamentados en métodos, procedimientos y técnicas que superan las limitaciones de las tradicionales formas de enseñar y aprender (Ley, N. et. al, 2021). En ese mismo sentido, las transformaciones producidas en el contexto educativo durante los últimos años constituyen un argumento que obliga a revisar el estado de la formación actual. Por tanto, la incorporación de las TIC ha jugado un papel fundamental en estas transformaciones. Las TIC como herramientas de apoyo a los procesos de formación son vía y sustento material de los nuevos paradigmas educativos; son consideradas y tenidas en cuenta por muchos docentes como herramientas didácticas (Granda, L., et. al, 2019). Ahora bien, a partir de la literatura revisada y tomada como referencia para mirar el estado actual, estas temáticas fueron tratadas desde la perspectiva del aprendizaje móvil centrado en entornos ubicuos. 
[bookmark: _Hlk129724785]Campuzano-López, J., et. al (2021), en su trabajo Dispositivos móviles y su influencia en el aprendizaje de la Matemática, determina el uso de dispositivos móviles y su influencia en el aprendizaje de la asignatura de matemática. Así como, algunas tácticas y directrices que facilitan su uso óptimo. 
Engel, A., & Coll, C. (2022). Los autores en este trabajo denominado Entornos híbridos de enseñanza y aprendizaje para promover la personalización del aprendizaje analizan la potencialidad de los entornos híbridos para personalizar el aprendizaje escolar tomando como punto de partida algunas características de los centros educativos que han logrado afrontar las dificultades provocadas por el impacto de la COVID-19 con mayor rapidez, facilidad y eficacia. Se hace énfasis en dos características. La primera es la existencia de un planteamiento educativo presidido por la idea de personalización del aprendizaje, entendida como un conjunto de estrategias organizativas, curriculares y didácticas orientadas a promover y reforzar el sentido y el valor personal que el alumnado atribuye a los aprendizajes escolares. Y la segunda, el uso de las tecnologías digitales de la información y la comunicación para conformar entornos de aprendizaje que difuminan las fronteras entre lo presencial y lo virtual y entre lo escolar y lo no escolar y, con ello, permiten facilitar, transformar o potenciar las estrategias de personalización del aprendizaje. En este marco, se exploran las posibilidades que ofrecen los entornos híbridos para facilitar, transformar o potenciar el diseño y la puesta en práctica de diferentes estrategias de personalización del aprendizaje, así como para el acompañamiento del alumnado y la coordinación del profesorado.

Díaz, C. J. A., Flores, J. L. F., Sarmiento, I. K. S., & Robalino, D. F. A. (2020). Los autores en su trabajo Aprendizaje móvil (m-learning) como método educativo en Educación Superior determinaron la relación del aprendizaje móvil (m-learning) como método educativo en la carrera de mecánica automotriz del ISTCT, a través de un proceso de tipo descriptiva correlacional transeccional, con diseño no experimental, en una población de 27 estudiantes. Concluyen en la importancia de utilizar e incrementar m-learning como método educativo. 
Aparicio-Gómez, W. O., Aparicio-Gómez, C. A., & Niño, J. F. H. (2021). analizaron las competencias digitales adquiridas a través de la formación m-learning y para lograrlo se plantearon analizar la especificidad de competencias digitales, la formación m-learning y el nexo existente entre ellas.
Franco, Y. & González-García, V. (2019). Los autores, presenta una perspectiva relacionada con el uso pedagógico y didáctico de las tecnologías móviles, apuntando a la educación de calidad, inclusiva, accesible, deslocalizada y ubicua, fortalecida con mecanismos innovadores de interacción con los contenidos patrimoniales, como elemento central de la sustentabilidad y la construcción de identidades con mediaciones tecnológicas y criterios pedagógicos y Para ello, se consideraron los principios establecidos por la Organización de las Naciones Unidas (ONU) y su Agenda 2030 sobre los Objetivos de Desarrollo Sostenible, así como el proyecto de la UNESCO sobre aprendizaje móvil (2019).
Delgado, R. (2019). Hace hincapié en las concepciones y estrategias metodológicas que pueden aplicarse a partir del aprendizaje móvil, para fortalecer el aprendizaje habitual y mejorar al trabajo educativo del profesor, de tal forma que se permita promover un aprendizaje autónomo en relación con el avance de las nuevas tecnologías de la información y la comunicación. Además, proporcionan elementos necesarios para disminuir el desconocimiento que tanto los maestros como los estudiantes tienen acerca de las ventajas y beneficios que ofrece el M-Learning y de cómo la aplicación de sus procedimientos puede convertirse en una provechosa herramienta innovadora para obtener resultados satisfactorios en el proceso educativo contemporáneo.
Murat, T. (2022). Realizó un estudio relacionado con la aceptación y uso de herramientas de aprendizaje móvil por parte de los refugiados sirios durante la pandemia de COVID-19, en el cual se investigó la aceptación y el uso de herramientas de aprendizaje móvil por parte de refugiados adultos sirios, los cuales revelaron que los refugiados sirios adultos eran positivos sobre el uso de dispositivos móviles para aprender turco como segundo idioma extranjero, y además, concluyeron que existe una correlación concreta y significativa entre todos los constructos de la aceptación de las herramientas de aprendizaje móvil, como la facilidad de uso percibida y la contribución a la lengua extranjera.
Valenza, M. et. Al (2022), Su trabajo consistió en la generación de un segundo informe, de una serie, que tiene como objetivo es proporcionar a los profesionales orientación, recursos y lecciones aprendidas sobre el uso de la tecnología móvil en entornos de a educación en emergencias – EiE. En este informe realizado para la Oficina de Investigación de UNICEF – Inocentes, describen que la portabilidad de los teléfonos móviles, combinada con sus características de comunicación, ofrece múltiples usos para apoyar la educación en emergencias. 
Rodrigo-Cano, D., de-Casas-Moreno, P., & Aguaded, I. (2020). En su trabajo Aprendizaje móvil (m-learning) como recurso formativo para empresas.  Describen como el impacto de las Tecnologías de la Información y la Comunicación (TIC) ha afectado a todos los ámbitos sociales, sobre todo, el educativo y como han venido surgiendo nuevas metodologías de enseñanza, dónde los dispositivos móviles cobran un rol importante. Concluyen que el m-learning, sobre todo, el uso de los Smartphone, puede alcanzar resultados significativos y favorables en la formación de los trabajadores. Sin embargo, se observa una falta de competencias y alfabetización mediática sobre la correcta utilización de estas herramientas como componentes educativos.
Herguner, G. et. al, (2020), describen que, en la actualidad, la tecnología de la información y la comunicación, en desarrollo y abierta a las innovaciones, ha revelado una serie de cambios dependiendo de las innovaciones que vienen con ella. Por otra parte, dichos cambios de igual forma, han encontrado un lugar en el campo de la educación brindando la oportunidad de diseñar nuevos modelos.
Villar, L. et. al (2021). En este trabajo los autores, describen un estudio de caso desde un enfoque comparado escuelas internacionales de éxito que están transformando la educación (bottom-up) a partir de su implicación con la tecnología digital, cuyo propósito es mostrar un conjunto de escuelas de diferentes países (Brasil, China, España, Israel, Portugal, Reino Unido y Rusia) seleccionadas por UNESCO como iniciativas pioneras de equidad educativa por la proyección pedagógica y social que hacen del aprendizaje móvil.
Pascuas-Rengifo, Y. S., Garcia-Quintero, J. A., & Mercado-Varela, M. A. (2020). En su trabajo de investigación analizan la producción académica sobre la utilización de dispositivos móviles con fines educativos, privilegiando el análisis de las tendencias e impacto y concluyen que la adaptación del M-Learning debe ser una prioridad dado que es la base para el desarrollo de otras estrategias como la realidad aumentada, realidad virtual, realidad mixta, gamificación, laboratorios virtuales y remotos, y la integración de la inteligencia artificial en pro de fortalecer los desafíos del sistema educativo.
Nieto, T. (2020) Este estudio lleva a cabo un estudio de caso único de carácter cualitativo en Corea del Sur, con la participación de una aprendiz de nivel intermedio de español de un programa de conversación por teléfono, cuyo propósito era describir el efecto de la implementación del Aprendizaje Móvil (M-Learning) en el proceso de aprendizaje. Se pudo comprobar que mediante el m-learning se amplíó las posibilidades de tiempo y espacio de aprendizaje de la alumna gracias al carácter ubicuo del móvil, conservando así el mismo nivel de español que se identificó al iniciar la investigación.
Sharafeeva, L. (2022) En este trabajo A Model of Future Mathematics Teachers' Preparedness to Organize Mobile Learning for Schoolchildren, se describe la fundamentación de forma teórica y el proceso de desarrollo de un modelo para formar la preparación de un futuro profesor de matemáticas para organizar el aprendizaje móvil para escolares. Así mismo, corrobora la pertinencia y la necesidad de una preparación decidida de los futuros profesores de matemáticas para organizar la educación móvil de los escolares.
[bookmark: _Hlk130925949]Palacios, Y. B., Zapata-Ros, M., & González, J. R. H. (2023) describen que los modelos de calidad centrado en el aprendizaje para entornos sociales y ubicuos, son prácticas que facilitan la construcción de ambientes de aprendizaje que, integrados con la web social, las tecnologías de información y los dispositivos móviles inteligente servirán de estrategia metodológica para la adquisición de un aprendizaje de calidad.
Álvarez Álvarez, E., & Jiménez Ruiz, L. K. (2022). En su trabajo Aprendizaje móvil mediado por apps identifican las diferentes aplicaciones de tecnologías móviles que permitan desarrollar la comprensión lectora en los estudiantes de nivel educación general básica superior, en la Unidad Educativa 24 de Julio. En su estudio recomiendan usar las aplicaciones tecnologías móviles que permitan desarrollar la comprensión lectora en los estudiantes
Vallina, A. L., & Martínez, A. G. (2022). Describen estrategias de aprendizaje con dispositivos móviles en el ministerio de educación superior de cuba con el objetivo central de identificar los elementos más significativos sobre el aprendizaje con dispositivos móviles y diseñar una estrategia metodológica para implementarlo en la educación superior cubana.
López Aguirre, J., & Castaño Vanegas, D. M. (2022) realizan una investigación sobre un estudio de caso acerca del aprendizaje ubicuo y Mobile Learning y su inmersión en las instituciones educativas, específicamente en la clase de artes visuales de los colegios Nuevo Gimnasio School de la ciudad de Villavicencio (colegio privado) y la Institución Educativa Camilo Torres de Granada Meta (colegio público), donde permitieron a los estudiantes atender la clase con dispositivos móviles como nuevas estrategias de aprendizaje.
Durán, E. et. al, (2022) en su proyecto de investigación “Modelos basados en Inteligencia Artificial y Computación Ubicua para la resolución de Problemas en Educación y otros dominios”, proponen favorecer el desarrollo de conocimiento científico- tecnológico de relevancia, principalmente sobre Computación Ubicua e Inteligencia Artificial, realizando propuestas de modelos computacionales para la resolución de problemas en Educación y otros dominios.
López, Y., et. al (2022) realizan un estudio detallado y específico con el objetivo de analizar el uso de los dispositivos móviles como herramienta educativa en el aula en el Ecuador. Concluyen que los dispositivos móviles son una herramienta de aprendizaje para docentes y estudiantes, convirtiéndolos en un tema de estudio idóneo a la hora de planificar y desarrollar sus cursos y trabajar en cualquier ámbito.
[bookmark: _Hlk130926144]Moreno Macias, B. D., & Quintana Salazar, M. L. (2022). En su trabajo Ambientes virtuales de aprendizaje en el aprendizaje ubicuo, determinaron la influencia de los ambientes virtuales en el aprendizaje ubicuo mediante una investigación científica con metodología mixta, para el diseño de un software didáctico dirigido a los estudiantes de octavo año general básica de la Unidad Educativa Francisco Huerta Rendon a la asignatura Lengua y Literatura. Se pudo concluir que los estudiantes tienen interés en el uso de métodos de enseñanza digital pero no todos poseen los recursos necesarios
[bookmark: _Hlk130926233]Gómez D. (2022). Describe mediante una propuesta basada en aprendizaje ubicuo para mejorar el proceso de enseñanza de los docentes de un colegio Nobol, en el año 2022, el estudio concluye que la propuesta de estrategias de aprendizaje ubicuo permitirá mejorar el proceso de enseñanza de los docentes de un colegio en Nobol.
[bookmark: _Hlk130926260]Parra-Vallejo, M. J. (2022). En su estudio Aplicación de las TIC, b-Learning y Pensamiento Computacional para el Fortalecimiento de las Competencias Matemáticas, evalúa la efectividad del modelo didáctico basado en el b-Learning, el pensamiento computacional, fomentado en la gamificación y actividades desconectadas para fortalecer el aprendizaje de la competencia. Concluye con que este modelo didáctico sirvirá como instrumento tecnológico para mejorar las actividades de enseñanza aprendizaje. Además, se evidenció que el uso del modelo didáctico y las estrategias de pensamiento computacional mejorará la motivación de los estudiantes para aprender matemáticas.
Carrillo, J. J. M., & Vera, W. O. Z. (2022). ofrecen una visión general de las aplicaciones móviles educativas de realidad aumentada desarrolladas en las universidades de Ecuador, así como el nivel de educación, el área y subárea educativa a la cual fueron dirigidas las aplicaciones. La metodología seleccionada fue Revisión Sistemática de Literatura.
[bookmark: _Hlk132704906]Carrasco Lino, L. C., Olivera Roque, R. H., Huaranga Rivera, L., & Polanco Tintaya, A. N. (2022). Los autores en su investigación Aprendizaje Ubicuo y entornos virtuales durante la pandemia por COVID-19 en Perú, analizan la gran importancia de los entornos virtuales de aprendizaje y las metodologías ágiles como el U-learning donde los autores consideran la relevancia de su uso para la enseñanza, en los tiempos de emergencia sanitaria.
Hernández, M. R., & Pérez, F. L. (2023). Consideran que el aprendizaje adaptativo es una alternativa que se puede implementar para identificar fortalezas y debilidades académicas y junto con las Tecnologías de la Información aplicadas a la educación es posible mejorar el rendimiento académico de los estudiantes al hacerlos protagonistas de su aprendizaje. Adicionalmente, proponen el diseño de un modelo de componentes de aprendizaje adaptativo para facilitar el desarrollo de habilidades en el área de metodología de programación.
Torres, J. et al. (2021) en su trabajo Objeto de aprendizaje para la enseñanza de las estructuras de repetición utilizando dispositivos móviles y realidad aumentada, se propone desarrollar un Objeto de Aprendizaje que apoye a los estudiantes interesados en aprender, conocer o reforzar los conocimientos referentes a las estructuras de repetición, las cuales parten de las estructuras de control, necesarias para la elaboración de algoritmos y programas.
Tur Ferrer, G., Ramírez Mera, U. N., & Marín Juarros, V. I. (2022). En su trabajo Aprendizaje autorregulado y Entornos Personales de Aprendizaje en la formación inicial docente: percepciones del alumnado y propuestas de herramientas y recursos, en los resultados de su investigación hacen evidente la existencia de herramientas y recursos digitales como las infografías, rúbricas, y cuestionarios gamificados que tienen una alta apreciación por el alumnado a lo largo de las tres fases del aprendizaje autorregulado, seguidos de blogs y entornos virtuales de aprendizaje institucionales.
Saeteros, E, De la Llana, E & Cruzata, W. (2022). Expresan que las tecnologías móviles contribuyen a la movilidad y permanencia en los sistemas de educación y los nuevos ambientes virtuales de aprendizaje; lo que es favorecido con el empleo del M-Learning, como metodología de enseñanza – aprendizaje, valiéndose del uso de dispositivos móviles con conexión inalámbrica. 
Castillo, Verde, Hernández, Aburto & Ilizarbe, (2020). Consideran que el aprendizaje ubicuo, es una especie de modelo que todo docente de estos tiempos debe conocer y practicar en beneficio de los aprendizajes de sus alumnos.
Filippi, Ballesteros, Lafuente, Etcheverry & Bertone (2022) en su trabajo Aprendizaje mediado por tecnología móvil, realizan un proceso experimental donde indagan sobre las posibilidades que ofrecen los dispositivos móviles (teléfonos inteligentes, tabletas digitales) como instrumentos aplicados a diferentes situaciones de enseñanza y aprendizaje.
Quintana, Ramírez-Peña, Henríquez, Delgado & Gómez-Franco (2022) en su estudio Uso de tecnología móvil en el desarrollo de habilidades cognitivas de estudiantes de secundaria con necesidades educativas especiales, examina los efectos de una estrategia de intervención tecnológica en las habilidades de atención/concentración y ortografía. Además, consideran que la tecnología móvil puede ayudar a personalizar la enseñanza y mejorar las habilidades de aprendizaje genéricas y específicas de estudiantes con necesidades educativas especiales.
Maturrano (2022). En su estudio El aprendizaje móvil (m-learning) en la universidad en tiempos de la COVID-19: Una herramienta formativa en la Educación Superior, analiza el uso del aprendizaje móvil y las tecnologías basadas en él como una herramienta formativa del proceso educativo universitario; y plantea su uso y la aplicación del m-learning. 
Rebollo & de Oliveira (2022). En su estudio Elementos didácticos del aprendizaje móvil: condiciones en que el uso de la tecnología puede apoyar los procesos de aprendizaje analizan las condiciones en que el uso de la tecnología móvil puede apoyar a los docentes en el diseño, implementación y evaluación en los procesos de aprendizaje. Adicionalmente, presenta un marco base de siete elementos que condicionan el uso de la tecnología móvil en los procesos de enseñanza y aprendizaje: 1. El contenido, 2. Las estrategias metodológicas, 3. Las actividades, 4. La evaluación, 5. Los recursos tecnológicos del aprendizaje, 6. Los recursos móviles y 7. El docente. De igual forma, consideran que la competencia digital de los docentes es clave para la integración de los siete elementos.
González, Cabrera & Álvarez (2023). En el trabajo Taxonomía de tendencias para aprender y enseñar en entornos virtuales se revela una taxonomía que permite ordenar las actuales y futuras tendencias pedagógicas bajo el principio de que diseñar un proceso de enseñanza-aprendizaje híbrido implica apropiarse de un enfoque pedagógico, seleccionar o construir un modelo tecno pedagógico, adoptar los modelos y metodologías didácticos que mejor se adecuen a las necesidades de los estudiantes. De igual forma, describen como aprender y enseñar en entornos ubicuos, en el que se propone un nuevo modelo de escolarización universal donde se explica cómo aprender y enseñar de forma híbrida en el siglo XXI.
[bookmark: _Hlk133268213]Alonzo & Corral (2022). En su trabajo La aplicación WhatsApp un recurso didáctico para la educación online, presentar de manera sucinta un análisis sobre los usos de la aplicación WhatsApp como recurso didáctico en la educación online, acordes a la Declaración de la Educación para Todos (UNESCO). Así mismo, concluyen que el uso del WhatsApp permite la comunicación fluida estudiante-docente e intragrupo, en la construcción de conocimientos.
Delgado, Ramírez, & Litardo (2022). Su trabajo describe una estrategia pedagógica para promover el proceso enseñanza –aprendizaje mediante la utilización de dispositivos móviles en el cual exponen que la contribución de las tecnologías móviles a la movilidad y permanencia en los sistemas de educación y los nuevos ambientes virtuales de aprendizaje; lo que es favorecido con el empleo del m-learning, como metodología de enseñanza –aprendizaje, que se vale del uso de dispositivos móviles con conexión inalámbrica y conectividad extendidas a los alumnos de instituciones educativas.
Almaiah, Ayouni, Hajjej, Lutfi, Almomani & Awad (2022). Poponen un estudio denominado Modelo de éxito del aprendizaje móvil inteligente para instituciones de educación superior en el contexto de la pandemia de COVID-19, en el cual se examina los impulsores más importantes que influyen en la adopción de M-learning mediante el uso del modelo de aceptación de tecnología (TAM). Los hallazgos indicaron que la aceptación del aprendizaje móvil está influenciada por tres factores principales, a saber, la conciencia, la infraestructura de TI (ITI) y el apoyo de la alta dirección, contribuyendo al cuerpo de conocimiento sobre las prácticas de aceptación de M-learning.
Guo, Zhao, Lai, Fan, Lei & Karagiannidis (2022) en su studio denominado Distributed Machine Learning for Multiuser Mobile Edge Computing Systems, describen un enfoque de aprendizaje automático distribuido para una red de computación móvil (MEC) multiusuario en un entorno cognitivo, donde múltiples dispositivos secundarios (SD) tienen algunas tareas con diferentes prioridades para ser computadas.
Abd Aziz, Muali, Baharun, Wahyudi, Afandi, Islam & Bon (2021). Realizan un studio denominado Learning Strategies and Motivation with the ARCS Model for Mobile-Assisted Seamless, donde se analiza la motivación y las estrategias de aprendizaje de los estudiantes utilizando dispositivos móviles asistidos sin problemas. El estudio concluye que las estrategias de aprendizaje con fluidez y los medios móviles asistidos pueden desarrollar l a motivación de aprendizaje de los estudiantes en los aspectos de atención, relevancia, confianza en sí mismos y satisfacción.
[bookmark: _Hlk133278043]Molina (2022). En el presente estudio Perspectivas teóricas y metodológicas de emociones en aprendizaje en línea: revisión sistemática hace evidente las perspectivas teóricas y metodológicas que están presente en los estudios sobre las emociones en el proceso enseñanza aprendizaje en línea durante. Concluye que las emociones son expresadas y experimentadas ante el uso de las plataformas virtuales y en la actualidad forman parte de la comunicación entre las personas desde cualquier lugar en el que se encuentre, así mismo en la educación en línea los docentes deben utilizar estrategias y actividades innovadoras apoyadas en teorías de aprendizaje, por lo que el constructivismo y conectivismo es el más resaltante en este nuevo cambio.
Pérez & Díaz (2021). Se expresan sobre el uso de tecnologías móviles y consideran que este tipo de tecnología se incrementa de forma exponencial en contextos formativos, favoreciendo metodologías de enseñanza- aprendizaje más dinámicas, flexibles y abiertas., con el propósito de elaborar un modelo explicativo en el que se identifiquen los elementos más significativos que emergen del mobile learning.
Por otra parte y, en aras de tener un punto de partida para observar la situación en donde nos encontramos hoy en día, con respecto del uso de tecnologías y entornos instruccionales ubicuos en los diferentes procesos educativos para lograr un aprendizaje de calidad, como primera medida, llevamos a cabo la revisión de la literatura de diferentes autores expertos en estos temas, basándonos en artículos y tesis doctorales publicadas en los últimos cinco años, referenciados en bases de datos especializadas y confiables como: Google Scholar, IEEEXplore,  Science Direct, ERIC y Buscador de la Universidad de Alcalá, para lo cual utilizamos los descriptores: Aprendizaje Ubicuo, Entornos Ubicuos, Tecnologías Móviles y Experiencias de aprendizaje. Después, clasificamos las diferentes temáticas y aportes de los autores, de acuerdo con los planteamientos y teorías que han tratado, con el fin de identificar tendencias, generar nuevos aportes y, de esta forma, presentar elementos que, mediante su análisis, puedan estructurar y presentar elementos de juicio que puedan llegar a generar puntos de exploraciones futuras en el tema.
En este contexto, hemos identificado cuatro temáticas en las que hemos clasificado los autores consultados, que corresponden a los descritos mencionados. Por una parte, este grupo de investigadores, conformado por Bakhouyi, A. et al., Engel, A., & Coll, C., Palacios, Y. B., Zapata-Ros, M., & González, J. R. H., Moreno Macias, B. D., & Quintana Salazar, M. L, Carrasco Lino, L. C., Olivera Roque, R. H., Huaranga Rivera, L., & Polanco Tintaya, A. N., Ferrer, G., Ramírez Mera, U. N., & Marín Juarros, V. I., González, Cabrera & Álvarez, tratan la temática sobre Entornos Ubicuos de Aprendizaje, donde exponen las bases para construir patrones teóricos acerca del aprendizaje y la transformación del conocimiento, teniendo como base los entornos conectados entre el docente y los contenido educativos, por supuesto, y considerando la gran relevancia que tienen las tecnologías móviles como herramientas en el enriquecimiento de los ambientes de aprendizaje, considerando la oportunidad de disponer de entornos individualizados para cada necesidad. 
Por otra parte, los autores, Al-Arabiat, D.A., et al, Al-Emran, M., et al, Al-Nawayseh, M. K., et al, Al-Arabiat, D.A., et al, Bartolomé, Guadamuz-Villalobos, J., Díaz, C, Flores, J., Sarmiento, I., & Robalino, D.; Aparicio-Gómez, W., Aparicio-Gómez, C., & Niño, J., Delgado, R., Rodrigo-Cano, D., de-Casas-Moreno, P., & Aguaded, I. Nieto Téllez, T., Álvarez Álvarez, E., & Jiménez Ruiz, L. K., Durán, E. et. Al, Gomez D., Castillo, Verde, Hernández, Aburto & Ilizarbe,, Maturrano, Ofori & Lockee, Almaiah, Ayouni, Hajjej, Lutfi, Almomani & Awad, Molina, tratan el tema sobre Aprendizaje ubicuo, describiendo la importancia y uso de las tecnologías móviles como elementos indispensables en los procesos de enseñanza-aprendizaje y las implicaciones del aprendizaje ubicuo, como potencial recurso didáctico, personalización del aprendizaje y, además, como piloto de aprendizaje omnipresente para obtener información de un aprendizaje de calidad en cualquier momento y lugar. Este tercer grupo de autores: Campuzano-López, J. G., Pazmiño-Campuzano, M., & San Andrés-Laz, E., Bertone, R., Filippi, J. L., Lafuente, G. J., Ballesteros, C. A., Lafuente, G., Pérez, D. & Mansilla, G. A., Miranda Orrego, M. I., & Grijalva Alvear, I. D., Granda, L., Campuzano-López, J., et. Al, Franco, Y. & González-García, V., Valenza, M. et. Al,, Pascuas-Rengifo, Garcia-Quintero, & Mercado-Varela, Vallina, A. L., & Martínez, A. G., López, Y., et. Al, Carrillo, J. J. M., & Vera, W. O. Z,, Torres, J. et al., Saeteros, E, De la Llana, E & Cruzata, W., Quintana, Ramírez-Peña, Henríquez, Delgado & Gómez-Franco, Abd Aziz, Muali, Baharun, Wahyudi, Afandi, Islam & Bon, Pérez & Díaz, clasificados en el grupo de las tecnologías móviles, coinciden en afirmar que las diferentes herramientas tecnológicas para apoyar el proceso de enseñanza y aprendizaje vienen teniendo gran impacto en el futuro educativo, sirviendo como recurso motivante para los estudiantes en sus procesos de aprendizaje. Y, cada vez más, buscando que los estudiantes sean autónomos y capaces de establecer sus propios ritmos de trabajo. Por último, este cuarto grupo de autores conformado por: Burgos-Leiva, C. A., Rementeria-Piñones, J. A., Espinoza-Oyarzún, J. C., & Rodríguez-García, A. B., Pérez, V., & Azahuanche, M., Reche, I., & Lantarón, B., Murat, T., Herguner, G. et. Al, Villar, L. et. Al, Sharafeeva, L., López Aguirre, J., & Castaño Vanegas, D. M., Parra-Vallejo, M. J., Hernández, M. R., & Pérez, F. L, Filippi, Ballesteros, Lafuente, Etcheverry & Bertone, Rebollo & de Oliveira, Alonzo & Corral, Delgado, Ramírez, & Litardo, Guo, Zhao, Lai, Fan, Lei & Karagiannidis, cuyos trabajos podemos sintetizar y relacionar, por la descripción de sus experiencias, en las que evidencian la eficacia en la utilización de dispositivos móviles y la construcción de ambientes de aprendizajes modernos, como herramienta al proceso investigativo.
De acuerdo con lo anterior, un elemento de vital jerarquía relacionado con los factores de acceso y las habilidades para las TIC, es el impacto de la telefonía móvil. Los teléfonos móviles y, específicamente, los Smartphone o teléfonos inteligentes que actualmente son uno de los canales preferidos por los jóvenes para acceder a Internet en cualquier lugar. Sin embargo, su alcance no se restringe al simple acceso, pues estos dispositivos se han convertido en recursos ubicuos con importantes impactos sobre los comportamientos sociales, el consumo cultural e, incluso, en la forma como los jóvenes se relacionan con los contenidos y las tareas escolares. No solo la proliferación de los teléfonos móviles, sino más en general de los dispositivos móviles, como las tabletas, son indicativos de la transformación tecnológica y cultural que algunos han dado en llamar el «complejo (ecosistema) móvil» (Pachler, Pimmer & Seipold, 2011).
Podemos concluir entonces, con respecto de la revisión de la literatura, que la tendencia actual es la utilización de las herramientas móviles para obtener aprendizaje en todo momento y lugar. Por otra parte, las palabras de mayor frecuencia fueron dispositivo móvil, aprendizaje y ubicuidad, dando relevancia al tema que nos compete en este trabajo de investigación: “Implementación de indicadores de calidad para obtener un aprendizaje de calidad”. Estos componentes son aspectos estimulantes que implican la elaboración y estudio de nuevos procedimientos que, con ayuda de los recursos tecnológicos utilizados por los estudiantes (BYOD), y con las perspectivas de las Tecnologías de la Información, se logre un aprendizaje personalizado y, sobre todo, de calidad (Buenaño, 2017). Existen diferentes estructuras sistematizadas que, de una u otra forma, propician la evolución de los procesos de enseñanza y aprendizaje, mediante entornos ubicuos de aprendizaje, tecnologías móviles y redes sociales, que obtienen gran relevancia en lo que se denomina Sociedad del Conocimiento. Adicionalmente, todos poseen una gran trascendencia y se han venido utilizando en todas las áreas del conocimiento, en especial, en los diferentes niveles de educación y con gran fuerza, en el nivel universitario y, sin lugar a dudas, de forma especial a nivel empresarial.
Sin embargo, el campo del aprendizaje ubicuo todavía se encuentra en etapa inicial, lo que significa que tiene por delante un gran camino que recorrer y, por ende, lograr su solidez y consolidación. En este trasegar se descubren importantes tendencias de investigación, tanto en el campo de la tecnología como en el de la pedagogía, que al ser combinados logran un gran potencial que redunda en la consecución de grandes beneficios y, en el caso contrario, el no aprovechamiento de la sinergia de estos dos componentes conseguirá debilitar el momento cuando los dos ejecutantes, ignoren la importancia que tiene cada uno, al trabajar en forma separada. 
Avanzando en el tiempo, encontramos algo de gran relevancia que no podemos prescindir y se refiere específicamente, a los docentes, educandos y demás personas que, de una u otra forma, utilizan la tecnología; es decir, el componente natural: el ser humano, que se ha venido transformando en un factor de gran importancia al momento de implementar estrategias basadas en aprendizaje ubicuo. Dentro de este marco, hemos de considerar que las tecnologías móviles, las plataformas instruccionales, las redes sociales y demás instrumentos tecnológicos son herramientas utilizadas como medio para apoyar y fortalecer los procesos de enseñanza-aprendizaje y así, obtener calidad en el aprendizaje.  
2.4. Las TIC en el aprendizaje
2.4.1. Las TIC en el contexto mundial
La educación ha experimentado cambios significativos en los últimos años. Estas transformaciones involucran tecnologías en su amplio espectro, desde recursos metodológicos hasta herramientas de acceso para el desarrollo de la academia. En este sentido, el manejo de las Tecnologías de la Información y la Comunicación (TIC) en la docencia es de gran importancia tanto para los estudiantes como para los docentes para que sea posible integrar conocimientos con habilidades, lo que produce un egresado más apto a los desafíos del mundo moderno (Tuarez & Oviedo, 2023), lo que significa que los cambios en las relaciones tecnología-sociedad determinan en gran medida las relaciones tecnología-educación. 

Las Tecnologías de la Información y Comunicación (TIC) es un término empleado para designar lo relativo a la informática conectada a Internet y, en especial, en el aspecto social. Para algunos analistas, los cambios sociales y las nuevas estructuras socioeconómicas responden a las innovaciones técnicas (determinismo tecnológico), debido a que las nuevas tecnologías de la información y comunicación designan a la vez un conjunto de innovaciones tecnológicas, como también las herramientas que permiten una redefinición radical del funcionamiento de la sociedad. En este sentido, las TIC son los recursos más utilizados para realizar procesos de enseñanza por medio de elementos tecnológicos (Curay & Tobanda, 2023).
5 mil millones de personas en todo el mundo usan Internet hoy en día, lo que equivale al 63% de la población total del mundo. La población mundial conectada a internet en el mundo creció en casi 200 millones de abril de 2021 hasta abril de 2022. Quedan menos de 3 mil millones de personas “desconectadas” a Internet, y la mayoría de estas personas se encuentran en el sur y el este de Asia y en África.
De entre los usuarios de internet, un 92,4% utiliza un teléfono móvil para conectarse a internet al menos parte del tiempo. Los usuarios en el mundo ya pasan más de la mitad su tiempo online en el móvil, que ya representa más de la mitad del tráfico web mundial. Se espera que el número de dispositivos móviles a finales de 2022 supere los 15,96 mil millones y alcance los 18,22 mil millones a finales de 2025. En la siguiente figura se pueden ver algunos datos mundiales en unidades, sobre los smartphones utilizados en el Mundo. 

[image: ]
Figura 6. Usuarios de móviles: Perspectivas de crecimiento del número de móviles 
                          en el mundo 2020-2025

Fuente: Ditrendia, 2022

           Respecto al número usuarios de dispositivos móviles, si unimos a los usuarios de smartphones y de tabletas, las perspectivas indican que el año 2022 terminará con un total de 7.255 millones, que aumentarán hasta los 7,488 millones en 2025. En la siguiente figura, se presenta el crecimiento del número de usuarios respecto al uso de los móviles.
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[bookmark: _Hlk513731325]Figura 7. Perspectiva de crecimiento del número de usuarios en el Mundo 
Fuente: Ditrendia, 2022


Si nos centramos solo en el uso de smartphones, comprobamos que entre 2016 y 2022, el número total de usuarios de smartphones en el mundo creció a una media del 10,4%. Se estima que la cantidad de usuarios de smartphones en el mundo alcance los 6.600 millones en 2022 (lo que supondría un 79% más que en 2016) y supere los 6.800 millones en 2023, lo que supondrá una tasa de penetración de teléfonos inteligentes en 2023 cercana al 85%.
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[bookmark: _Hlk513731386]Figura 8. Evolución del número usuarios de smartphones en el mundo (2016-2027)
Fuente: Ditrendia, 2022

De todos los dispositivos móviles que se utilizan en la actualidad en el mundo, el 76,9% son teléfonos inteligentes. Sin embargo, otros dispositivos como la televisión conectada o las consolas de videojuegos van ganando espacio entre los usuarios. De hecho, en el último trimestre de 2021, el 92,4% de los usuarios en el mundo accedió a internet desde su móvil, (de los que un 91,91% lo hizo desde un smartphone), mientras que un 27,3% lo hizo desde la Tablet, un 29,9% desde una televisión conectada, un 13,9% desde un dispositivo de hogar conectado y un 12,1% desde una consola de videojuegos.
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[bookmark: _Hlk513731530]Figura 9. Dispositivos de acceso a internet en el mundo (último trimestre de 2021)
Fuente: Ditrendia, 2022



Los usuarios en el mundo cada vez tienen más dispositivos. Si un 96,6% de la población mundial cuenta con un smartphone, un 63,1% tiene ordenador, un 34,8% Tablet, un 27,4% smartwatch, un 20,3% consola de videojuegos conectada, un 15,5% un dispositivo de TV en streaming y un 14,1% un dispositivo conectado en su hogar.
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Figura 10. Porcentaje de usuarios que posee un dispositivo conectado en el mundo en 2022
Fuente: Ditrendia, 2022
Con respecto al panorama de las aplicaciones móviles usadas, en el mundo se pasa más tiempo que nunca en aplicaciones móviles, alcanzando las 4,8 horas al día en los principales mercados móviles. Los consumidores están migrando su atención, y su dinero, a los móviles: más de 320 mil $ se destinaron a través de las tiendas de aplicaciones cada minuto de 2021 (un aumento de casi el 20% respecto a 2020). Los usuarios de móviles descargan más de 435.000 aplicaciones por minuto en 2021.
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Figura 11. Panorama de las aplicaciones móviles en 2021 en el mundo
Fuente: Ditrendia, 2022


A medida que la población digital del mundo crece, también lo hace el alcance y el uso de las redes sociales. Las redes sociales, con las que los usuarios pueden acceder a todo tipo de información, forman parte de la vida cotidiana y continúan transformando la forma en que interactuamos entre nosotros a escala global. En sus inicios, las redes sociales se consideraban principalmente comunidades digitales para los más jóvenes, sin embargo, hoy en día personas de todas las edades usan estas plataformas para temas profesionales, socializar, tener citas, entretenerse o para su comunicación diaria. En 2022, de los 5 mil millones de usuarios de internet, 4,6 mil millones usan redes sociales (el 60% de la población mundial) y se estima que crezca hasta los 5,85 mil millones en 2027 (llegando al 74%)
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Figura 12. Número de usuarios de redes sociales en el mundo
Fuente: Ditrendia, 2022

Toda esta información nos muestra la progresiva utilización de la tecnología móvil en el Mundo y sus hábitos de uso.  Además, se aprecia la predilección en utilizar cada vez más este tipo de tecnologías, hasta convertirse en una de las principales acciones que realizan los usuarios cada vez que se conectan para buscar información. También se evidencia que, en los diferentes usos de los dispositivos móviles, la actividad que más se realiza es el envío de mails. Por lo tanto, las diferentes necesidades que tienen se apoyan en este tipo de herramientas para tratar de mejorar la eficiencia y eficacia de sus diferentes actividades, bien sea para mejorar la comunicación, leer, colaborar, estudiar, comprar, etc.

2.4.2. Las TIC en el contexto colombiano
Aunque las TIC en Colombia se consolidan como motor de crecimiento económico, al igual que en otros países, hace falta mucho en materia de infraestructura. Este aspecto es clave para multiplicar la cantidad y calidad de servicios del sector. Aparte de los sectores de vivienda e infraestructura de transporte, el de las TIC es uno de los que mayor impulso le inyectará a la economía colombiana durante los próximos años. Si bien durante los últimos años el país viene avanzado de manera significativa en algunos aspectos, todavía falta mucho en cuanto a desarrollo de infraestructura, así como el uso y apropiación de tecnología por parte de las pequeñas y medianas empresas.
El Network Readiness Index (NRI), uno de los indicadores que mejor sintetiza el estado del sector TIC en cada país, muestra que Colombia todavía se encuentra rezagada en comparación con los países de la Organización para la Cooperación y el Desarrollo Económico por su sigla en inglés OECD. 
Cuando se compara el desempeño del sector TIC en Colombia con el de sus pares alrededor del Mundo, los resultados dejan de ser alentadores. De acuerdo al Rankin de competitividad digital en el año 2021, el país ocupó el puesto 59 en el escalafón mundial de 64 países, dos puestos por encima del puesto 61 en el año 2020. De ahí el desafío que se planteó el Gobierno con el plan de conectividad, para lograr la masificación de Internet y el desarrollo del ecosistema digital nacional. El programa tiene como referentes a países como Estados Unidos, Suecia, Hong Kong, Singapur y Dinamarca, que ya tuvieron éxito en el diseño e implementación de planes de masificación de Internet. En estos países, los niveles de penetración son mucho mayores que el promedio mundial (Pastrán, 2021).

2.4.2.1. La alfabetización de jóvenes y adultos: Programa nacional de alfabetización (Colombia) 
En América Latina, las tasas de analfabetismo varían al interior y entre los países, y son típicamente más altas en los países en vía de desarrollo y en las poblaciones de bajos ingresos de las áreas rurales. 
La brecha en el acceso a la tecnología se contempla desde diferentes variables como la localización geográfica de la población, ya que en Colombia la cobertura en internet no supera la cifra de 6,9 millones de personas. En departamentos como Vichada, Guainía, Amazonas, San Andrés y ´Providencia, Vaupés, Putumayo, Chocó, Guaviare, Caquetá y la Guajira, no cuentan con la mitad de la velocidad promedio en navegación (Mps) y departamentos como Atlántico, Norte de Santander, Bolívar, Antioquia, Meta, Magdalena, Valle del Cauca, Santander o Risaralda, incluso Bogotá se contempla como con el promedio de velocidad de 13, 2 Mbps, sobrepasando al Atlántico como el departamento más veloz con 11,6 Mbps. De acuerdo con el Ministerio de Tecnologías de la Información y Comunicación, el total de conexiones a internet para el primer trimestre de 2017 fue de 28.3 millones (ver Tabla 2), con un crecimiento de 37 millones de conexiones para el primer trimestre de 2019, pero con un impacto negativo en cuanto a las suscripciones descendiendo de 16,1 millones en el primer trimestre de 2017 a 12,4 millones de suscripciones para el mismo trimestre de 2019. Esta disminución es el resultado de la situación de declive en la economía nacional desde agosto de 2018. Por otro lado, el índice de penetración, es proporcional a la población del país del 56.6%., de estas, 15.6 millones se realizan por medio de suscripción en redes fijas (63%) y móviles (37%)16 presentan un aumento de 3,26 millones de suscriptores para el año 2019 (ver Tabla 3). (Díaz-Vásquez & Bejarano-Pérez, 2021).
Tabla 2. 
Comparación de conexiones por suscripciones (fijo y móvil) y móviles por demanda – primer trimestre 2017 – 2019

	--
	2017 (primer trimestre
	2019 (primer trimestre)

	Tipo
	Conexiones
	Porcentaje
	Conexiones
	Porcentaje

	Suscripciones
	16,1
	56,89%
	12,4
	35,51%

	Móviles por demanda
	12,2
	41,11%
	24,6
	66,49%

	Total, nacional
	28,3
	100%
	37,0
	100%


Fuente: Boletín trimestral de las TIC, (citado en Díaz-Vásquez & Bejarano-Pérez, 2021)

Tabla 3. 
Conexiones por suscripciones fijas y móvil 2017-2019

	--
	2017 (primer trimestre
	2019 (primer trimestre)

	Tipo
	Conexiones
	Porcentaje
	Conexiones
	Porcentaje

	Fijo
	6,05
	37,48%
	7,00
	36,08%

	Móvil
	10,09
	62,52%
	12,40
	63,92%

	Total
	16,14
	100%
	19,40
	100%


Fuente: Boletín trimestral de las TIC, (citado en Díaz-Vásquez & Bejarano-Pérez, 2021)

A nivel de bienes TIC en hogares colombianos (computador de escritorio, portátil o Tablet), para el 2016 el 45.2% a nivel nacional cuenta con acceso, 53.9% en cabeceras y 12.6% en centros poblados y rural disperso, siendo el computador portátil registrado con mayor tenencia respecto a computador de escritorio y Tablet. La principal razón por la que los hogares no poseen acceso a los dispositivos ha sido por su costo con un 46.9% a nivel nacional, seguido por el poco interés con 35.8% y 13.6% al no saber cómo utilizarlo. Para el mismo año, en el 96.5% de hogares a nivel nacional, por lo menos una persona contaba con telefonía celular, con 97.5% en cabecera y 92.6% en centros poblados y rural disperso. A su vez, el 30.6% contaba con telefonía fija, con 38.0 % en cabeceras y 2.2% en centros poblados y rural disperso (MIN TIC, 2020).
En este sentido, el gobierno en el proyecto Plan Nacional de Desarrollo 2023 – 2026 “Colombia, potencia mundial de la vida”, establece la “Democratización de las TIC para desarrollar una sociedad del conocimiento y la tecnología, conectada con el saber y los circuitos globales”, en el cual se propone entre otros, diseñar e implementar una estrategia integral para promover el uso y, la apropiación de las tecnologías digitales que apoye la trayectoria de vida de toda la ciudadanía y que reconozca la diversidad de la población y territorios de Colombia. En este sentido, se propone diseñar e implementar rutas de atención, programas virtuales y laboratorios digitales móviles que acerquen las TIC a los colombianos a través del desarrollo de habilidades digitales básicas y avanzadas con énfasis diferencial y territorial (Supertransporte, 2023).
De acuerdo con lo anterior, podemos observar que Colombia en este sentido y en cuanto al logro de combatir el analfabetismo digital y de igual forma lograr el uso de los dispositivos móviles como medio de apoyo el proceso educativo, ha tratado de generar sus aportes. Sin embargo, estos esfuerzos siguen siendo incipientes.  









2.5. Evolución histórica del aprendizaje con tecnologías

Resulta de gran relevancia mirar la forma como el aprendizaje, mediado con tecnología, ha venido evolucionando y en concordancia con el impacto de las tecnologías móviles. Sin embargo, no es suficiente dar una mirada por el retrovisor, sino que además es necesario hacer una fuerte inspección retrospectiva para en esta forma dar cuenta de cómo ha sido el comienzo y el progreso del aprendizaje con tecnologías. Por lo tanto, es indispensable citar el gran desarrollo evolutivo que ha tenido esta temática.

2.5.1. La tecnología educativa
Area (2009), resume la evolución de la tecnología Educativa en fases, las cuales se incluyen en la siguiente tabla:
[bookmark: _Hlk514145192]   Tabla 4. 
[bookmark: _Hlk135398061]   Resumen evolución tecnología educativa 

	EVOLUCIÓN DE LA TECNOLOGIA EDUCATIVA (TE) COMO DISCIPLINA

	Las raíces de la disciplina
	La formación militar norteamericana en los años 40

	Los años cincuenta y sesenta
	La fascinación por los audiovisuales y la influencia conductista.

	La década de los setenta
	El enfoque técnico-racional para el diseño y evaluación de la enseñanza

	Los ochenta y los noventas
	La crisis de la perspectiva tecnócrata sobre la enseñanza y el surgimiento en el interés en las aplicaciones de las tecnologías digitales

	El comienzo del siglo XXI
	Eclecticismo teórico e influencia de las tesis postmodernas



Fuente: Area, 2009

Las raíces de la disciplina tienen su origen en la formación militar norteamericana de los años 40. Con la participación de Estados Unidos en la Segunda Guerra Mundial, nace la Tecnología Educativa con el fin de atender la necesidad de formar y convertir un gran número de ciudadanos en soldados y oficiales capacitados para asumir tareas y acciones en una actividad bélica. Los psicólogos y educadores pusieron en práctica programas de formación específica, con la utilización de recursos audiovisuales y la medición precisa de los resultados de aprendizaje con pruebas estandarizadas (Area, 2009). 
Durante los años 50 y 60 se apreciaba fascinación por los audiovisuales y la influencia conductista; en esta época, los factores que confluyen en la configuración de la Tecnología Educativa como campo de estudio, dentro de la educación son: la difusión e impacto social de los mass-media: radio, cine, TV y prensa. El desarrollo de los estudios y conocimientos acerca del aprendizaje del ser humano, bajo los parámetros de la psicología conductista, así como los métodos y procesos de producción industrial. 
En la década de los 70, destaca el enfoque técnico-racional para el diseño y evaluación de la enseñanza. Es la época en que la Tecnología Educativa alcanza su mayor esplendor, se crean y consolidan asociaciones y academias profesionales como la Association for Educational and Training Technology (AETT), la Association for Educational and Comunication and Technology (AECT), y la Association of Media & Technology in Education (AMTEC), por citar algunas. Se publican una gran cantidad de revistas especializadas en el tema, como la British Journal of Educational Technology, y  la Educational Comunication and Technology, por citar dos ejemplos; actividad que se extiende por todo el mundo (Area, 2009).
La Tecnología Educativa (TE) en esta época, dentro del desarrollo de una psicología conductista, y los procesos tecnológicos industriales, en los cuales cobró relevancia el análisis y descripción de las tareas como eje del diseño tecnológico de la enseñanza, (Gropper.1980, citado por Area, 2009), se enfoca en una enseñanza programada como máxima expresión del diseño tecnológico aplicado a la acción formativa. 
Durante los años 80 y 90, se presenta una crisis de la perspectiva tecnócrata sobre la enseñanza, y surge el interés por las aplicaciones de las tecnologías digitales. A finales de los 80, aparecen cuestionamientos y críticas al contexto de surgimiento y uso de la TE. Se considera que el profesorado y los centros educativos son meros consumidores, falta la identidad en la disciplina, ya que la TE es de carácter estandarizado y unidireccional, y no contempla el pensamiento ni las culturas pedagógicas de los profesores. No tuvo gran influencia en el cambio e innovación escolar (Area, 2009).
El comienzo del siglo XXI está influenciado por el Eclecticismo teórico y las tesis posmodernas. La TE vive un periodo de reformulación, provocado por el avance de las tecnologías (Area, 2009).

2.5.2. Teorías de aprendizaje con tecnologías
La historia de los ordenadores en la enseñanza es muy breve, de poco más de 40 años, y está vinculada de forma muy estrecha con la evolución y el avance de la tecnología informática, por una parte y, el desarrollo de las teorías del aprendizaje y enseñanza, por la otra. Desde que, a mediados del siglo XX, Skinner propusiera el concepto de “máquinas de enseñar”, el desarrollo y preocupación del uso de los ordenadores en la enseñanza ha estado dominado por esta idea: ¿Es posible lograr que un sujeto humano aprenda a través de la interacción, casi exclusiva, con una máquina?
La relación entre las teorías del aprendizaje y los métodos de enseñanza con computadoras (Area, 2009, p. 56), se muestran en la tabla 3.


[bookmark: _Hlk514145233]Tabla 5.
Resumen teorías de aprendizaje 

	TEORÍAS DEL APRENDIZAJE Y MÉTODOS DE ENSEÑANZA CON ORDENADORES

	Teoría del aprendizaje
	Métodos de enseñanza
	Características

	

CONDUCTISMO
	Enseñanza Asistida por
Ordenador (EAO), multimedia
educativo en CDROM,
cursos
empaquetados on line
	Material de enseñanza estructurado.

Aprendizaje por recepción. 

Se aprende como actividad individual del estudiante con el ordenador.

	



PROCESAMIENTO
INFORMACIÓN
	


Sistemas tutoriales
inteligentes, Hipermedia
adaptativos
	Metáfora del cerebro como computadora. 

Aplicaciones de los principios de la Inteligencia Artificial.
 
El ordenador adapta la formación al sujeto

	

CONSTRUCTIVISMO
	
Proyecto LOGO, videojuegos
simulación, Webquest,
Círculos aprendizaje
	Material organizado en torno a
problemas y actividades

Aprendizaje por descubrimiento.

Relevancia del trabajo colaborativo


Fuente: Area, 2009


CONDUCTISTA 

· El aprendizaje humano se produce porque un determinado estímulo provoca una respuesta conductual.
· La tarea del profesor consiste en seleccionar el estímulo adecuado y presentarlo al estudiantado.
· Se asocia con aprendizaje por repetición.

INFORMACIÓN PROCESAMIENTO

· El aprendizaje humano es una actividad mental individual donde cada sujeto procesa la información externa.
· La tarea del profesor consiste en presentar la secuencia adecuada de la información, y solicitar actividades mentales al estudiante (analizar, discriminar, comparar, etc.).
· Se asocia con aprendizaje expositivo.



CONSTRUCTIVISMO

· El aprendizaje humano es una actividad que el sujeto realiza mediante su experiencia con el entorno. 
· La tarea del profesor consiste en crear situaciones de aprendizaje para que el estudiante construya el conocimiento por medio de la actividad.
· Se asocia con aprendizaje por descubrimiento

     Por otra parte, Borrás (1997), describe el interés que esta teoría, en compañía del diseño de entornos de aprendizaje en este sentido, ha suscitado (Bodner, 1986; Jonassen, 1991; Duffy & Jonassen, 1992). Según Bodner, el modelo constructivista de conocimiento se puede resumir en la siguiente frase: "Knowledge is constructed in the mind of the learner" (1986, p. 873). Desde un punto de vista constructivista, los datos que percibimos con nuestros sentidos y los esquemas cognitivos que utilizamos, para explorar esos datos, existen en nuestra mente. De acuerdo con Kakn & Friedman (1993), el aprendizaje constructivista se caracteriza por los siguientes principios: 

1. De la instrucción a la construcción
2. Del refuerzo al interés
3. De la obediencia a la autonomía
4. De la coerción a la cooperación


Teoría del aprendizaje situado. Según Young (1993), esta teoría que, además de las anteriores, tiene como misión trabajar y aportar en favor del aprendizaje que se realiza a través de tecnologías e Internet.  En este contexto y de acuerdo con esta teoría, el conocimiento es una relación activa entre quien realiza la acción y el ambiente (agente y entorno), y el aprendizaje se da cuando el que aprende está conectado y rodeado en un ambiente de instrucciones y reales. 
La posición más extrema del aprendizaje situado, sostiene que no es suficiente solo adquirir conocimiento, sino que, además, el pensar se considera situado y, por lo tanto, debería ser considerado desde una perspectiva ecológica. Tal posición se basa en la idea de que se aprende cada vez que se tiene una buena percepción de lo que se hace, y no de forma memorística. Por otra parte, no es secreto que el incremento en la utilización de las diferentes tecnologías móviles, haya venido estableciendo oportunamente elementos muy importantes para modernizar el proceso de aprendizaje en el aula de clase y fuera de ella, nos referimos al aprendizaje móvil. Por lo tanto, desde esta perspectiva, podemos referirnos a este tipo de aprendizaje: el móvil, como un aprendizaje situado. 
Este es un tipo de aprendizaje, donde se describen los principios del paradigma de la cognición situada, vinculado al enfoque sociocultural vigotskiano que afirma que el conocimiento es situado, es decir, forma parte y es producto de la actividad, el contexto y la cultura (Díaz Barriga, 2003). En otras palabras, nos referimos a la misma movilidad.

Borrás (1997), en su trabajo Aprendizaje con la Internet: Una aproximación crítica, describe que cuando se enfoca la Internet desde el punto de vista de su instrumentalidad para el aprendizaje, los principios de las teorías del constructivismo, teoría de la conversación y teoría del conocimiento situado, parecen particularmente idóneas para fundamentar tal instrumentalidad. Dentro de este marco, ha de considerarse la teoría del conocimiento situado como aquella teoría a la cual se acude para defender la fiabilidad de la Internet como medio de aprendizaje. El entorno Internet responde a las premisas del conocimiento situado en dos de sus características: realismo y complejidad. Por una parte, la Internet posibilita intercambios auténticos entre usuarios, provenientes de contextos culturales diferentes, pero con intereses similares (Brown, Collins & Duguid, 1989). Y la otra, la naturaleza inestable del entorno Internet constituye un escollo para los no iniciados que, sin embargo, y gracias a su participación periférica continuada, se ven recompensados con una enculturación gradual.
Dentro de este marco, han de considerarse estas acciones de gran relevancia, debido a que se han eliminado las fronteras físicas de tiempo, espacio y lugar, entre todos los usuarios de este tipo de tecnologías, porque la comunicación que se lleva a cabo entre ellos es inminente y automática. Estos hechos, entre otros, han implicado que las TIC hayan obtenido gran trascendencia con la extensa utilización de la red de redes: la Internet y el área de la educación, hoy en día, uno de sus más significativos terrenos de operación. Por lo tanto, uno de los principios primordiales de este planteamiento, sugiere que aquel que aprende, debe hacerlo en el escenario oportuno. En este sentido, el proceso de aprendizaje es “una construcción, un proceso participativo en el cual todos los estudiantes se transforman a través de sus acciones y relaciones en el mundo" (Driscoll, 2000, p. 157).

Teoría de la conversación. La segunda teoría frecuentemente invocada, para fundamentar la validez pedagógica del entorno Internet, es la teoría de la conversación (Pask, 1988). Esta teoría sigue el punto de vista de Vygotsky (1978), sobre el hecho de que aprender es, por naturaleza, un fenómeno social; que la adquisición de nuevo conocimiento es el resultado de la interacción de gente que participa en un diálogo; y que aprender es un proceso dialéctico en donde un individuo contrasta su punto de vista personal, con el de otro, hasta llegar a un acuerdo. La Internet adhiere a la noción vygotskiana de interacción, entre gente que trae diferentes niveles de experiencia a una cultura tecnológica. La Internet es un entorno que presupone una naturaleza social específica y un proceso a través del cual, los aprendices crean una zona virtual de "proximal development" (Vygotsky, 1978). 

2.5.3. Bases de la tecnología educativa
Al hablar de bases de las Tecnologías Educativas, hay que considerar el recorrido evolutivo que, al igual que cualquier disciplina, se aporta en otras áreas que, mediante su trabajo sinérgico, ha realizado su respectivo aporte para su construcción. Por otra parte, este hecho denota algunas definiciones como las que se describen a continuación.
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[bookmark: _Hlk513731730]Figura 13. Bases de la tecnología educativa 
Fuente: elaboración propia



2.5.3.1. La pedagogía

La Didáctica, la Organización Escolar y demás Teorías de Desarrollo del Currículo, son las que han dotado de base teórica y conceptual al proceso de enseñanza-aprendizaje, así como la aplicación práctica a casos concretos (Marqués, 1999).

2.5.3.2. La teoría de la comunicación 

A partir de una fracción del siglo XX, la apreciación de la educación como parte de los procesos de comunicación, hacen que el análisis de los procesos de enseñanza y aprendizaje sirva como aporte a la tecnología educativa, con un sinnúmero de nociones y herramientas. De igual forma, otros aportes como los de la sociología, la lingüística y la psicología de la comunicación, han otorgado a la tecnología educativa, un planteamiento multidisciplinar. 

2.5.3.3. La teoría general de sistemas y la cibernética 

Teoría formulada oralmente en los años 30, y ampliamente difundida en los años 70 (Ludwig von Bertalanffy, 1976), aporta una concepción aplicable al proceso educativo, para facilitar el análisis del control de las variables fundamentales y su incidencia, y para describir la totalidad (gestalt) del proceso de programación enseñanza-aprendizaje, considerado como un sistema de toma de decisiones y su puesta en práctica. 
Por otra parte, la cibernética, considerada ciencia del control y de la comunicación, definida con este nombre por Wiener (1971), a mediados del siglo pasado, para referirse al campo de conocimiento que estudia analogías entre los procesos autorreguladores de los organismos vivos, el funcionamiento de determinados dispositivos técnicos y ciertas formas de desarrollo de sistemas sociales, también ejerció su influencia en el campo de la Tecnología Educativa.


2.5.3.4. La psicología del aprendizaje 

Entre las principales corrientes de la psicología del aprendizaje, que de alguna forma han influido en la tecnología educativa, se cuentan:

- La corriente conductista. A pesar de que ya en 1899, John Dewey expuso la necesidad de una ciencia puente entre teoría psicológica y sus aplicaciones instruccionales, es Skinner quien a partir de la publicación en 1954 de su obra La ciencia del aprendizaje y el arte de la enseñanza, formula propuestas de base conductista (a partir de la teoría conductista formulada por Wundt), aplicables a situaciones de aprendizaje: "el análisis experimental del comportamiento ha producido, si no un arte, por lo menos una tecnología de la enseñanza por medio de la que es posible deducir programas, planes y métodos de enseñanza" (Skinner, 1979, p. 73).

- La corriente cognitiva. El año de 1956 se considera el año cuando nace la psicología cognitiva. Los trabajos de especialistas como Piaget y Vigotsky (constructivistas), Binet, Bruner o Ausubel, contribuyen a la visión de este enfoque cognitivo, que concede al sujeto un papel activo en la construcción de los aprendizajes, donde lo que prima es el análisis de las actividades mentales, el procesamiento de la información, la motivación, la codificación, la memoria, los estilos cognitivos y la solución de problemas.

2.5.3.5. Otras influencias

Teoría de la educación (filosofía, antropología), la psicología de la educación o las nuevas tecnologías.

2.5.4. e-learning

El concepto de aprendizaje a distancia (e-learning), viene adquiriendo variados matices, pero, sin duda alguna, es muy reconocido por poseer características de independencia, flexibilidad y, sobre todo, por estar siempre disponible.  En este contexto, nos referiremos a este tipo de aprendizaje con las definiciones de algunos autores. 
Santiago et al. (2015), consideran que el e-learning es la educación a distancia completamente virtualizada a través de los nuevos canales digitales (las nuevas redes de comunicación, en especial Internet), y que utiliza para ello las herramientas o aplicaciones de hipertexto o hipermedia (hipertexto más multimedia), tales como páginas web, correo electrónico, foros de discusión, mensajería instantánea, plataformas de formación, etc., como soporte de los procesos de enseñanza-aprendizaje. Lanfranco (1993), citado por Otón (2006), considera que es la enseñanza asistida por computadora, la organización y combinación de los recursos educativos y tecnológicos para permitir el tele-aprendizaje por parte de los estudiantes. Area & Adell (2009), lo definen como una modalidad de enseñanza-aprendizaje que consiste en el diseño, puesta en práctica y evaluación de un curso o plan formativo, desarrollado a través de redes de ordenadores, que puede definirse como una educación o formación ofrecida a individuos que están geográficamente dispersos, separados o que interactúan en tiempos diferidos del docente, empleando los recursos informáticos y de telecomunicaciones. Cabero lo definió como: “la formación basada en la red, se refiere a una modalidad formativa a distancia que se apoya en la red,  que facilita la comunicación entre el profesor y los estudiantes según determinadas herramientas sincrónicas y asincrónicas de la comunicación” (2004).
                Adicionalmente, al realizar un análisis a los conceptos revisados, podemos ver que los diferentes autores tienen una coincidencia al respecto, donde se aprecia con gran valor la utilización del servicio de Internet en los procesos de enseñanza-aprendizaje, los cuales facilitan la interacción entre los docentes y los educandos. 
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[bookmark: _Hlk513731864]Figura 14. Estructura aprendizaje a distancia
Fuente: elaboración propia




2.5.5. m-learning

Hemos venido asistiendo a la evolución de las tecnologías, en la que cada vez más encontramos su proliferación, como herramientas de apoyo en diferentes áreas. Al mismo tiempo, este siglo XXI ha dado vestigios de iniciar incontables desafíos que se han venido renovando constantemente, con la aparición de nuevas tecnologías y, en especial, las llamadas tecnologías emergentes, en las cuales encontramos novedades y procedimientos en los procesos de aprendizaje. En este contexto, algunos autores, Santiago et al. (2015), describen el m-learning o “aprendizaje electrónico móvil”, como una metodología de enseñanza y aprendizaje que se vale del uso de pequeños dispositivos móviles, tales como teléfonos móviles, PDA, tábletas, PocketPC, iPod, y cualquier otro dispositivo de mano que tenga alguna forma de conectividad inalámbrica. Por otra parte, la UNESCO (2014), considera que el aprendizaje móvil (m-learning), ofrece métodos modernos para apoyar el proceso de aprendizaje, mediante el uso de instrumentos móviles como las computadoras portátiles y las tábletas informáticas, los lectores MP3, los teléfonos inteligentes (Smartphone) y los teléfonos móviles. 
Por lo tanto, y en resumidas cuentas, podemos decir que el aprendizaje móvil posee la singularidad de adquirir un aprendizaje de calidad, basándose en entornos instruccionales que se soportan en la tecnología móvil y, que, por otra parte, tiene que ver con la portabilidad, flexibilidad e inmediatez de acceder a la información en cualquier momento y lugar.
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Figura 15. Aprendizaje móvil
Fuente: elaboración propia


Ahora bien, considerando que el aprendizaje móvil (m-learning), se basa en la tecnología móvil para obtener un aprendizaje significativo, y, por otra parte, el aprendizaje a distancia (e-learning), se basa en la red como medio de comunicación e interacción entre docentes y estudiantes, podemos establecer que la sinergia entre estos dos conceptos, según Fraser (2005), Ramón (2007), y Wheeler (2006), definen el aprendizaje ubicuo usando la fórmula:

e-learning + m-learning = u-learning

Para hacer énfasis en que el aprendizaje ubicuo involucra no el aprendizaje en línea tradicional, sino el aprendizaje en línea personalizado.

2.6. Aprendizaje ubicuo

La concepción de las tecnologías ubicuas fue introducida por Mark Weiser, quien fuera CIO del Computer ScienceLaboratory at Xerox PARC en 1988, aunque su reconocimiento mundial se hizo sentir unos años más tarde, en 1991, cuando publicó un trabajo denominado The Computer for the Twenty-FirstCentury. Hoy en día, se ha venido acuñando el término ubicuidad en nuestro lenguaje, y todo debido a la evolución de las TIC. Sin embargo, nos preguntamos qué será o significará este término, y qué tipo de bondades podemos obtener de él. Estos cuestionamientos se deben tratar y, por ende, iniciar a partir de sus definiciones y orígenes.

2.6.1. Conceptos de aprendizaje ubicuo

La ubicuidad es un término que se ha utilizado, por lo general, en el contexto religioso, para denotar la omnipresencia de Dios; es decir, la facultad de poder estar en todo lugar al mismo tiempo. Por otra parte, como ha sucedido casi en todos los procesos informáticos y computacionales, se han utilizado los conceptos y elementos de la vida real, aplicados a las actividades y procesos computacionales que, mediante la abstracción, se busca su representación. En este sentido definimos la ubicuidad, desde el punto de vista informático, como la propiedad y cualidad de poder colaborar y tener la información disponible, sin importar el lugar y momento donde nos encontremos. 
Para Burbules (2013), el aumento del uso de dispositivos de mano y portátiles, junto con las redes inalámbricas presentes en todas partes, significa que las oportunidades de aprendizaje estructuradas están convirtiéndose en un asunto “en cualquier momento y en cualquier lugar” (Villa, Tapia & López 2010). El aprendizaje ubicuo permite a un estudiante recibir instrucción personalizada en cualquier lugar y a cualquier hora. Como tal, el aprendizaje ubicuo es la unión de dos sistemas de enseñanza. El primer sistema es el aprendizaje en línea personalizado, que permite al estudiante recibir instrucción individualizada y que, típicamente, se lleva a cabo en una computadora de escritorio a través de Internet. El segundo sistema es el aprendizaje móvil, que permite al estudiante recibir instrucción a cualquier hora y en cualquier lugar, mediante una computadora portátil y las tecnologías de comunicaciones como Wi-Fi y GSM. Para Jones & Jo (2004), el aprendizaje ubicuo (u-learning) es un sistema de aprendizaje en línea, personalizado que, permite al individuo estudiar a cualquier hora y en cualquier parte del mundo, donde pueda llevar una computadora. 
Las ventajas del aprendizaje ubicuo son evidentes. Tiene lo mismo que el aprendizaje en línea personalizado; es decir, permite a los estudiantes seleccionar los objetivos de aprendizaje y aplicar su estilo de aprendizaje propio (Tapia et al. 2005; Tapia, 2007; Tapia et al. 2008). Además, todo esto se puede lograr gracias a algunos elementos que, de alguna forma, siempre han estado presentes para apoyar el proceso de aprendizaje, pero hoy, más que nunca, han llegado con fuerza para quedarse. Nos referimos a las tecnologías móviles: smartphones, redes sociales, tábletas y PC, entre otros. Después de realizar un recorrido por algunos autores, podemos sintetizar el concepto de aprendizaje ubicuo como una herramienta de apoyo para los educandos, debido a que posibilita aplicar el don de la omnipresencia: obtener la información y, sobre todo, aprender a cualquier hora, momento, lugar, rompiendo toda clase de barreras físicas y geográficas. Por otra parte, con el apoyo de la tecnología, es importante considerar algunos cimientos como son: la información, el medio y la infraestructura, que son elementos relevantes en la estructura del aprendizaje ubicuo.

[bookmark: _Hlk514145328]     Tabla 6.
    Resumen cimientos de la ubicuidad 

	Información
	Medio
	Infraestructura

	Datos
	Internet
	Cloud Computing

	
	Dispositivos móviles
	

	
	Redes Sociales
	


Fuente: elaboración propia

2.6.2. Beneficios y limitaciones del aprendizaje ubicuo
La formación ubicua, como educación disponible en distintos canales al mismo tiempo, es el agregado de actividades formativas que, apoyadas en la tecnología, nos permiten recibir y asimilar información disponible desde cualquier lugar, para incorporarla en nuestro saber personal. El u-learning, sin lugar a dudas, tiene varias ventajas, ya que la nueva era tecnológica nos ofrece herramientas para un aprendizaje personal que nos permite decir cómo, cuándo, dónde y qué queremos aprender a un ritmo propio. En este sentido, estudiaremos algunas características y describiremos algunos beneficios y limitaciones.

   Tabla 7.
   Beneficios y limitaciones del aprendizaje ubicuo

	Beneficios
	Limitaciones

	Eliminación de barreras físicas, geográficas de tiempo, económicas y sociales.
Autonomía por parte de las personas para direccionar su aprendizaje.
Sesiones del proceso aprendizaje más cortas, de mayor frecuencia.
Aprendizaje en ambientes virtuales colaborativos y de interés.
Suministra aprendizaje constante y significativo.
Adquisición de competencias tecnológicas para su desempeño académico y laboral.
Información disponible
Posibilidad de tener la información en todo momento.
Individualiza y personaliza el aprendizaje.
Utiliza su propia tecnología (BYOD).
Buena interacción entre el docente y el estudiante, puesto que las que sean físicas se realizan en los encuentros presenciales.
	Falta de cultura sobre el uso de herramientas tecnológicas.
Deserciones por mal uso de herramientas tecnológicas.
No disponer de herramientas, que proporcionen el acceso a la información.
Resistencia al cambio por docentes que todavía se encuentran en la sociedad industrial.
Deserción por falta de buenos diseños instruccionales.


Fuente: elaboración propia


2.6.3. Futuro del aprendizaje ubicuo
Las tecnologías han venido desarrollándose con el propósito de ofrecer a las personas tranquilidad, en aras de relacionarse y romper las diferentes fronteras que nos rodean: físicas, geográficas y temporales. Teniendo en cuenta lo anterior, algunos estudiosos han aportado y consolidado sus trabajos, explorando nuevas formas de superar estas limitaciones y, de esta forma, dotar a las personas de herramientas para ejecutar tareas que vayan surgiendo de acuerdo con las necesidades. 
La construcción de futuro está intrínsecamente relacionada con el cambio del paradigma de sociedad de la información a sociedad del conocimiento, el cual ha sido posible a partir de la inclusión de las TIC en los modelos educativos. En este sentido, las TIC se han convertido en una herramienta útil para la innovación orientada hacia las mejores prácticas, aportando a la transformación de la educación y contribuyendo con la filosofía que propone el aprendizaje durante la vida (RCT, 2009). Así pues, trataremos esta temática desde el punto de vista de diferentes fuentes.
Burbules (2012), considera que el futuro de la formación docente tendrá que tratar el aprendizaje ubicuo: la posibilidad de acceder a la información en cualquier lugar o cualquier momento, la interacción con pares y expertos eruditos y las oportunidades estructuradas de aprendizaje desde una variedad de fuentes. La brecha entre el aprendizaje formal e informal desaparecerá. A menudo, este aprendizaje será “ajustado al tiempo”, anclado a las necesidades de una cuestión, un problema o una situación inmediata. Con él, el control de cuándo, dónde, cómo y por qué uno está aprendiendo, estará en mayor medida en manos de los estudiantes, y el enfoque motivacional de aprendizaje se reorientará desde el “aprendo ahora (quizá), lo usaré más adelante”, hacia las necesidades y propósitos que el estudiante tenga en el momento. Salinas (2012), plantea una investigación sobre escenarios de aprendizaje futuros, la cual se orienta a la adecuada integración de las posibilidades pedagógicas de los entornos personales, sociales e institucionales (LMS) de aprendizaje y, en concreto, a la definición de metodologías de enseñanza-aprendizaje (e-a), para estos nuevos entornos virtuales integrados más abiertos e innovadores. Este planteamiento consiste en que las instituciones de educación superior no pueden explotar los entornos virtuales de enseñanza-aprendizaje en el futuro próximo, apoyándose solo en los entornos institucionalizados (LMS al uso), sino que requerirán unos entornos abiertos, flexibles, innovadores, que integren los entornos personales, sociales e institucionales.
Sin lugar a dudas, podemos decir que ya hemos entrado en la época de los entornos ubicuos, porque de una u otra forma las personas han realizado alguna actividad, como por ejemplo hacer una consulta por Internet, utilizar un smartphone para descargar videos, consultar el estado del tiempo o buscar referencias bibliográficas en bases de datos virtuales, entre otros.

En forma objetiva, el hombre como ser viviente tiene la capacidad de adaptarse al medio y, sobre todo, tener la suficiencia para comprender y aprender. Por otra parte, la novedad que encontramos es la posibilidad de acceder a la información a través de las redes del conocimiento, y consideramos que, de tal forma, se reduce la brecha del aprendizaje de los educandos. Entre otros elementos de este futuro, que parece muy prometedor en cuanto a la aplicación de las tecnologías inteligentes para apoyar el aprendizaje, encontramos conceptos que, unidos a los ya mencionados, se han venido convirtiendo en tendencias, como la colaboración entre usuarios, tecnologías emergentes, la realidad virtual y la Internet de los objetos, entre otros. Así pues, el aprendizaje ubicuo proporciona nuevos métodos, retos y nuevas posibilidades para adquirir el aprendizaje deseado, el de calidad. 

2.6.4. Entornos ubicuos 
Hoy en día no es extraño saber y pensar que el uso de nuevas herramientas tecnológicas utilizadas como base en los procesos educativos, vienen convirtiéndose en una opción para aplicar los diferentes procedimientos que, de alguna forma, han venido estructurándose como base de apoyo para los estudiantes en su formación. Por otra parte, estos tipos de transformaciones conllevan a que las directivas de entes educativos, modifiquen sus antiguas posturas y de esa forma, propicien la adopción de nuevos escenarios y espacios para que sus estudiantes adquieran un aprendizaje de calidad. 
Zapata-Ros (2012), define los entornos ubicuos, como una tecnología que permite al estudiante realizar actividades educativas allí donde esté, y contar con los componentes de su entorno social de aprendizaje. Restrepo (1999), por su parte, lo define como un espacio apoyado en el uso de las herramientas de información y comunicación, en donde confluyen diversos elementos con un propósito fundamental: la formación del estudiante, que implica el desarrollo de las diferentes dimensiones del ser. 
Ahora bien, en este contexto en que la característica más relevante es la existencia de la ubicuidad y el uso de las TIC, se presupone que las instituciones educativas frente a la necesidad de afianzar a su estudiantes en la obtención de un aprendizaje significativo y en la adquisición de elementos para el buen uso de herramientas necesarias para utilizar este tipo de procesos, derivarán en un espacio inmejorable para impulsar el aprendizaje, y todo debido a que este proceso se plantea teniendo en cuenta algunos elementos visibles, como son: un buen diseño de instrucciones, el uso de su propia tecnología (BYOD) y la adquisición de conocimiento y de habilidades para obtener y procesar la información, entre otros. 
Al respecto, cabe decir que una base sólida para este tipo de tecnologías la constituye lo que Keagan (2005) llama ley de la educación a distancia, que transcribimos así: “No es con las tecnologías inherentes a las cualidades pedagógicas con las que se tienen éxito en la educación a distancia, sino con las tecnologías que están asumidas y son de uso generalizado por los ciudadanos”.
Por estas, entre muchas razones, resulta necesario que los miembros de las diferentes comunidades académicas conozcan y propicien el uso de los entornos virtuales de aprendizaje que, integrados y articulados con las nuevas tecnologías, como dispositivos móviles y redes sociales, propicien la enseñanza y el aprendizaje desde cualquier lugar y en cualquier momento, dando a los estudiantes la posibilidad de personalizar e individualizar su propio aprendizaje.

2.6.5. Estructura de un entorno ubicuo 
Teniendo en cuenta, las descripciones realizadas por algunos autores, podemos concluir que un entorno ubicuo se caracteriza por el trabajo sinérgico entre los siguientes elementos:
 	Tecnologías móviles + Redes sociales + Instrucciones + Internet + Colaboración + Gestor de Contenidos = Entorno ubicuo 
Por lo tanto, el conjunto de elementos con los cuales se rodea el estudiante y las diferentes tecnologías móviles que sirven de herramienta para acceder a la información, estructuran lo que conocemos como entorno ubicuo de aprendizaje.
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Figura 16. Elementos de evaluación de la calidad en entornos ubicuos de aprendizaje
Fuente: Zapata-Ros, 2012
2.6.6. Escenarios de investigación y aprendizaje móvil
En esta sección trataremos aspectos relevantes, en aras de ofrecer a la comunidad educativa posibilidades de identificar variados contextos de aprendizaje y, de igual forma, de otras acciones educativas, para impulsar así el incremento de la investigación en los procesos educativos, dándole una mirada a variados y supuestos planteamientos.

La investigación sobre escenarios de aprendizaje futuros se orienta a la adecuada integración de las posibilidades pedagógicas de los entornos personales, sociales e institucionales (LMS) de aprendizaje y, en concreto, a definir metodologías de enseñanza-aprendizaje (e-a), para estos nuevos entornos virtuales integrados más abiertos e innovadores. Para ello, se considera que las instituciones de educación superior no pueden explotar los entornos virtuales de enseñanza-aprendizaje en el futuro próximo, apoyándose solo en los entornos institucionalizados (LMS al uso), sino que requerirán unos entornos abiertos, flexibles e innovadores que integren los entornos personales, sociales e institucionales (Salinas, 2012). En ese contexto, y de acuerdo con lo anterior, las instituciones educativas deben estar en sintonía y darse cuenta que los procesos educativos han venido cambiando en beneficio del que aprende: el estudiante y, todo esto, debido a la incursión de las nuevas tecnologías; es decir, los avances de las TIC. 
Salinas (2012), sostiene que la investigación sobre escenarios de aprendizaje, podemos situarla en la zona de tensión entre la tradición didáctica, de donde podemos lograr sus fundamentos, y la necesidad de adaptarse a la actualidad, lo cual supone incorporar cambios metodológicos, en algunos casos condicionados por las características tecnológicas de los entornos de comunicación donde se desarrolla el proceso didáctico. Las instituciones de educación superior tienen que adaptarse a nuevas modalidades de formación más acordes con las necesidades que esta nueva sociedad presenta: desde aulas convencionales unidas a través de la red, a grupos de trabajo colaborativo, en contextos totalmente a distancia, desde clases de la educación formal a comunidades de práctica o al aprendizaje incidental. De ahí se hace necesario ocuparse y reflexionar sobre ello, si pretendemos tratar con sensatez, desde la óptica pedagógica, las perspectivas de futuro que las evoluciones de las TIC van ofreciendo.
Ocuparse de los escenarios de aprendizaje tiene importantes implicaciones respecto de la investigación en dos líneas que, desde nuestra perspectiva, no pueden investigarse por separado (Salinas, 2009a): ¿cuáles son y cómo se configuran los escenarios de aprendizaje futuros?, y ¿cómo van a tener que desenvolverse los actores del proceso de enseñanza-aprendizaje?
Numerosos autores se han ocupado de estas cuestiones: Salinas (2012) cita a Paulsen (2004), Koper (2004), Mason & Rennjie (2008), y Conole (2008), quienes ofrecen avances con el fin de elaborar modelos educativos para elearning. De Benito (2006), y Weller (2007), entre otros, estudian las posibilidades de que las aplicaciones de gestión y distribución de materiales en la web ofrezcan, desde la perspectiva pedagógica, nuevos enfoques en relación con el diseño y presentación de materiales de aprendizaje (Mason & Rennjie, 2008), o estrategias de aprendizaje colaborativo. Salmon (2004), Mason & Rennjie (2008), contribuyen a experimentar con alternativas metodológicas. Juwah (2006), enfatiza en la interacción, Wenger, McDermott & Zinder (2002), en la gestión social del conocimiento.
En otro trabajo, Salinas (1995) considera tres escenarios que venían configurados por la evolución de las redes de telecomunicaciones y de las potencialidades que aportaban a los procesos de formación: aprendizaje en el hogar, aprendizaje en el puesto de trabajo y aprendizaje en un centro de recursos de aprendizaje o centro de recursos multimedia. Además, considera que, en la actualidad, se puede añadir uno caracterizado por la ubicuidad del acceso a la información y, en consecuencia, a los recursos de aprendizaje; es decir, el aprendizaje en cualquier lugar/cualquier momento.

2.7. Tendencias 
En la actualidad, los diferentes planteamientos con los cuales se encaminan los procesos de enseñanza y aprendizaje centrado sobre entornos ubicuos, han evolucionado y, con el concurso de las nuevas tecnologías, se han venido transformando los hábitos de uso e, incluso, las formas de impartir y de adquirir conocimiento, comportamiento de los usuarios de la educación virtual y, por qué no, de la presencial.
Un aspecto que conviene destacar, es que los avances de las tecnologías digitales tienen una influencia muy importante en la educación. Al respecto de las últimas investigaciones sobre el impacto de los medios sociales en el aprendizaje en Europa, Redecker et al. (2010), indican que el uso de Internet y los medios sociales está creciendo y, que la educación formal se está quedando atrás, en el aprovechamiento de los beneficios de las TIC, para aumentar y mejorar las oportunidades de aprendizaje. El uso de los medios sociales en la educación informal está sometiendo a presión y las estructuras formales de educación están provocando cambios que afectan los aspectos pedagógicos y organizativos (Gros & Noguera, 2013). Por otra parte, el informe de Sinay & Yashkina (2012), proporciona una visión sistémica de los retos de la formación. Se parte de la premisa de que la tecnología tiene sentido para mejorar el aprendizaje, siempre y cuando se utilice una perspectiva constructivista mediante experiencias basadas en la interacción social, la participación activa y los entornos complejos. Cuatro aspectos básicos centran las estrategias de formación: la personalización, el aprendizaje activo, el aprendizaje colaborativo y el aprendizaje autónomo o auto dirigido.
El reconocimiento y la estructuración de las tendencias en la utilización de tecnologías móviles, los recursos, instrucciones y redes sociales en el aprendizaje y el entorno donde se dé el aprendizaje, crean una señal en la labor dirigida a innovar la práctica docente en nuestros estudiantes y entes educativos. Al respecto, es conveniente decir que la tendencia actual es utilizar las herramientas tecnológicas y móviles para usar el aprendizaje ubicuo desde el plano de la individualización, la personalización y la omnipresencia. Así, pues, se puede evidenciar el interés social e individual desde la perspectiva del tiempo, lugar y momento, lo mismo para el proceso de enseñanza y aprendizaje en sí mismo, todo lo cual, debido al impacto que tiene la forma de adquirir un buen aprendizaje y el modo como el educando lo obtiene. De igual manera, los aspectos que se perciben, con visión positiva en el aprendizaje ubicuo y ligado a las tendencias, se describen a continuación:

· Potenciación de los procesos educativos mediados por las tecnologías móviles inteligentes.
· Reducción de la brecha tecnológica con los procesos educativos.
· Trabajo sinérgico entre las nuevas tecnologías y los procesos educativos.
· Utilización de los dispositivos móviles como medios para la individualización y obtención de aprendizaje de calidad.
· Integración de los dispositivos móviles en las actividades cotidianas de aprendizaje.
· Interacción de los estudiantes con el contenido, sus compañeros, las actividades instruccionales, las redes sociales y el docente.
· Análisis del contexto y del aprendizaje de los estudiantes para la orientación de su progreso académico.
· Aplicación de la tecnología en los procesos de investigación.
· Integración de tecnologías móviles con diferentes orígenes de datos y manejo de procedimientos que, cooperan en la obtención de nuevos conocimientos.
La existencia de este tipo de tendencias, señala la importancia y relevancia que tienen las nuevas tecnologías, como medios significativos en mayor o menor medida, para apoyar y replantear la enseñanza y el aprendizaje como actividad.
La tecnología permite utilizar un sistema de aprendizaje basado en el just in time, substituyendo el modelo tradicional que se esfuerza por ofrecer un aprendizaje just-in-case. Por este motivo, las universidades deben cambiar el enfoque basado en el contenido, por un enfoque más centrado en las habilidades de aprendizaje. Deberían animar a los estudiantes a aprender de forma más activa e independiente, involucrándolos en la experiencia y en las actividades de aprendizaje y, además, ofrecerles oportunidades para el aprendizaje independiente y autónomo. Existen múltiples recursos para adquirir conocimientos: videos, cursos on line, demostraciones, simulaciones, juegos, etc., que permiten acceder al conocimiento y gestionar los propios avances (Gros & Noguera, 2013).

2.8. Conclusiones

En este capítulo sobre el estado del arte, hemos analizado diferentes puntos que direccionan hacia algunos aspectos tratados como: las tendencias de la educación y el aprendizaje, la metodología formativa, los escenarios de investigación y el aprendizaje móvil, las limitaciones y beneficios del aprendizaje ubicuo, entre otros. 
En este apartado, nuestro compromiso ha sido posibilitar la realización de una completa revisión de la literatura sobre el aprendizaje ubicuo, como aporte al trabajo de investigación. Han sido varios los conceptos que han tratado este tipo de aprendizaje como objeto de estudio, los cuales han venido evolucionando e intensificándose en el tiempo, teniendo como base los nuevos avances de las TIC. Por un largo tiempo ha existido una brecha muy amplia entre las herramientas tecnológicas y los procesos educativos, que se ha venido reduciendo al conseguir un mayor y mejor aprendizaje, colaboración y una inmejorable comunicación entre el docente y el estudiante. Por otra parte, el uso de las diferentes tecnologías utilizadas por las comunidades educativas e interconectadas presenta un mundo de variadas oportunidades en donde el aprendizaje ubicuo es el principal protagonista. No obstante, se debe tener presente que el propósito primordial es obtener el aprendizaje de calidad, sin importar tiempo, lugar y momento, siendo las tecnologías móviles el medio utilizado en el que se basan los estudiantes para lograr su objetivo: el aprendizaje.
El uso de la Internet, como puente de conectividad para establecer comunicación con el aprendizaje, suscita un generoso abanico de datos que nos facultarán para obtener variada información que implica enfrentar retos investigativos. La revisión de la literatura sobre el aprendizaje ubicuo se ha esmerado en hacer visible su enorme utilidad en el campo educativo. Además, los entes educativos son instituciones muy cualificadas, con capacidad de proporcionar directrices para apoyar la educación, utilizando como base los dispositivos móviles. La utilización de las tecnologías móviles genera un espacio que permite impulsar el aprendizaje, porque tiene en cuenta la propia tecnología usada por los estudiantes, los BYOD. Todos los docentes en las diferentes áreas del conocimiento tenemos como misión ampliar el conocimiento y comprender la información que posean nuestros estudiantes, gracias a la espontaneidad de las herramientas tecnológicas.
El panorama de la educación versa sobre algunos aspectos, como la personalización e individualización del aprendizaje, la identidad digital, la gamificación, la geolocalización, la realidad aumentada, Internet de las cosas y las tecnologías móviles. Sin embargo, como sigue existiendo resistencia al cambio sobre el uso de estas tecnologías, es importante brindar capacitación a la comunidad educativa en el uso de las tecnologías y herramientas digitales y, de esa forma, reducir la brecha al respecto.
Esta revisión de la literatura, entre otras prácticas, presenta la evolución del aprendizaje ubicuo y describe un ecosistema de oportunidades para que los estudiantes aprendan. Así mismo, se especifica la utilización de las tecnologías móviles como medios relevantes para acceder al conocimiento, encauzando constantemente al estudiante, como persona activa en el uso de los dispositivos móviles, como herramientas de aprendizaje. Por lo tanto, todos estos conceptos se empiezan a generar cuando se evidencia la urgente necesidad de tener información en todo momento, en todo lugar, de facilitar el proceso de aprendizaje y, sobre todo, al aparecer los dispositivos móviles como herramienta mediadora entre el estudiante y el aprendizaje.
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Análisis empírico

[bookmark: _Toc520336488]3.1 Diseño del análisis empírico
En este apartado, empezaremos por evidenciar el diseño del análisis empírico, como base de la investigación, que nos informará sobre el proceso y el grado de conocimiento de los estudiantes con el uso de las tecnologías móviles inteligentes, llevado a cabo en la Universidad de San Buenaventura, sede Bogotá. Después, expondremos las competencias que deben conseguir los estudiantes, los resultados de aprendizaje, la estructura de la asignatura y sus contenidos. A continuación, describiremos el diseño realizado, los instrumentos utilizados y la metodología seguida.
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3.1.1 Competencias
Al terminar el proceso experimental, los estudiantes estarán en la capacidad de solucionar problemas informáticos complejos, empleando conceptos y herramientas. Por otra parte, se determinan las competencias de la unidad, como parte del diseño empírico con el cual, se establecerán las metas por alcanzar. Así mismo, se establecerán las competencias desde el punto de vista de las habilidades: ocupacionales y profesionales, cognitivas, comunicativas e investigativas, que se deben tener en cuenta para lograr un aprendizaje integral.

1. Ocupacionales y profesionales

1.1.  Desarrolla aplicaciones software para solucionar problemas relacionados con 
 la vida real, utilizando programación orientada a objetos
1.2.  Comprende y sabe explicar el impacto POO, y la programación de sistemas
 informáticos, en el campo laboral y productivo.

2. Cognitivas
2.1.  Conoce las principales funciones y componentes para implementar una   aplicación software, empleando el paradigma de la programación orientada a  
objetos.
2.2.  Diseña soluciones informáticas, aplicando las características de la programación orientada a objetos. 

3. Comunicativas
3.1.  Propone alternativas para solucionar problemas.
3.2.  Identifica un objeto y sus características, en una aplicación software.
3.3.  Establece diferencias entre el Diseño orientado a objetos (DOO), y la     
programación orientada a Objetos (POO).

4. Investigativa
4.1.  Detecta y corrige los errores de lógica y sintaxis obtenidos al depurar un programa, utilizando la POO.
4.2.  Formula, argumenta y da soluciones para crear un aplicativo orientado a objetos.

[bookmark: _Toc520336490]3.1.2 Resultados de aprendizaje
Este aparte tiene como objeto describir la rúbrica donde se evidencian los elementos con los que se espera que el estudiante sea capaz de alcanzar las competencias y, al finalizar el proceso de aprendizaje, demostrar la calidad del conocimiento adquirido, descrito a continuación:
1. Identificar y utilizar el lenguaje de programación java para construir app software.

2.   Identificar y aplicar las características de la POO en la solución de problemas 
     informáticos.

3.   Implementar soluciones informáticas, aplicando el paradigma de la POO.

5.  Construir app software, utilizando la POO, a partir del Diseño orientado a
      objetos (DOO).

6. Descubrir y modificar los errores de lógica y sintaxis generados, al ejecutar un 
     programa utilizando la POO.







Contenido temático 

Contenido temático de la asignatura Programación Orientada a Objetos, Semestre II, para los programas de Ingeniería de Sistemas e Ingeniería Multimedia, facultad de Ingeniería de la Universidad de San Buenaventura (USBBOG), Bogotá – Colombia, 2019

El espacio del contenido se constituye e inicia, con una exposición de consideraciones y nociones aplicadas a la metodología formativa y sus tratamientos, disponiendo así de una introducción global a las temáticas de valoración y sus variaciones, haciendo especial énfasis en la solución de problemas informáticos, mediante el análisis, diseño y construcción de aplicaciones software bajo el paradigma de la Programación orientada a objetos. Estos son juicios ineludibles para elaborar una evaluación formativa y significativa. 


[bookmark: _Toc520336491]3.1.3. Descripción de la asignatura Programación orientada a objetos en los programas de ingenierías de la USBBOG

En la Universidad San Buenaventura, sede Bogotá, existen varios programas académicos para optar al título de ingeniero en las siguientes áreas: Sonido, Sistemas, Multimedia y Aeronáutica, los cuales conforman la facultad de Ingeniería. Cada programa, posee, a su vez, registro de funcionamiento, pero nos centramos en el programa de Ingeniería de Sistemas, debido a que es el programa donde se imparte la asignatura Programación Orientada a Objetos, que se identifica con las siglas POO, que es nuestra población objetivo. Para facilitar la aplicación de nuestra fase de experimentación, el programa de Ingeniería de Sistemas se identifica con registro calificado 2413 del 07 de marzo de 2013. La asignatura POO se oferta en los segundos semestres académicos del programa de Sistemas. A continuación se describirá la asignatura con sus contenidos, que se especifican en el anexo 1.

[bookmark: _Toc520336492]

3.1.4 Asignatura POO en el programa de Ingeniería de sistemas

Este programa se designó como objeto de estudio para la asignatura POO, por impartir el contenido de la asignatura. Además, esta asignatura es de relevancia para el programa, porque permite construir software de calidad y aplicar los paradigmas de la POO, además de solucionar problemas informáticos, que son necesidades y técnica para desarrollar aplicaciones software. La asignatura POO está compuesta por tres créditos académicos y una intensidad de cuatro horas de trabajo presencial y ocho horas de trabajo independiente.

[bookmark: _Toc520336493]3.1.5. Distribución de la asignatura POO
Luego de la descripción de la asignatura, mostraremos una síntesis de la distribución por semestre y programas (tabla 6).


Tabla 8. 
Asignatura por semestre y programa académico 

	
ASIGNATURA
	PROGRAMA

	
	Ingeniería de Sistemas

	Programación Orientada a Objetos (POO)
	NIVEL ACADÉMICO

	
	II semestre



Fuente: elaboración propia
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3.2. Metodología
Luego de describir la asignatura de Programación Orientada a Objetos (POO) y sus temarios, expondremos el procedimiento para impartirla. Su contenido temático fue construido y discutido en colegiado, por los docentes del programa de Ingeniería de Sistemas que integran el comité curricular, quienes lo estructuraron en seis unidades, como sigue: 
     	Unidad 1. Introducción. Trata el tema central de la asignatura; es decir, el concepto de objeto y sus características, al igual que las características POO, como elementos relevantes para entender el paradigma de la Programación Orientada a Objetos, mediante una prueba diagnóstica y la comprobación de la tecnología móvil personal. 

Unidad 2. Estructura y Diseño de soluciones informáticas. Los estudiantes pueden utilizar con intensidad su propia tecnología como herramienta para acceder a las actividades propuestas, dando solución a problemas informáticos con la aplicación de las características POO y proporcionando funcionalidad a aplicaciones software, a partir de un modelo de software. 

Unidad 3. Manejo de Excepciones e hilos. Se exponen técnicas para desarrollar software con integridad, participación en foros con el uso del BYOD y, además, los estudiantes entregan por medio del entorno instruccional, sus productos funcionales, resultado del desarrollo y solución de la actividad. 

Unidad 4. Interfaces de aplicación. Se presenta la forma de establecer, construir y diseñar aplicaciones más amigables y usables para el usuario final. En la 

Unidad 5. Persistencia de datos (archivos), se trata el tema de conectividad de interfaces, con gestores de bases de datos y manejo de archivos planos. 

Unidad 6. Trabajo Final de Curso (TFC), se finaliza el proceso experimental, donde los estudiantes debieron solucionar un caso mediante la construcción de una aplicación software y su sustentación en una prueba escrita de salida, utilizando el BYOD.

Con los seis apartados descritos, pretendimos que, en el momento de iniciar la obtención de aprendizaje, estos contenidos teóricos y prácticos fueran significativos para los estudiantes que, de forma concreta, irían trabajando en cada tema descrito por pertenecer al contenido de la asignatura Programación Orientada a Objetos.

     	El proceso de enseñanza y aprendizaje se inició, haciendo un recorrido por los diferentes conceptos teóricos de la POO necesarios, y, por otra parte, expuestos formalmente para que cumplieran los requerimientos de aprendizaje e hicieran posible obtener una mejor comprensión de los matices didácticos que vendrían más adelante. En este contexto, coordinamos el aprendizaje por recepción significativo con el aprendizaje por descubrimiento guiado, de acuerdo con Ausubel (1961). Los temas fueron distribuidos en forma equilibrada, de acuerdo con su exposición, descrita en el contenido temático de la asignatura (Ausubel, Novak & Hanesian, 1978, p. 18). Para este proceso, utilizamos la metodología de resolución de problemas como contenido teoricopráctico. En realidad, este tipo de metodología se refiere al trabajo mental de reorganizar y modificar lo entregado, de tal forma que la persona tenga la oportunidad de ir más allá de lo sencillamente entregado (Bruner, 1961). 

     	En el preciso instante cuando explicamos el proceso que llevaríamos a cabo, con  los estudiantes de segundo semestre del programa de Ingeniería de Sistemas, en cuanto a impartir la asignatura POO, de forma mixta: virtual y presencial, usando como herramienta la tecnología móvil: BYOD, estaríamos incrementando elementos para obtener y personalizar su propio aprendizaje, de tal forma que pudiesen alcanzar su propio conocimiento y aprender en forma significativa, en cualquier momento, desde cualquier lugar y desde cualquier espacio.
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3.2.1. Descripción 
Esta investigación se adelantó a partir de un estudio de caso aplicado en la Universidad de San Buenaventura, sede Bogotá, definida como base de análisis empírico, en donde se estudiaron los diferentes aspectos para obtener aprendizaje de calidad, centrado en entornos instruccionales que incorporan la web social y la tecnología móvil inteligente. Además, para llevar a cabo este proceso, se siguieron las actividades que se describen a continuación:
3.2.1.1. Presentación de la investigación a la Universidad. La propuesta de investigación se presentó ante el comité curricular del programa de Ingeniería de sistemas e Ingeniería multimedia de la Universidad de San Buenaventura sede Bogotá.
3.2.1.2. Solicitud aplicación del experimento. En seguida, se elevó ante el comité curricular del programa un documento escrito para solicitar su aprobación, para aplicar el experimento a un grupo de estudiantes (anexo 1, solicitud).   
3.2.1.3. Identificación de grupos y asignaturas. Después, se procedió a identificar el grupo al cual se le aplicaría el experimento, lo mismo que la asignatura objeto de estudio, entre las tres asignaturas, teniendo en cuenta características como homogeneidad del curso, interés de los estudiantes, manejo y disponibilidad de la tecnología móvil, tal como se describe a continuación (tabla 14).
Descripción de la asignación académica – Periodo 2019-1

[bookmark: _Hlk514148996]Tabla 9.
Carga académica asignada 

	ASIGNATURAS
	NIVEL  SEMESTRE
	CANTIDAD ESTUDIANTES

	POO
	2
	44

	Programación y Algoritmos
	1
	35

	Programación de aplicaciones móviles
	8
	5



Fuente: elaboración propia


[bookmark: _Toc520336496]3.2.1.4. Muestra. Se escogieron los dos grupos existentes de la asignatura Programación Orientada a Objetos - POO, en horario de 7:00 a 9:00 horas, los días miércoles y viernes con un total de 44 estudiantes del programa de Ingeniería de sistemas en la Universidad de San Buenaventura sede Bogotá.

3.2.1.5. Presentación de la investigación a estudiantes. La temática y características de los objetos de investigación, al igual que los detalles del experimento, fueron presentados a los estudiantes, por el doctor Miguel Zapata Ros, tutor de la tesis, y el ingeniero Yamil Buenaño Palacios titular de la asignatura POO.

3.2.1.6. Clasificación de los grupos. Luego de haber contextualizado a los estudiantes, se les pidió consentimiento para ser parte del proceso experimental y se dividieron los estudiantes en dos grupos, escogidos al azar, homogéneos, de 22 estudiantes cada uno. Al primero se le denominó Grupo Experimental y se le asignó la función de realizar las actividades de clase con el uso de la tecnología Móvil BYOD; y al segundo se le denominó Grupo de Control, que realizó el proceso mediante la técnica tradicional y convencional, en clases presenciales (anexo B – Participantes).

· [bookmark: _Hlk511204432]Aprendizaje con Tecnología Móvil
· 22 estudiantes
· Asignatura POO
· Segundo semestre
· Docente: Yamil Buenaño Palacios



Grupo Experimental



· Aprendizaje Tradicional
· 22 estudiantes
· Asignatura POO
· Segundo semestre
· Docente: Yamil Buenaño Palacios



Grupo de Control




Figura 17. Clasificación de los grupos
Fuente: elaboración propia


3.2.1.7. Procedimiento para asegurar el rendimiento académico 
“En la vida académica, habilidad y esfuerzo no son sinónimos; el esfuerzo no garantiza un éxito, y la habilidad empieza a cobrar mayor importancia” (Edel, 2003). De acuerdo con la cita anterior, para alcanzar un mejor desempeño o cumplir una meta, no basta con estudiar en mayor o en menor intensidad, porque en muchas ocasiones el éxito depende de las condiciones y los medios que se utilicen para lograrlo.  Por otra parte, en aras de evidenciar las condiciones empleadas, para asegurar el nivel de rendimiento previo de los dos grupos de estudiantes, y para que no existieran diferencias en el proceso académico llevado a cabo, se realizó una serie de actividades similares, que se describen a continuación:

3.2.1.7.1 Introducción

En esta actividad se les explicó la intensión del experimento, los procedimientos que se harían en la unidad propuesta, la descripción del contenido temático, el itinerario, las pruebas de entrada y de salida, la metodología, la intención de los resultados, los datos de contacto del profesor y el tipo de tecnología y herramientas a utilizar por parte de los grupos de trabajo.

3.2.1.7.2 Cronograma

Itinerario de actividades que se tuvo en cuenta en el desarrollo de la fase experimental:

Día 06: 07:00 a 09:00 horas. Presentación del curso, la unidad, metodología, evaluación y guion de trabajo. Aplicación de la prueba de diagnóstica y comprobación del funcionamiento de la tecnología móvil personal. 
Día 08: 07:00 a 09:00 horas. Introducción a la POO, objeto y sus características (concepto, identificación y definición).

Día 13. La POO y sus características (encapsulamiento, herencia, polimorfismo y visibilidad).

Día 15. Estructura y diseño de soluciones informáticas mediante el DOO y la POO.  

Día 20. Final de consultas por vía telemática sobre la unidad y final de las
actividades de evaluación continua. 
· Incluye uso del BYOD  






Resumen descriptivo

Tabla 10.
Resumen de actividades 
	Semana
	Fechas
	Unidades/ actividades

	     Eventos
	
	               Sesiones presenciales

	1













2











3
	06/02/19







08/02/19





13/02/19





15/02/19





20/02/19




22/02/19

	  Unid. 1.0
Actividad 1






Unid. 1.0
 Actividad 2




Unid. 1.0
Actividad 3




Unid. 1.0
Actividad 3




Unid. 1.0
Actividad 4



Unid. 1.0
Actividad 4



	Presentación del curso, unidades del guion de trabajo, Tareas, lecturas, metodología, evaluación, propuesta de guion de debate y aplicación prueba diagnóstica.



Introducción al POO, El Objeto y sus características (Concepto identificación y definición)



La POO y sus características (Encapsulamiento, Herencia, Polimorfismo y Visibilidad).










Estructura y Diseño de soluciones informáticas mediante el DOO y la POO.  


	
	Sesión presencial: 7:00am a 09:00, Edificio DS, Aula 305
/ Tutorías individuales: 15:00 a 18:00, Edificio DB-Oficina 203


Tutorías individuales: 15:00 a 18:00, Edificio DB- Oficina 203



Tutorías individuales: 15:00 a 18:00, Edificio DB- Oficina 203


Sesión presencial: 7:00 am a 09:00 am, Edificio DS, Aula 305 / Tutorías individuales: 15:00 a 18:00, Edificio DB- Oficina 203


Tutorías individuales: 15:00 a 18:00, Edificio DB- Oficina 203



Sesión presencial: 7:00 am a 09:00 am, Edificio DS, Aula 305 / Tutorías individuales: 15:00 a 18:00, Edificio DB- Oficina 203

	
4
	
27/02/19


	  
 Unid. 1.0
Actividad 5 
	
Final de las actividades por vía telemática de las actividades de evaluación continua.
	
	
Sesión presencial: 7:00 am a 09:00 am, Edificio DS, Aula 305 



Fuente: elaboración propia

3.2.1.7.3. Objetivos de la unidad
Determinar los objetivos de la unidad, estableciendo los límites y la meta por alcanzar. Esta unidad contribuye a los objetivos generales de la unidad y de la asignatura:
1. Comprender y saber explicar el impacto de las TIC y la programación de sistemas informáticos en el campo laboral y productivo.

2. Conocer las principales funciones y componentes para implementar una aplicación software, empleando el paradigma de la programación orientada a objetos.

3. Establecer diferencias entre el Diseño Orientado a Objetos (DOO) y la Programación Orientada a Objetos (POO).

4. Diseñar soluciones informáticas, aplicando las características de la programación orientada a objetos. 

5. Identificar un objeto y sus características en una aplicación software.

3.2.1.7.4. Lecturas recomendadas

1. Las lecturas que recomendamos son las adecuadas para introducir la unidad, con el objetivo de desarrollar los propios contenidos de esta parte de la asignatura: Paradigma de la Programación Orientada a Objetos.

2. Documento Internet de los Objetos y video Internet de las cosas, como información alojada en la plataforma virtual.

3.2.1.7.5 Actividades
A continuación, las actividades que describen los detalles de control para garantizar el rendimiento de los grupos objetos del proceso experimental: 
Debates. Después de realizar las lecturas propuestas, los estudiantes hicieron resúmenes y con los puntos relevantes, generación un debate en el foro. Después de leer, los estudiantes enviaron sus dudas al foro, en lenguaje claro y riguroso y, además, resolvieron las dudas de otros compañeros. Cada estudiante hizo cinco intervenciones como mínimo por actividad.
Act. 1. Prueba diagnóstica y comprobación de la tecnología móvil personal 
Act. 1.1 Se hizo una prueba diagnóstica a los estudiantes del grupo Experimental y de Control. Su resultado no se tuvo en cuenta para efectos de calificación del corte académico (anexo: formato prueba diagnóstica).
 
Act. 1.2 Desde su móvil, los estudiantes enviaron un mensaje al foro informal del curso, haciendo una presentación personal y confirmando que todo iba bien. El mensaje estaba en el URL: http://uvirtual.usbbog.edu.co/uvirtual2015 y en el apartado Mis Cursos/Programación Orientado a Objetos /Presentación Curso/Área General de Comunicaciones/Foro de Presentación - Grupo Experimental  (anexo: presentación personal).
Descripción de los mensajes Actividad 1.2

Duración de la actividad del 06 al 08 de febrero

Act. 1.3 Debate
Se verificó la comunicación que se produjo, cuando los estudiantes debían acceder al foro, a través del dispositivo móvil, y realizar una presentación personal, donde se incluyó: código, nombres y apellidos, facultad y programa.
Descripción de los mensajes Actividad 1.3

Duración y plazo de las intervenciones del 06 al 10 de febrero

Toda la información y descripción de la actividad se encontró en la plataforma virtual http://uvirtual.usbbog.edu.co/uvirtual2015, y en el apartado Mis Cursos/Programación Orientado a Objetos /Archivos/Grupo Experimental.
Los debates y foros se encontraron en la pestaña Presentación del curso, en el apartado Área general de Comunicación
Act. 2. Introducción a la POO, el objeto y sus características (conceptos, identificación y estructura) 

Se propone una guía temática donde se encontrará conceptos y aspectos de gran relevancia tales como: 

· Conceptos de objeto y de sus características      
· Abstracción de objetos
· Estructura y representación de un objeto

La actividad consiste en:

Act. 2.1 Lectura del documento (paradigma de la programación orientada a objetos). El objetivo de la lectura es conocer y dominar los conceptos señalados en el apartado anterior.

Act. 2.2. Implementación de objetos abstractos

Duración de la actividad del 08 al 12 de febrero de 2019

Act. 2.3.  Debate 

Los estudiantes debatirán sobre las diferencias, usos y utilidades de los objetos en Java y su aplicabilidad en el desarrollo de soluciones informáticas. Al efecto, se propone el siguiente cuestionario:


· ¿Qué se entiende por paradigma?
· Qué se entiende por abstracción y dé un ejemplo
· Describir cuáles son los mecanismos que se deben tener en cuenta para realizar la abstracción de un objeto
· ¿Ve la importancia de aplicar las técnicas específicas de programación orientada a objetos para solucionar problemas informáticos? Explicar mediante un ejemplo.
· ¿En qué aspectos considera usted que se puede aplicar el concepto de objeto en la programación de sistemas de información?

Duración y plazo de las intervenciones del foro de esta actividad del 08 al 14 de febrero de 2019 
Toda la información y descripción de la actividad se encontrará en la plataforma virtual http://uvirtual.usbbog.edu.co/uvirtual2015  y en el apartado Mis Cursos / Programación Orientado a Objetos/Archivos/Grupo Experimental.
Los debates y foros los encontrará en la pestaña Presentación del curso, en el apartado Área general de Comunicación
Act. 3. La POO y sus características (encapsulamiento, herencia, polimorfismo y visibilidad). 

Act. 3.1 Los estudiantes diseñarán modelos informáticos (prototipos) sencillos, en los cuales se apliquen y se muestren los conceptos de las características de la POO. La guía práctica se encontrará colgada en la plataforma virtual. Como mínimo se deberá diseñar un modelo que dé solución a un caso propuesto.

Duración de la actividad del 13 al 19 de febrero de 2019

Act. 3.2 Debate 
Los estudiantes debatirán sobre las fortalezas, debilidades y dificultades encontradas durante el desarrollo de la actividad, y podrán hacer preguntas, con el fin de retroalimentar el proceso. Además, deberán presentar el modelo diseñado.

Cada estudiante deberá hacer una intervención que, al menos, contenga los siguientes puntos:

Descripción del prototipo (modelo diseñado), y objetivos o utilidades que se persiguen con el mismo, además de sus fortalezas, debilidades y dificultades encontradas y, mínimo una réplica. 

Duración y plazo de las intervenciones del foro de esta actividad del 13 al 22 de febrero 2019 

Toda la información, descripción de la actividad y debate, se encontrará en la plataforma virtual http://uvirtual.usbbog.edu.co/uvirtual2015 y en el apartado Mis Cursos/ Programación Orientado a Objetos/Archivos/Grupo Experimental.
Los debates y foros los encontrará en la pestaña Presentación del curso, en el apartado Área general de Comunicación.
Act. 4 Estructura y diseño de soluciones informáticas mediante el DOO y la POO  

Act. 4.1. En esta actividad se dará solución a problemas informáticos, aplicando las características de la POO, proporcionando la funcionalidad a aplicaciones software, a partir de un modelo de software, como se explicará en la guía práctica Laboratorio No. 4 – Diseño de Aplicaciones informáticas, que encontrarán en el aula http://uvirtual.usbbog.edu.co/uvirtual2015  y en el apartado Mis Cursos / Programación Orientado a Objetos/Archivos/Grupo Experimental.
En esta actividad, se propone un caso (problema informático), al cual los estudiantes diseñaron la solución, utilizando el Diseño orientado a objetos (DOO), y, a partir de este, escribieron el código de programa que representa dicho modelo (POO). 

Duración de la actividad del 20 al 25 de febrero de 2019

Act. 4.1 Debate  
Los estudiantes entregarán, a través de la plataforma virtual, un producto funcional, resultante del desarrollo y solución de la actividad. Luego deberán entrar en el foro y realizar una breve explicación, descripción y enumeración de las características de la aplicación, además de la metodología de desarrollo del producto.
Serán cuatro intervenciones mínimas y, además, debe dar respuesta a las preguntas o debates que suscite.

Duración y plazo de las intervenciones del foro de esta actividad del 20 al 26 de febrero de 2019 

Toda la información y descripción de la actividad y del foro, se encontrará en la plataforma virtual http://uvirtual.usbbog.edu.co/uvirtual2015 y en el apartado Mis Cursos/ Programación Orientado a Objetos/Archivos/Grupo Experimental
Los debates y foros los encontrará en la pestaña Presentación del curso, en el apartado Área general de comunicación
Evaluación

· La evaluación del aprendizaje se realizará mediante análisis de talleres prácticos, de intervenciones en foros y en grupos de trabajo y de discusión, con especial énfasis en los hechos desde tecnología móvil y el uso idóneo de esta tecnología, lo mismo que las interacciones que se produzcan.
· Los trabajos serán personales y originales.
· En las actividades colaborativas, los estudiantes deberán adjuntar una descripción detallada de las tareas que cada uno realiza, de los componentes del grupo y el porcentaje de su participación.
· Al final del módulo, se deberá entregar un modelo prototipo funcional y su estructura, en lenguaje Java, donde se evidencien las características y propiedades e interpretación de los DOO y de la POO.
· Las intervenciones serán significativas, porque supondrán un conocimiento sobre la materia que versa el debate, y su contenido servirá de base para la evaluación.
· Para los estudiantes que, por razones justificadas, no hayan podido seguir el desarrollo normal de la unidad, se establecerá un plan de adaptación curricular personal.

Por otra parte, y, de acuerdo con los criterios de evaluación, se asignará a cada actividad, una nota de 0.0 (cero cero) a 5.0 (cinco cero), donde 3.0 (tres cero), es la mínima calificación para aprobar cada una de las actividades evaluadas, al igual que el primer corte académico, de acuerdo con las pautas que se describen a continuación.
La calificación se distribuyó de la siguiente forma:
De acuerdo con las características y disposición de la Vicerrectoría Académica de la Universidad de San Buenaventura, la duración de un periodo académico es equivalente a un semestre y, para efectos de evaluación, se subdivide en tres cortes académicos distribuidos como se expresa a continuación: 

· Corte 1: 30%
· Corte 2: 30%
· Corte 3: 40%


El 20% del corte 1, se dispuso para las actividades e intervenciones según conste, y el 10% restante, para el trabajo parcial del corte de la asignatura. 

La suma de los dos porcentajes anteriores, darán como resultado la calificación definitiva del corte (anexo 3 – guías de actividades).

3.2.1.7.6 Procedimiento para asegurar el equilibrio del proceso experimental  

Para asegurar la experiencia, y siendo cuidadoso para que un grupo no tuviera más ventajas que el otro, se realiza el siguiente procedimiento:

Damos inicio a la preparación de los dos grupos de estudiantes, explicando la mecánica de orientación de la clase, indicando y presentando aspectos relevantes como: contenido temático, forma de evaluación, forma de calificación, encuentros presenciales, herramientas informáticas, tipo de tecnología a utilizar y metodología de trabajo. La orientación de las clases y la entrega de las actividades, se llevaron a cabo en días y horas programadas de acuerdo con el horario expuesto, según descripción del resumen en la tabla 5 antes expuesta. 
3.2.1.7.7 Descripción del entorno
En cuanto a herramientas de trabajo, se utilizó una plataforma instruccional aula virtual de la Universidad de San Buenaventura Bogotá que es concebida como un ambiente creado particularmente para apoyar los procesos de enseñanza-aprendizaje en los entornos presencial y virtual y, que consta de las siguientes características:
· Construida bajo plataforma Moodle, versión 2.5.
· Navegación interactiva a través de la web.
· Estructura teleinformática para soportar la interacción colectiva de los estudiantes.
· Tratamiento de los procesos de aprendizaje centrado en los estudiantes y docentes.
· Medio de evaluación y entrega de tareas.
· Espacios para debates y foros.
· Plataforma adaptada a dispositivos móviles inteligentes.


El uso de la tecnología móvil por parte de los estudiantes, estuvo regido por terminales tipo smartphone, entre ellos Samsung, LG y Sony, los más proliferantes y utilizados, y todos estos dispositivos de uso personal de cada estudiante.
3.2.1.7.8 Temporalización
El necesario proceso llevado a cabo para ejecutar el análisis empírico de este trabajo de tesis doctoral, tuvo una duración de cinco semanas y se alcanzó durante el primer periodo académico del año 2019, en el curso de Programación Orientada a Objetos, específicamente del 08 al 27 de febrero. 
El instrumento del Pretest (O1) se aplicó a los dos grupos: Control y Experimental en febrero de 2019, a los estudiantes de segundo semestre del programa de Ingeniería de sistemas de la Universidad de San Buenaventura sede Bogotá, los cuales constituyeron el modelo de búsqueda para determinar el grado de conocimientos con el cual llegaban, respecto de los temas de Programación orientada a objetos. La prueba tuvo una duración de 45 minutos, tiempo empleado para su solución, y se llevó a cabo en el aula de clase, y en horario escolar programado previamente por las directivas del programa de sistemas.
Después y, de igual forma, se aplicó a ambos grupos, la segunda prueba Postest, también con una duración de 45 minutos, la cual se llevó a cabo el día 27 de febrero. El propósito de esta prueba era determinar el grado de saber en la asignatura POO y, de esta forma, establecer las diferencias o similitudes respecto de la ganancia de aprendizaje de los grupos Experimental y Control.

[bookmark: _Toc520336497]3.3 Planteamiento del análisis empírico

En este apartado, evidenciaremos los diferentes aspectos y características que se tuvieron en cuenta, para adelantar el análisis empírico en el presente trabajo de investigación, los cuales nos mostrarán la metodología del análisis empírico, contenidos temáticos, grado de conocimientos adquirido por los estudiantes, objetivos e hipótesis del análisis empírico, el diseño llevado a cabo y el instrumento utilizado. También describiremos la forma como se utilizaron los dispositivos móviles, como medio de comunicación entre estudiantes y docentes, para apoyar el proceso de aprendizaje a través del BYOD.
[bookmark: _Toc520336498]3.4 Planteamiento del problema: análisis empírico
Si bien, resulta generalizado impartir y adquirir conocimiento en la USBBOG, puesto que esta es su misión, vemos que la adquisición del conocimiento se viene haciendo de forma convencional y tradicional. Esta misma forma es igual en muchos entes educativos de educación superior en Bogotá, Colombia, por no decir que en todos. Así, pues, y, en este contexto, varios hechos se han venido produciendo y diversos procesos se han desarrollado sobre esta realidad. Sin embargo, han aparecido los ambientes y los dispositivos de la web social y la comunicación móvil inteligente. Los LMS se han institucionalizado, no han cambiado la educación, pero la educación oficial los ha cambiado a ellos. Se han transformado en entornos de gestión de la actividad que, hay alrededor de la educación o de la administración de tiempos, actividades y recursos, pero en ningún caso, gestionan el aprendizaje que se produce (Zapata, 2003).
     	Por lo tanto, llevar a cabo evaluaciones formativas y sumativas podría resultar una pesadilla para los docentes, porque los estudiantes no realizan una prueba determinada al mismo tiempo y con los mismos ritmos de aprendizaje. En este sentido y, una vez más, consideramos que la tecnología puede ofrecer un gran alivio.

[bookmark: _Toc520336499]3.5. Objetivos e hipótesis: análisis empírico
El propósito de este apartado es plantear los objetivos e hipótesis del Análisis empírico de este trabajo de tesis doctoral
Tabla 11. 
Objetivos e hipótesis del análisis empírico 

	Ítem
	Objetivos
	Hipótesis

	1
	Determinar el nivel de conocimiento previo de los estudiantes del segundo semestre académico de la asignatura POO
	El grado de conocimiento previo entre los Grupos Experimental y de Control es equivalente.

	2
	Analizar los posibles efectos en cuanto a nivel de conocimiento de los estudiantes en el curso POO.
	El nivel de conocimientos en el paradigma de la POO de los estudiantes que utilizaron la metodología BYOD al finalizar la unidad I, es superior de aquellos que no la utilizaron.

	3
	Establecer los probables efectos que los conocimientos en el paradigma de la programación orientada a objetos puedan poseer en la asignatura de la POO.

	El rendimiento en programación de los estudiantes que utilizaron la metodología BYOD es mejor que aquellos que no la utilizaron.

	
	
	Se evidencia una medida de correlación entre el nivel de conocimientos POO y el rendimiento en conceptos y solución de problemas informáticos de los estudiantes que utilizaron la metodología BYOD



Fuente: elaboración propia

[bookmark: _Toc520336500]3.6. Diseño: análisis experimental

Para llevar a cabo el objeto propuesto en los objetivos planteados en este trabajo de tesis doctoral, verificar su cumplimiento y comprobar las hipótesis allí descritas, se ha planteado un diseño experimental de tipo descriptivo Pretest-Postest con Grupo de Control y Grupo Experimental. 
Las mediciones del Pretest (O1), y Postest (O2) fueron exclusivas para diagnosticar el nivel de entrada y de salida de los estudiantes, en cuanto a conocimientos de Programación Orientada a Objetos en el segundo semestre del programa de Ingeniería de Sistemas y, de esa forma, comprobar cuánta similitud existía entre los grupos de Control y Experimental al inicio y final del proceso. Para facilitar el análisis y hacer más comprensivo este esquema, utilizaremos la variable (T1), para representar la tecnología Móvil, la variable (X1), para representar el conocimiento, y la variable (X2), para representar el rendimiento.
    Se realizaron dos mediciones, una de entrada de Pretest (O1), y otra de salida de Postest (O2), tanto al Grupo de Control (G1), como al Grupo Experimental (G2), con el propósito de analizar el aprendizaje de contenidos temáticos de la asignatura Programación Orientada a Objetos (POO). A continuación, mostraremos un bosquejo sobre la estructura y diseño del presente trabajo de investigación (figura 7).
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[bookmark: _Hlk513140877][bookmark: _Hlk513732193]Figura 18. Estructura del diseño de la investigación
Fuente: elaboración propia
[bookmark: _Toc520336501]
3.7. Instrumento

Para efectos de ejecutar el diseño descrito, hemos acudido a la utilización del instrumento: Prueba de conocimiento que, presentamos a continuación:

[bookmark: _Toc520336502]3.7.1. Prueba de conocimiento en POO 

Con el propósito de conocer e identificar el estado de los estudiantes, respecto del grado de conocimientos dispuestos en la asignatura Programación Orientada a Objetos, relacionados con los momentos de entrada y salida del proceso académico, se aplicó una prueba escrita a los estudiantes de segundo semestre del programa de Ingeniería de Sistemas, en el primer periodo académico del año 2019, con el cual se conformaron el Grupo Experimental y el Grupo de Control.
[bookmark: _Toc520336503]3.7.1.1. Presentación de la prueba

La primera prueba: Diagnóstica, fue aplicada la primera semana del mes de febrero, y la segunda prueba: Salida, en la cuarta semana del mismo mes del año 2019, aplicada a los dos grupos: Experimental y de Control. El contenido de la prueba fue establecido de acuerdo con las temáticas descritas en los micro currículos del curso POO. Se establecieron 11 preguntas correspondientes a la primera Unidad, donde se evaluaron diferentes características como las que describimos a continuación:   
· Conceptos: identificación, definiciones del paradigma de la Programación orientada a objetos.
· La POO y sus características: encapsulamiento, herencia, polimorfismo y visibilidad.
· Aplicabilidad de los conceptos de objetos: Diseño orientado a objetos - DOO, Programación orientada a objetos - POO.
· Implementación de aplicaciones: Diseño y Estructuración de soluciones informáticas mediante DOO y POO.
     La prueba aplicada estaba diseña en cuatro tipos de preguntas: 
· Preguntas de elección múltiple, de cinco opciones, con una sola respuesta correcta 
· Preguntas de falso o verdadero, donde el estudiante debía marcar con una (V) la opción correcta
· Preguntas de tipo abierto con respuestas cortas y largas, donde el estudiante debía escribir de forma extensa su respuesta, con más de una respuesta.
· Preguntas tipo casuística, donde el estudiante debía mostrar la respuesta mediante la implementación de una aplicación software funcional. 

Las preguntas para diseñar el cuestionario fueron establecidas, con base en la temática expuesta en la Unidad I del contenido programático del curso POO. 
[bookmark: _Hlk514149400]Tabla 12. 
Distribución del contenido por tipo de pregunta
	Contenido programático
	Tipos de Preguntas

	El Objeto y sus características
	Selección múltiple, Casuística

	La POO y sus características
	Falso o Verdadero, Abierta, Casuística

	Creación de objetos
	Abierta, Casuística

	Diseño y Estructuración de soluciones  
	Casuística


Fuente: elaboración propia
                           





                           Tabla 13.
                           Número de preguntas por tipo

	Tipos de Preguntas
	Número de Preguntas

	Selección múltiple
	1

	Falso o Verdadero
	1

	Abierta
	3

	Casuística
	6


Fuente: elaboración propia

Las tablas 12 y 13 descritas anteriormente, nos muestran la intensión que se buscaba al diseñar la prueba, que no es otra que el manejo de los conceptos y su aplicación para solucionar problemas informáticos mediante la utilización de sus BYOD.
[bookmark: _Toc520336504]
3.8. Análisis de usos de tecnología móvil y social
El objetivo de este apartado es recaudar información sobre el uso que hicieron los estudiantes respecto de las tecnologías móviles y sociales, como herramienta didáctica para apoyar el proceso de aprendizaje. Y, por otra parte, comprender sus apreciaciones y juicios acerca de la utilización del BYOD. Para llevar a cabo este proceso, se utilizó la encuesta como instrumento.
[bookmark: _Toc520336505]3.8.1. Encuesta.
Con este instrumento, se estableció el modo de recoger datos en un formulario, que posibilitó la reproducción de la información de forma ágil y, después, se procedió a su análisis. La función de este instrumento tuvo como propósito establecer conexión entre los objetivos del trabajo de investigación y los estudiantes participantes. El cuestionario se hizo con base en preguntas cerradas, el propósito de este tipo de preguntas era averiguar el nivel de aceptación y utilización de los BYOD por parte de los participantes, en el desarrollo de las actividades de aprendizaje. Por otra parte, las preguntas descritas fueron de tipo de elección múltiple. El cuestionario para llevar a cabo la encuesta se diseñó a partir de los objetivos propuestos en el proceso experimental de la presente investigación (anexo 1).
[bookmark: _Toc520336506]3.8.2. Recolección de información 
La recolección de la información en la encuesta, tuvo lugar en el mes de julio de 2019 y, se aplicó a los estudiantes del grupo experimental que usaron los BYOD, durante el tiempo que duró la fase experimental. Para diligenciar el formulario, se dispuso de forma online.
[bookmark: _Toc520336507] 	3.8.3. Población y muestra
[bookmark: _Toc520336508]3.8.3.1. Población
La población objeto del presente estudio estuvo integrada por los estudiantes de la Universidad de San Buenaventura, sede Bogotá, segundo semestre del programa de Ingeniería de Sistemas y pertenecientes al Grupo Experimental.
[bookmark: _Toc520336509]3.8.3.2. Descripción de la muestra: Grupo Experimental
La encuesta se llevó a cabo con una muestra compuesta por 22 estudiantes del grupo Experimental que, completaron todo el cuestionario dispuesto, como se evidencia en la figura 9.
[bookmark: _Toc520336510]3.8.4. Análisis de datos y resultados.
El propósito de este apartado es hacer un análisis detallado de la información recolectada de la encuesta aplicada a los estudiantes del grupo Experimental, para  luego tratarla estadísticamente. Por lo tanto, se hará un vasto análisis de cada variable empleada, con el objetivo de posibilitar la búsqueda de elementos que respondan a algunos interrogantes que se advierten en el proceso de aprendizaje de los estudiantes. 
Para realizar este proceso, se dispondrá de la herramienta SPSS, programa de análisis estadístico y gestión de información, que posibilitará realizar e interpretar los diferentes estudios desde una visión descriptiva. Adicionalmente, se tendrá en cuenta la herramienta Excel, por su facilidad de uso. Para mayor comprensión y análisis de la encuesta, se tuvieron en cuenta tres secciones, como se describe a continuación: 
· Tecnología móvil utilizada: Smartphone.
· Tecnología móvil utilizada: láptop o Táblet.
· Actividades en las cuales ha utilizado tecnología móvil o social.
Estos interrogantes se respondieron de acuerdo con la experiencia obtenida por los estudiantes, respecto del uso del BYOD en el proceso de experimentación. A continuación, se mostrarán los resultados obtenidos y las respuestas analizadas mediante cuadros y gráficos. 
[bookmark: _Toc520336511]3.8.4.1. Utilización de tecnología móvil: smartphone para las actividades del curso.
Esta sección muestra la descripción y análisis de resultados, como parte de la encuesta mediante la utilización del smartphone. Dicha encuesta se compone de ocho subpreguntas que evidencian el uso del BYOD por parte de los estudiantes del Grupo Experimental. Así mismo, cada subpregunta está compuesta por cinco cuestiones cuyo propósito es medir la frecuencia, el acceso y el uso por parte de los estudiantes.
[bookmark: _Hlk514153340]



















Tabla 14.
Smartphone: tiempo promedio que lo ha usado semanalmente (horas) 
[image: ]
Fuente: elaboración propia

[image: ]
[bookmark: _Hlk513732323]                 Figura 19. Smartphone: tiempo promedio que lo ha usado semanalmente (horas)
                                                            Fuente: elaboración propia
 
De acuerdo con la información recibida de esta pregunta, dos estudiantes lo han usado una hora que equivale a 9,1% de los encuestados, uno lo usó dos horas que equivalen a 4,5%, dos lo han usado cuatro horas que equivalen a 9,1%, uno lo ha usado cuatro horas que equivalen a 4,5%, tres lo han usado seis horas que equivalen a 13,6%, uno lo ha usado 7.5 horas que equivalen a 4,5%, uno lo ha usado 7,30 horas que equivalen a 4,5%, uno lo ha usado ocho horas que equivalen a 4,5%, uno lo ha usado 9,35 horas que equivalen a 4,5%, uno lo ha usado 10,30 horas que equivalen a 4,5%, uno lo ha usado 11,25 horas que equivalen a 4,5%, uno lo ha usado 11,40 horas que equivalen a 4,5%, tres lo han usado 12,00 horas que equivalen a 13,6%, y uno lo ha usado 12,15 horas que equivale a 4,5%. 
Conclusión: la mayor frecuencia de uso semanal es de tres estudiantes entre 6 y 12 horas para las actividades del curso.
[bookmark: _Hlk504204696][bookmark: _Hlk514154525]







Tabla 15.
Smartphone: tiempo que lo ha usado en todo el periodo de actividades (horas)

[image: ]
Fuente: elaboración propia

[image: ]
[bookmark: _Hlk513733960]Figura 20. Smartphone: tiempo que lo ha usado en las actividades del periodo (horas)
Fuente: elaboración propia


Un estudiante lo ha usado 1,50 hora que equivale a 4,5% de los encuestados, uno lo ha usado tres horas que equivalen a 4,5%, uno lo ha usado 4,15 horas que equivalen a 4,5%, dos lo han usado seis horas que equivalen a 9,1%, uno lo ha usado siete horas que equivalen a 4,5%, dos lo han usado 9.40 horas que equivalen a 9,1%, uno lo ha usado diez horas que equivalen a 4,5%, uno lo ha usado 10,10 horas que equivalen a 4,5%, dos lo han usado 10,30 horas que equivalen a 9,1%, uno lo ha usado 10,50 horas que equivalen a 4,5%, uno lo ha usado 11 horas que equivalen a 4,5%, un estudiante lo ha usado 11,20 horas que equivalen a 4,5%, un estudiante lo ha usado 11,45 horas que equivalen a 4,5%, cuatro lo han usado 12 horas que equivalen a 18,2%, uno lo ha usado 12,15 horas que equivalen a 4,5% y un estudiante lo ha usado 12,20 horas que equivalen a 4,5%.
Conclusión: la mayor frecuencia de uso semanal fue de cuatro estudiantes, con 12 horas en todas las actividades del periodo.
[bookmark: _Hlk504213068][bookmark: _Hlk514155617]





                                          Tabla 16.
                                          Smartphone: veces promedio que ha accedido 
                                          semanalmente
[image: ]
Fuente: elaboración proopia

[image: ]
[bookmark: _Hlk513734854]Figura 21. Smartphone: veces promedio que ha accedido semanalmente
Fuente: elaboración propia

Cuatro estudiantes han accedido 0 veces que equivale a 18,2% de los encuestados, uno accedió cuatro veces que equivalen a 4,5%, uno accedió seis veces que equivalen a 4,5%, dos accedieron siete veces que equivalen a 9,1%, dos accedieron diez veces que equivalen a 9,1%, uno accedió 11 veces que equivalen a 4,5%, cuatro accedieron ocho veces que equivalen a 18,2%, uno accedió nueve veces que equivalen a 4,5%, dos accedieron diez veces que equivalen a 9,1%, uno accedió 11 veces que equivalen a 4,5% y uno accedió 12 veces que equivalen a 4,5%.
Conclusión: la mayor frecuencia de uso semanal por parte de los estudiantes, fue de cuatro y un acceso entre tres y ocho veces.
[bookmark: _Hlk504214286]                                        Tabla 17. 
                                        Smartphone: veces que ha accedido en total 
                                        en el periodo

[image: ]
Fuente: elaboración propia
[image: ]
[bookmark: _Hlk505640914]         
[bookmark: _Hlk513735647]Figura 22. Smartphone: veces que ha accedido en total en el periodo
Fuente: elaboración propia

De acuerdo con la evidencia de la tabla, se puede apreciar que el acceso es muy variado, cuatro estudiantes accedieron 0 veces que equivalen a 18,2% de los encuestados, uno accedió cuatro veces que equivalen a 4,5%, dos accedieron seis veces que equivalen a 9,1%, tres accedieron nueve veces que equivalen a 13,6%, dos accedieron diez veces que equivalen a 9,1%, uno accedió 11 veces que equivalen a 4,5%, dos accedieron 12 veces que equivalen a 9,1%, tres accedieron 13 veces que equivalen a 13,6%, dos accedieron 15 veces que equivalen a 9,1%, uno accedió 18 veces que equivalen a 4,5% y uno accedió 20 veces que equivalen a 4,5%. 
Conclusión: la mayor frecuencia es de tres estudiantes con 13 accesos durante el periodo. Sin embargo, se evidencia que la mayoría de los estudiantes accedió entre cuatro y 20 veces.

Tabla 18.
Tiempo promedio que ha usado WhatsApp en la semana (horas)

[image: ]
                                                  Fuente: elaboración propia
[image: ]

[bookmark: _Hlk513735696]Figura 23. Tiempo promedio que ha usado whatsapp en la semana (horas)
Fuente: elaboración propia

Dos estudiantes lo usaron una hora que equivale a 9,1% de los encuestados, tres lo usaron tres horas que equivalen a 13,6%, uno lo usó cuatro horas que equivalen a 4,5%, uno lo usó 4,25 horas que equivalen a 4,5%, uno lo usó 5,50 horas que equivalen a 4,5%, tres lo usaron seis horas que equivalen a 13,6%, uno lo usó 6,40 horas que equivalen a 456%, uno lo usó 7,35 horas que equivalen a 4,5%, uno lo usó ocho horas que equivalen a 4,5%, uno lo usó 9,10 horas que equivalen a 4,5%, uno lo usó 10,10 horas que equivalen a 4,5%, uno lo usó 10,30 horas que equivalen a 4,5%, cuatro lo usaron 12 horas que equivalen a 18,2%, y uno lo usó 12,10 horas que equivalen a 4,5%.
Conclusión: la mayor frecuencia fue de cuatro estudiantes con un acceso semanal de 12 horas.










Tabla 19. 
Whatsapp: tiempo que lo ha usado en todo el periodo de actividades (horas)

[image: ]
            Fuente: elaboración propia

[image: ]
[bookmark: _Hlk513735757]Figura 24. Whatsapp: tiempo que lo ha usado en todo el periodo de actividades (horas)
Fuente: elaboración propia
Un estudiante lo usó una hora que equivale a 4,5%, uno lo usó 3,30 horas que equivalen a 4,5% de los encuestados, uno lo usó cuatro horas que equivalen a 4,5%, un estudiante lo usó 4,30 horas que equivalen a 4,5%, dos lo usaron seis horas que equivalen a 9,1%, uno lo usó 6,35 horas que equivalen a 4,5%, uno lo usó 7,30 horas que equivalen a 4,5%, uno lo usó 7,50 horas que equivalen a 4,5%, un estudiante lo usó ocho horas que equivalen a 4,5%, un estudiante lo usó 8,20 horas que equivalen a 4,5%, un estudiante lo usó 8,30 horas que equivalen a 4,5%, un estudiante lo usó 8,40 horas que equivalen a 4,5%, uno lo usó 9,20 horas que equivalen a 4,5%, uno lo usó 9,35 horas que equivalen a 4,5%, uno lo usó diez horas que equivalen a 4,5%, cuatro lo usaron 12 horas que equivalen a 18,2%, uno lo usó 12,25 horas que equivalen a 4,5%, y uno lo usó 8,23 horas que equivalen a 4,5%.
Conclusión: el mayor tiempo de uso en el periodo, fue de 12 horas de cuatro estudiantes.

Tabla 20.
Whatsapp: promedio de veces que ha accedido semanalmente

[image: ]
Fuente: elaboración propia
[image: ]
                Figura 25. Whatsapp: promedio de veces que ha accedido semanalmente
Fuente: elaboración propia

Cinco estudiantes accedieron 0 veces que equivale a 22,7% de los encuestados, dos accedieron dos veces que equivalen a 9,1%, tres accedieron tres veces que equivalen a 13,6%, dos accedieron cinco veces que equivalen a 9,1%, cuatro accedieron seis veces que equivalen a 18,2%, uno accedió siete veces que equivalen a 13,6%, tres accedieron ocho veces que equivalen a 13,6%, uno accedió 11 veces que equivalen a 4,5% y uno accedió 13 veces que equivalen a 4,5,2%.
Conclusión: la mayor frecuencia fue cinco estudiantes con un acceso de 0 veces que equivale a 22,7%. Sin embargo, de los 17 estudiantes que corresponde al resto de los participantes, el mayor acceso estuvo entre tres y ocho veces por semana, que equivale al 13,6% de los encuestados.











Tabla 21.
Whatsapp: total de veces que ha accedido en el periodo

[image: ]
Fuente: elaboración propia
[image: ]
[bookmark: _Hlk513735965]Figura 26. Whatsapp: total de veces que ha accedido en el periodo
Fuente: elaboración propia

Cuatro estudiantes accedieron 0 veces que equivalen a 18,2% de los encuestados, uno accedió dos veces que equivalen a 4,5%, uno accedió seis veces que equivalen a 4,5%, uno accedió ocho  veces que equivalen a 4,5%, dos accedieron nueve veces que equivalen a 9,1%, dos accedieron diez veces que equivalen a 9,1%, uno accedió 12 veces que equivalen a 4,5%, tres accedieron 15 veces que equivalen a 13,6%, uno accedió 20 veces que equivalen a 4,5%, uno accedió 21 veces que equivalen a 4,5%, uno accedió 22 veces que equivalen a 4,5%, uno accedió 27 veces que equivalen a 4,5%, uno accedió 27 veces que equivalen a 4,5%, uno accedió 29 veces que equivalen a 4,5%, uno accedió 31 veces que equivalen a 4,5% y uno accedió 38 veces que equivalen a 4,5%.
Conclusión: la mayor frecuencia fue de cuatro estudiantes, con un acceso de 0 veces, que equivale a 18,2%. Sin embargo, de los 18 estudiantes que corresponde al resto de los participantes, el mayor acceso estuvo entre nueve y 15 veces a la semana, que equivale a 13,6% de los encuestados.

Tabla 22.
Smartphone en mensajería email: tiempo promedio que lo ha usado semanalmente (horas)
 
[image: ]
Fuente: elaboración propia


[image: ]

[bookmark: _Hlk513736032]Figura 27. Smartphone en mensajería email: tiempo promedio que lo ha usado semanalmente (horas) 
                                                            Fuente: elaboración propia

Tres estudiantes lo usaron dos horas que equivalen a 13,6% de los encuestados, uno lo usó 2,35 horas que equivalen a 4,5%, un estudiante lo usó 2,40 horas que equivalen a 4,5%, uno lo usó tres horas que equivalen a 4,5%, uno lo usó 3,25 horas que equivalen a 4,5%, uno lo usó 3,30 horas que equivalen a 4,5%, uno lo usó 3,45 horas que equivalen a 4,5%, uno lo usó cuatro horas que equivalen a 4,5%, un estudiante lo usó 4,15 horas que equivalen a 4,5%, uno lo usó cinco horas que equivalen a 4,5%, uno lo usó 5,30 horas que equivalen a 4,5%, uno lo usó 5,40 horas que equivalen a 4,5%, uno lo usó seis horas que equivalen a 4,5%, uno lo usó 7,45 horas que equivalen a 4,5%, uno lo usó 9,40 horas que equivalen a 4,5%, uno lo usó 11,30 horas que equivalen a 4,5% y cuatro lo usaron 12 horas que equivalen a 18,2%. 
Conclusión: la mayor frecuencia de uso fue cuatro estudiantes con un tiempo de 12 horas a la semana. 





Tabla 23.
Smartphone en mensajería email: tiempo que lo ha usado 
en todo el periodo de actividades (horas)

[image: ]
Fuente: elaboración propia

[image: ]

[bookmark: _Hlk513736076]Figura 28. Smartphone en mensajería email: Tiempo que lo ha usado en todo el periodo de actividades (horas)
Fuente: elaboración propia


Un estudiante lo usó una hora, que equivalen al 4,5% de los encuestados, un estudiante lo usó 3,15 horas que equivale al 4,5%, un estudiante lo usó 3,25 horas que equivale a 4,5%, dos estudiantes lo usaron 4,10 horas, que equivale a 9,1%, un estudiante lo usó 4,45 horas que equivale a 4,5%, un estudiante lo usó cinco horas que equivale a 4,5%, un estudiante lo usó 5,25 horas que equivale a 4,5%, tres estudiantes lo usaron seis horas que equivale a 13,6%, un estudiante lo usó 8,25 horas que equivale a 4,5%, un estudiante lo usó 9,50 horas que equivale a 4,5%, un estudiante lo usó 10,20 horas que equivale a 4,5%, un estudiante lo usó 11,30 horas que equivale a 4,5%, seis estudiantes lo usaron 12 horas que equivale a 27,3%, y un estudiante lo usó 6,15 horas que equivale a 4,5%.
Conclusión: la mayor frecuencia de uso fue seis estudiantes, con un tiempo máximo de 12 horas. 


Tabla 24.
Smartphone en mensajería email: promedio de veces que ha accedido 
semanalmente

[image: ]
                                               Fuente: elaboración propia
[image: ]
[bookmark: _Hlk513736117]      Figura 29. Smartphone en mensajería email: promedio de veces que ha accedido por semana
Fuente: elaboración propia

Seis estudiantes no accedieron que equivale al 27,3% de los encuestados, tres estudiantes accedieron dos veces que equivale a 13,6%, dos estudiantes accedieron cuatro veces que equivale a 9,1%, un estudiante accedió siete veces, que equivale a 4,6%, un estudiante accedió ocho veces, que equivale a 4,5%, tres estudiantes accedieron diez veces que equivale a 13,6%, un estudiante accedió 16 veces que equivale 4,5%, un estudiante accedió 18 veces, que equivale a 4,5%, un estudiante accedió 22 veces, que equivale a 4,5%, un estudiante accedió 28 veces, que equivale a 4,5%, un estudiante accedió 30 veces que equivale a 4,5% y 1 estudiante accedió 40 veces, que equivale 4,5%.
Conclusión: la mayor frecuencia por parte de los estudiantes fue de seis con cero accesos. Por otra parte, se evidencia que el resto de los estudiantes accedió entre dos y 40 veces.












Tabla 25. 
Smartphone en mensajería email: total de veces que ha accedido en el periodo

[image: ]
Fuente: elaboración propia

[image: ]

[bookmark: _Hlk513736158]Figura 30. Smartphone en mensajería email: Veces que ha accedido en total en el periodo
Fuente: elaboración propia
Cuatro estudiantes no accedieron, que equivale al 18,2% de los encuestados, un estudiante accedió cuatro veces que equivale al 4,5%, un estudiante accedió cinco veces que equivale al 4,5%, tres estudiantes accedieron seis veces, que equivale al 13,6%, dos estudiantes accedieron diez veces, que equivale 9,1%, dos estudiantes accedieron 11 veces que equivale a 9,1%, dos estudiantes accedieron 12 veces que equivale a 9,1%, un estudiante accedió 13 veces que equivale a 4,5%, un estudiante accedió 17 veces que equivale a 4,5%, dos estudiantes accedieron 20 veces que equivale a 9,1%, un estudiante accedió 21 veces que equivale a 9,1%, un estudiante accedió 25 veces que equivale a 4,5%, y un estudiante accedió 29 veces que equivale a 4,5%.
Conclusión: la mayor frecuencia por parte de los estudiantes fue de cuatro, sin algún acceso. 

Tabla 26.
Smartphone en Facebook: tiempo promedio que lo ha usado por semana (horas)

[image: ]
Fuente: elaboración propia
[image: ]
[bookmark: _Hlk513736195]Figura 31. Smartphone en Facebook: tiempo promedio que lo ha usado por semana (horas)
Fuente: elaboración propia
Dos estudiantes lo usaron una hora, que equivale a 9,1% de los encuestados, un estudiante lo usó 1,30 horas que equivale a 4,5%, un estudiante lo usó 1,50 horas que equivale a 4,5%, un estudiante lo usó tres horas que equivale a 4,5%, un estudiante lo usó 3,50 horas que equivale a 4,5%, un estudiante lo usó cuatro horas que equivale a 4,5%, un estudiante lo usó 4,15 horas, que equivale a 4,5%, un estudiante lo usó 4,45 horas, que equivale a 4,5%, un estudiante lo usó 4,45 horas, que equivale a 4,5%, un estudiante lo usó 5,30 horas, que equivale a 4,5%, un estudiante lo usó seis horas, que equivale a 4,5%, un estudiante lo usó 7,30 horas, que equivale a 4,5%, un estudiante lo usó 9,30 horas, que equivale a 4,5%, un estudiante lo usó 10,30 horas, que equivale a 4,5%, siete estudiantes lo usaron 12 horas, que equivale a 31,8% , y un estudiante lo usó 12,20 horas, que equivale al 4,5%.
Conclusión: El mayor tiempo de uso fue de 12 horas, con una frecuencia de siete estudiantes. 






Tabla 27.
Smartphone en Facebook: Tiempo que lo ha usado en todo el periodo de actividades (horas)

[image: ]
Fuente: elaboración propia
[image: ]
[bookmark: _Hlk513736244]Figura 32. Smartphone en Facebook: tiempo que lo ha usado en todo 
  el periodo de actividades (horas)
Fuente: elaboración propia
Dos estudiantes lo usaron tres horas, que equivale al 9,1% de los encuestados, un estudiante lo usó cuatro horas que equivale al 4,5%, un estudiante lo uso 5,45 horas que equivale a 4,5%, un estudiante lo usó seis horas que equivale al 4,5%, un estudiante lo usó 6,35 horas que equivale al 4,5%, un estudiante lo usó ocho horas que equivale al 4,5%, dos estudiantes lo usaron 8,20 horas que equivale al 9,1%, un estudiante lo usó 8,25 horas que equivale al 4,5%, un estudiante lo usó 11,10 horas que equivale al 4,5%, un estudiante lo usó 11,20 horas que equivale al 4,5%, un estudiante lo usó 11,40 horas que equivale al 4,5%, un estudiante lo usó 11,45 horas que equivale al 4,5%, y ocho estudiantes lo usaron 12 horas que equivale al 36,4%.
Conclusión: el mayor tiempo de uso fue de 12 horas, con una frecuencia de ocho estudiantes. 


Tabla 28.
Smartphone en Facebook: promedio de veces que ha accedido por semana

[image: ]
Fuente: elaboración propia

[image: ]
[bookmark: _Hlk513736287]Figura 33. Smartphone en Facebook: promedio de veces que ha accedido por semana
Fuente: elaboración propia

Seis estudiantes no lo usaron, que equivale al 27,3% de los encuestados, dos estudiantes lo usaron dos veces que equivale al 9,1%, dos estudiantes lo usaron tres veces que equivale al 9,1%, cuatro estudiantes lo usaron cinco veces que equivale al 18,2%,  un estudiante lo usó seis veces que equivale al 4,5%, un estudiante lo usó siete veces que equivale al 4,5%, un estudiante lo usó ocho veces que equivale al 4,5%, un estudiante lo usó 11 veces que equivale al 4,5%, un estudiante lo usó 16 veces que equivale al 4,5%, un estudiante lo usó 18 veces que equivale al 4,5%, un estudiante lo usó 25 veces que equivale al 4,5%, y un estudiante lo usó 32 veces que equivale al 4,5%.
Conclusión: la mayor frecuencia fue de seis estudiantes, con cero accesos.












Tabla 29.
Smartphone en Facebook: total de veces que ha accedido n el periodo

[image: ]
Fuente: elaboración propia

[image: ]
[bookmark: _Hlk513736321]Figura 34.  Smartphone en Facebook: total de veces que ha accedido en el periodo
Fuente: elaboración propia

Cinco estudiantes no accedieron, que equivale al 22,7% de los encuestados, un estudiante lo usó tres veces que equivale al 4,5%, un estudiante accedió cuatro veces que equivale al 4,5%, dos estudiantes accedieron seis veces que equivale al 9,1%, un estudiante accedió ocho veces que equivale al 4,5%, un estudiante accedió nueve veces que equivale al 4,5%, tres estudiantes accedieron diez veces que equivale al 13,6%, un estudiante accedió 11 veces que equivale al 4,5%, dos estudiantes accedieron 12 veces que equivale al 9,1%, un estudiante accedió 14 veces que equivale al 4,5%, un estudiante accedió 15 veces que equivale al 4,5%, un estudiante accedió 18 veces que equivale al 4,5%, y dos estudiantes accedieron 20 veces que equivale al 9,1%
Conclusión: la mayor frecuencia de acceso fue de cinco estudiantes, con cero veces. 

Tabla 30.
Smartphone_Twitter: tiempo promedio que lo ha usado por semana (horas)

[image: ]
Fuente: elaboración propia    

[image: ]
[bookmark: _Hlk513736356]Figura 35. Smartphone_Twitter: tiempo promedio que lo ha usado por semana (horas)
    Fuente: elaboración propia

Un estudiante lo usó 1,10 horas, que equivale al 4,5% de los encuestados, tres  estudiantes lo usaron 1,15 horas que equivale al 13,6%, un estudiante lo usó 1,20 horas  que equivale al 4,5%, un estudiante lo usó 1,25 horas que equivale al 4,5%, un estudiante lo usó 1,35 horas que equivale al 4,5%, un estudiante lo usó 1,40 horas que equivale al 4,5%, un estudiante lo usó 2,10 horas que equivale al 4,5%, un estudiante lo usó 3,00 horas que equivale al 4,5%, un estudiante lo usó 4,00 horas que equivale al 4,5%, 11 estudiantes lo usaron 12 horas que equivale al 50%.
Conclusión: el mayor tiempo de uso fue 12 horas por semana, con una frecuencia de 11 estudiantes.












Tabla 31.
Smartphone_Twitter: tiempo que lo ha usado en todo el periodo de actividades (horas)

[image: ]
Fuente: elaboración propia

[image: ]
[bookmark: _Hlk513736396]Figura 36. Smartphone_Twitter: tiempo que lo ha usado en todo el periodo de actividades (horas)
Fuente: elaboración propia

Dos estudiantes lo usaron 1,00 hora, que equivale al 9,1% de los encuestados, dos estudiantes lo usaron 1,10 horas que equivale al 9,1%, dos estudiantes lo usaron 1,15 horas que equivale al 9,1%, un estudiante lo usó 1,25 horas que equivale al 4,5%, un estudiante lo usó 1,35 horas que equivale al 4,5%, un estudiante lo usó 1,40 horas que equivale al 4,5%, un estudiante lo usó 2,00 horas que equivale al 54,5%.
Conclusión: el mayor tiempo de uso fue de 12 horas con una frecuencia de 12 estudiantes durante el periodo.
Tabla 32.
Smartphone_Twitter: promedio de veces que ha accedido por semana 

[image: ]
Fuente: elaboración propia

[image: ]
[bookmark: _Hlk513736441]Figura 37. Smartphone_Twitter: promedio de veces que ha accedido por semana 
Fuente: elaboración propia

Once estudiantes no lo usaron, con una equivalencia de 50% de los encuestados, cinco estudiantes lo usaron una hora que equivale al 22,7%, tres estudiantes lo usaron dos horas que equivale al 13,6%, un estudiante lo usó tres horas que equivale al 4,5%, un estudiante lo usó cinco horas que equivale al 4,5%, un estudiante lo usó ocho horas que equivale al 4,5%.
Conclusión: el mayor tiempo de uso fue de ocho horas a la semana, con una frecuencia de un estudiante en promedio.
Tabla 33. 
Smartphone_Twitter: total de veces que ha accedido en el periodo

[image: ]
    Fuente: elaboración propia

[image: ]
[bookmark: _Hlk513736477]Figura 38. Smartphone_Twitter: total de veces que ha accedido en el periodo
Fuente: elaboración propia

Doce estudiantes no lo usaron, con una equivalencia de 54,5% de los encuestados, cuatro estudiantes lo usaron una hora que equivale al 18,2%, dos estudiantes lo usaron dos horas que equivale al 9,1%, un estudiante lo usó tres horas que equivale al 4,5%, dos estudiantes lo usaron seis horas que equivale al 9,1%, un estudiante lo usó nueve horas que equivale al 4,5%.
[bookmark: _Hlk514157521]Conclusión: la mayor frecuencia fue de 12 estudiantes con un acceso de 0 veces y, un estudiante que accedió nueve veces. 

Tabla 34.
Smartphone_lectura PDF: tiempo promedio que lo usó por semana (horas)

[image: ]
Fuente: elaboración propia
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[bookmark: _Hlk513736579]Figura 39. Smartphone_lectura PDF: tiempo promedio que lo ha usado por semana (horas)
Fuente: elaboración propia


Cuatro estudiantes lo han usado una hora, que equivale al 18,2% de los encuestados, un estudiante lo usó dos horas que equivale al 4,5%, un estudiante lo usó 2,15 horas que equivale al 4,5%, un estudiante lo usó 3,35 horas que equivale al 4,5%, tres estudiantes lo usaron 4,00 horas que equivalen al 13,6%, un estudiante lo usó 4,15 horas que equivale al 4,5%, un estudiante lo usó 4,25 horas que equivale al 4,5%, tres estudiante lo usaron 6,00 horas que equivale al 13,6%, un estudiante lo usó 7,15 horas que equivale al 4,5%, un estudiante lo usó 9,40 horas que equivale al 4,5%, un estudiante lo usó 9,50 horas que equivale al 4,5%, un estudiante lo usó 10,40 horas que equivale al 4,5%, y un estudiante lo usó 12,00 horas que equivale al 4,5%.

Conclusión: la mayor frecuencia fue de cuatro estudiantes con una hora de uso. 


Tabla 35.
Smartphone_lectura PDF: tiempo que lo ha usado en el periodo de actividades (horas)

[image: ]
Fuente: elaboración propia


[image: ]
[bookmark: _Hlk513736632]Figura 40. Smartphone_lectura PDF: tiempo que lo ha usado en el periodo de actividades (horas)
Fuente: elaboración propia

Cuatro estudiantes lo han usado una hora, que equivale al 4,5% de los encuestados, un estudiante lo usó 5,15 horas que equivale al 4,5%, dos estudiantes lo usaron 6,00 horas que equivale al 9,1%, un estudiante lo usó 6,15 horas que equivale al 4,5%, un estudiante lo usó 7,25 horas que equivalen al 4,5%, un estudiante lo usó 7,50 horas que equivale al 4,5%, dos estudiante lo usaron 8,00 horas que equivale al 9,1%, un estudiante lo usó 8,20 horas que equivale al 4,5%, un estudiante lo usó 8,30 horas que equivale al 4,5%, un estudiante lo usó 9,25 horas que equivale al 4,5%, un estudiante lo usó 10,45 horas que equivale al 4,5%, un estudiante lo usó 11,20 horas que equivale al 4,5%, un estudiante lo usó 11,50 horas que equivale al 4,5%, y seis estudiante lo usaron 12 horas que equivale al 27,3%.

Conclusión: la mayor frecuencia en tiempo de uso fue de seis estudiantes con 12 horas. 












Tabla 36. 
Smartphone_lectura PDF: promedio de veces que ha accedido por semana
[image: ]
Fuente: elaboración propia

[image: ]
[bookmark: _Hlk513736666]Figura 41. Smartphone_lectura PDF: promedio de veces que ha accedido por semana
Fuente: elaboración propia

Seis estudiantes no accedieron que equivale al 27,3% de los encuestados, tres estudiantes accedieron dos veces que equivale al 13,6%, dos estudiantes accedieron tres veces que equivale al 9,1%, dos estudiantes accedieron seis veces que equivale al 9,1%, un estudiante accedió 13 veces que equivale al 4,5%, un estudiante accedió 15 veces que equivale al 4,5%, un estudiante accedió 19 veces que equivale al 4,5%, un estudiante accedió 20 veces que equivale al 4,5%, dos estudiantes accedieron 25 veces que equivale al 9,1%, un estudiante accedió 30 veces que equivale al 4,5%, un estudiante accedió 31 veces que equivale al 4,5%, y un estudiante accedió 35 veces que equivale al 4,5%.
Conclusión: la mayor frecuencia de veces de acceso fue seis estudiantes con 0 accesos.
Tabla 37.
Smartphone_lectura PDF: total de veces que ha accedido en el periodo

[image: ]

    Fuente: elaboración propia

[image: ]
[bookmark: _Hlk513736702]Figura 42. Smartphone_lectura PDF: total de veces que ha accedido en el periodo
Fuente: elaboración propia

Cuatro estudiantes no accedieron que equivale al 18,2% de los encuestados, un estudiante accedió tres veces que equivale al 4,5%, dos estudiantes accedieron seis veces que equivale al 9,1%, tres estudiantes accedieron ocho veces que equivale al 13,8%, cuatro estudiantes accedieron nueve veces que equivale al 18,2%, un estudiante accedió diez veces que equivale al 4,5%, un estudiante accedió una vez que equivale al 4,5%, un estudiante accedió 12 veces que equivale al 4,5%, un estudiante accedió 13 veces que equivale al 4,5%, un estudiante accedió 14 veces que equivale al 4,5%, un estudiante accedió 15 veces que equivale al 4,5%, y dos estudiantes accedieron 20 veces que equivale al 9,1%.
Conclusión: la mayor frecuencia en veces de acceso, fue cuatro estudiantes con nueve accesos.

Tabla 38.
Smartphone_acceso_webs: tiempo promedio que lo ha usado por semana (horas)

[image: ]
Fuente: elaboración propia



[image: ]
[bookmark: _Hlk513736833]Figura. 43. Smartphone_acceso_webs: tiempo promedio que lo ha usado por semana (horas)
Fuente: elaboración propia


Seis estudiantes no lo usaron, que equivale al 27,3% de los encuestados, un estudiante lo usó una hora que equivale al 4,5%, cinco estudiantes lo usaron tres horas que equivale al 22,7%, un estudiante lo usó cuatro horas que equivale al 4,5%, un estudiante lo usó cinco horas que equivale a 4,5%, un estudiante lo usó seis horas que equivale al 4,5%, un estudiante lo usó ocho horas que equivale al 4,5%, un estudiante lo usó nueve horas que equivale al 4,5%, un estudiante lo usó diez horas que equivale al 4,5%, dos estudiantes lo usaron 11 horas que equivale al 9,1%, un estudiante lo usó 14 horas que equivale al 4,5%, y un estudiante lo usó 20 horas que equivale al 4,5%.
Conclusión: la mayor frecuencia de uso por semana fue de cinco estudiantes con tres horas.













Tabla 39.
Smartphone_acceso_webs: tiempo que lo ha usado en el periodo de actividades (horas)

[image: ]
Fuente: elaboración propia

[image: ]
[bookmark: _Hlk513736878]Figura 44. Smartphone_acceso_webs: tiempo que lo ha usado en el periodo de actividades (horas)
Fuente: elaboración propia


Dos estudiantes lo usaron una hora que equivale al 9,1% de los encuestados, un estudiante lo usó 1,40 horas que equivale al 4,5%, un estudiante lo usó 1,45 horas que equivale al 4,5%, dos estudiantes lo usaron cuatro horas que equivale al 9,1%, un estudiante lo usó 4,35 horas que equivale a 4,5%, un estudiante lo usó 4,45 horas que equivale al 4,5%, dos estudiantes lo usaron seis horas que equivale al 9,1%, dos estudiantes lo usaron 6,20 horas que equivale a 9,1,  un estudiante lo usó 7,45 horas que equivale al 4,5%, un estudiante lo usó ocho horas que equivale al 4,5%, un estudiante lo usó 8,25 horas que equivale al 4,5%, un estudiante lo usó 10:00 horas que equivale al 4,5%, un estudiante lo usó 10:15 horas que equivale al 4,5%, un estudiante lo usó 10:35 horas que equivale al 4,5%, dos estudiantes lo usaron 12;00 horas que equivale al 9,1%, un estudiante lo usó 12,45 horas que equivale al 4,5%, y un estudiante lo usó 12,9 horas que equivale al 4,5%.
Conclusión: la mayor frecuencia de uso en todo el periodo fue de dos estudiantes, entre una y 12 horas. 
Tabla 40.
Smartphone_acceso_webs: promedio de veces que ha accedido por semana

[image: ]
   Fuente: elaboración propia

[image: ]
[bookmark: _Hlk513736914]Figura 45. Smartphone_acceso_web: promedio de veces que ha accedido por semana
Fuente: elaboración propia

Seis estudiantes no accedieron que equivale al 27,3% de los encuestados, un estudiante accedió una vez que equivale al 4,5, cinco estudiantes accedieron tres veces que equivale al 22,7%, un estudiante accedió cuatro veces que equivale al 4,5%, un estudiante accedió cinco veces que equivale al 4,5%, un estudiante accedió seis veces que equivale al 4,5%,  un estudiante accedió ocho veces que equivale al 4,5%, un estudiante accedió nueve veces que equivale al 4,5%, un estudiante accedió diez veces que equivale al 4,5%, dos estudiantes  accedieron 11 veces que equivale al 9,1%,  y un estudiante accedió 20 veces que equivale al 4,5%.

Conclusión: la mayor frecuencia de estudiantes fue de seis sin algún acceso, seguida de cinco estudiantes con tres accesos.  

[bookmark: _Hlk514157957]








Tabla 41.
Smartphone_acceso_web: total de veces que ha accedido en el periodo

[image: ]
              Fuente: elaboración propia
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[bookmark: _Hlk513736949]Figura 46. Smartphone_acceso_web: veces que ha accedido en total en el periodo
Fuente: elaboración propia

Dos estudiantes no accedieron que equivale al 9,1% de los encuestados, dos estudiantes accedieron tres veces que equivale al 9,1%, un estudiante accedió cuatro veces que equivale al 4,5%, dos estudiantes accedieron cinco veces que equivale al 9,1%, un estudiante accedió seis veces que equivale al 4,5%, cuatro estudiantes accedieron siete veces que equivale al 18,2%, un estudiante accedió ocho veces que equivale al 4,5%, cuatro estudiantes accedieron nueve veces que equivale al 18,2%, dos estudiantes accedieron diez veces que equivale al 9,1%, un estudiante accedió 12 veces que equivale al 4,5%, y dos estudiantes accedieron 15 veces que equivale al 9,1%.
Conclusión: la mayor frecuencia de acceso fue de cuatro estudiantes con nueve accesos. 

[bookmark: _Hlk514157998]Tabla 42.
SmartphoneOtrosUsos: tiempo promedio de uso semanal (horas)

[image: ]
               Fuente: elaboración propia
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[bookmark: _Hlk513736981]Figura 47. SmartphoneOtrosUsos: tiempo promedio de uso semanal (horas)
Fuente: elaboración propia

Dos estudiantes lo usaron una hora que equivale al 9,1% de los encuestados, un estudiante lo usó 1,45 horas que equivale al 4,5%, un estudiante lo usó dos horas que equivale al 4,5%, un estudiante lo usó tres horas que equivale al 4,5%, tres estudiantes lo usaron cuatro horas que equivale al 13,5%, un estudiante lo usó 5,15 horas que equivale al 4,5%, un estudiante lo usó 6,10 horas que equivale al 4,5%, un estudiante lo usó 7,15 horas que equivale al 4,5%, un estudiante lo usó ocho horas que equivale al 4,5%, un estudiante lo usó 8,35 horas que equivale al 4,5%, un estudiante lo usó 11,25 horas que equivale al 4,5%, y ocho estudiantes lo usaron ocho horas que equivale al 12%.
Conclusión: la mayor frecuencia de uso en todo el periodo fue de ocho estudiantes, con una utilización de 12 horas.
[bookmark: _Hlk514158041]Tabla 43.
SmartphoneOtrosUsos: tiempo que lo ha usado en todo el periodo de actividades (horas)

[image: ]
     Fuente: elaboración propia
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[bookmark: _Hlk513737015]Figura 48. SmartphoneOtrosUsos: tiempo de uso en todo el periodo de actividades (horas)
Fuente: elaboración propia

Un estudiante lo usó una hora que equivale al 4,5% de los encuestados, un estudiante lo usó una hora que equivale al 4,5%, un estudiante lo usó dos horas que equivale al 4,5%, un estudiante lo usó un estudiante lo usó 3,35 horas que equivale al 4,5%, un estudiante lo usó cuatro horas que equivale al 4,5%, un estudiante lo usó cinco horas que equivale al 4,5%, un estudiante lo usó 6,20 hora que equivale al 4,5%, un estudiante lo usó 6,30 hora que equivale al 4,5%, un estudiante lo usó siete horas que equivale al 4,5%, un estudiante lo usó 7,50 hora que equivale al 4,5%, un estudiante lo usó 9,20 horas que equivale al 4,5%, un estudiante lo usó 10,25 horas que equivale al 4,5%, un estudiante lo usó 11,40 horas que equivale al 4,5%, y siete estudiantes lo usaron 12 horas que equivale al 31,8%. 
Conclusión: la mayor frecuencia de uso en todo el periodo fue de siete estudiantes, con una utilización de 12 horas. 
[bookmark: _Hlk514158092]








Tabla 44. 
SmartphoneOtrosUsos: promedio de veces que ha accedido por semana 

[image: ]
Fuente: elaboración propia
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[bookmark: _Hlk513737051]Figura 49. SmartphoneOtrosUsos: promedio de veces que ha accedido por semana
Fuente: elaboración propia

Ocho estudiantes accedieron 0 veces que equivale al 36,4% de los encuestados, tres estudiantes accedieron dos veces que equivale al 13,6%, dos estudiantes accedieron cuatro veces que equivale al 9,1%, un estudiante accedió 32 veces que equivale al 4,5%, un estudiante accedió 50 veces que equivale al 4,5%, un estudiante accedió 66 veces que equivale al 4,5%, un estudiante accedió 82 veces que equivale al 4,5%, y un estudiante accedió 98 veces que equivale al 4,5%.
Conclusión: la mayor frecuencia de uso en todo el periodo fue de ocho estudiantes, con una utilización de 0 horas de acceso en el periodo.

Tabla 45. 
SmartphoneOtrosUsos: total de veces que ha accedido en el periodo

[image: ]
     Fuente: elaboración propia
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[bookmark: _Hlk513737084]Figura 50. SmartphoneOtrosUsos: total de veces que ha accedido en el periodo
Fuente: elaboración propia

Cinco estudiantes accedieron 0 veces que equivale al 22,7% de los encuestados, un estudiante accedió una vez que equivale al 4,5%, un estudiante accedió dos veces que equivale al 4,5%, dos estudiantes accedieron cuatro veces que equivale al 9,1%, un estudiante accedió cinco veces que equivale al 4,5%, dos estudiantes accedieron seis veces que equivale a 9,1%, dos estudiantes accedieron ocho veces que equivale 9,1%, un estudiante accedió diez veces que equivale 4,5%, dos estudiantes accedieron 14 veces, un estudiante accedió 20 veces, un estudiante accedió 26 veces que equivale a 4,5%, y un estudiante accedió 34 horas que equivale al 4,5%.
Conclusión: la mayor frecuencia de uso en todo el periodo fue de cinco estudiantes, con 0 horas de acceso en el periodo.
[bookmark: _Toc520336512][bookmark: _Hlk504204629]3.8.4.2. Utilización de tecnología móvil: láptop o táblet para las actividades del curso.
Esta pregunta muestra la descripción y análisis de resultados como parte de la encuesta con el uso de láptop o táblet, que se compone de ocho sub-preguntas que evidencian su uso por parte de los estudiantes del Grupo Experimental. Así mismo, cada subpregunta está compuesta por cinco cuestiones cuyo propósito es medir la frecuencia, acceso y uso por parte de los estudiantes.

Tabla 46. 
Láptop o táblet: tiempo promedio de uso semanal (horas)

[image: ]
Fuente: elaboración propia
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[bookmark: _Hlk513737143]Figura 51. Láptop o táblet: tiempo promedio de uso semanal (horas)
Fuente: elaboración propia

Ocho estudiantes no usaron láptop ni táblet que equivale al 36,4% de los encuestados, dos estudiantes lo usaron una hora que equivale al 9,1%, tres estudiantes lo usaron dos horas que equivale al 13,6%, dos estudiantes lo usaron tres horas que equivale al 9,1%, dos estudiantes lo usaron tres horas que equivale al 9,1%, dos estudiantes lo usaron cuatro horas que equivale a 9,1%, un estudiante lo usó cinco horas que equivale a 4,5%, un estudiante lo usó siete horas que equivale al 4,5%, dos estudiantes lo usaron diez horas que equivale al 9,1%, y un estudiante lo usó 13 horas que equivale al 4,5%.

Conclusión: la mayor frecuencia de uso de la láptop o táblet a la semana, fue de tres estudiantes, con dos horas. 










Tabla 47.
Láptop o táblet: tiempo de uso en todo el periodo de actividades (horas)

[image: ]
     Fuente: elaboración propia

[image: ]

[bookmark: _Hlk513737180]Figura 52. Láptop o táblet: tiempo de uso en todo el periodo de actividades (horas)
Fuente: elaboración propia

Cuatro estudiantes no usaron láptop ni táblet, lo cual equivale al 18,2% de los encuestados, cuatro estudiantes la usaron una hora que equivale al 18,2%, un estudiante la usó dos horas que equivale al 4,5%, dos estudiantes la usaron tres horas que equivale al 9,1%, tres estudiantes la usaron cinco horas que equivale al 13,6%, un estudiante la usó seis horas que equivale a 4,5%, dos estudiantes la usaron ocho horas que equivale al 4,5%, dos estudiantes la usaron 15 horas que equivale al 9,1%, y un estudiante la usó 20 horas que equivale al 4,5%.

Conclusión: la mayor frecuencia de uso de la láptop o táblet en el periodo, fue de cuatro estudiantes con una hora en las actividades.

Tabla 48.
Láptop o táblet: promedio de veces que ha accedido por semana 

[image: ]
      Fuente: elaboración propia

[image: ]
[bookmark: _Hlk513737218]Figura 53. Láptop o táblet: promedio de veces que ha accedido por semana
Fuente: elaboración propia

Ocho estudiantes no accedieron con láptop ni táblet que equivale al 36,4% de los encuestados, dos estudiantes accedieron una vez que equivale al 9,1%, tres estudiantes accedieron dos veces que equivale al 13,6%, dos estudiantes accedieron tres veces que equivale al 9,1%, dos estudiantes accedieron cuatro veces que equivale al 9,1%, un estudiante accedió cinco veces que equivale a 4,5%, un estudiante accedió siete veces que equivale a 9,1%, dos estudiantes accedieron diez veces que equivale a 9,1%, y un estudiante accedió 13 veces que equivale a 4,5%.

Conclusión: el mayor acceso y uso con la láptop o táblet a la semana, fue de tres estudiantes que accedieron dos veces. Por otra parte, ocho estudiantes no los usaron.

Tabla 49.
Láptop o táblet: total de veces que ha accedido en el periodo
[image: ]
Fuente: elaboración propia
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[bookmark: _Hlk513737278]Figura 54. Láptop o táblet: total de veces que ha accedido en el periodo
Fuente: elaboración propia

Cuatro estudiantes no accedieron con láptop ni táblet que equivale al 18,2% de los encuestados, cuatro estudiantes tuvieron un acceso de una vez que equivale al 18,2%, un estudiante accedió dos veces que equivale al 4,5%, dos estudiantes accedieron tres veces que equivale al 9,1%, tres estudiantes accedieron cinco veces que equivale al 13,6%, un estudiante accedió seis veces que un estudiante accedió nueve veces que equivale al 4,5%,  un estudiante accedió diez veces que equivale al 4,5%,  dos estudiantes accedieron 15 veces que equivale al 9,1%, y un estudiante accedió 20 veces que equivale al 4,5%. 
Conclusión: el mayor acceso y uso con la láptop o táblet en el periodo, fue de cuatro estudiantes que lo usaron una vez.










Tabla 50.
Láptop o TábletUsoWhatsapp: tiempo promedio que lo usó por semana (horas)

[image: ]
Fuente: elaboración propia

 [image: ]
[bookmark: _Hlk513737310]           Figura 55. Láptop o TábletUsoWhatsapp: promedio de tiempo usado por semana (horas)
Fuente: elaboración propia

Cuatro estudiantes usaron la láptop o táblet en promedio una hora que equivale al 18,2% de los encuestados, un estudiante la usó 10,30 horas que equivale al 4,5%, un estudiante la usó 11 horas que equivale al 4,5%, un estudiante la usó 11,10 horas que equivale al 4,5%, un estudiante la usó 11,20 horas que equivale al 4,5%, un estudiante la usó 11,25 horas que equivale al 4,5%, un estudiante la usó 11,25 horas que equivale al 4,5%, un estudiante la usó 11,30 horas que equivale al 4,5%,  un estudiante la usó 11,45 horas que equivale al 4,5%, dos estudiantes la usaron 11,50 horas que equivale al 9,1%, y nueve estudiantes la usaron 12 horas que equivale al 40,9%. 
Conclusión: la mayor frecuencia de uso de la láptop o táblet fue de nueve estudiantes con un uso de 12 horas promedio a la semana. 
Tabla 51.  
Láptop o TábletUsoWhatsapp: tiempo de uso en el periodo de actividades (horas)

[image: ]
Fuente: elaboración propia
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[bookmark: _Hlk513737350]      Figura 56. Láptop o TábletUsoWhatsapp: tiempo usado en el periodo de actividades (horas)
Fuente: elaboración propia
Un estudiante usó láptop o táblet una hora que equivale al 4,5% de los encuestados, un estudiante la usó cuatro horas que equivale al 4,5%, un estudiante lo usó 6,15 horas que equivale a 4,5%, un estudiante la usó 9,40 horas que equivale a 4,5%, un estudiante la usó 10,10 horas que equivale a 4,5%, un estudiante la usó 10,20 horas que equivale a 4,5%, un estudiante la usó 10,30 horas que equivale a 4,5%, un estudiante la usó 11,25 horas que equivale a 4,5%, un estudiante la usó 11,45 horas que equivale a 4,5%, 12 estudiantes la usaron 12 horas que equivale a 54,5%, y un estudiante la usó 12,25 horas que equivale a 4,5%.
Conclusión: la mayor frecuencia de uso de la láptop o táblet fue de 12 estudiantes con 12 horas en todo el periodo. 
Tabla 52. 
Láptop o TábletUsoWhatsapp: promedio de veces de uso por semana
           
[image: ]
Fuente: elaboración propia
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[bookmark: _Hlk513737395]Figura 57. Láptop o TábletUsoWhatsapp: promedio de veces de uso por semana
Fuente: elaboración propia
Dieciséis estudiantes no usaron láptop ni táblet que equivale al 72,7% de los encuestados, tres estudiantes la usaron una vez que equivale al 13,6%, dos estudiantes la usaron dos veces que equivale al 9,1%, y un estudiante la usó cuatro veces que equivale al 4,5%.
Conclusión: la mayor frecuencia de no uso de la láptop o táblet fue de 16 estudiantes por semana y, el mayor uso fue de tres estudiantes con un acceso en promedio.

Tabla 52.
Láptop o TábletUsoWhatsapp: total de veces que los ha usado en el periodo

[image: ]
Fuente: elaboración propia
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[bookmark: _Hlk513737453]Figura 58. Láptop o TábletUsoWhatsapp: total de veces que ha usado en el periodo
Fuente: elaboración propia

Once estudiantes no usaron láptop ni táblet que equivale al 50,0% de los encuestados, tres estudiantes la usaron una vez que equivale al 13,6%, un estudiante la usó dos veces que equivale al 4,5%, un estudiante la usó tres veces que equivale al 4,5%, un estudiante la usó cuatro veces que equivale a 4,5%, un estudiante la usó cinco veces que equivale al 4,5%, un estudiante la usó seis veces que equivale al 4,5%, un estudiante la usó siete veces que equivale al 4,5%, un estudiante la usó ocho veces que equivale al 4,5%, y un estudiante la usó diez veces que equivale al 4,5%.
Conclusión: la mayor frecuencia de no uso de la láptop o táblet fue de 11 estudiantes y, la mayor frecuencia de uso fue de tres estudiantes con un acceso en el periodo.

[bookmark: _Hlk514159428]Tabla 53.
[bookmark: _Hlk513737508]Láptop o TábletUsoEmail: tiempo promedio que lo ha usado por semana (horas)

[image: ]
Fuente: elaboración propia


[image: ]
[bookmark: _Hlk513737589]Figura 59. Láptop o TábletUsoEmail: promedio de tiempo de uso por semana (horas)
    Fuente: elaboración propia

Un estudiante usó la láptop o táblet una hora que equivale al 4,5% de los encuestados, dos estudiantes la usaron 1,25 horas veces que equivale al 9,1%, un estudiante la usó 1,50 horas que equivale al 4,15%, un estudiante la usó dos horas que equivale al 4,5%, dos estudiantes lo usaron 3 horas que equivale a 9,1%, un estudiante la usó 3,15 horas que equivale al 4,5%, dos estudiantes la usaron cuatro horas que equivale al 9,1%, un estudiante la usó 4,35 horas que equivale al 4,5%, dos estudiantes la usaron 6,00 horas que equivale al 9,1%, un estudiante la usó 6,20 horas que equivale al 4,5%, un estudiante la usó 6,40 horas que equivale al 4,5%, un estudiante la usó 8,00 horas que equivale al 4,5%, un estudiante la usó 11,10 horas que equivale al 4,5%, y cuatro estudiantes la usaron 12,00 horas que equivale al 18,2%.
Conclusión: la mayor frecuencia de uso de la láptop o táblet fue de cuatro estudiantes con 12 horas de uso a la semana. 






Tabla 54.
Láptop o TábletUsoEmail: tiempo que lo ha usado en el periodo de actividades (horas)

[image: ]
Fuente: elaboración propia

[image: ]
[bookmark: _Hlk513737624]Figura 60. Láptop o TábletUsoEmail: tiempo de uso
en el periodo de actividades (horas)
Fuente: elaboración propia

Un estudiante usó láptop o táblet una hora que equivale al 4,5% de los encuestados, un estudiante la usó tres horas que equivale al 4,5%, un estudiante la usó 4,35 horas que equivale al 4,5%, un estudiante la usó 5,25 horas que equivale al 4,5%, un estudiante la usó 5,50 horas que equivale a 4,5%, cuatro estudiantes la usaron seis horas que equivale al 18,2%, un estudiante la usó 6,10 horas que equivale a 4,5%, un estudiante la usó 6,10 horas que equivale a 4,5%, dos estudiantes la usaron 6,20 horas que equivale a 9,1%, un estudiante la usó 7,25 horas que equivale a 4,5%, un estudiante la usó 8,15 horas que equivale a 4,5%, un estudiante la usó 10,15 horas que equivale a 4,5%, un estudiante la usó 11,30 horas que equivale a 4,5%, y cinco estudiantes la usaron 12,00 horas que equivale a 22,7%.
Conclusión: la mayor frecuencia de uso de la láptop o táblet fue de cinco estudiantes con 12 horas en todo el periodo de las actividades.


[bookmark: _Hlk514178749]Tabla 55.
[bookmark: _Hlk513737734]Láptop o TábletUsoEmail: promedio de veces de uso por semana

[image: ]
Fuente: elaboración propia

[image: ]
[bookmark: _Hlk513737767]Figura 61. Láptop o TábletUsoEmail: promedio de veces de uso por semana
Fuente: elaboración propia

Ocho estudiantes no tuvieron acceso al uso de la láptop o táblet que equivale al 36,4% de los encuestados, cuatro estudiantes accedieron una vez que equivale al 18,2%, seis estudiantes accedieron dos veces que equivale al 27,3%, tres estudiantes accedieron tres veces que equivale al 13,6%, y un estudiante accedió cinco veces que equivale al 4,5%.
Conclusión: la mayor frecuencia de estudiantes fue de ocho sin algún acceso a la láptop o táblet y, el mayor acceso fue de dos veces con una frecuencia de seis estudiantes.
[bookmark: _Hlk514179023]Tabla 56.
Láptop o TábletUsoEmail: total de veces de uso en el periodo

[image: ]
Fuente: elaboración propia
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[bookmark: _Hlk513737807]Figura 62. Láptop o TábletUsoEmail: total de veces de uso en el periodo
Fuente: elaboración propia

Cuatro estudiantes no tuvieron acceso al uso de láptop ni táblet que equivale al 18,2% de los encuestados, un estudiante accedió una vez que equivale al 4,5%, un estudiante accedió dos veces que equivale al 4,5%, un estudiante accedió cuatro veces que equivale al 4,5%, un estudiante accedió cinco veces que equivale al 4,5%, cuatro estudiantes accedieron seis veces que equivale al 18,2%, cuatro estudiantes accedieron ocho veces que equivale al 18,2%, dos estudiantes accedieron nueve veces que equivale al 9,1%, un estudiante accedió diez veces que equivale al 4,5%, un estudiante accedió 13 veces que equivale al 4,5%, un estudiante accedió 15 veces que equivale al 4,5%, y un estudiante accedió 20 veces que equivale al 4,5%.
Conclusión: la mayor frecuencia de acceso con la láptop o táblet fue de cuatro estudiantes con un acceso entre seis y ocho veces en el periodo. 











[bookmark: _Hlk514179090]Tabla 57.
Láptop o TábletUsoFacebook: tiempo promedio de uso por semana (horas)

[image: ]

                               Fuente: elaboración propia


[image: ]
[bookmark: _Hlk513737882]            Figura 63. Láptop o TábletUsoFacebook: tiempo promedio de uso por semana (horas)
Fuente: elaboración propia

Cuatro estudiantes accedieron a Facebook desde láptop o táblet una hora que equivale al 18,2% de los encuestados, un estudiante lo usó 2,30 horas que equivale al 4,5%, dos estudiantes lo usaron cuatro horas que equivale al 9,1%, un estudiante lo usó 4,20 horas que equivale al 4,5%, un estudiante lo usó 4,30 horas que equivale al 4,5%, un estudiante lo usó 5,40 horas que equivale al 4,5%, un estudiante lo usó 6,00 horas que equivale al 4,5%, un estudiante lo usó 8,15 horas que equivale al 4,5%, un estudiante lo usó 9,30 horas que equivale al 4,5%, un estudiante lo usó 10,20 horas que equivale al 4,5%, un estudiante lo usó 11,40 horas que equivale al 4,5%, y seis estudiantes lo usaron 12,00 horas que equivale al 27,3%.
Conclusión: la mayor frecuencia de uso del Facebook a través de la láptop o táblet, fue de seis estudiantes con un acceso promedio de 12 horas a la semana.
[bookmark: _Hlk514179177]

Tabla 58.
Láptop o TábletUsoFacebook: tiempo usado en todo el periodo de actividades (horas)

[image: ]
Fuente: elaboración propia

[image: ]
[bookmark: _Hlk513737933]Figura 64. Láptop o TábletUsoFacebook: tiempo usado en todo el periodo de actividades (horas)
Fuente: elaboración propia 

Un estudiante accedió a Facebook desde láptop o táblet 1,15 horas que equivale al 4,5% de los encuestados, un estudiante lo usó 1,35 horas que equivale al 4,5%, un estudiante lo usó dos horas que equivale al 4,5%, un estudiante lo usó 2,35 horas que equivale al 4,5%, un estudiante lo usó 2,45 horas que equivale al 4,5%, dos estudiantes lo usaron 3,00 horas que equivale al 9,1%, un estudiante lo usó 4,00 horas que equivale al 4,5%, un estudiante lo usó 4,25 horas que equivale al 4,5%, un estudiante lo usó 6,00 horas que equivale al 4,5%, un estudiante lo usó 8,00 horas que equivale al 4,5%, un estudiante lo usó 9,40 horas que equivale al 4,5%, un estudiante lo usó 10,20 horas que equivale al 4,5%, ocho estudiantes lo usaron 12,00 horas que equivale al 36,4%, y un estudiante lo usó 8,23 horas que equivale al 4,5%.
Conclusión: la mayor frecuencia de uso del Facebook mediante la láptop o táblet fue de ocho estudiantes con un acceso de 12 horas en el periodo de actividades.
[bookmark: _Hlk514179259]










Tabla 59.
Láptop o TábletUsoFacebook: promedio de veces de uso por semana

[image: ]
Fuente: elaboración propia
[image: ]
[bookmark: _Hlk513737985]                    Figura 65. Láptop o TábletUsoFacebook: promedio de veces de uso por semana 
Fuente: elaboración propia
Cinco estudiantes no accedieron al Facebook a través de la láptop o táblet que equivale al 22,7% de los encuestados, tres estudiantes accedieron dos veces que equivale al 13,6%, dos estudiantes accedieron tres veces que equivale al 9,1%, dos estudiantes accedieron cuatro veces que equivale al 9,1%, un estudiante accedió cinco veces que equivale al 4,5%, tres estudiantes accedieron siete veces que equivale al 9,1%, un estudiante accedió diez veces que equivale al 4,5%, un estudiante accedió 12 veces que equivale al 4,5%, un estudiante accedió 17 veces que equivale al 4,5%, y un estudiante accedió 21 veces que equivale al 4,5%.     

Conclusión: la mayor frecuencia de uso del Facebook a través de la láptop o táblet fue de cinco estudiantes con cero accesos por semana y, tres estudiantes entre dos y seis accesos.

[bookmark: _Hlk514179360]Tabla 60.
Láptop o TábletUsoFacebook: total de veces que lo uso en el periodo
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Fuente: elaboración propia
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[bookmark: _Hlk513738022]          Figura 66. Láptop o TábletUsoFacebook: total de veces que ha accedido en el periodo
Fuente: elaboración propia

Seis estudiantes no accedieron al Facebook por láptop o táblet que equivale al 27,3% de los encuestados, un estudiante accedió dos veces que equivale al 4,5%, dos estudiante accedieron tres veces que equivale al 9,1%, un estudiante accedió cuatro veces que equivale al 4,5%, tres estudiantes accedieron cinco veces que equivale al 13,6%, tres estudiantes accedieron seis veces que equivale al 4,5%, un estudiante accedió siete veces que equivale a 4,5%, dos estudiantes accedieron ocho veces que equivale al 9,1%, dos estudiantes accedieron nueve veces que equivale al 9,1%, y un estudiante accedió diez veces que equivale al 4,5%.    
Conclusión: la mayor frecuencia de uso de Facebook a través de láptop o táblet fue de seis estudiantes sin algún acceso en el periodo y, el mayor acceso está entre cinco y seis veces con una frecuencia de tres estudiantes.
[bookmark: _Hlk514179464]
Tabla 61.
Láptop o TábletUsoTwiter: tiempo promedio usado por semana (horas)

[image: ]
Fuente: elaboración propia

[image: ]
[bookmark: _Hlk513738066]               Figura 67. Láptop o TábletUsoTwiter: tiempo promedio usado por semana (horas)
    Fuente: elaboración propia

Un estudiante usó twitter a través de láptop o táblet cuatro horas que equivalen al 4,5% de los encuestados, un estudiante la utilizó 9,20 horas que equivale al 4,5%, un estudiante la utilizó 9,50 horas que equivale al 4,5%, un estudiante utilizó 10,25 horas que equivale al 4,5%, un estudiante utilizó 10,35 horas que equivale al 4,5%, un estudiante utilizó 10,50 horas que equivale al 4,5%, un estudiante utilizó 11,20 horas que equivale al 4,5%, un estudiante utilizó 11,25 horas que equivale al 4,5%, un estudiante utilizó 11,45 horas que equivale al 4,5%, 12  estudiantes utilizaron 12,00 horas que equivale al 54,5%, y un estudiante utilizó 12,10 horas que equivale al 4,5%. 
Conclusión: la mayor frecuencia de uso del twitter a través de la láptop o táblet fue de 12 estudiantes con 12 horas. 
[bookmark: _Hlk514179544]











Tabla 62.
Láptop o TábletUsoTwiter: tiempo que usado en el periodo de actividades (horas)

[image: ]
Fuente: elaboración propia
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[bookmark: _Hlk513738112]          Figura 68. Láptop o TábletUsoTwiter: tiempo usado en el periodo de actividades (horas)
Fuente: elaboración propia

Dos estudiantes no usaron twitter a través de láptop ni táblet que equivale al 9,1% de los encuestados, un estudiante lo usó una hora que equivale al 4,5%, un estudiante lo usó 1,25 horas que equivale al 4,5%, un estudiante lo usó 3,15 horas que equivale al 4,5%, un estudiante lo usó 4,15 horas que equivale al 4,5%, un estudiante lo usó 5,15 horas que equivale al 4,5%, un estudiante lo usó 5,40 horas que equivale al 4,5%, un estudiante lo usó 8,15 horas que equivale al 4,5%, y 13 estudiantes lo usaron 12 horas que equivale al 59,1%.
Conclusión: la mayor frecuencia de uso de twitter a través de la láptop o táblet fue de 13 estudiantes con 12 horas. 
Tabla 63.
Láptop o TábletUsoTwiter: promedio de veces de uso por semana

[image: ]
    Fuente: elaboración propia
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[bookmark: _Hlk513738156]Figura 69. Láptop o TábletUsoTwiter: promedio de veces de uso por semana 
Fuente: elaboración propia

Diecisiete estudiantes no usaron twitter a través de láptop ni táblet que equivale al 77,3% de los encuestados, un estudiante lo usó una vez que equivale al 4,5%, tres estudiantes lo usaron dos veces que equivale al 13,6%, y un estudiante lo usó cuatro veces que equivale al 4,5%.
Conclusión: la mayor frecuencia fue de 17 estudiantes que no usaron el twitter a través de la láptop o táblet, y la mayor frecuencia de uso fue de tres estudiantes con dos accesos.  







Tabla 64.
 Láptop o TábletUsoTwiter: total de veces que ha accedido en el periodo

[image: ]
Fuente: elaboración propia
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[bookmark: _Hlk513738193]Figura 70. Láptop o TábletUsoTwitter: total de veces que ha accedido en el periodo
Fuente: elaboración propia

Quince estudiantes no usaron el twitter a través de láptop ni táblet que equivale al 68,2% de los encuestados, cuatro estudiantes lo usaron una vez que equivale al 18,2%, dos estudiantes lo usaron seis veces que equivale al 9,1%. 
Conclusión: la mayor frecuencia de no uso del twitter a través de la láptop o táblet fue de diez estudiantes y, la mayor frecuencia de uso fue de cuatro estudiantes con un acceso. 








Tabla 65.
Láptop o TábletUsoPDF: tiempo promedio de uso por semana (horas)

[image: ]
Fuente: elaboración propia
[image: ]

[bookmark: _Hlk513738232]Figura 71. Láptop o TábletUsoPDF: tiempo promedio de uso semanal (horas)
Fuente: elaboración propia

Un estudiante usó PDF a través de láptop o táblet una hora que equivale al 4,5% de los encuestados, un estudiante lo usó dos horas que equivale al 4,5%, un estudiante lo usó tres horas que equivale al 4,5%, tres estudiantes lo usaron cuatro horas que equivale al 13,6%, dos estudiantes lo usaron seis horas que equivale al 9,1%, un estudiante lo usó 6,45 horas que equivale al 4,5%, un estudiante lo usó 7,00 horas que equivale a 4,5%, un estudiante lo usó 8,00 horas que equivale a 4,5%, dos estudiantes lo usaron 8,50 horas que equivale a 9,1%, un estudiante lo usó 11,25 horas que equivale a 4,5%, un estudiante lo usó 11,30 horas que equivale a 4,5%, un estudiante lo usó 11,40 horas que equivale a 4,5%, un estudiante lo usó 7,45 horas que equivale a 4,5%, cuatro estudiantes lo usaron 12,00 horas que equivale a 18,2%, y un estudiante lo usó 8,23 horas que equivale a 4,5%.
Conclusión: la mayor frecuencia de uso del PDF a través de la láptop o táblet fue de cuatro estudiantes con 12 horas de uso a la semana.

Tabla 66.
Láptop o TábletUsoPDF: tiempo total de uso en actividades del periodo (horas)

[image: ]
Fuente: elaboración propia

[image: ]

[bookmark: _Hlk513738321]      Figura 72. Láptop o TábletUsoPDF: tiempo de uso en todo el periodo de actividades (horas)
Fuente: elaboración propia

Un estudiante usó PDF a través de láptop o táblet una hora que equivale al 4,5% de los encuestados, dos estudiantes lo usaron tres horas que equivale al 9,1%,  un estudiante lo usó 4,45 horas que equivale al 4,5%, dos estudiantes lo usaron seis horas que equivale al 9,1%, un estudiante lo usó 6,20 horas que equivale al 4,5%, un estudiante lo usó 6,50 horas que equivale al 4,5%, un estudiante lo usó 7,35 horas que equivale al 4,5%, un estudiante lo usó 8,00 horas que equivale al 4,5%, un estudiante lo usó 8,20 horas que equivale al 4,5%, un estudiante lo usó 9,30 horas que equivale al 4,5%, un estudiante lo usó 10,00 horas que equivale al 4,5%, un estudiante lo usó 10,25 horas que equivale al 4,5%, un estudiante lo usó 11,20 horas que equivale al 4,5%, un estudiante lo usó 11,30 horas que equivale al 4,5%, y cinco estudiantes lo usaron 12,00 horas que equivale al 22,7%. 
Conclusión: la mayor frecuencia de uso del PDF a través de la láptop o táblet fue de cinco estudiantes con 12 horas en el periodo de las actividades.









Tabla 67.
Láptop o TábletUsoPDF: promedio de veces usado en la semana

[image: ]
Fuente: elaboración propia
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[bookmark: _Hlk513738361]                       Figura 73. Láptop o TábletUsoPDF: promedio de veces usado por semana 
Fuente: elaboración propia

Cinco estudiantes no accedieron al PDF a través de la láptop o táblet que equivale al 22,7% de los encuestados, tres estudiantes accedieron dos veces que equivale al 13,6%, dos estudiantes accedieron tres veces que equivale al 9,1%, dos estudiantes accedieron cuatro veces que equivale al 9,1%, un estudiante accedió seis veces que equivale al 4,5%, un estudiante accedió diez veces que equivale al 4,5%, un estudiante accedió 18 veces que equivale al 4,5%, un estudiante accedió 26 veces que equivale al 4,5%, un estudiante accedió 30 veces que equivale al 4,5%, un estudiante accedió 34 veces que equivale al 4,5%, un estudiante accedió 38 veces que equivale al 4,5%, un estudiante accedió 42 veces que equivale al 4,5%, un estudiante accedió 48 veces que equivale al 4,5%, y un estudiante accedió 50 veces que equivale al 4,5%.
Conclusión: la mayor frecuencia de uso del PDF a través de la láptop o táblet fue de tres estudiantes con dos accesos por semana.

Tabla 68.
Láptop o TábletUsoPDF: total de veces que ha accedido en el periodo
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Fuente: elaboración propia
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[bookmark: _Hlk513738403]Figura 74. Láptop o TábletUsoPDF: total de veces que ha accedido en el periodo
Fuente: elaboración propia

Seis estudiantes no accedieron al PDF a través de láptop ni táblet que equivale al 27,3% de los encuestados, 2 estudiantes accedieron 5 veces que equivale al 9,1% de los encuestados, 1 estudiante accedió 6 veces que equivale al 4,5%, 1 estudiante accedió 7 veces que equivale al 4,5%, 1 estudiante accedió 8 veces que equivale al 4,5%, 1 estudiante accedió 8 veces que equivale 4,5%, 1 estudiante accedió 10 veces que equivale al 4,5%, 1 estudiante accedió 13 veces que equivale al 4,5%, 1 estudiante accedió 18 veces que equivale al 4,5%, 5 estudiantes accedieron 20 veces que equivale al 22,7%, 1 estudiante accedió 25 veces que equivale al 4,5%, y 2 estudiantes accedieron 30 veces que equivale al 9,1%.
Conclusión: la mayor frecuencia de no uso del PDF a través de la Láptop o Táblet fue de seis estudiantes. Cinco estudiantes accedieron 20 veces.











Tabla 69. 
Láptop o TábletUsoWeb: tiempo promedio de uso por semana (horas)

[image: ]
Fuente: elaboración propia
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[bookmark: _Hlk513738447]                   Figura 75. Láptop o TábletUsoWeb: tiempo promedio de uso por semana (horas)
Fuente: elaboración propia

Dos estudiantes hicieron uso de la web a través de láptop o táblet dos horas que equivalen al 9,1% de los encuestados, dos estudiantes la usaron cuatro horas que equivale al 9,1%, dos estudiantes la usaron seis horas que equivale al 9,1%, un estudiante la usó 6,15 horas que equivale al 4,5%, un estudiante la usó 7,25 horas que equivale al 4,5%, un estudiante la usó 8,00 horas que equivale al 4,5%, un estudiante la usó 8,10 horas que equivale al 4,5%, un estudiante la usó 8,25 horas que equivale al 4,5%,  un estudiante la usó 9,30 horas que equivale al 4,5%, un estudiante la usó 9,35 horas que equivale al 4,5%, un estudiante la usó 9,40 horas que equivale al 4,5%, un estudiante la usó 11,40 horas que equivale al 4,5%, y siete estudiantes la usaron 12,00 horas que equivale al 31,8%. 
Conclusión: la mayor frecuencia de uso de la web a través de la Láptop o Táblet fue de siete estudiantes con 12 horas a la semana. 
[bookmark: _Hlk514180104]
Tabla 70.
Láptop o TábletUsoWeb: tiempo de uso en todo el periodo de actividades (horas)

[image: ]
                             Fuente: elaboración propia
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[bookmark: _Hlk513738527]       Figura 76. Láptop o TábletUsoWeb: tiempo de uso en todo el periodo de actividades (horas)
Fuente: elaboración propia
Dos estudiantes accedieron a la web a través de láptop o táblet una hora que equivale al 9,1% de los encuestados, dos estudiantes la usaron cuatro horas que equivale al 9,1%, un estudiantes la usó 4,50 horas que equivale al 4,5%, un estudiante la usó 5,40 horas que equivale al 4,5%, cuatro estudiantes la usaron seis horas que equivale 18,2, un estudiante la usó 6,15 horas que equivale al 4,5%, un estudiante la usó 6,50 horas que equivale al 4,5%, un estudiante la usó 7,30 horas que equivale al 4,5%, un estudiante la usó 7,35 horas que equivale al 4,5%, un estudiante la usó 8,30 horas que equivale al 4,5%, un estudiante la usó 9,10 horas que equivale al 4,5%, un estudiante la usó 10,00 horas que equivale al 4,5%, un estudiante la usó 10,20 horas que equivale al 4,5%, y tres estudiantes la usaron 12,00 horas que equivale al 13,6%.
Conclusión: la mayor frecuencia de uso de la web a través de la láptop o táblet fue de 4 estudiantes con seis horas en el periodo. 

[bookmark: _Hlk514180193]Tabla 71.
Láptop o TábletUsoWeb: promedio de veces que ha accedido por semana 
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                            Fuente: elaboración propia
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[bookmark: _Hlk513738572]            Figura 77. Láptop o TábletUsoWeb: promedio de veces que ha accedido por semana 
Fuente: elaboración propia

Seis estudiantes no accedieron a la web a través de láptop ni táblet que equivale al 27,3% de los encuestados, dos estudiantes accedieron una vez que equivale al 9,1%, cinco estudiantes accedieron dos veces que equivale al 22,7%, cuatro estudiantes accedieron tres veces que equivale al 18,2%, dos estudiantes accedieron cinco veces que equivale al 9,1%, un estudiante accedió seis veces que equivale al 4,5%, un estudiante accedió siete veces que equivale al 4,5%, y un estudiante accedió nueve veces que equivale al 4,5%.
Conclusión: la mayor frecuencia de estudiantes que no usaron la web a través de láptop o táblet fue de seis en el periodo, y, cinco estudiantes fue la mayor frecuencia de uso con dos accesos. 








Tabla 72.
Láptop o TábletUsoWeb: total de veces que ha accedido en el periodo
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                           Fuente: elaboración propia
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[bookmark: _Hlk513738641]                      Figura 78. Láptop o TábletUsoWeb: total de veces que ha accedido en el periodo
Fuente: elaboración propia

Un estudiante no accedió a la web a través de láptop ni táblet que equivale al 4,5% de los encuestados, dos estudiantes accedieron dos veces que equivale al 9,1%, un estudiante accedió cuatro veces que equivale al 4,5%, dos estudiantes accedieron cinco veces que equivale al 9,1%, tres estudiantes accedieron seis veces que equivale 13,6%, un estudiante accedió siete veces que equivale al 4,5%, dos estudiantes accedieron ocho veces que equivale a 9,1%, tres estudiantes accedieron nueve veces que equivale a 13,6%, dos estudiantes accedieron diez veces que equivale a 9,1%, un estudiante accedió 11 veces que equivale al 4,5%, un estudiante accedió 15 veces que equivale al 4,5%, un estudiante accedió 18 veces que equivale al 4,5%, y dos estudiante accedió 20 veces que equivale al 9,1%.
Conclusión: la mayor frecuencia de uso de la web a través de la láptop o táblet fue de tres estudiantes con uso entre seis y nueve accesos en el periodo. 

Tabla 73.
Láptop o TábletOtrosUsos: tiempo promedio de uso por semana (horas)
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                             Fuente: elaboración propia
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[bookmark: _Hlk513738673]Figura 79. Láptop o TábletOtrosUsos: tiempo promedio de uso semanal (horas)
Fuente: elaboración propia

Un estudiante utilizó láptop o táblet para otros usos, una hora que equivale al 4,5% de los encuestados, un estudiante la usó 3,45 horas que equivale al 4,5%,  dos estudiantes la usaron cuatro horas que equivale al 9,1%, un estudiante la usó cinco horas que equivale al 4,5%, un estudiante la usó seis horas que equivale a 4,5%, un estudiante la usó 6,50 horas que equivale 4,5%, un estudiante la usó 9,20 horas que equivale a 4,5%, un estudiante la usó 9,25 horas que equivale a 4,5%, un estudiante la usó 9,50 horas que equivale a 4,5%, un estudiante la usó 10,25 horas que equivale a 4,5%, un estudiante la usó 10,40 horas que equivale a 4,5%, un estudiante la usó 11,25 horas que equivale a 4,5%, un estudiante la usó 11,35 horas que equivale a 4,5%, y ocho estudiantes la usaron 12 horas que equivale a 36,4%. 
Conclusión: la mayor frecuencia de uso de láptop o táblet para otros usos fue de ocho estudiantes con 12 horas a la semana. 








Tabla 74. 
Láptop o TábletOtrosUsos: tiempo usado en el periodo de actividades (horas)
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Fuente: elaboración propia

[image: ]
[bookmark: _Hlk513738716]                 Figura 80. Láptop o TábletOtrosUsos: tiempo usado en el periodo de actividades (horas)
Fuente: elaboración propia

Un estudiante utilizó láptop o táblet para otros usos en todo el periodo dos horas que equivale al 4,5% de los encuestados, un estudiante la utilizó tres horas que equivale al 4,5%, dos estudiantes la usaron seis horas que equivale al 9,1%, un estudiante la usó 7,20 horas que equivale al 4,5%, un estudiante la usó diez horas que equivale al 4,5%, un estudiante la usó 10,30 horas que equivale a 4,5%, un estudiante la usó 11,20 horas que equivale a 4,5%, un estudiante la usó 11,25 horas que equivale a 4,5%, un estudiante la usó 11,30 horas que equivale a 4,5%, un estudiante la usó 11, 45 horas que equivale a 4,5%, un estudiante la usó 11,50 horas que equivale a 4,5%, y diez estudiantes la usaron 12 horas que equivale al 45,5%. 
Conclusión: la mayor frecuencia de uso de láptop o táblet para otros usos fue de diez estudiantes con 12 horas en el periodo. 

Tabla 75.
Láptop o TábletOtrosUsos: promedio de veces que ha accedido por semana

[image: ]
Fuente: elaboración propia

[image: ]
[bookmark: _Hlk513738754]            Figura 81. Láptop o TábletOtrosUsos: promedio de veces que ha accedido por semana 
Fuente: elaboración propia

Ocho estudiantes no tuvieron acceso a la láptop o táblet para otros usos por semana que equivale al 36,4% de los encuestados, dos estudiante la utilizaron dos horas que equivale al 9,1%, tres estudiantes la usaron tres horas que equivale al 13,6%, un estudiante la utilizó 68 horas que equivale al 4,5, un estudiante la utilizó 78 horas que equivale al 4,5%, un estudiante la utilizó 80 horas que equivale al 4,5%, un estudiante la utilizó 90 horas que equivale al 4,5%, un estudiante la utilizó 97 horas que equivale al 4,5%, un estudiante la utilizó 98 horas que equivale al 4,5%, un estudiante la utilizó 99 horas que equivale al 4,5%, y un estudiante la utilizó 104 horas que equivale al 4,5%.
Conclusión: la mayor frecuencia de no acceso a la láptop o táblet para otros usos fue de ocho estudiantes y, la mayor frecuencia de uso fue de tres estudiantes con tres horas a la semana.








Tabla 76.
Láptop o TábletOtrosUsos: total de veces que ha accedido en el periodo

[image: ]
Fuente: elaboración propia
[image: ]
[bookmark: _Hlk513738796]                Figura 82. Láptop o TábletOtrosUsos: total de veces que ha accedido en el periodo
Fuente: elaboración propia

Seis estudiantes no tuvieron acceso a láptop ni táblet para otros usos a la semana que equivale al 27,3% de los encuestados, un estudiante la utilizó cuatro horas que equivale al 4,5%, tres estudiantes la usaron seis horas que equivale al 13,6%, dos estudiantes la usaron nueve veces que equivale al 9,1%, un estudiante la usó 15 veces que equivale al 4,5%, un estudiante la usó 55 veces que equivale al 4,5%, dos estudiantes la usaron 75 veces que equivale al 9,1%, un estudiante la usó 81 veces que equivale al 4,5%, un estudiante la usó 87 veces que equivale al 4,5%, un estudiante la usó 88 veces que equivale al 4,5%, un estudiante la usó 89 veces que equivale al 4,5%, un estudiante la usó 91 veces que equivale al 4,5%, y un estudiante la usó 100 veces que equivale al 4,5%.
Conclusión: la mayor frecuencia de no utilización de láptop ni táblet para otros usos fue de seis estudiantes y, la mayor frecuencia fue de tres estudiantes con seis usos.
[bookmark: _Toc520336513]3.8.4.3. Actividades en las cuales ha utilizado la tecnología móvil o social: Smartphone, láptop o táblet
Esta pregunta muestra la descripción y análisis de resultados como parte de la encuesta mediante la utilización de la tecnología móvil o social (smartphone, láptop o táblet). Se compone de ocho sub preguntas que evidencian el uso de los dispositivos móviles por parte de los estudiantes del Grupo Experimental. Así mismo, cada sub pregunta está compuesta por cinco cuestiones que tienen como propósito medir el tiempo, frecuencia, acceso y uso por parte de los estudiantes.
[bookmark: _Hlk514180556]Tabla 77.
UsoTecnoMovil_Soc (Dudas_preguntas_Foros): tiempo total usado para este fin (horas)  
                                      
[image: ]
              Fuente: elaboración propia

[image: ]
[bookmark: _Hlk513738890]      Figura 83. UsoTecnoMovil_Soc(dudas_preguntas_foros): tiempo usado para este fin (horas)
Fuente: elaboración propia

Cuatro  estudiantes utilizaron tecnología móvil social una hora que equivale al 18,2% de los encuestados, un estudiante la utilizó dos horas que equivale al 4,5%, un estudiante la usó cinco horas que equivale al 4,5%, un estudiante la utilizó 5,10 horas que equivale al 4,5%, un estudiante la utilizó 5,40 horas que equivale al 4,5%, un estudiante la utilizó 8,20 horas que equivale al 4,5%, un estudiante la utilizó 8,30 horas que equivale al 4,5%, un estudiante la utilizó 10,30 horas que equivale al 4,5%, tres estudiantes la utilizaron 11,40 horas que equivale al 13,6%, un estudiante la utilizó 11,45 horas que equivale al 4,5%, y siete estudiantes la utilizaron 12,00 horas que equivale al 31,8%. 
Conclusión: la mayor frecuencia de uso de la tecnología móvil social para resolver dudas, preguntas y foros, fue siete estudiantes con 12 horas.  

[bookmark: _Hlk514180656]











Tabla 78.
UsoTecnoMovil_Soc(Dudas_preguntas_Foros): tiempo total de uso de tecnología móvil

[image: ]
    Fuente: elaboración propia
[image: ]
[bookmark: _Hlk513739174]Figura 84. UsoTecnoMovil_Soc(Dudas_preguntas_Foros): tiempo total de uso de tecnología móvil
Fuente: elaboración propia

Seis estudiantes no utilizaron tecnología móvil social para tal fin, que equivale al 27,3% de los encuestados, un estudiante la utilizó 40% que equivale al 4,5%, un estudiante la usó 50% que equivale al 4,5%, un estudiante la usó 70% que equivale al 4,5%, un estudiante la utilizó 75% que equivale al 4,5%, tres estudiantes la usaron 80% que equivale al 13,6%, un estudiante la utilizó 90% que equivale al 4,5%, dos estudiantes la utilizaron 90% que equivale al 9,1%, tres estudiantes la utilizaron 100% que equivale al 13,6%, un estudiante la utilizó 29% que equivale al 4,5%, un estudiante la utilizó 30% que equivale al 4,5%, y dos estudiantes la utilizaron 32% que equivale al 9,1%.
Conclusión: la mayor frecuencia de no uso de la tecnología móvil social para resolver dudas, preguntas y foros, fue seis estudiantes sin utilización y, la mayor frecuencia de uso está entre 80 y 100%.
[bookmark: _Hlk514180711]Tabla 79. 
UsoTecnoMovil_Soc(Dudas_preguntas_Foros): veces que ha accedido con este fin
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                           Fuente: elaboración propia
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[bookmark: _Hlk513739364]Figura 85.  UsoTecnoMovil_Soc(Dudas_preguntas_Foros): veces que ha accedido con este fin
Fuente: elaboración propia

Seis estudiantes no utilizaron tecnología móvil social para resolver dudas, foros, y preguntas que equivale al 27,3% de los encuestados, un estudiante la utilizó cuatro veces que equivale al 4,5%, tres estudiantes la usaron cinco veces que equivale al 13,6%, cuatro estudiantes la usaron seis veces que equivale al 18,2%, dos estudiantes la usaron siete veces que equivale al 9,1%, dos estudiantes la usaron ocho veces que equivale al 9,1%, dos estudiantes la usaron nueve veces que equivale al 9,1%, y dos estudiantes la usaron diez veces que equivale al 9,1%.  
Conclusión: la mayor frecuencia de no utilización de tecnología móvil social para resolver dudas, foros, y preguntas es seis estudiantes sin alguna vez. De igual forma, la mayor frecuencia de uso fue cuatro estudiantes con seis accesos.

[bookmark: _Hlk514180756]Tabla 80.
UsoTecnoMovil_Soc(ProgresoTareas): tiempo total usado para este fin (horas)

[image: ]
                 Fuente: elaboración propia
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[bookmark: _Hlk513739416]                Figura 86.  UsoTecnoMovil_Soc(ProgresoTareas): tiempo usado para este fin (horas) 
Fuente: elaboración propia

Dos estudiantes utilizaron tecnología móvil social una hora que equivale al 9,1% de los encuestados, dos estudiantes la utilizaron dos horas que equivale al 9,1%, un estudiante la usó cuatro horas que equivale al 4,5%, un estudiante la utilizó cinco horas que equivale al 4,5%, un estudiante la utilizó 6,15 horas que equivale al 4,5%, un estudiante la utilizó ocho horas que equivale al 4,5%, un estudiante la utilizó 8,15 horas que equivale al 4,5%, un estudiante la utilizó 8,30 horas que equivale al 4,5%, un estudiante la utilizó 9,10 horas que equivale al 4,5%, un estudiante la utilizó 9,35 horas que equivale al 4,5%, un estudiante la utilizó 10,25 horas que equivale al 4,5%, un estudiante la utilizó 11,25 horas que equivale al 4,5%, un estudiante la utilizó 11,40 horas que equivale al 4,5%, un estudiante la utilizó 11,50 horas que equivale al 4,5%, y seis estudiantes la utilizaron 12 horas que equivale al 27,3%. 
Conclusión: la mayor frecuencia de uso de tecnología móvil social para verificar el progreso de tareas fue seis estudiantes con 12 horas.  

[bookmark: _Hlk514180822]






Tabla 81. 
UsoTecnoMovil_Soc(Progreso Tareas): total tiempo que ha utilizado la tecnología móvil

[image: ]
Fuente: elaboración propia
[image: ]
[bookmark: _Hlk513739487]Figura 87. UsoTecnoMovil_Soc(Progreso Tareas): total tiempo que ha utilizado la tecnología móvil
Fuente: elaboración propia

Siete estudiantes no utilizaron tecnología móvil social para tal fin, que equivale al 31,8% de los encuestados, un estudiante la utilizó 20% que equivale al 4,5%, dos estudiantes la usaron 40% que equivale al 9,1%, tres estudiantes la utilizaron un 50% que equivale al 13,6%, tres estudiantes la utilizaron 60% que equivale al 13,6%, tres estudiantes la usaron 70% que equivale al 13,6%, y tres estudiantes la usaron 80% que equivale al 13,6%. 
Conclusión: la mayor frecuencia de no uso de tecnología móvil social para verificar el progreso de las tareas, fue de siete estudiantes con 0% de utilización. Sin embargo, la mayor frecuencia de uso fue de tres estudiantes con porcentajes entre 50 a 80%.
Tabla 82.
UsoTecnoMovil_Soc(ProgresoTareas): veces que ha accedido con este fin

[image: ]
   Fuente: elaboración propia
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[bookmark: _Hlk513739535]Figura 88. UsoTecnoMovil_Soc(ProgresoTareas): veces que ha accedido con este fin
Fuente: elaboración propia
Siete estudiantes no utilizaron tecnología móvil social para evidenciar el progreso de las tareas que equivale al 31,8% de los encuestados, un estudiante la utilizó cuatro veces que equivale al 4,5%, dos estudiantes la usaron cinco veces que equivale al 9,1%, un estudiante la usó seis veces que equivale al 4,5%, dos estudiantes la usaron siete veces que equivale al 9,1%, un estudiante la usó nueve veces que equivale al 4,5%, un estudiante la usó 12 veces que equivale al 4,5%, dos estudiantes la usaron 15 veces que equivale al 9,1%, un estudiante la usó 17 veces que equivale al 4,5%, un estudiante la usó 18 veces que equivale al 4,5%, un estudiante la usó 20 veces que equivale al 4,5%, un estudiante la usó 23 veces que equivale al 4,5%, y un estudiante la usó 24 veces que equivale al 4,5%. 
Conclusión: la mayor frecuencia de no utilización de tecnología móvil social para evidenciar el progreso de las tareas fue de siete estudiantes, y la mayor frecuencia de uso fue dos estudiantes con porcentajes entre 5 y 15%. 

Tabla 83.
[bookmark: _Hlk513739579]UsoTecnoMovil_Soc(AccesoFuentesWeb): tiempo total que lo ha usado para este fin (horas)

[image: ]
Fuente: elaboración propia
[image: ]
[bookmark: _Hlk513739622]Figura 89. UsoTecnoMovil_Soc(AccesoFuentesWeb): tiempo total utilizado para este fin (horas) 
Fuente: elaboración propia

Un estudiante utilizó tecnología móvil social dos horas que equivale al 4,5% de los encuestados, dos estudiantes la utilizaron tres horas que equivale al 9,1%, un estudiante la usó cuatro horas que equivale al 4,5%, dos estudiantes la utilizaron cinco horas que equivale al 9,1%, un estudiante la utilizó seis horas que equivale al 4,5%, un estudiante la utilizó 6,20 horas que equivale al 4,5%, un estudiante la utilizó 10,20 horas que equivale al 4,5%, un estudiante la utilizó 10,25 horas que equivale al 4,5%, un estudiante la utilizó 11,20 horas que equivale al 4,5%, un estudiante la utilizó 11,25 horas que equivale al 4,5%, un estudiante la utilizó 11,40 horas que equivale al 4,5%, un estudiante la utilizó 11,50 horas que equivale al 4,5%, y siete estudiantes la utilizaron 12,00 horas que equivale al 31,8%. 
Conclusión: la mayor frecuencia de uso de tecnología móvil social para verificar el progreso de tareas fue siete estudiantes con 12 horas. 

Tabla 84.
UsoTecnoMovil_Soc(AccesoFuentesWeb): Porcentaje del uso total de tecnología móvil

[image: ]
Fuente: elaboración propia
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[bookmark: _Hlk513739675]Figura 90. UsoTecnoMovil_Soc(AccesoFuentesWeb): Porcentaje del uso total de tecnología móvil 
Fuente: elaboración propia

Seis estudiantes no utilizaron tecnología móvil social para acceder a fuentes web, que equivale al 27,3% de los encuestados, dos estudiantes la utilizaron 40% que equivale al 9,1%, un estudiante la usó 50% que equivale al 4,5%, cinco estudiantes la utilizaron un 60% que equivale al 22,7%, tres estudiantes la utilizaron un 70% que equivale al 13,6%, y cinco estudiantes la utilizaron un 80% que equivale al 22,7%.
Conclusión: la mayor frecuencia de no uso de tecnología móvil social para acceder a fuentes web, fue de seis estudiantes y, la mayor frecuencia de uso fue de cinco estudiantes entre 60 y 80%. 
[bookmark: _Hlk514181161]Tabla 85.
 UsoTecnoMovil_Soc (AccesoFuentesWeb): veces que ha accedido con este fin

[image: ]
Fuente: elaboración propia
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[bookmark: _Hlk513739709]Figura 91. UsoTecnoMovil_Soc (AccesoFuentesWeb): veces que ha accedido con este fin
Fuente: elaboración propia

Siete estudiantes no utilizaron tecnología móvil social para evidenciar el progreso de las tareas que equivale al 31,8% de los encuestados, dos estudiantes la utilizaron dos veces que equivale al 9,1%, un estudiante la usó cuatro veces que equivale al 4,5%, tres estudiantes la usaron cinco veces que equivale al 13,6%, cuatro estudiantes la usaron seis veces que equivale al 18,2%, y cinco estudiantes la usaron siete veces que equivale al 22,7%. 
Conclusión: la mayor frecuencia de estudiantes que no utilizó tecnología móvil social para evidenciar el progreso de las tareas fue siete, y la mayor frecuencia de uso por estudiantes fue de cinco con siete accesos. 







[bookmark: _Hlk514181239]

Tabla 86. 
UsoTecnoMovil_Soc(IntercambioFicheros): tiempo total usado para este fin (horas)

[image: ]
Fuente: elaboración propia
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[bookmark: _Hlk513739747]     Figura 92. UsoTecnoMovil_Soc(IntercambioFicheros): tiempo total usado para este fin (horas)
Fuente: elaboración propia

Un estudiante utilizó tecnología móvil social una hora que equivale al 13,6% de los encuestados, un estudiante la utilizó dos horas que equivale al 4,5%, un estudiante la usó 2,10 horas que equivale al 4,5%, un estudiante la utilizó 4 horas que equivale al 4,5%, un estudiante la utilizó seis horas que equivale al 4,5%, un estudiante la utilizó 6,45 horas que equivale al 4,5%, un estudiante la utilizó ocho horas que equivale al 4,5%, un estudiante la utilizó 9,20 horas que equivale al 4,5%, un estudiante la utilizó 10,20 horas que equivale al 4,5%, un estudiante la utilizó 10,35 horas que equivale al 4,5% de los encuestados, un estudiante la utilizó 11,25 horas que equivale al 4,5%, un estudiante la utilizó 11,45 horas que equivale al 4,5%, un estudiante la utilizó 11,50 horas que equivale al 4,5%, y siete estudiantes la utilizó 12 horas que equivale al 31,8%. 
Conclusión: la mayor frecuencia de uso de tecnología móvil social para el intercambio de ficheros fue siete estudiantes con 12 horas.  

Tabla 87.
 UsoTecnoMovil_Soc(IntercambioFicheros): porcentaje total de uso de la tecnología móvil

[image: ]
Fuente: elaboración propia
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[bookmark: _Hlk513739790]Figura 93. UsoTecnoMovil_Soc(IntercambioFicheros): porcentaje uso total de la tecnología móvil
Fuente: elaboración propia

Seis estudiantes no utilizaron tecnología móvil social para el intercambio de ficheros, que equivale al 27,0% de los encuestados, tres estudiantes la utilizaron 20% que equivale al 13,6%, dos estudiantes la usaron 30% que equivale al 13,6%, seis estudiantes la utilizaron un 40% que equivale al 27,3%, tres estudiantes la utilizaron un 50% que equivale al 13,6%, y dos estudiantes la utilizaron un 80% que equivale al 9,1%.
Conclusión: la mayor frecuencia de uso de la tecnología móvil social para acceder al intercambio de ficheros, fue seis estudiantes con 40%.  

Tabla 88.
UsoTecnoMovil_Soc(IntercambioFicheros): veces que ha accedido con este fin

[image: ]
Fuente: elaboración propia
[image: ]
[bookmark: _Hlk513739926]              Figura 94. UsoTecnoMovil_Soc(IntercambioFicheros): veces que ha accedido con este fin
Fuente: elaboración propia

Siete estudiantes no utilizaron tecnología móvil social para el intercambio de archivos que equivale al 31,8% de los encuestados, un estudiante la utilizó una vez que equivale al 4,5%, un estudiante la usó dos veces que equivale al 4,5%, dos estudiantes la usaron tres veces que equivale al 9,1%, tres estudiantes la usaron cuatro veces que equivale al 13,6%, seis estudiantes la usaron cinco veces que equivale al 27,3%, un estudiante la usó seis veces que equivale al 4,5%, y un estudiante la usó siete veces que equivale al 4,5%. 
Conclusión: la mayor frecuencia de no uso de tecnología móvil social para el intercambio de archivos fue seis estudiantes. Y, la mayor frecuencia de uso es seis estudiantes con cinco accesos.

Tabla 89.
UsoTecnoMovil_Soc(TrabajosCompletos): tiempo total usado para este fin (horas)

[image: ]
Fuente: elaboración propia
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[bookmark: _Hlk513739959]      Figura 95. UsoTecnoMovil_Soc(TrabajosCompletos): tiempo total usado para este fin (horas)
Fuente: elaboración propia

Dos estudiantes utilizaron tecnología móvil social una hora para realizar trabajos, que equivale al 9,1% de los encuestados, un estudiante la utilizó dos horas que equivale al 4,5%, un estudiante la usó 2,10 horas que equivale al 4,5%, un estudiante la utilizó tres horas que equivale al 4.5%, un estudiante la utilizó tres horas que equivale al 4,5%, un estudiante la utilizó 3,35 horas que equivale al 4,5%, un estudiante la utilizó cuatro horas que equivale al 4,5%, dos estudiantes la utilizaron cinco horas que equivale al 9,1%, un estudiante la utilizó 6,40 horas que equivale al 4,5%, un estudiante la utilizó 10,15 horas que equivale al 4,5%, un estudiante la utilizó 10,45 horas que equivale al 4,5%, un estudiante la utilizó 11,10 horas que equivale al 4,5%, un estudiante la utilizó 11,25 horas que equivale al 4,5%, un estudiante la utilizó 11,45 horas que equivale al 4,5%, y seis estudiantes la utilizaron 12 horas que equivale al 27,3%.
Conclusión: la mayor frecuencia de uso de la tecnología móvil social para realizar trabajos completos fue seis estudiantes con 12 horas. 








Tabla 90.
UsoTecnoMovil_Soc(TrabajosCompletos): porcentaje que ha utilizado la tecnología móvil
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Fuente: elaboración propia
[image: ]
[bookmark: _Hlk513739999]     Figura 96. UsoTecnoMovil_Soc(TrabajosCompletos): porcentaje del uso de la tecnología móvil
Fuente: elaboración propia

Seis estudiantes no utilizaron tecnología móvil social para realizar trabajos completos, que equivale al 27,3% de los encuestados, dos estudiantes la utilizaron 10% que equivale al 9,1%, tres estudiantes la usaron 20% que equivale al 13,6%, dos estudiantes la utilizaron un 30% que equivale al 9,1%, dos  estudiantes la utilizaron un 40% que equivale al 9,1%, dos estudiantes la utilizaron 50% que equivale al 9,1%, dos estudiantes la utilizaron 60% que equivale al 9,1%, dos estudiantes la utilizaron 70% que equivale al 9,1%, y un estudiante la utilizó 80% que equivale al 4,5%.
Conclusión: la mayor frecuencia de no uso de tecnología móvil social para realizar trabajos fue seis estudiantes y, el mayor acceso fue 20% con una frecuencia de tres estudiantes.
Tabla 91.
UsoTecnoMovil_Soc(TrabajosCompletos): veces que ha accedido con este fin
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Fuente: elaboración propia
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[bookmark: _Hlk513740034]       Figura 97. UsoTecnoMovil_Soc(TrabajosCompletos): veces que ha accedido con este fin
Fuente: elaboración propia

Siete estudiantes no utilizaron la tecnología móvil social para la realización de trabajos que equivale al 31,8% de los encuestados, un estudiante la utilizó una vez que equivale al 4,5%, tres estudiantes la usaron dos veces que equivale al 13,6%, un estudiante la usó tres veces que equivale al 4,5%, cinco estudiantes la usaron cuatro veces que equivale al 22,7%, un estudiante la utilizó cinco veces que equivale al 4,5%, y cuatro estudiantes la utilizaron seis veces que equivale al 18,2%. 
Conclusión: la mayor frecuencia de no utilización de tecnología móvil social para la realización de trabajos fue siete estudiantes y, la mayor frecuencia de uso fue cinco estudiantes con cuatro accesos.
[bookmark: _Hlk514181586]Tabla 92.
UsoTecnoMovil_Soc(Consulta a Profes): tiempo total utilizado para este fin (horas)

[image: ]
Fuente: elaboración propia
[image: ]
[bookmark: _Hlk513740067]          Figura 98. UsoTecnoMovil_Soc(Consulta a Profes): tiempo utilizado para este fin (horas)
Fuente: elaboración propia

Un estudiante utilizó tecnología móvil social una hora para realizar consultas al profesor que equivale al 4,5% de los encuestados, un estudiante la utilizó dos horas que equivale al 4,5%, un estudiante la usó tres horas que equivale al 4,5%, un estudiante la utilizó cuatro horas que equivale al 5,5%, tres estudiantes la utilizaron cinco horas que equivale al 13,6%, un estudiante la utilizó 9,30 horas que equivale al 4,5%, un estudiante la utilizó 10,15 horas que equivale al 4,5%, un estudiante la utilizó 10,20 horas que equivale al 4,5%, un estudiante la utilizó 10,30 horas que equivale al 4,5%, un estudiantes la utilizó 11,20 horas que equivale al 4,5%, un estudiante la utilizó 11,25 horas que equivale al 4,5%, un estudiante la utilizó 11,30 horas que equivale al 4,5%, un estudiantes la utilizó 11,40 horas que equivale al 4,5%, un estudiante la utilizó 11,50 horas que equivale al 4,5%, y seis estudiantes la utilizó seis horas que equivale al 27,3%. 
Conclusión: la mayor frecuencia de uso de tecnología móvil social para realizar consultas al profesor fue de seis estudiantes con 12 horas.  
Tabla 93. 
UsoTecnoMovil_Soc(Consulta a Profes): porcentaje de uso de la tecnología móvil
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Fuente: elaboración propia
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[bookmark: _Hlk513740105]          Figura 99. UsoTecnoMovil_Soc(Consulta a Profes): porcentaje usado en tecnología móvil
Fuente: elaboración propia
Seis estudiantes no utilizaron tecnología móvil social para realizar consultas al profesor, que equivale al 27,3% de los encuestados, dos estudiantes la utilizaron 5% que equivale al 9,1%, un estudiante la usó 6% que equivale al 4,5%, dos estudiantes la utilizaron un 7% que equivale al 9,1%, un estudiante la utilizó un 8% que equivale al 4,5%, dos estudiantes la utilizaron 9% que equivale al 9,1%, dos estudiantes la utilizaron 10% que equivale al 9,1%, dos estudiantes la utilizaron 15% que equivale al 9,1%, y cuatro estudiantes la utilizaron 20% que equivale al 18,2%. 
Conclusión: la mayor frecuencia de no uso de tecnología móvil social para consultar al profesor por parte de los estudiantes, fue seis estudiantes, y la mayor frecuencia de uso fue cuatro estudiantes con 20%. 

Tabla 94.
UsoTecnoMovil_Soc(Consulta a Profes): veces que ha accedido con este fin

[image: ]
Fuente: elaboración propia
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[bookmark: _Hlk513740175]Figura 100. UsoTecnoMovil_Soc(Consulta a Profes): veces que ha accedido con este fin
Fuente: elaboración propia

Seis estudiantes no utilizaron tecnología móvil social para realizar consultas al profesor que equivale al 27,3% de los encuestados, un estudiante la utilizó dos veces que equivale al 4,5%, dos estudiantes la usaron cuatro veces que equivale al 9,1%, dos estudiantes la usaron seis veces que equivale al 9,1%, tres estudiantes la usaron ocho veces que equivale al 13,6%, tres estudiantes la usaron nueve veces que equivale al 13,6%, cuatro estudiantes la usaron diez veces que equivale al 18,2%, y un estudiante la usó 11 veces que equivale al 4,5%. 
Conclusión: la mayor frecuencia de no utilización de tecnología móvil social para consultar al profesor fue seis estudiantes y, el mayor número de accesos fue diez de cuatro estudiantes.
[bookmark: _Hlk514182094]












Tabla 95.
UsoTecnoMovil_Soc(AccesoPlataformaUniv.): tiempo total usado para este fin (horas)

[image: ]
Fuente: elaboración propia

[image: ]
[bookmark: _Hlk513740208]Figura 101. UsoTecnoMovil_Soc(AccesoPlataformaUniv.): tiempo total usado para este fin (horas)
Fuente: elaboración propia 

Cuatro estudiantes utilizaron tecnología móvil social una hora para acceder a la plataforma universitaria que equivale al 18,2% de los encuestados, un estudiante la utilizó tres horas que equivale al 4,5%, un estudiante la usó cinco horas que equivale al 4,5%, un estudiante la utilizó cinco horas que equivale al 4,5%, un estudiante la utilizó 7,20 horas que equivale al 4,5%, un estudiante la utilizó 8,20 horas que equivale al 4,5%, un estudiante la utilizó 10,25 horas que equivale al 4,5%, tres estudiantes la utilizó 11,20 horas que equivale al 13,6%, un estudiante la utilizó 11,30 horas que equivale al 4,5%, y siete estudiantes la utilizaron 12 horas que equivale al 31,1%. 
Conclusión: la mayor frecuencia de uso de tecnología móvil social para acceder a la plataforma fue siete estudiantes con 12 horas. 


[bookmark: _Hlk514182188]Tabla 96. 
UsoTecnoMovil_Soc(AccesoPlataformaUniv.): porcentaje total usado en tecnología móvil
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Fuente: elaboración propia
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[bookmark: _Hlk513740271]Figura 102. UsoTecnoMovil_Soc(AccesoPlataformaUniv.): porcentaje usado en tecnología móvil
Fuente: elaboración propia 

Siete estudiantes no utilizaron tecnología móvil social para acceder a la plataforma, que equivale al 31,8% de los encuestados, un estudiante la utilizó 10% que equivale al 4,5%, dos estudiantes la usaron 20% que equivale al 9,1%, un estudiante la utilizó un 30% que equivale al 13,6%, dos estudiantes la utilizaron un 60% que equivale al 9,1%, dos estudiantes la utilizaron 70% que equivale al 9,1, dos estudiantes la utilizaron 90% que equivale al 9,1%, y dos estudiantes la utilizaron 100% que equivale al 9,1%. 
Conclusión: la mayor frecuencia de no uso de la tecnología móvil social para acceder a la plataforma universitaria fue siete estudiantes y, tres estudiantes la usaron 40%. 
Tabla 97.
UsoTecnoMovil_Soc(AccesoPlataformaUniv.): veces que ha accedido con este fin

[image: ]
Fuente: elaboración propia
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[bookmark: _Hlk513740307]    Figura 103. UsoTecnoMovil_Soc(AccesoPlataformaUniv.): veces que ha accedido con este fin
Fuente: elaboración propia


Siete estudiantes no utilizaron tecnología móvil social para acceder a la plataforma de la universidad que equivale al 31,8% de los encuestados, un estudiante la utilizó dos veces que equivale al 4,5%, un estudiante la usó cuatro veces que equivale al 4,5%, cinco estudiantes la usaron seis veces que equivale al 22,7%, dos estudiantes la usaron siete veces que equivale al 9,1%, y un estudiante la usó nueve veces que equivale al 4,5%.
Conclusión: la mayor frecuencia de no utilización de tecnología móvil social para el acceso a la plataforma universitaria fue siete estudiantes y, la mayor frecuencia de uso fue cinco estudiantes con seis accesos.
[bookmark: _Hlk514182415]Tabla 98.
UsoTecnoMovil_Soc(OtrosUsos): tiempo total que lo ha utilizado para este fin (horas)
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Fuente: elaboración propia
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[bookmark: _Hlk513740345]Figura 104. UsoTecnoMovil_Soc(OtrosUsos): tiempo total que lo ha utilizado para este fin (horas)
Fuente: elaboración propia

Cuatro estudiantes utilizaron la tecnología móvil social dos horas para otros usos que equivale al 18,2% de los encuestados, un estudiante la utilizó. tres horas que equivale al 4,5%,  un estudiante la usó cuatro horas que equivale al 4,5%, un estudiante la utilizó siete horas que equivale al 4,5%, un estudiante la utilizó 8,25 horas que equivale 4,5%, un estudiante la utilizó 9,30 horas que equivale a 4,5%, un estudiante la utilizó 10,10 horas que equivale a 4,5%, un estudiante la utilizó 10,20 horas que equivale a 4,5%, un estudiante la utilizó 10,25 horas que equivale a 4,5%, un estudiante la utilizó 11,15 horas que equivale a 4,5%, un estudiante la utilizó 11,25 horas que equivale a 4,5%, un estudiante la utilizó 11,45 horas que equivale a 4,5%, seis estudiantes la utilizaron 12 horas que equivale al 27,3%, y un estudiante la utilizó 12,15 horas que equivale al 4,5%. 
Conclusión: la mayor frecuencia de uso de la tecnología móvil social para otros usos fue de seis estudiantes con 12 horas. 








Tabla 99.
UsoTecnoMovil_Soc (OtrosUsos): porcentaje utilizado en tecnología móvil

[image: ]
                Fuente: elaboración propia
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[bookmark: _Hlk513740390]     Figura 105. UsoTecnoMovil_Soc (OtrosUsos): porcentaje que ha utilizado la tecnología móvil
Fuente: elaboración propia


Seis estudiantes no utilizaron tecnología móvil social para otros usos que equivale al 27,3% de los encuestados, un estudiante la utilizó 10% que equivale al 4,5%, dos estudiantes la usaron 30% que equivale al 9,1%, dos estudiantes la utilizaron un 50% que equivale al 9,1%, tres estudiantes la utilizaron 60% que equivale al 13,6%, cuatro estudiantes la utilizaron 70% que equivale al 18,2%, dos estudiantes la utilizaron 80% que equivale al 9,1%, y dos estudiantes la utilizaron 90% que equivale al 9,1%. 
Conclusión: la mayor frecuencia de uso de la tecnología móvil social para otros usos fue de seis estudiantes con ninguna utilización. Se evidencia que el porcentaje de uso en otros tipos de actividades es superior, con un porcentaje de 70%.
 
Tabla 100.
UsoTecnoMovil_Soc (OtrosUsos): veces que ha accedido con este fin
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                Fuente: elaboración propia
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[bookmark: _Hlk513740427]      Figura 106. UsoTecnoMovil_Soc (OtrosUsos): veces que ha accedido con este fin
Fuente: elaboración propia

Seis estudiantes no utilizaron tecnología móvil social para otros usos que equivale al 27,3% de los encuestados, un estudiante la utilizó cuatro veces que equivale al 4,5%, cuatro estudiantes la usaron cinco veces que equivale al 18,2%, dos estudiantes la usaron seis veces que equivale al 9,1%, tres estudiantes la usaron siete veces que equivale al 13,6%, dos estudiantes la usaron ocho veces que equivale al 9,1%, un estudiante la usó nueve veces que equivale al 4,5%, un estudiante la usó diez veces que equivale al 4,5%, un estudiante la usó 11 veces que equivale al 4,5%, y un estudiante la usó 12 veces que equivale al 4,5%.  
Conclusión: la mayor frecuencia de no utilización de tecnología para otros usos fue de seis estudiantes, pero se evidencia mayor acceso de los demás participantes con siete veces en total.
[bookmark: _Toc520336514]3.8.4.4. Síntesis y análisis de la encuesta

En este apartado se llevó a cabo una síntesis e interpretación respecto del uso de la tecnología móvil: smartphone, láptop y social, en las actividades académicas del curso. Por otra parte, una vez aplicado el instrumento de recaudo de información, se llevó a cabo el procedimiento para su análisis, el cual llevará e indicará el camino y conclusiones a las que hemos llegado, porque hará evidente la percepción que tienen los estudiantes participantes en el proceso experimental y, que usaron la tecnología móvil.
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[bookmark: _Hlk513740469]                 Figura 107. Estructura de composición de la encuesta 
                                     Fuente: elaboración propia


[bookmark: _Hlk514182640]Como proceso metodológico, se analizaron las respuestas de los estudiantes respecto del uso de la tecnología móvil, sobre el número de veces accedida, tiempo de uso y porcentaje de uso semanal, y en todo el periodo de la actividad.      
       
              Tabla 101.                                                    Tabla 102.
[bookmark: _Hlk514182703]              Síntesis resultadas sobre Smartphone       Síntesis resultados sobre el laptop 
                                                                                 o táblet 
	 Smartphone
Uso semanal
T.S.
A.S.
Actividades del curso
77
55
Whatsapp
68
30
e-mail
80,85
35
Facebook
102,6
25
Twitter
139
10
PDF
52,15
24
web
87
40
otros Usos
108
17
Uso total periodo
T.P.
A.P.
Actividades del curso
106,6
89
Whatsapp
106,76
94
e-mail
110,3
67
Facebook
124,2
77
Twitter
146
21
PDF
121,5
103
web
84,8
103
otros Usos
104,15
45

Láptop o táblet
Uso semanal
T.S.
A.S.
Actividades del curso
120
26
Whatsapp
112
2
e-mail
83
20
Facebook
80,3
32
Twitter
148
2
PDF
86,23
26
web
108
20
otros Usos
116
13
Uso total periodo
T.P.
A.P.
Actividades del curso
98,33
101
Whatsapp
137
27
e-mail
106
87
Facebook
120,2
47
Twitter
156
17
PDF
106
76
web
88,25
106
otros Usos
123
55











 



T.S = Tiempo usado a la semana     T.P.=Tiempo usado en todo el periodo     A.S =Veces accedidas a la semana            A.P =Veces accedidas en todo el periodo.



                                 Fuente: elaboración propia














            
Tabla 103. Síntesis de resultados de la encuesta respecto  
                                      		  Smartphone, láptop o táblet  Smartphone, Láptop o Táblet
 
T.T.U.
P.T.U.
V.A.
Dudas, preguntas, foros
95
53,9
43
Progreso de tareas
95
46,2
37
Fuentes web
100
53,9
27
Intercambio ficheros
95,1
53,9
35
Colaboración Trabajos
90,1
53,9
16
Consultas profe
97
53,9
36
Acceso plataforma Univ.
96
46,2
34
otros Usos
94
53,9
38



    




T.T.U. = Tiempo total usado    P.T.U = Porcentaje total usado     V.A =Veces accedidas


Fuente: elaboración propia
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Figura 108. Tiempo usado semanalmente con las tecnologías móviles
Smartphone y Láptop/Táblet
                   Fuente: elaboración propia 





En relación con el uso semanal de las tecnologías móviles smartphone y láptop o táblet por parte de los participantes en la encuesta, se evidencia que las herramientas: Whatsapp, e-mail, Twitter, PDF, para aplicar y hacer las actividades llevadas a cabo en el curso POO en la fase experimental, la tecnología más utilizada fue la láptop o táblet, con un uso entre 80-148 horas semanales, y su mayor utilización se concentra en el uso del Twitter para ambas tecnologías.
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[bookmark: _Hlk513740542]Figura 109. Tiempo total usado con las tecnologías móvil Smartphone y láptop/táblet
Fuente: elaboración propia

Respecto del total de tiempo de uso de tecnologías móviles smartphone y láptop o táblet en las actividades del periodo por los participantes en la encuesta, se evidencia que las herramientas WhatsApp, Facebook, Twitter y otros, fueron los de mayor empleo, con un uso total entre 80-140 horas. Por otra parte, el uso de e-mail, Facebook, utilización de PDF y el proceso en las diferentes actividades del curso, la tecnología de mayor tiempo de uso fue el smartphone, con un tiempo entre 100-124 horas. 
Con base en lo descrito y analizado, se puede determinar que la tecnología de mayor tiempo de uso en horas fue la láptop o táblet. Sin embrago, no existe una diferencia significativa respecto del uso de las tecnologías antes descritas y, por lo tanto, se infiere que existe un equilibrio entre el tiempo de uso del smartphone y la láptop/táblet, como medio de acceso en las aplicaciones y demás usos, en el proceso experimental por parte de los de los participantes.  

[image: ]
[bookmark: _Hlk513740576]Figura 110. Número de accesos por semana con las tecnologías Smartphone y láptop/táblet
Fuente: elaboración propia 

En este proceso, se presenta la mayor cantidad de accesos a herramientas utilizadas por semana a través de las tecnologías móviles smartphone y láptop o táblet, por parte de los participantes en la encuesta, donde se evidencia que hubo un mayor acceso a las herramientas Facebook y PDF, mediante láptop o táblet con un promedio entre 26-30 veces. Sin embargo, el smartphone fue la tecnología con mayor acceso con un promedio entre 10-55 veces por semana. Además, su mayor utilización fue el acceso a actividades del curso.

[image: ]
[bookmark: _Hlk513740611]    Figura 111. Número total de accesos en el periodo con las tecnologías Smartphone y láptop/táblet
Fuente: elaboración propia

Respecto de la cantidad total de accesos en el periodo de las actividades en relación con el uso de las tecnologías móviles smartphone y láptop o táblet por parte de los participantes de la encuesta, se evidencia que las herramientas e-mail, web, otros usos, fueron los de mayor número de acceso, entre 87-106 veces. Por otra parte, el uso del Whatsapp, Facebook, Twitter y PDF, en las actividades del curso, la tecnología de mayor acceso fue el smartphone, entre 17-103 veces. Con base en lo antes descrito y analizado, se puede establecer que la tecnología que más veces se accedió fue el Smartphone. Sin embargo, las diferencias entre el acceso con las otras tecnologías son muy estrechas. 


[image: ]
[bookmark: _Hlk513740653]Figura 112. Tiempo para preguntas en actividades con uso de láptop/táblet
Fuente: elaboración propia

Al respecto, el total de tiempo usado en el periodo de las actividades con la utilización de las tecnologías móviles, para resolver dudas o preguntas formuladas individualmente por los distintos tipos de mensajería o grupos, a través de las opciones de herramientas de uso social, se evidencia que las fuentes web, consulta a profesores y la plataforma web fueron las de mayor tiempo de uso, con un total entre 96-100 horas. Sin embargo, las fuentes web fue la herramienta de mayor tiempo de uso con un total de 100 horas. Con base en lo antes descrito y analizado, se determina que la herramienta de mayor tiempo de uso en horas fue la de las fuentes web para los smartphone y láptop o táblet. Sin embargo, se concluye que no existe una diferencia significativa entre el uso de las herramientas antes descritas, porque los tiempos de las demás herramientas utilizadas, son muy cercanos. 

 [image: ]
[bookmark: _Hlk513740700]Figura 113. Porcentaje total de uso para dudas en actividades con la tecnología móvil o láptop/táblet
Fuente: elaboración propia


Esta figura representa el porcentaje total de uso de la tecnología en el periodo de las actividades, en relación con preguntas, tareas, acceso a foros e intercambio de ficheros que fueron formulados individualmente, a través de los tipos de tecnologías móviles. Se evidencia que las actividades dudas, preguntas, foros, intercambio de ficheros, colaboración, consultas a profes y otros usos, fueron las de mayor porcentaje de uso, con un 54% en todo el periodo. Por otra parte, el progreso de tareas y el acceso a la plataforma universitaria fueron las de menor porcentaje de uso con un 46%. Sin embrago, se concluye que existe un equilibrio y buen porcentaje de uso en las actividades llevadas a cabo durante el proceso de ejecución del curso. 





[image: ]
[bookmark: _Hlk513740737]Figura 114. Número de veces de acceso a la tecnología para resolver dudas,
preguntas en actividades, foros e intercambio de archivos
Fuente: elaboración propia

Esta gráfica describe el número de accesos a las tecnologías smartphone y láptop o táblet, durante las actividades, en relación con preguntas, tareas, acceso a foros e intercambio de ficheros, formuladas individualmente. Las actividades: dudas, preguntas y foros, fueron las de mayor acceso con 43 veces, en segundo lugar, se muestra la actividad de otros usos con 38 veces. Sin embrago, se observa un equilibrio entre las veces accedidas en todas las tecnologías. 
Conclusión
La incidencia de incorporar tecnologías móviles para llevar a cabo actividades propuestas por el docente y facilitar así el aprendizaje dentro y fuera del aula de clase, se encuentra mediada por el proceso enseñanza-aprendizaje, por el uso de los BYOD y de forma general, por las TIC que, de una u otra forma, están ligadas con un aprendizaje significativo.
En relación con el tiempo de uso y accesos a través de las tecnologías smartphone y láptop/táblet, se evidenció que para realizar las diferentes actividades semanales y totales del curso, los estudiantes participantes asimilaron bien el uso de los BYOD, para el tiempo de sus actividades personales y, para el uso de sus actividades académicas y, es de gran relevancia destacar el trabajo de los participantes en dicha tecnología. El mayor tiempo de utilización de la tecnología se hizo a través de la táblet o láptop, más que el smartphone. 	Sin embargo, se encontró un acceso superior con la tecnología smartphone para otras actividades, lo cual indica que según la actividad que en un momento se esté realizando y del lugar donde se encuentre el estudiante, habrá mayor tiempo y accesos respecto del uso de las tecnologías. En cuanto a las actividades en donde se ha utilizado la tecnología móvil o social, smartphone, láptop o táblet, encontramos que fue relevante el uso de las tecnologías smartphone y táblet/láptop, para resolver dudas, preguntas, foros, intercambio de ficheros, colaboración, consultas a profesores y otros usos, lo cual demuestra que, en general, los estudiantes pertenecientes al Grupo Experimental utilizaron a plenitud sus BYOD para solucionar y desarrollar sus actividades.

[bookmark: _Toc520336515]3.9. Análisis de resultados
En este numeral, hacemos un estudio respecto del Proceso Experimental, desde el punto de vista de los objetivos y las hipótesis planteadas en esta etapa y, descritos en el apartado 3.5. Por lo tanto, a continuación, presentamos los resultados analizados y encontrados:

[bookmark: _Hlk514182883]Tabla 104. 
Contraste de hipótesis - Pretest (O1) - Grupo de Control (G1) - Grupo Experimental (G2)

	Objetivo 1
	Determinar el nivel de conocimiento de los estudiantes del segundo semestre académico del curso POO, respecto de los contenidos temáticos de la unidad I de la asignatura.

	Descripción
O1G2G1
	Se llevó a cabo el cotejo de las calificaciones obtenidas por los estudiantes, en la prueba diagnóstica tanto de los Grupos Experimental y de Control.

	Hipótesis 1
	El grado de conocimientos previos entre los Grupos Experimental y de Control, es equivalente.

	Contraste
	Prueba «T» para medias de dos muestras emparejadas: O1G1 Vs O1G2


Fuente: elaboración propia




Tabla 105.
Contraste de hipótesis - Pretest (O1) y Postest (O2) - Grupo Experimental (G2) y Grupo 
de Control (G1)

	Objetivo 2
	Analizar los posibles efectos en cuanto a nivel de conocimiento de los estudiantes en el curso POO.

	Descripción
O1G2G1
	Se llevó a cabo el cotejo de las calificaciones obtenida por los estudiantes, del Pretest vs Postest de los Grupos: Experimental y de Control e igual forma el cotejo del Postest del Grupo Experimental y de Control.

	Hipótesis 2
	El nivel de conocimientos en el paradigma de la POO de los estudiantes que utilizaron la metodología BYOD al finalizar la unidad I, es superior de aquellos que no la utilizaron.

	Contraste: 
	T-Student Muestra Relacionada: (O1G2 Vs. O2G2); (O1G1 Vs. O2G1); (O2G1 Vs. O2G2)    


Fuente: elaboración propia 

Tabla 106. 
Contraste de hipótesis - Postest (O1) - Grupo de Control (G1) - Grupo Experimental (G2)

	Objetivo 3
	Establecer los probables efectos que los conocimientos en el paradigma de la programación orientada a objetos puedan poseer en la asignatura de la POO.

	Descripción
O2-G2 G1
	Se realiza una descripción a través, del análisis de las calificaciones finales e iniciales obtenidas por los estudiantes de los Grupos Experimental y de Control. Por otra parte, se determinará el grado de correlación existente entre las medidas de los instrumentos Pretest y Postest en los grupos: Experimental y Control.

	Hipótesis 3.1
	El rendimiento en programación de los estudiantes que utilizaron la metodología BYOD es mejor que aquellos que no la utilizaron.

	Hipótesis 3.2
	Se evidencia una medida de correlación entre el nivel de conocimientos POO y el rendimiento en conceptos y solución de problemas informáticos de los estudiantes que utilizaron la metodología BYOD.

	Contraste
	Prueba «t» para medias de dos muestras emparejadas: O2G1 Vs. O2G2
Prueba de correlación: O1O2G1 y O1O2G2


Fuente: elaboración propia
[bookmark: _Toc520336516]3.10. Análisis descriptivo
En este apartado, hacemos una descripción sobre los resultados de los estudiantes de los grupos Experimental y Control, en la asignatura Programación Orientada a Objetos impartida en la USBBOG, en relación con la obtención de conocimientos sobre el paradigma de la POO y el rendimiento en la asignatura de la POO, todo lo descrito, aplicado y definido en el instrumento presentado en el apartado 3.8.
[bookmark: _Toc520336517]3.10.1. Relevancia y mejora de aprendizajes
Con esta actividad, recogimos información para mostrar la mejora de aprendizaje en cada participante, a partir de los contenidos impartidos en la Unidad I, en el curso POO. Este proceso se generó a partir de los análisis y la aplicación del instrumento Pretest (O1), y Postest (O2), donde evidenciaremos la ganancia de aprendizaje, las diferencias y las similitudes de los Grupos Experimental (G2) y Control (G1).
[bookmark: _Toc520336518]3.10.1.1. Pretest (O1G1G2)

En este apartado, mostraremos los resultados del estado de conocimiento que tenían los estudiantes de ambos grupos, a los cuales se les aplicó el instrumento, cuyo propósito es visibilizar los resultados del objetivo No. 1: “Determinar el nivel de conocimiento de los estudiantes del segundo semestre académico del curso POO respecto de los contenidos temáticos de la unidad I de la asignatura, para la implementación de aplicaciones informática”.
Esta etapa se llevó a cabo el seis de febrero de 2019, en el primer periodo académico, en la Universidad de San Buenaventura, sede Bogotá. Con la información obtenida, hicimos un análisis que se incluye a continuación y su objetivo es contrastar la hipótesis 1, si el grado de conocimiento previo entre los Grupos Experimental y de Control es equivalente. En la siguiente tabla, describiremos los resultados de las pruebas de entrada respecto del contenido de la Unidad I. Introducción a la POO.



Tabla 107. 
Calificaciones: Resultados del Pretest (O1) - Grupo Experimental (G2) y Grupo de Control (G1)

	G. Exp. (G2)
	G. Ctrol. (G1)

	0.0
	0.5

	1.0
	0.6

	0.0
	0.5

	0.3
	0.8

	0.0
	0.0

	0.5
	0.1

	0.2
	1.0

	0.5
	0.5

	0.0
	0.6

	0.4
	0.7

	1.0
	0.8

	0.0
	0.7

	1.0
	09

	1.5
	0.1

	1.0
	0.2

	0.0
	0.5

	1.3
	0.1

	0.7
	0.5

	0.7
	0.3

	0.5
	0.4

	0.3
	0.5

	0.8
	0.3


[bookmark: _Hlk514183092]Fuente: elaboración propia





Tabla 108.
Análisis de los datos: Pretest (O1) - Grupo Experimental (G2) y Grupo de Control (G1)

	
Grup8
	
Unidad I
	Cant. Estudiantes
	Estudiantes

	
	
	
	Aprobados
	No Aprobados
	N. P
	Total

	Experimental (G2)
	Introducción a la POO
	22
(100%)
	0
(0%)
	22
(100%)
	0
(0%)
	22
(100%)

	Control (G1)
	Introducción a la POO
	22
(100%)
	0
(0%)
	22
100%)
	0
(0%)
	22
(100%)


Fuente: elaboración propia

En la tabla 108, contrastamos los resultados de los grupos: Experimental y de Control. Al respecto, se puede observar que el porcentaje de no aprobación del Grupo Experimental es igual al porcentaje de no aprobación del Grupo de Control. Es decir, ambos Grupos, Experimental y de Control, evidencian un bajo nivel de conocimiento al iniciar la Unidad I.
[bookmark: _Toc520336519]3.10.1.1.1. Análisis y resultados
En este apartado, con la gráfica 115, mostraremos los resultados del cotejo del Pretest (O1) entre los Grupos: Experimental (G2) y Control (G1), respecto de la temática dispuesta en la Unidad I. Introducción a la Programación orientada a objetos.

[image: ]
[bookmark: _Hlk513740812]Figura 115. Pretest - Grupo Experimental vs Grupo de Control
Fuente: elaboración propia

El porcentaje total de no aprobación del Grupo Experimental (G2), y del Grupo de Control (G1), es de 100%. Por lo tanto y, con respecto de la gráfica, se puede concluir que la diferencia no es significativa, debido a que, estadísticamente, los dos grupos poseen promedios cercanos y muy parecidos, lo cual indica que son homogéneos respecto de la prueba, cuando se inició el proceso pedagógico. 
[bookmark: _Toc520336520]3.10.1.2. Pretest-Postest (O1O2G2)
En esta sección, mostraremos los resultados del estado de conocimiento que tenía la población de estudiantes del Grupo Experimental (G2), al cual, se le aplicó el instrumento (Pretest y Postest), cuyo fin era hacer visibles los resultados del objetivo Nº 2,  y como propósito “Analizar los posibles efectos en cuanto a nivel de conocimiento de los estudiantes en el curso POO, pertenecientes al Grupo Experimental del segundo semestre académico del programa de Ingeniería de Sistemas en la Universidad de San Buenaventura, sede Bogotá, al inicio y final de la Unidad I.
El siguiente proceso se llevó a cabo del 06 al 27 de febrero de 2019, en el primer periodo académico, en la Universidad de San Buenaventura, sede Bogotá. Con la información obtenida, realizamos un análisis que se incluye a continuación y cuyo objetivo es contrastar la hipótesis 2, El nivel de conocimientos en el paradigma de la POO de los estudiantes que utilizaron la metodología BYOD al finalizar la unidad I, es superior a la de aquellos que no la utilizaron.

Tabla 109.
Calificaciones: Resultados del Pretest (O1) y Postest (O2) - Grupo Experimental (G2)
 
	Cali. Pretest
	Cali. Postest

	0,0
	2,5

	1,0
	4,0

	0,0
	3,1

	0,3
	3,1

	0,0
	0,9

	0,5
	3,0

	0,2
	4,6

	0,5
	3,0

	0,0
	4,4

	0,4
	3,0

	1,0
	4,0

	0,0
	3,8

	1,0
	4,2

	1,5
	4,4

	1,0
	4,5

	0,0
	4,1

	1,3
	4,5

	0,7
	3,8

	0,7
	4,2

	0,5
	4,3

	0,3
	4,5

	0,8
	4,2


Fuente: elaboración propia













Tabla 110
Análisis de los datos: Pretest (O1) y Postest (O2) - Grupo Experimental (G2)
 
	
Grupo
	
Instrumento
	
Unidad I
	
Cant. Estudiantes
	Estudiantes

	
	
	
	
	Aprobados
	No aprobados
	N. P
	Total

	Experimental (G2)
	   Pretest

	Introducción a la POO
	22
(100%)
	0
(0,0%)
	22
(100%)
	0
(0%)
	22
(100%)

	
	   Postest
	Introducción a la POO
	22
(100%)
	20
(91,0%)
	2
(9,0%)
	0
(0%)
	22
(100%)


Fuente: elaboración propia

Como se describe en la tabla 110, contrastamos los resultados del grupo Experimental, respecto de la aplicación de los instrumentos Pretest y Postest. Al respecto, podemos evidenciar una aprobación del 0,0% de los estudiantes en cuanto a conocimientos, al iniciar el proceso académico contra un 91,0% de aprobación al finalizar el proceso académico. Esta diferencia refleja el buen nivel obtenido por los estudiantes y la ganancia de aprendizaje al finalizar la unidad.
[bookmark: _Toc520336521]3.10.1.2.1. Análisis y resultados
A continuación, con la figura 114, mostraremos los resultados del cotejo del Pretest (O1) y Postest (O2) del Grupo Experimental (G2), respecto de la temática dispuesta en la Unidad I: Introducción a la Programación Orientada a Objetos.

[image: ]
[bookmark: _Hlk513740861]Figura 116. Pretest vs Postest - Grupo Experimental
Fuente: elaboración propia

Las calificaciones obtenidas en el Postest, muestran una diferencia estadísticamente significativa respecto de las calificaciones obtenidas en el Pretest. Por otra parte, las calificaciones que presenta el Postest son superiores a las del Pretest. Con todo lo anterior, podemos decir que se ha producido una ganancia importante en el aprendizaje en el Grupo Experimental, que es atribuible a la aplicación y utilización de la metodología BYOD.
[bookmark: _Toc520336522]3.10.1.3. Pretest-Postest (O1O2G1)
A continuación, mostraremos los resultados del estado de conocimiento que tenían los estudiantes del Grupo de Control (G1), a quienes se le aplicó el instrumento (Pretest y Postest), para hacer visibles los resultados del objetivo 2, cuyo propósito era “Analizar los posibles efectos en cuanto a nivel de conocimiento de los estudiantes en el curso POO, del Grupo de Control del segundo semestre académico del programa de Ingeniería de Sistemas en la Universidad de San Buenaventura, sede Bogotá, al inicio y final de la unidad I”.
El siguiente proceso se llevó a cabo del 06 al 27 de febrero de 2019, en el primer periodo académico, en la Universidad de San Buenaventura, sede Bogotá. Con la información obtenida, realizamos un análisis, que presentamos a continuación y su objetivo fue contrastar la hipótesis 2, El nivel de conocimientos en el paradigma de la POO de los estudiantes que utilizaron la metodología BYOD, al finalizar la unidad I, es superior de aquellos que no la utilizaron.
Tabla 111.

Calificaciones: Resultados del Pretest (O1) y Postest (O2) - Grupo de Control (G1)
 
	CaliF. Pretest
	CaliF. Postest

	0,5
	1,5

	0,6
	3,8

	0,5
	1,6

	0,8
	4,5

	0,0
	4,1

	0,1
	3,1

	1,0
	3,3

	0,5
	1,1

	0,6
	2,5

	0,7
	3,6

	0,8
	3,3

	0,7
	2,8

	0,9
	3,1

	0,1
	2,1

	0,2
	2,6

	0,5
	2,2

	0,1
	2,5

	0,5
	3,1

	0,3
	2,8

	0,4
	3,0

	0,5
	3,6

	0,3
	4,0


Fuente: elaboración propia














Tabla 112.
 Análisis de los datos: Pretest (O1) y Postest (O2) - Grupo de Control (G1) 
	
Grupo
	
Instrumento
	
Unidad I
	
Cant. Estudiantes
	Estudiantes

	
	
	
	
	Aprobados
	No aprobados
	N. P
	Total

	Control (G1)
	   Pretest

	Introducción a la POO
	22
(100%)
	0
(0,0%)
	22
(100%)
	0
(0%)
	22
(100%)

	
	   Postest
	Introducción a la POO
	22
(100%)
	12
(54,5%)
	10
(45,5%)
	0
(0%)
	22
(100%)


Fuente: elaboración propia

De igual forma, en la tabla 112 se describe el contraste de los resultados del Grupo Experimental, respecto de la aplicación de los instrumentos Pretest y Postest, en el cual se puede evidenciar una aprobación del 0,0% de los estudiantes en cuanto a conocimientos al iniciar el proceso académico, contra un 54,5% de aprobación al finalizar el proceso académico. Esta diferencia refleja la ganancia de aprendizaje al finalizar la unidad.
[bookmark: _Toc520336523]3.10.1.3.1. Análisis y resultados
En seguida mostraremos, en la figura 117, los resultados del cotejo del Pretest (O1) y Postest (O2) del grupo de Control (G1), respecto de la temática dispuesta en la Unidad I: Introducción a la Programación Orientada a Objetos.


[image: ]
[bookmark: _Hlk513740905]              Figura 117. Pretest vs Postest - Grupo de Control
Fuente: elaboración propia


En esta figura se puede comprobar que las calificaciones obtenidas en el Postest, muestran una diferencia estadísticamente significativa, respecto de las calificaciones obtenidas en el Pretest. Además, los resultados que presenta el Postest son superiores a las del Pretest.
[bookmark: _Toc520336524]3.10.1.4. Postest (O2G1G2)
En este apartado, mostraremos los resultados del estado de conocimiento que tenía la población de estudiantes en ambos grupos, a los cuales se les aplicó el instrumento, para hacer visibles los resultados del objetivo 2, para “Analizar los posibles efectos en cuanto a nivel de conocimiento de los estudiantes en el curso POO”.
Este proceso se llevó a cabo el 27 de febrero de 2019, en el primer periodo académico, en la Universidad de San Buenaventura, sede Bogotá. Con la información obtenida realizamos un análisis que presentamos a continuación, y su objetivo es contrastar las hipótesis 2, donde se determinará que el nivel de conocimientos en el paradigma de la POO de los estudiantes que utilizaron la metodología BYOD al finalizar la unidad I, es superior de aquellos que no la utilizaron.

Tabla 113. 
Calificaciones: Resultados del Postest (O2) - Grupo Experimental (G2) y Grupo de Control (G1)

	G. Exp. (G2)
	G. Ctrol. (G1)

	2,5
	1,5

	4,0
	3,8

	3,1
	1,6

	3,1
	4,5

	0,9
	4,1

	3,0
	3,1

	4,6
	3,3

	3,0
	1,1

	4,4
	2,5

	3,0
	3,6

	4,0
	3,3

	3,8
	2,8

	4,2
	3,1

	4,4
	2,1

	4,5
	2,6

	4,1
	2,2

	4,5
	2,5

	3,8
	3,1

	4,2
	2,8

	4,3
	3,0

	4,5
	3,6

	4,2
	4,0


Fuente: elaboración propia
Tabla 114.
Análisis de los datos: Postest (O2) - Grupo Experimental (G2) y Grupo de Control (G1)
	
Grupo
	
	
Unidad I
	Cant. Estudiantes
	Estudiantes

	
	
	
	
	Aprobados
	No aprobados
	N. P
	Total

	Experimental (G2)
	
	Introducción a la POO
	22
(100%)
	20
(91,0%)
	2
(9,0%)
	0
(0%)
	22
(100%)

	Control (G1)
	
	Introducción a la POO
	22
(100%)
	12
(54,5%)
	10
(45,5%)
	0
(0%)
	22
(100%)


Fuente: elaboración propia

Como se describe en la tabla 107, contrastamos los resultados de los Grupos Experimental y de Control. Al efecto, se puede observar que el porcentaje de aprobación del Grupo Experimental es mayor que el porcentaje de aprobación del Grupo de Control. El Grupo Experimental con una aprobación 91,0% de sus participantes, evidencia el buen nivel de conocimiento adquirido, sobre 54,5% de aprobación de los participantes del Grupo de Control.
[bookmark: _Toc520336525]3.10.1.4.1. Análisis y resultados
A continuación, mostraremos en la gráfica 118 los resultados del cotejo del Postest (O2) entre los grupos: Experimental (G2) y Control (G1), respecto de la temática dispuesta en la Unidad I: Introducción a la Programación orientada a objetos.

[image: ]
[bookmark: _Hlk513740950]            Figura 118. Postest - Grupo Experimental vs Grupo de Control
        Fuente: elaboración propia

Al observar el comportamiento de la gráfica, se puede concluir que la prueba es significativa, debido a que el promedio de las calificaciones del Grupo Experimental es superior al promedio de las calificaciones del Grupo de Control y, por ende, hubo una ganancia significativa del Grupo Experimental sobre el de Control.
[bookmark: _Toc520336526]3.10.3. Resumen del capítulo: análisis empírico
En esta sección haremos una síntesis sobre el capítulo: Análisis empírico, donde describiremos los productos resultantes sobre los conocimientos en cuanto a contenidos temáticos de la unidad I en la asignatura POO, con base en los diferentes instrumentos aplicados (O1 y O2), y, los resultados en cuanto a rendimiento del proceso académico con el paradigma de la POO. Por lo tanto, utilizaremos las gráficas (113, 114, 115 y 116), en las cuales sintetizamos la información más destacada y exhibida, en los resultados de los Grupos: Experimental y Control, como ya se dijo anteriormente.
Como primera medida, en la gráfica 113, presentamos el diagrama con los resultados relevantes del comportamiento de entrada, sobre conocimientos previos en el paradigma de la POO. Se evidencia que en la gráfica 113, después de aplicar el instrumento: Pretest (O1), los resultados de los Grupos: Experimental y Control, no existe una diferencia significativa, debido a que los resultados obtenidos en ambos grupos son homogéneos. Por otra parte, también se puede evidenciar que después de realizar las pruebas respecto de conocimientos en POO, los estudiantes en ambos grupos logran una ganancia muy alta con la aplicación del instrumento Postest (O2) con un 91,0% de estudiantes aprobados para el Grupo Experimental y de un 54.5% para el Grupo de Control. Así pues, se percibe de forma clara en la gráfica 114, la diferencia de rendimiento en cuanto a contenidos descritos en la unidad I en POO en el instrumento Postest (O2). Adicionalmente, podemos concluir que la ganancia de aprendizaje del Grupo Experimental es superior a la del Grupo de Control y, por lo tanto, es más significativa. 
En las figuras 113 y 114, también evidenciamos con claridad, las ganancias de aprendizaje de los grupos: Experimental y Control, respecto del inicio y final del proceso académico. En estas figuras se muestra la evaluación de contenidos de la unidad I POO, se observa mayor cantidad de estudiantes aprobados, 20, que equivale a un 91.0% del grupo Experimental, contra 12 estudiantes aprobados que equivale a un 54.5% del grupo de Control.

La cantidad de estudiantes no aprobados en ambos Grupos: Experimental (G2) y Control (G1), respecto de la aplicación del instrumento Pretest (O1), es homogénea con un porcentaje de 100% con base en el contenido POO. 















[bookmark: _Toc520336527]




Capítulo 4. Contraste de Hipótesis: Análisis Inferencial














[bookmark: _Toc520336528]4.1. Introducción
En el capítulo anterior adelantamos un análisis descriptivo con la evaluación del proceso experimental como base fundamental de la investigación empírica. Ahora, expondremos los resultados del análisis realizado de cada objetivo e hipótesis, formulados en el capítulo 3.
[bookmark: _Toc520336529]4.2.  Correspondencia entre los grupos Control (G1) y Experimental (G2)
Este apartado tiene como fin verificar los objetivos planteados y contrastar las hipótesis respecto de los niveles de conocimiento previos y posteriores de los contenidos de la unidad I, al inicio del proceso académico de los estudiantes del segundo semestre académico de la asignatura POO. 
4.2.1.1. [bookmark: _Toc520336530]Contraste de conocimientos previos entre los Grupos de Control y Experimental (Pretest)
Este apartado tiene como fin verificar el primer objetivo planteado, que consiste en determinar el nivel de conocimiento previo de los estudiantes del segundo semestre académico de la asignatura POO, descritos en el capítulo 3 y, que tiene como propósito, ratificar o rebatir la hipótesis No. 1: “El grado de conocimientos previos entre los Grupos Experimental y de Control, es equivalente”, para lo cual realizamos una confrontación con respecto del Pretest mediante la prueba de distribución «T» para medias independientes o emparejadas: Prueba de Chapiro-Wilk cuya conclusión presentamos a continuación, con la comprobación de los supuestos normalidad e igualdad de varianza.


	[bookmark: _Hlk514183521] Tabla 115.
 Resumen de los datos 



	
	Pretest
	Casos

	
	
	Válido
	Perdidos
	Total

	
	
	N
	Porcentaje
	N
	Porcentaje
	N
	Porcentaje

	Calificación
	Grup_Ctrol
	22
	100,0%
	0
	0,0%
	22
	100,0%

	
	Grup_Exp
	22
	100,0%
	0
	0,0%
	22
	100,0%


Fuente: elaboración propia


En esta tabla presentamos un resumen que describe la normalidad de las calificaciones y nos muestra que el 100% de los datos son válidos y no se evidencia pérdida alguna.















	Tabla 116.
Análisis descriptivo 


	
	Pretest
	Estadístico
	Error estándar

	Calificación
	Grup_Ctrol
	Media
	,482
	,0587

	
	
	Varianza
	,076
	

	
	
	Desviación estándar
	,2754
	

	
	
	Mínimo
	,0
	

	
	
	Máximo
	1,5
	

	
	
	Rango
	1,5
	

	
	
	Asimetría
	-,033
	,491

	
	
	Curtosis
	-,678
	-,953

	
	Grup_Exp
	Media
	,532
	,1323

	
	
	Varianza
	,213
	

	
	
	Desviación estándar
	,4612
	

	
	
	Mínimo
	,0
	

	
	
	Máximo
	1,5
	

	
	
	Rango
	1,5
	

	
	
	Asimetría
	,445
	,491

	
	
	Curtosis
	-,788
	,953


Fuente: elaboración propia

Al observar el cuadro estadístico y analizar las medias, encontramos que la media en el Grupo de Control (G1) es de 0,482 y en el Grupo Experimental (G2) es de 0,532, lo que, numéricamente hablando, significa que las calificaciones del Pretest del Grupo de Control son menores que las del Grupo Experimental. Sin embargo, la pregunta que nos compete y es de nuestro interés, es si las dos calificaciones son equivalentes. Por lo tanto, analizaremos la prueba de normalidad para corroborar si, la variable calificaciones se comportó con normalidad en los grupos de Control y Experimental, para determinar el grado de significancia.






	Tabla 117. 
Pruebas de normalidad – SPSS


	
	Pretest
	Kolmogorov-Smirnov
	Shapiro-Wilk

	
	
	Estadístico
	gl
	Sig.
	Estadístico
	gl
	Sig.

	Calificación
	Grup_ Exp
	,148
	22
	,200
	,914
	22
	,058

	
	Grup_Ctrol
	,163
	22
	,134
	,963
	22
	,544

	Fuente: elaboración propia
Para este caso, se aplicó la prueba de Shapiro-Wilk, por ser muestras con población menores e iguales a 30, que señala que el grado de significancia para el grupo de Control es de 0,544 y para el grupo de Experimental, de 0,058.

	


Tabla 118.
Comprobación de la normalidad de las calificaciones

	Normalidad de las calificaciones

	 P-Valor Grup. Ctrol. = 0,544
	  >
	ᶑ = 0,05


	    P-Valor Grup. Exp. = 0,058
	  >

	ᶑ = 0,05


Fuente: elaboración propia
En este caso, en la prueba de Normalidad tanto para el Grupo de Control como para el Grupo Experimental el P-Valor es mayor que 0,05, por lo tanto, dada la descripción anterior, se puede determinar que los datos de la variable calificaciones, se distribuyeron de forma normal. Ahora, procedemos a verificar si la hipótesis 1 se cumple, estableciendo la igualdad de varianza, para lo cual aplicamos la prueba T-student.
Tabla 119.
Resumen: estadísticas de grupo – SPSS
	

	
	Pretest
	N
	Media
	Desviación estándar
	Media de error estándar

	Calificación
	Grup_Exp
	22
	,532
	,4612
	,0983

	
	Grup_Ctrol
	22
	,482
	,2754
	,0587


Fuente: elaboración propia

En esta tabla se evidencia claramente que el grupo Experimental obtuvo mayor promedio de calificación que el grupo de Control. Sin embargo, corroboraremos si esta diferencia es realmente significativa o es simplemente producto del azar. Por lo tanto, haremos la prueba de igualdad de varianza. 

[bookmark: _Hlk514183852]Tabla 120. 
Prueba de muestras independientes: contraste en Pretest (O1)

	
	Prueba de Levane de igualdad de varianza
	Prueba «t» para la igualdad de medias

	
	
F
	
Sig
	  
  t
	
gl
	

Sig.
(Bilateral)

	

Diferencias
Medias

	

Diferencia de error estándar
	95% de intervalo de confianza de la diferencia

	
	
	
	
	
	
	
	
	Inferior
	Superior


	Calificación  
Se asumen varianzas   
iguales 

No se asumen varianzas   
iguales 
	
7,234
	
0,010
	
0,437

0,437

	
42

34,285
	
0,665

0,665

	
0,500

0,500
	
0,1145

0,1145
	
- 0,1811

- 0,1827
	
0,2811

0,2827


Fuente: elaboración propia


Tabla 121.
Conclusión

	Igualdad de Varianzas

	           P-Valor = 0,665

	        >

	                                ᶑ = 0,05

	Conclusión: no existe una diferencia significativa de conocimientos previos entre las calificaciones obtenidas por el Grupo Experimental y el Grupo de Control, debido a que estadísticamente ambos grupos poseen los promedios cercanos muy parecidos. Por lo tanto, los dos grupos son homogéneos y equivalentes. De esta forma, concluimos que la hipótesis se cumple.

	t= 0,437; gl=42; p-valor > 0,665



Fuente: elaboración propia

4.2.2. [bookmark: _Toc520336531]Diferencias entre los resultados de los grupos de Control y Experimental (Pretest-Postest)
En este apartado revisaremos la consecución del objetivo 2: “Analizar los posibles efectos en cuanto a nivel de conocimiento de los estudiantes en el curso POO”, y el contraste de la hipótesis 2: “El nivel de conocimientos en el paradigma de la POO de los estudiantes que utilizaron la metodología BYOD al finalizar la unidad I, es superior a la de aquellos que no la utilizaron”, con el propósito de aceptar o rebatirla. Por lo tanto, haremos variadas de comprobaciones, medidas al Grupo de Control y al Grupo Experimental (O1O2-G2) y (O2G2-O2G2). Después, analizaremos las ganancias significativas de ambos grupos que, a continuación, describiremos.
[bookmark: _Toc520336532]4.2.2.1 Contraste de resultados Pretest-Postest con base en el grupo Experimental (O1O2 - X1G2)
Con el fin de comprobar la hipótesis 2, respecto de la ganancia de conocimiento en el Grupo Experimental, contrastaremos los instrumentos Pretest-Postest (O1O2 - G2), mediante la prueba T-Student Muestra, relacionada con el fin de comprobar si hay ganancia de conocimiento. Los resultados y descripción serán ilustrados en la tabla 128. 
	 Tabla 122.
 Resumen validez de los datos


	
	Casos

	
	Válido
	Perdidos
	Total

	
	N
	Porcentaje
	N
	Porcentaje
	N
	Porcentaje

	Califi_Pretest
	22
	100,0%
	0
	0,0%
	22
	100,0%

	Calif_postest
	22
	100,0%
	0
	0,0%
	22
	100,0%


Fuente: elaboración propia

La tabla 122 nos indica un resumen que describe la validez de los datos al 100%, sin pérdida alguna.




Tabla 123.
Resumen descriptivo

	Resumen descriptivo
	Estadístico
	Error estándar

	Califi_Pretest
	Media
	,532
	,0983

	
	95% de intervalo de confianza para la media
	Límite inferior
	,327
	

	
	
	Límite superior
	,736
	

	
	Media recortada al 5%
	,509
	

	
	Mediana
	,500
	

	
	Varianza
	,213
	

	
	Desviación estándar
	,4612
	

	
	Mínimo
	,0
	

	
	Máximo
	1,5
	

	
	Rango
	1,5
	

	
	Rango intercuartil
	1,0
	

	
	Asimetría
	,445
	,491

	
	Curtosis
	-,786
	,953

	Calif_postest
	Media
	3,732
	,1897

	
	95% de intervalo de confianza para la media
	Límite inferior
	3,337
	

	
	
	Límite superior
	4,126
	

	
	Media recortada al 5%
	3,833
	

	
	Mediana
	4,050
	

	
	Varianza
	,792
	

	
	Desviación estándar
	,8898
	

	
	Mínimo
	,9
	

	
	Máximo
	4,6
	

	
	Rango
	3,7
	

	
	Rango intercuartil
	1,3
	

	
	Asimetría
	-1,715
	,491

	
	Curtosis
	3,606
	,953


Fuente: elaboración propia

La tabla 123 nos muestra la media de las calificaciones, al iniciar el proceso académico, con un peso de 0, 532, y luego la media de las calificaciones, al finalizar el proceso académico, con un peso de 3,732.


Tabla 124
Prueba de normalidad

	
	Kolmogorov-Smirnova
	Shapiro-Wilk

	
	Estadístico
	gl
	Sig.
	Estadístico
	gl
	Sig.

	Califi_Pretest
	,148
	22
	,200*
	,914
	22
	,058

	Calif_postest
	,212
	22
	,011
	,813
	22
	,001

	Fuente: elaboración propia


	


Para este caso, aplicamos la prueba de Shapiro-Wilk, por ser muestras con población menores e iguales a 30, donde vemos que el p-valor para el instrumento Pretest es de 0,058 y, para el instrumento Postest, de 0,001.

Tabla 125.
Comprobación de la normalidad de las calificaciones

	Normalidad de las calificaciones

	 P-Valor (Pretest) = 0,058
	  >
	ᶑ = 0,05


	    P-Valor (Postest) = 0,001
	  <
	ᶑ = 0,05


Fuente: elaboración propia

En este caso, la prueba de normalidad para ambos instrumentos dio como resultado que el P-valor del Postest es menor que 0,05 y, el P-valor del Pretest es mayor que 0,05; por lo tanto, el Postest es significativo y el Pretest no lo es. Ahora, procedemos a verificar la veracidad de la hipótesis 2, para lo cual aplicaremos la prueba de varianzas iguales, con la prueba T-student.
	[bookmark: _Hlk514184145]
Tabla 126
Estadísticas de muestras relacionadas

	
	Media
	N
	Desviación estándar
	Media de error estándar

	Par 1
	Califi_Pretest
	,532
	22
	,4612
	,0983

	
	Calif_postest
	3,732
	22
	,8898
	,1897


                  Fuente: elaboración propia

Tabla 127.
Correlación de muestras relacionadas
	

	
	N
	Correlación
	Sig.

	Par 1
	Califi_Pretest & Calif_postest
	22
	-,464
	,030


Fuente: elaboración propia



Tabla 128.
Prueba de muestras relacionadas
	

	
	Diferencias relacionadas
	t
	gl
	Sig. (bilateral)

	
	Media
	Desviación estándar
	Media de error estándar
	95% de intervalo de confianza de la diferencia
	
	
	

	
	
	
	
	Inferior
	Superior
	
	
	

	Par 1
	Califi_Pretest - Calif_postest
	-3,2000
	,7898
	,1684
	-3,5502
	-2,8498
	-19,004
	21
	,000


Fuente: elaboración propia
[bookmark: _Hlk514184263]


Tabla 129.
Conclusión: decisión estadística

	Igualdad de varianzas

	           P-Valor = 0,000

	        <

	                                ᶑ = 0,05

	Conclusión: 
Existe una diferencia significativa que se evidencia en las medias de las calificaciones, con base en los instrumentos aplicados: Pretest y Postest durante el proceso académico, lo cual demuestra que hubo ganancia de aprendizaje en los estudiantes. Así demostramos que la hipótesis se cumple, con el uso de la metodología BYOD. De hecho, los estudiantes aumentaron sus calificaciones en promedio, de 0,5 a 3,7.

	t=-19,004; gl=21; p-valor <0.000


[bookmark: _Toc520336533]Fuente: elaboración propia
4.2.2.2 Contraste de resultados Pretest-Postest con base en el Grupo de Control (O1O2 - X1G1)
Con el fin de comprobar la hipótesis 2, respecto de la ganancia de conocimiento en el grupo de Control, contrastaremos los instrumentos Pretest-Postest (O1O2 – G1), mediante la prueba T-Student Muestra Relacionada, para comprobar si hay ganancia de conocimiento. Los resultados y descripción serán ilustrados en la tabla 136. 
[bookmark: _Hlk514184363]Tabla 130.
Resumen validez de los datos
	

	
	Casos

	
	Válido
	Perdidos
	Total

	
	N
	Porcentaje
	N
	Porcentaje
	N
	Porcentaje

	Calif_pretest
	22
	100,0%
	0
	,0%
	22
	100,0%

	Calif_postest
	22
	100,0%
	0
	,0%
	22
	100,0%


Fuente: elaboración propia

La tabla 130 nos indica el resumen que describe la validez de los datos, al 100% y sin pérdida de ellos.
















	[bookmark: _Hlk514184423]
Tabla 131. 
Resumen descriptivo


	
	Estadístico
	Error estándar

	Calif_pretest
	Media
	,482
	,0587

	
	95% de intervalo de confianza para la media
	Límite inferior
	,360
	

	
	
	Límite superior
	,604
	

	
	Media recortada al 5%
	,480
	

	
	Mediana
	,500
	

	
	Varianza
	,076
	

	
	Desviación estándar
	,2754
	

	
	Mínimo
	,0
	

	
	Máximo
	1,0
	

	
	Rango
	1,0
	

	
	Rango intercuartil
	,4
	

	
	Asimetría
	,033
	,491

	
	Curtosis
	-,678
	,953

	Calif_postest
	Media
	2,918
	,1855

	
	95% de intervalo de confianza para la media
	Límite inferior
	2,532
	

	
	
	Límite superior
	3,826
	

	
	Media recortada al 5%
	3,304
	

	
	Mediana
	3,050
	

	
	Varianza
	,757
	

	
	Desviación estándar
	,8699
	

	
	Mínimo
	1,1
	

	
	Máximo
	4,5
	

	
	Rango
	3,4
	

	
	Rango intercuartil
	1,2
	

	
	Asimetría
	-,313
	,491

	
	Curtosis
	-,222
	,953



Fuente: elaboración propia

La tabla 131 nos muestra la media de las calificaciones, al iniciar el proceso académico, con un peso de 0,482 y, luego, la media de las calificaciones, al finalizar el proceso académico, con un peso de 2,918.
	[bookmark: _Hlk514184461]
Tabla 132.
Prueba de normalidad


	
	Kolmogorov-Smirnova
	Shapiro-Wilk

	
	Estadístico
	Gl
	Sig.
	Estadístico
	gl
	Sig.

	Calif_pretest
	,163
	22
	,134
	,963
	22
	,544

	Calif_postest
	,088
	22
	,200*
	,982
	22
	,941

	Fuente: elaboración propia




Para este caso aplicamos la prueba de Shapiro-Wilk, debido a que es una muestra con una población de 13 estudiantes, donde se muestra que el grado de significancia para el instrumento Pretest es de 0,544, y para el instrumento Postest, de 0,941.

Tabla 133
Comprobación de la Normalidad de las calificaciones

	Normalidad de las calificaciones

	 P-Valor (Pretest) = 0,544
	  >
	ᶑ = 0,05


	    P-Valor (Postest) = 0, 941
	  >
	ᶑ = 0,05


Fuente: elaboración propia

En este caso, la prueba de normalidad para ambos instrumentos, el P-valor del Pretest, como el P-valor del Postest, son mayores que el ᶑ, y, por lo tanto, los datos de la variable calificaciones provienen de una distribución normal. Ahora procedemos a verificar la veracidad de la hipótesis Nº 2, aplicando la prueba de varianzas iguales, mediante la prueba T-student.


	

Tabla 134.
 Estadísticas de muestras relacionadas

	
	Media
	N
	Desviación estándar
	Media de error estándar

	Par 1
	Calif_pretest
	,482
	22
	,2754
	,0587

	
	Calif_postest
	2,918
	22
	,8699
	,1855


Fuente: elaboración propia
	[bookmark: _Hlk514184658]


Tabla 135.
Correlación de muestras relacionadas


	
	N
	Correlación
	Sig.

	Par 1
	Calif_pretest & Calif_postest
	22
	,147
	,515


Fuente: elaboración propia


	Tabla 136. 
Prueba de muestras relacionadas


	
	Diferencias relacionadas
	t
	gl
	Sig. (bilateral)

	
	Media
	Desviación estándar
	Media de error estándar
	95% de intervalo de confianza de la diferencia
	
	
	

	
	
	
	
	Inferior
	Superior
	
	
	

	Par 1
	Califi_Pretest - Calif_postest
	-2,4364
	,8732
	,1862
	-2,8235
	-2,0492
	-13,087
	21
	,000


Fuente: elaboración propia












Tabla 137.
Conclusión: decisión estadística
	Igualdad de Varianzas

	           P-Valor = 0,000

	        <

	                                ᶑ = 0,05

	Conclusión: 
Existe una diferencia significativa que se evidencia en las medias de las calificaciones con base en los instrumentos aplicados: Pretest y Postest, durante el proceso académico, lo cual demuestra que hubo ganancia de aprendizaje en los estudiantes. De manera tal, que se demuestra que la hipótesis se cumple. De hecho, los estudiantes aumentaron sus calificaciones en promedio, de 0,5 a 2,9.

	t=-13,087; gl=21; p-valor <0.000


Fuente: elaboración propia

[bookmark: _Toc520336534]4.2.2.3 Contraste de resultados Postest con base en los Grupos: Experimental y Control (O2 - X1G2G1)

Con el fin de comprobar la hipótesis 2, respecto del nivel de conocimiento adquirido en el curso POO por el Grupo Experimental (G2), el cual se considera mayor que el del Grupo de Control (G1), haremos un contraste entre los resultados del instrumento Postest de los dos grupos (O2 -G1G2), mediante la prueba T-Student muestras Independientes, para verificar la veracidad de la hipótesis. Los resultados y la descripción serán incluidos en la tabla 137. 
	 Tabla 138.
 Prueba de Normalidad


	 
	Postest
	Casos

	
	
	Válido
	Perdidos
	Total

	
	
	N
	Porcentaje
	N
	Porcentaje
	N
	Porcentaje

	Calificaciones
	Grupo_Exp
	22
	100,0%
	0
	0,0%
	22
	100,0%

	
	Grupo_Ctrol
	22
	100,0%
	0
	0,0%
	22
	100,0%


Fuente: elaboración propia

La tabla 131 nos indica un resumen donde se describe la validez de los datos al 100%, sin pérdida alguna, lo cual indica que los datos se distribuyeron de forma normal.

	Tabla 139.
Resumen descriptivo


	
	Postest
	Estadístico
	Error estándar

	Calificaciones
	Grupo_Exp
	Media
	3,732
	,1897

	
	
	95% de intervalo de confianza para la media
	Límite inferior
	3,337
	

	
	
	
	Límite superior
	4,126
	

	
	
	Media recortada al 5%
	3,833
	

	
	
	Mediana
	4,050
	

	
	
	Varianza
	,792
	

	
	
	Desviación estándar
	,8898
	

	
	
	Mínimo
	,9
	

	
	
	Máximo
	4,6
	

	
	
	Rango
	3,7
	

	
	
	Rango intercuartil
	1,3
	

	
	
	Asimetría
	-1,715
	,491

	
	
	Curtosis
	3,606
	,953

	
	Grupo_Ctrol
	Media
	2,918
	,1855

	
	
	95% de intervalo de confianza para la media
	Límite inferior
	2,532
	

	
	
	
	Límite superior
	3,304
	

	
	
	Media recortada al 5%
	2,931
	

	
	
	Mediana
	3,050
	

	
	
	Varianza
	,757
	

	
	
	Desviación estándar
	,8699
	

	
	
	Mínimo
	1,1
	

	
	
	Máximo
	4,5
	

	
	
	Rango
	3,4
	

	
	
	Rango intercuartil
	1,2
	

	
	
	Asimetría
	-,313
	,491

	
	
	Curtosis
	-,222
	,953


Fuente: elaboración propia

La tabla 139 nos muestra la media de las calificaciones promedio, al final del proceso de la unidad I, con una calificación de 3,7 para el Grupo Experimental y de 2,9 para el Grupo de Control. Por lo tanto, se evidencia que el promedio de calificaciones de los estudiantes del Grupo Experimental es mayor que el promedio de los estudiantes del Grupo de Control. A partir de este estadístico, analizaremos el tema que nos compete, descrito en la hipótesis 2. Además, analizaremos si nuestra variable calificación tuvo un comportamiento normal en los dos grupos: Experimental y Control, lo cual se describe en la tabla 139.

	[bookmark: _Hlk514184869] Tabla 140.
 Pruebas de normalidad


	
	Postest
	Kolmogorov-Smirnova
	Shapiro-Wilk

	
	
	Estadístico
	gl
	Sig.
	Estadístico
	gl
	Sig.

	Calificaciones
	Grupo_Exp
	,212
	22
	,011
	,813
	22
	,001

	
	Grupo_Ctrol
	,088
	22
	,200*
	,982
	22
	,941

	Fuente: elaboración propia



	


Para este caso, se aplicó la prueba de Shapiro-Wilk, porque es una muestra con población menor a 30, que nos muestra que el grado de significancia para el Grupo Experimental es de 0,001, y para el Grupo de Control, de 0,941. 

Tabla 141.
Comprobación de la Normalidad de las calificaciones

	Normalidad de las calificaciones

	 P-Valor (Grupo Exp.) = 0,001
	  <
	ᶑ = 0,05


	    P-Valor (Grupo Ctrol.) = 0,941
	  >

	ᶑ = 0,05


Fuente: elaboración propia

En este caso, las pruebas de Normalidad para ambos instrumentos, dieron como resultado que el P-valor del Grupo Experimental es menor que 0,05, y el P-valor del grupo Control es mayor que 0,05; es decir, los datos provienen de una distribución normal. Ahora, procedemos a verificar la veracidad de la hipótesis Nº 2, para lo cual aplicaremos la prueba de varianzas iguales, mediante la prueba T-student para muestras independientes.

	Tabla 142.
Estadísticas de grupo


	
	Postest
	N
	Media
	Desviación estándar
	Media de error estándar

	Calificaciones
	Grupo_Exp
	22
	3,732
	,8898
	,1897

	
	Grupo_Ctrol
	22
	2,918
	,8699
	,1855


Fuente: elaboración propia


[bookmark: _Hlk514184976]Tabla 143.
Prueba T 
	
	Prueba de Levane de calidad de varianza
	Prueba «t» para la igualdad de medias

	
	
F
	
Sig
	  
  t
	
gl
	

Sig.
(Bilateral)

	

Diferencias
Medias

	

Diferencia de error estándar
	95% de intervalo de confianza de la diferencia

	
	
	
	
	
	
	
	
	Inferior
	Superior


	Calificación  
Se asumen varianzas   
iguales 

No se asumen varianzas   
iguales 
	
,001
	
,982
	
3,067

3,067

	
42

41,979
	
,004

,004

	
,8136

,8136

	
0,2623

0,2623

	
,2782

,2782
	
1,3491

1,3491


Fuente: elaboración propia

Tabla 144.
Conclusión
	Igualdad de varianzas

	           P-Valor (Exp) = 0,004
	        <

	                                ᶑ = 0,05

	           P-Valor (Ctrol) = 0,004
	        <
	                            ᶑ = 0,05

	Conclusión: las varianzas son iguales puesto que el p-valor es mayor que 0,05 y, al aplicar la prueba t-student, se observa un nivel de significancia de 0,004 que es menor a 0,05, que indica que el conocimiento adquirido por el Grupo Experimental, es superior al del Grupo de Contro, lo cual se debe a la utilización de la metodología BYOD. Esto quiere decir que hay diferencias notables en el nivel de conocimientos adquirido en el curso POO. Por lo tanto, como P-valor < ᶑ, se acepta lo hipótesis. 

	t=3,067; gl=42; p-valor <0.05


Fuente: elaboración propia
[bookmark: _Toc520336535]
4.2.3. Influencia de los conocimientos en programación con respecto del rendimiento en la asignatura POO  
Para llevar a cabo lo expuesto en el objetivo 3: «Establecer los probables efectos que los conocimientos en el paradigma de la programación orientada a objetos puedan poseer en la asignatura de la POO. Con el propósito de contrastar las hipótesis 3.1 y 3.2, realizamos diversos estudios de mediciones a los grupos: Experimental y Control, al iniciar y finalizar la unidad I, los cuales describiremos a continuación.
Así pues, consideramos que, mediante estos estudios, podemos probar que, con la adquisición de un mejor nivel de conocimientos en programación y un buen uso de la metodología BYOD, es posible un mejor rendimiento en la POO.
[bookmark: _Toc520336536]4.2.3.1. Análisis de rendimiento en el paradigma POO
Con el propósito de comprobar o rebatir la hipótesis 3.1. «El rendimiento en programación de los estudiantes que utilizaron la metodología BYOD es mejor que aquellos que no la utilizaron», aplicaremos la prueba «t-student» para muestras independientes al instrumento Postest en los Grupos Experimental (G2) y de Control (G1). Los resultados los describiremos como sigue en la tabla 138. 
Para aplicar esta prueba utilizamos las calificaciones finales generadas a partir del empleo del instrumento Postest para ambos grupos, cuyos resultados ya se mostraron en el presente capítulo y tablas 139 y 140 respectivamente, con los cuales evidenciaremos estadísticamente la mejora en cuanto al rendimiento del Grupo Experimental, respecto del Grupo de Control.
 

[bookmark: _Hlk514185068]







Tabla 145.
Resumen estadístico prueba T con base al Postest (O2)

	

Grupo
	

N
	

Media
	
Desviación estándar
	
Sig. (Bilateral)
	Prueba de Levene de calidad de varianzas
	
Confianza

	
	
	
	
	
	F
	Sig.
	      
        95%

	Experimental
	22
	3,732
	0,8898
	0,004
	,001
	0,982
	

	Control
	22
	2,918
	0,8699
	0,004
	
	
	


Fuente: elaboración propia

La tabla 145 nos muestra la estadística en donde se aplicó la prueba de T y, al mismo tiempo, se puede evidenciar la diferencia que existe entre los dos grupos contrastados, debido a que el P-valor es equivalente a 0.004, lo cual indica que se encuentra por debajo de 0.005. Por lo tanto, la diferencia entre los dos grupos: Experimental y Control es significativa y visible por sus medias, 3.732 para el grupo Experimental y 2.918 para el grupo de Control, que evidencia la superioridad del Grupo Experimental en cuanto a rendimiento. Por lo tanto, podemos confirmar la hipótesis de que el rendimiento de los estudiantes que utilizaron el BYOD es superior a aquellos que no lo utilizaron. 
[bookmark: _Toc520336537]4.2.3.2. Correlación entre participantes
En este apartado procederemos a mostrar la correlación que existe entre los participantes, con el fin de cumplir el objetivo Nº 3 y, por ende, corroborar o refutar la hipótesis 3.2. «Se evidencia una medida de correlación entre el nivel de conocimientos POO y el rendimiento en conceptos y solución de problemas informáticos de los estudiantes que utilizaron la metodología BYOD». Para tal fin, procederemos a analizar las correlaciones de medias utilizadas en los Grupos: Experimental (G2) y Control (G1), a partir de los instrumentos Pretest y Postest. También se utilizó, como metodología, un estudio correlacional de Pearson, donde el rendimiento (X2) se determinó para efectos procedimentales, por las calificaciones obtenidas por los estudiantes al aplicar el instrumento Postest (O2), y el conocimiento (X1), mediante la aplicación del Pretest (O1). Para cumplimiento de lo anterior, se usó como variable independiente el instrumento Pretest, y como variable dependiente el Postest. 
Los resultados de los procedimientos los describiremos a continuación en las siguientes tablas: 
[bookmark: _Toc520336538]4.2.3.2.1. Correlación de Participantes Grupo Experimental (O1G2 y O2G2)

Tabla 146.
            Correlaciones
	

	
	Pretest
	Postest

	Pretest
	Correlación de Pearson
	1
	,464*

	
	Sig. (bilateral)
	
	,030

	
	N
	22
	22

	Postest
	Correlación de Pearson
	,464*
	1

	
	Sig. (bilateral)
	,030
	

	
	N
	22
	22

	*. La correlación es significante al nivel 0,05 (bilateral).
Fuente: elaboración propia



Tabla 147.
 Cotejo P-valor y límite del alfa
	     Correlaciones

	p-valor =  0,030
	<
	0.05


Fuente: elaboración propia

Al realizar el análisis de media de correlación de los participantes y, teniendo en cuenta los resultados que describen las tablas 140 y 141, podemos deducir que sí existe correlación en cuanto a conocimiento y rendimiento en el paradigma de la POO de Pretest y Postest en el Grupo Experimental (O1G2 y O2G2), respecto de las calificaciones obtenidas, debido a que el P-valor es menor a 0.05. Sin embargo, concluimos que, el conocimiento está correlacionado con el alto rendimiento, debido al uso de la metodología BYOD, con un grado de correlación de 0,464; por lo tanto y por todo lo descrito, se cumple la hipótesis.

[bookmark: _Toc520336539]4.2.3.2.2.  Correlación de participantes grupo Control (O1G1 y O2G1)

Tabla 148.
Correlaciones
	 

	
	Pretest
	Postest

	Pretest
	Correlación de Pearson
	1
	,147

	
	Sig. (bilateral)
	
	,515

	
	N
	22
	22

	Postest
	Correlación de Pearson
	,147
	1

	
	Sig. (bilateral)
	,515
	

	
	N
	22
	22


Fuente: elaboración propia

Tabla 149.
Cotejo P-valor=0,515 
         
	     Correlaciones

	    p-valor = 0,515
	  >
	0.05


Fuente: elaboración propia
En este análisis de correlación de los participantes y, teniendo en cuenta los resultados que describen las tablas 148 y 149, podemos deducir que la correlación sobre conocimiento en el paradigma de la POO de Pretest y Postest del Grupo de Control (O1G1 y O2G1), respecto del rendimiento obtenido es positiva y, por ende, podemos concluir que existe una relación entre el conocimiento y el rendimiento de forma directa, donde la correlación del Pretest: prueba de conocimientos al inicio de la unidad y el Postest: rendimiento académico al finalizar la unidad I, resultó con un grado de correlación de 0,147.



[bookmark: _Toc520336540]4.2.3.2.3. Síntesis correlaciones de participación grupos: Experimental (G2) y Control (G1)
Tabla 150.
Resumen correlaciones de participación
       		                     

	O1O2G2 
	0,464
	
  N=22

	
	Sig. (Bilateral)
0,030
	

	O1O2G1
	0,147
	
  N=22

	
	Sig. (Bilateral)
0,515
	


Fuente: elaboración propia

[bookmark: _Hlk514185355]Tabla 151.
Interpretación correlaciones de participación

	Correlaciones

	Valor
	Relación
	[image: ]
	Significado

	0,030
	<
	0.05
	  Correlación existente 

	0,515
	>
	0.05
	  Correlación positiva y directa 


Fuente: elaboración propia

De acuerdo con los aportes informativos, que se evidencian en las tablas 144 y 145, con respecto de las mediciones de los grupos e instrumentos aplicados (O1O2G2 y O1O2G1), son relevantes. Además, existe el grado de correlación de los participantes en el grupo Control (O1O2G1), y es positiva y directa; lo interpretamos como que el aumento del conocimiento es proporcional al rendimiento; es decir, a medida que aumenta el conocimiento, igual lo hace el rendimiento. En otra medición encontramos: Grupo Experimental (O1O2G2), donde se muestra un grado de correlación existente y, por lo tanto, es evidente que existe relación entre los instrumentos aplicados y medidos, lo cual indica el crecimiento inverso de sus calificaciones y, de alguna forma, podemos interpretar que, a mayor rendimiento, menor incertidumbre en cuanto a conocimiento, lo cual nos indica que este aumento de rendimiento durante el proceso que se llevó a cabo en la unidad I, la incertidumbre desapareció y, por ende, hubo aumento del rendimiento satisfactorio con la utilización del BYOD. Por consiguiente, se corrobora la Hipótesis 3.2: “se evidencia la correlación entre el nivel de conocimientos POO y el rendimiento en conceptos y solución de problemas informáticos de los estudiantes que utilizaron la metodología BYOD”.  

[bookmark: _Toc520336541]4.3 Resumen del capítulo: Contraste de hipótesis

Este capítulo se estructuró a partir de medias y análisis, donde se contrastó las hipótesis y se verificaron los objetivos descritos en el análisis empírico: contraste de conocimientos previos entre los grupos de Control y Experimental (Pretest), diferencias entre los resultados de los grupos de Control y Experimental (Pretest-Postest), contraste de resultados Pretest-Postest con base en el Grupo Experimental, contraste de resultados Pretest-Postest con base en el grupo de Control, contraste de resultados Postest con base en los Grupos Experimental y Control, y la correlación de participantes Grupo Experimental y Grupo de Control.
Realizamos el estudio inferencial de la información que se describe en este apartado, respecto de las medidas llevadas a cabo en el análisis empírico del presente documento. Probamos que existe una diferencia significativa de conocimientos previos entre las calificaciones obtenidas por el Grupo Experimental y el Grupo de Control,
Analizamos los objetivos e hipótesis, determinando el nivel de conocimiento previo de los estudiantes del segundo semestre académico de la asignatura POO (objetivo 1), y su hipótesis: “El grado de conocimiento previo entre los Grupos Experimental y de Control es equivalente”. También estudiamos los posibles efectos en cuanto a nivel de conocimiento de los estudiantes en el curso POO (objetivo 2), y su hipótesis: “El nivel de conocimientos en el paradigma de la POO de los estudiantes que utilizaron la metodología BYOD, al finalizar la unidad I, es superior a la de aquellos que no la utilizaron”.
Establecimos los probables efectos que los conocimientos en el paradigma de la Programación Orientada a Objetos, puedan poseer en la asignatura de la POO (objetivo 3), y sus dos hipótesis: “El rendimiento en programación de los estudiantes que utilizaron la metodología BYOD es mejor que aquellos que no la utilizaron” (hipótesis 3.1). Se evidencia una media de correlación entre el nivel de conocimientos POO y el rendimiento, en conceptos y solución de problemas informáticos de los estudiantes que utilizaron la metodología BYOD (hipótesis 3.2). Así mismo y, mediante correlaciones, se midieron los grados en donde se encontraban relacionados los participantes en la fase experimental, respecto de los Grupos Experimental y Control, donde se evidencia que existe una correlación entre el nivel de conocimientos en POO y el rendimiento de los participantes en el experimento.
Contraste de hipótesis: Análisis inferencial

Contraste de hipótesis: Análisis inferencial



























[bookmark: _Toc520336542]Capítulo 5. Minería de datos en el entorno virtual Moodle
















































[bookmark: _Toc520336543]5.1 Introducción
La persistente exploración por intensificar la calidad del aprendizaje y aminorar las incertidumbres que generan los desaciertos en el proceso de enseñanza-aprendizaje, son condiciones elementales en un proceso educativo. En este sentido, cada vez más se está en la constante exploración de formas y mecanismos ideales, para ayudar a facilitar estos quehaceres. En este sentido, la minería de datos es un modelo.   
Hoy en día, la minería de datos es una tendencia que debe incorporarse en los diferentes procesos y actividades como elemento previo al análisis y toma de decisión. Este tipo de técnica, fundamentadas en los procesos de aprendizaje e informáticos, son combinaciones para desarrollar este trabajo, puesto que proveen fuertes mecanismos para conseguir el estudio de los procesos académicos realizados por los estudiantes. Por lo tanto, con este aporte como parte de la evolución y desarrollo de la presente investigación, pretendemos incorporar elementos de gran relevancia al quehacer social educativo, como instrumento de soporte en la manipulación de los datos. 
[bookmark: _Hlk495489747]Este capítulo describe el proceso de refactorización del software de la plataforma Moodle para gestionar la minería de datos, como resultado del proceso de la investigación empírica que se llevó a cabo en la Universidad de San Buenaventura, sede Bogotá, con el uso de la plataforma Moodle como herramienta de apoyo en el proceso de aprendizaje. En este sentido, uno de los retos más decisivos para mejorar el aprendizaje constante, es la integración de técnicas y metodologías informáticas en los procesos académicos, para facilitar el seguimiento y la toma de decisión, respecto de la forma como los educandos obtienen su aprendizaje. 
En cuanto al marco metodológico, este capítulo lo desarrollamos revisando la arquitectura estática de la plataforma e identificando las funcionalidades de sus componentes y bloques. Así mismo, el desarrollo de este proceso tiene como propósito analizar, identificar y describir los procedimientos para refactorizar la estructura software que constituye la plataforma Moodle para extraer datos personalizados. Por último, y no menos importante, presentamos los resultados de la experiencia de minería de datos, la metodología utilizada y el proceso de refactorización, cuyo objetivo fue adecuar la plataforma Moodle para minar y personalizar los datos que contenía. 
[bookmark: _Toc520336544]
5.2. Refactoring del entorno Moodle
En esta sección describimos el desarrollo del proceso de refactorización cuyo propósito es ofrecer un planteamiento de cambio que garantice una mejora en la estructura software de la plataforma Moodle, sin modificar su funcionamiento, para poder extraer sus datos, como elemento inicial para propiciar su análisis e indicar cuál estructura debíamos modificar. Este proceso tendrá como población objetivo todos aquellos usuarios: docentes e investigadores que requieran utilizar la información concentrada en la plataforma Moodle, para generar un posterior análisis.
    	
[image: ]
[bookmark: _Hlk513741049]                                Figura 119. Modelo lógico: proceso de refactorización
 Fuente: elaboración propia

[bookmark: _Toc520336545]5.2.1 Descripción del problema
La solución que exponemos en este capítulo, se desarrolla a partir de una necesidad y de un estudio de caso, aplicado en la Universidad de San Buenaventura, sede Bogotá, definida como base de una investigación empírica, cuyo objetivo principal fue el estudio de diferentes aspectos para obtener un aprendizaje de calidad, centrado en entornos instruccionales que incorporan la web social y la tecnología móvil inteligente. Para tal fin, tuvimos que realizar un seguimiento al proceso evolutivo del aprendizaje de los estudiantes. Por lo tanto, fue de gran relevancia extraer la información contenida en la plataforma instruccional Moodle, producto de los procesos de aprendizaje realizados. En consecuencia, encontramos que la plataforma solo genera información básica: tareas adjuntadas, participaciones en foros, tiempo transcurrido que se mide a partir del ingreso del usuario a la plataforma, y no los clics realizados, archivos descargados, tiempo real transcurrido por las iteraciones o cantidad total de post, entre otros. Por consiguiente, nos proponemos adelantar un refactoring de su estructura software, con el fin de proponer complementos a los ya existentes, para personalizar la plataforma y, de esa forma, extraer los datos que requerimos para dar cumplimiento a nuestro propósito final: minar datos y luego generar un análisis de la información. De igual forma y sumado a lo descrito, nos hacemos el siguiente cuestionamiento:
¿Cómo realizar un refactoring a la estructura software de la plataforma Moodle, de forma tal que permita facilitar y personalizar el proceso de extracción de datos derivados de una investigación experimental en la Universidad de San Buenaventura, sede Bogotá?
[bookmark: _Toc520336546]5.2.2 Diseño metodológico
En este proceso, utilizamos un marco metodológico para analizar y aportar elementos sólidos que redunden en la refactorización de los componentes de la estructura Moodle y permita estructurar un ambiente de calidad. Además, identificaremos las etapas empleadas para desarrollar aplicaciones de software como resultado del análisis, diseño, construcción y adaptabilidad de arquetipos que obedezcan a las necesidades reales de los usuarios pertenecientes a comunidades educativas.
            Para adelantar el presente apartado, como parte del desarrollo evolutivo del trabajo de investigación en curso, tendremos en cuenta una metodología con enfoque aplicado y técnica de desarrollo software, SCRUMBAN (Guzmán et al, 2014), la cual es una combinación entre una metodología de desarrollo: SCRUM (Bissi, 2007), y un sistema de trabajo justo a tiempo: KANBAN (Anderson & Reinertsen, 2010), que permitirá movernos de forma ágil y cíclica, por tareas, y mejorar constantemente el proceso del desarrollo. En este contexto, tendremos en cuenta cinco fases descritas a continuación.

Fase 1: Análisis y definición de requerimientos  
   Tarea 1- (T1). Análisis y revisión de la estructura - plataforma Moodle.
   Tarea 2- (T2). Diagnóstico de la arquitectura - plataforma Moodle.
Fase 2: Diseño de la aplicación
        Tarea 3-(T3). Rediseño de la arquitectura de la aplicación (modelo)
Fase 3: Desarrollo de la aplicación
	   Tarea 4-(T4). Refactoring de la aplicación (modificación)
        Tarea 5-(T5). Aplicación refactorizada (prototipo.
Fase 4: Pruebas de la aplicación
        Tarea 6-(T6). Minar datos de la plataforma Moodle 
        Tarea 7-(T7). Exportar datos a formato xl.
        Tarea 8-(T8). Evaluar cambios
Fase 5: Liberación de la aplicación
	  Tarea 9-(T9.- Implantar la aplicación


         [image: ]
[bookmark: _Hlk513741085]                           Figura 120. Modelo SCRUMBAN
                              Fuente: elaboración propia
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Tareas = T1 - Tn   Pruebas = p1 – pn      Cambios = c1 – cn
[bookmark: _Hlk513741116]           Figura 121. Modelo SCRUMBAN (iteración del proceso de refactorización de la aplicación)  
Fuente: elaboración propia

    [image: ]
                     Figura 122.  Tablero KANBAN (control de la aplicación)
                        Fuente: elaboración propia

Síntesis
En los gráficos que se describen en las figuras 119 y 120, especificamos los modelos de la metodología SCRUMBAN, que representa el flujo de trabajo y la distribución de las actividades que debemos llevar a cabo, en el proceso de refactorización del bloque Use Stats. 
En este proceso consideramos las tareas T1 a T9, que luego distribuimos en el tablero KANBAN, para controlar y hacer seguimiento a cada una de ellas. En la columna para hacer, incluimos todas las actividades para llevar a cabo en su desarrollo. En la columna en proceso priorizamos las tareas que vamos a desarrollar. Y, por último, en la columna terminado, determinamos las tareas que generaremos como producto resultante. Por otra parte, consideramos las fases F1 a F5, que constituyen las etapas que debemos seguir en la planeación para construir la aplicación. Así mismo, estas fases se componen de tareas y tienen como función hacer iteraciones, lo cual indica que no se puede pasar a una nueva fase mientras no se hayan agotado todas sus tareas, lo cual determina la metodología SCRUM. 
El prototipo piloto, como primero de una serie, lo generamos a partir de las fases 3 y 4, y luego haremos las pruebas que determinarán su funcionalidad p1 a p…n, después de lo cual crearemos el prototipo segundo de la serie, para enseguida evaluar las modificaciones aplicadas. Al respecto, si las modificaciones son correctas, se libera el producto; en caso contrario, se regresa a la fase 1 y se inicia nuevamente el ciclo.  
[bookmark: _Toc520336547]
5.2.3 Análisis de la estructura
Realizaremos una revisión de la composición estructural de la plataforma, con el fin de identificar los componentes donde se aloja la información e identificar los objetos requeridos para el refactoring, además de reconocer la función que cumple cada uno de ellos.
      
[image: ]
[bookmark: _Hlk513741154]Figura 123. arquitectura de Moodle
Fuente: Comunidad Moodle, 2017

Puesto que la descripción de la plataforma no es el objetivo fundamental del presente capítulo, haremos una breve descripción de su funcionamiento y, por lo tanto, explicaremos a grandes rasgos aspectos clave de esta arquitectura, que nos permitirá sentar las bases para su estudio.
Moodle es una aplicación software que, a través de los servicios de Internet, permite su navegación y uso a diferentes tipos de usuarios. Además, esta aplicación responde al paradigma de la Programación Orientada a Objetos y utiliza la arquitectura Modelo-Vista-Controlador (MVC). Moodle está pensada como un sistema que genere un ambiente virtual de aprendizaje dinámico y modular, al cual se le pueden añadir características y funcionalidades, en la medida como vayan apareciendo necesidades y, en este sentido, se desarrollan los plugin en forma de bloques, módulos, reportes, temas, paquetes de lenguajes y librerías que pueden extender sus características con facilidad. 
En concordancia con la documentación del sitio oficial de Moodle, estos diagramas describen de manera correcta la arquitectura de Moodle. En consecuencia, podríamos decir que el cliente es la UI que se presenta al usuario, por medio de un navegador web, desde el cual el usuario hace operaciones y peticiones, encadenando estos procesos por métodos dispuestos en las librerías PHP que componen el core principal del sistema. Estas librerías permiten todas las operaciones del sistema (CRUD), las operaciones transaccionales y la generación de vistas, las conexiones con el modelo y las conexiones externas para servicios web, incluida la consumida por la aplicación creada para ejecutar Moodle desde dispositivos móviles.
API Moodle
Moodle dispone un core de API, plenamente documentado en la página oficial de la plataforma que conforma los métodos y herramientas utilizables por los desarrolladores, para continuar el crecimiento y mejora del sistema. Con las API disponibles se puede administrar el acceso de los usuarios al sistema, efectuar manipulación de datos, gestionar archivos, generar formularios web, controlar la seguridad a las sesiones, modificar el árbol de navegación a través del sistema, renderizar vistas con el uso de HTML, manejar la persistencia de los datos y, además, proveer funciones para consumir los servicios web, entre otras funciones. A continuación, presentamos un diagrama que ilustra la utilidad de estas API en el desarrollo de uno de los principales componentes del LMS Moodle, el diseño Ideal de un plugin para Moodle.

[image: ]
[bookmark: _Hlk513741191]Figura 124. Diagrama descripción API Moodle
Fuente: Comunidad Moodle, 2017

Plugin Moodle
Los plugin son los complementos que pueden desarrollarse por la comunidad, para extender las funcionalidades del LMS Moodle. Estos plugin pueden instalarse de forma manual, añadiendo directamente los archivos de los plugin en las carpetas apropiadas, de acuerdo con su tipo o también pueden instalarse de forma automática, utilizando la UI del sistema en la opción instalar módulos externos, de la sección extensiones, en el panel de administración.

                [image: ]













[bookmark: _Hlk513741228]Figura 125. Instalación de plugin
Fuente: Comunidad Moodle, 2017

De igual manera, los plugin pueden comunicarse entre sí, estableciendo dependencias para su funcionamiento. Dentro de los tipos de plugin relevantes al presente estudio, tenemos:
· Bloques: se instalan en la carpeta blocks correspondiente a su tipo, suelen ser pequeñas funcionalidades que se añaden a la interfaz del sistema.
· Reportes: se instalan en la carpeta reports y permiten ampliar las características de los informes que nativamente ofrece Moodle e, incluso, hacerlos interactivos.
· Módulos locales: se instalan por lo general en la carpeta local y representan desarrollos que varían de manera importante la interfaz y agregan funcionalidades al sistema.




Estructura estática
Esta estructura representa el esquema de la base de datos de la plataforma Moodle que, además, es evidente por su gran tamaño y, por lo tanto, para facilitar su estudio e identificar la información contenida, nos apoyamos en su documentación oficial y la herramienta workbench que, a través de ingeniería inversa, fue posible determinar y extraer los objetos que contendrían dicha información, para su posterior tratamiento. A continuación, incluimos su esquema.
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[bookmark: _Hlk513741265]Figura 126. Estructura estática de la plataforma Moodle
Fuente: plataforma Moodle

[bookmark: _Toc520336548]5.2.4 Diagnóstico de la estructura
En esta etapa efectuamos un recorrido a través de la plataforma Moodle, con el fin de identificar y analizar su composición, y así evidenciar la situación actual de la plataforma Moodle y, de esta forma, diagnosticar los tipos de elementos que serán susceptibles de modificar. Pero no antes de establecer de forma previa los requerimientos y necesidades para generar el proceso de minado de los datos ahí contenidos. A partir de este proceso podemos disponer de las pautas para efectuar el proceso. A continuación, fijaremos algunos criterios que indican las consideraciones para extraer datos; para tal fin, hemos tenido en cuenta el atributo de calidad del software: funcionalidad:
· Tiempo empleado en el aula por estudiante: se refiere a minar datos con los que se evidencie el tiempo real (minutos) de uso de la plataforma Moodle, por parte de los estudiantes, para ejecutar las diferentes actividades durante el periodo del proceso experimental. 
· Número de descargas realizadas: permite establecer el número de descargas realizadas por los estudiantes en el proceso de sus actividades, a través de las tecnologías móviles.
· Interacciones realizadas: este criterio tiene como propósito cuantificar las iteraciones realizadas en la plataforma Moodle, por parte del estudiante, determinadas a través de los clics.
· Intervenciones en los foros: este requerimiento describe la cantidad de publicaciones (post) hechas por los estudiantes durante su participación en foros dispuestos en la plataforma Moodle.  
· Total, de interacciones (clics totales):  su propósito es totalizar, de forma general, el número de iteraciones realizadas por parte de los estudiantes en la plataforma Moodle, que se determinan a través de los clics.
· Minar datos: este proceso tiene como fin extraer de la plataforma Moodle los diferentes tipos de datos descritos en los criterios antes mencionados.
· Exportar datos: su propósito es extraer la información minada de la plataforma Moodle y hacer que persistan en formato .xls.
Los criterios antes descritos nos permitirán determinar las características que dispone la aplicación Moodle, que habrá que implementar.
[bookmark: _Toc520336549]5.2.4.1 Situación actual de la plataforma Moodle 
En las tablas 151 a la 156 mostramos una síntesis de los componentes que estructuran la plataforma Moodle, compilados por el nombre de la herramienta, tipo, versión y compatibilidad, tipo de licencia y lugar donde se encuentran disponibles.
[bookmark: _Hlk514185487]Tabla 152.
Características del complemento LSTest

	Nombre
	Tipo
	Versiones
compatibles.
	Tipo licencia
	Disponible

	LSTest
	Módulo local para Moodle.
	1.6 y 1.9
	GPL
	http://innova.cicei.com/course/view.php?id=24


Fuente: Moodle.org
Esta herramienta permite evaluar el nivel de compromiso de los estudiantes. 

 Tabla 153.
 Herramientas para evaluar el compromiso de los estudiantes 

	Nombre
	Tipo
	Versiones
compatibles.
	Tipo licencia
	Disponible

	Engagement Analytics
	Módulo local, plugin bloque y plugin reporte para Moodle
	2.4, 2.5, 2.6 y 2.7
	GPL
	https://Moodle.org/plugins/pluginversions.php?plugin=mod_engagement
 https://Moodle.org/plugins/pluginversions.php?plugin=block_engagement

https://Moodle.org/plugins/pluginversions.php?plugin=report_engagement.


Fuente: Moodle.org
Esta herramienta permite visualizar, de manera gráfica e interactiva, datos minados relacionados con los registros hechos por la interacción de los estudiantes.

[bookmark: _Hlk514185592]







Tabla 154.
Herramientas para visualizar gráficamente datos minados

	Nombre
	Tipo
	Versiones
compatibles.
	Tipo licencia
	Disponible

	TUT LA tool
	Plugin para Moodle y Drupal no especificado.
	No especificado.
	No especificado
	No disponible.

	GISMO
	Plugin, Bloque para Moodle.
	2.3, 2.4, 2.5, 2.6, 2.7 y 2.8
	GPL
	https://Moodle.org/plugins/pluginversions.php?plugin=block_gismo

	Analytics Graphs
	Plugin, Bloque para Moodle.
	2.0, 2.1, 2.2, 2.3, 2.4, 2.5, 2.6, 2.7, 2.8, 2.9, 3.0, 3.1, 3.2 y 3.3
	GPL
	(https://Moodle.org/plugins/pluginversions.php?plugin=block_analytics_graphs

	Local Analytics
	Módulo local para Moodle
	2.0, 2.1, 2.2, 2.3, 2.4, 2.5, 2.6, 2.7, 3.0, 3.1, 3.2 y 3.3
	GPL
	(https://Moodle.org/plugins/pluginversions.php?plugin=local_analytics

	Moodle Activity Viewer (MAV)
	Módulo local y Servicio web para Moodle
	2.0, 2.1, 2.2, 2.3, 2.4, 2.5, 2.6, 2.7, 2.8, 2.9, 3.0, 3.1, 3.2 y 3.3
	GPL
	(https://github.com/damoclark/mav)

	SmartKlass
	Módulo local y Servicio web para Moodle
	2.4, 2.5, 2.6, 2.7, 2.8, 2.9 y 3.0
	Copyright
	(https://Moodle.org/plugins/pluginversions.php?plugin=local_smart_klass)


Fuente: Moodle.org
Estas herramientas están orientadas a añadir y mejorar características a los foros y/o generar visualizaciones y gráficas sobre información obtenida a partir de la interacción hecha por los estudiantes.


[bookmark: _Hlk514185640]Tabla 155.
Herramientas que añaden características a los foros 

	Nombre
	Tipo
	Versiones
compatibles.
	Tipo licencia
	Disponible

	TDForum
	Plugin para Moodle no especificado.
	No especificado.
	No especificado
	No disponible.

	Forum Graph
	Plugin, Reporte para Moodle.
	2.4, 2.5, 2.6, 2.7 y 3.1
	GPL
	https://Moodle.org/plugins/pluginversions.php?plugin=reportforumgraph


Fuente: Moodle.org
Estas herramientas permiten recopilar y extraer, desde la base de datos relacional, los producidos por la interacción de los estudiantes con la plataforma.

[bookmark: _Hlk514185695]Tabla 156.
Herramientas para recopilar y extraer datos 

	Nombre
	Tipo
	Versiones
compatibles.
	Tipo licencia
	Disponible

	Course Dedication
	Plugin, Bloque para Moodle.
	1.9, 2.0, 2.1, 2.2, 2.3, 2.4, 2.5, 2.6, 2.7, 2.8, 2.9, 3.0, 3.1 y 3.2
	GPL
	https://Moodle.org/plugins/pluginversions.php?plugin=block_dedication

	Use Stats
	Plugin, Bloque para Moodle.
	1.9, 2.2, 2.3, 2.4, 2.5, 2.6, 2.7, 2.8, 2.9, 3.0, 3.1 y 3.2
	GPL
	https://Moodle.org/plugins/pluginversions.php?plugin=block_use_stats


Fuente: Moodle.org
Estas herramientas son aplicaciones web que, a través de servicios, permiten visualizar de forma interactiva datos que resultan de la interacción de los estudiantes, generan informes y permiten hacer el seguimiento a las actividades ejecutadas por los estudiantes y profesores dentro de la plataforma.
Tabla 157.
Herramientas web para interactuar con datos extraídos de la plataforma  
[bookmark: _Hlk514185738]     

	Nombre
	Tipo
	Versiones
compatibles.
	Tipo licencia
	Disponible

	INTELLIBOARD
	Plugin, Bloque para Moodle. Y Servicio web para múltiples LMS.
	2.2, 2.3, 2.4, 2.5, 2.6, 2.7, 2.8, 2.9, 3.0, 3.1, 3.2 y 3.3
	GPL y Copyright
	https://Moodle.org/plugins/pluginversions.php?plugin=local_intelliboard

	Zoola Analytics
	Servicio web para múltiples LMS.
	No especificado.
	Copyright
	Versión de prueba:  http://www.lambdasolutions.net/products/lmsreporting/

	Blackboard Predict
	Servicio web para múltiples LMS.
	No especificado.
	Copyright
	Versión de prueba:  http://www.blackboard.com/education-analytics/blackboard-predict.aspx

	IADLearning
	Servicio web para múltiples LMS.
	No especificado.
	Copyright
	Versión de prueba: https://www.iadlearning.com/es/

	Loop Tool
	Herramienta local
	No especificado.
	GPL
	https://github.com/looptool/download


Fuente: Moodle.org

Las herramientas descritas tienen como propósito principal prestar servicio web y servir como repositorio, para almacenar, visualizar y compartir datos extraídos de la plataforma, en relación con los diferentes procesos de aprendizaje en línea, LMS y Moodle. Luego de revisar y analizar las herramientas antes descritas, concluimos que los bloques son los mecanismos que podrían responder a las necesidades del presente estudio, por su funcionalidad, tipo de licencia, propósito y compatibilidad con la versión Moodle v2.6 como son: Course dedication, Use Stats, Forum Graph, Gismo y Analytics Graphs, los cuales describiremos a continuación:
[bookmark: _Hlk492684033][bookmark: _Hlk492717538]Course Dedication (2012), permite ver el tiempo estimado que los participantes dedican a un curso de Moodle. En el Use Stats (2017) se muestran los registros del usuario, el seguimiento de sus actividades y, además, recopila información de cualquier tipo de actividad o interacción del estudiante con la plataforma Moodle que se registre en la base de datos del sistema. El Gismo (2014) permite graficar el monitoreo interactivo que proporciona una visualización útil de las actividades de los estudiantes en los cursos en línea. Se pueden examinar varios aspectos de los estudiantes, tales como asistencia a los cursos, lectura de materiales y presentación de las tareas. El Forum Graph (2017) es un módulo de reporte que analiza las interacciones en una única actividad del foro y crea un gráfico dirigido por fuerzas. El Analytics Graphs (2016) proporciona cinco gráficos que pueden facilitar la identificación de los perfiles de los estudiantes. Esos gráficos permiten que el profesor envíe mensajes a los usuarios, según su comportamiento dentro de un curso.
[bookmark: _Toc520336550]5.2.4.2 Prueba y evaluación de los bloques 
Con el propósito de determinar la función de cada bloque revisado y poder definir los adecuados para adelantar el proceso de minería de datos en la plataforma Moodle, y su posterior análisis, objetivo de este capítulo, se llevará a cabo una prueba y evaluación de cada uno y, de esta forma, determinar los adecuados para responder a la necesidad planteada: minar datos. A continuación, se describe el procedimiento:
[bookmark: _Hlk514185786]







Tabla 158.
Diseño de prueba de los bloques

	Nombre
	Prueba funcional de los bloques  

	Objetivo

	Identificar la clase de datos extraída de la plataforma Moodle a través de los bloques, como resultado del proceso realizado durante las actividades llevadas a cabo en la fase de experimentación aplicada al curso de Programación Orientada a Objetos en la Universidad de San Buenaventura, sede Bogotá.

	Hardware Requerido
	Computador

	Software Requerido
	MySQL, Workbench, PHP, Apache, Moodle v2.6, S.O. Windows

	Procedimiento de Prueba
	1. Ingresar al curso
2. Activar Edición de la interfaz de Usuario
3. Instalar el bloque
4. Ejecutar el bloque
5. Emitir resultados

.


 

desarrollo.

	Tipo de Prueba 

	 Funcional

	Lugar
	Universidad de San Buenaventura, sede Bogotá

	Ejecutada por:
	Ing. Aníbal Atahualpa 
	Fecha:
	 Julio 2017 


Fuente: elaboración propia

Resultados de las pruebas

A continuación, describimos los resultados obtenidos con base en las pruebas realizadas

- Bloque Course dedication

[image: ]
Figura 127. Instalación del plugin
Fuente: Moodle.org
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[bookmark: _Hlk513741318]Figura 128. Vista del bloque Course dedication
Fuente: Moodle.org

La información que mostramos en la figura 117, utilizando este bloque, no presenta un listado detallado de las actividades realizadas por usuario, sino que, por el contrario, muestra el tiempo de dedicación de cada estudiante.











- Bloque Use Stats
   [image: ] [image: ]









 

[bookmark: _Hlk513741364]Figura 129. Configuración del bloque (prueba A)
Fuente: Moodle.org

Este bloque permite extraer los registros de interacción de cada usuario matriculado en un curso, escogiendo el usuario y el tiempo desde cuando se quiera recuperar los registros (Activity Tracking).
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[bookmark: _Hlk513741404]                                                Figura 130. Instalación plugin (prueba B)
     Fuente: Moodle.org
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[bookmark: _Hlk513741447]Figura 131. Vista del bloque Use Stats (prueba B)
                         Fuente: Moodle.org

La figura 129 visualiza los clics registrados en el log, sobre cada recurso, actividad, carpeta y demás componentes del curso, que fueron realizados desde la cuenta de usuario consultada. Este bloque cuenta con el plugin de reportes Training Sessions, que permite generar visualizaciones gráficas de estos datos y descargarlos en formato Excel.
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Son datos son relevantes para el estudio, sin embargo, el pluging no considera el 
[bookmark: _Hlk513741481]Figura 132. Vista del bloque Use Stats (prueba C)
                    Fuente: Moodle.org

- Bloque Forum Graph
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[bookmark: _Hlk513741512]Figura 133. Vista del bloque (prueba D)
            Fuente: Moodle.org


Este complemento se utiliza para generar reportes, pero no fue posible reconocer los cursos instalados en la categoría asignada.
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Figura 134. Fortalezas y debilidades en la solución de problemas informáticos
Fuente: Moodle.org


No se evidencia la posibilidad de descargar la información de quiénes y cuántas veces participaron en el foro. Solo se puede observar la vista que genera la herramienta con los gráficos. Sin embargo, la herramienta muestra información estadística general, acerca de las participaciones en el foro seleccionado y de quiénes participaron más, información dispuesta en un ranking desde el 1º hasta el n lugar.
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[bookmark: _Hlk513741590]Figura 133. Vista de foros (prueba F)
              Fuente: Moodle.org

Figura 135. Informe sobre foros
Fuente: elaboración propia


Este bloque trata la información sobre foros, pero no se presenta en un formato aprovechable para la aplicación de analítica.










- Bloque Gismo
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[bookmark: _Hlk513741623]                  Figura 136. Vista acceso por estudiantes (prueba G)
              Fuente: Moodle.org
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[bookmark: _Hlk513741652]              Figura 137. Vista acceso por estudiantes (prueba G)
Fuente: Moodle.org
Es importante anotar que la información se almacena en un log. Respecto de los datos sobre acceso a los recursos del curso, a continuación, las gráficas que se generaron: 
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[bookmark: _Hlk513741685]Figura 138. Vista acceso a recursos (prueba H)
               Fuente: Moodle.org
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[bookmark: _Hlk513741722]Figura 139. Resumen de estudiantes (prueba I)
                 Fuente: Moodle.org

Esta herramienta cuenta con un panel de control, que permite escoger el tipo de gráfico que se debe generar, además de modificarlo, de acuerdo con la información de interés, agregando o quitando recursos, foros, estudiantes, o cambiando los ejes de los gráficos, la línea de tiempo entre otras funcionalidades, pero no configurando algoritmos que permitan realizar la minería de datos.
- Bloque Analytics Graphs
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[bookmark: _Hlk513741760]Figura 140. Resumen análisis gráficos (prueba J)
          Fuente: Moodle.org

Una vez instalado el complemento, se ejecutaron las opciones del bloque Contenido accedido y Hits distribution. Sin embargo, estas funciones no se ejecutaron correctamente debido a un error en la programación, de acuerdo con la documentación acerca del error, provocado por una incorrecta comunicación del plugin con el núcleo de Moodle. Teniendo en cuenta lo anterior, encontramos que, el bloque Use Stats es el de mayor relevancia, porque contiene las funcionalidades más importantes de la plataforma, en cuanto a generar datos. Además, es el encargado de realizar operaciones como: consulta de foros, usuarios, sesiones de usuarios, iteraciones, llamado a funciones, etc.; es decir, es en este bloque donde se dispone de las características y operaciones básicas para extraer datos de la plataforma. Por lo tanto, este será el bloque objeto de refactorización. A continuación, mediante un infograma, hacemos una descripción de la estructura correspondiente al proceso funcional del bloque Use Stats.

   [image: ]
[bookmark: _Hlk513741797]Figura 141. Infograma bloque Use Stats
 Fuente: elaboración propia

[bookmark: _Toc520336551]5.2.4.3 Estructura del bloque Use Stats
Para una mejor comprensión, y con el propósito de mostrar las características que van a ser modificadas y/o adicionadas al bloque, haremos previamente una descripción de la composición del bloque Use Stats, y de las necesidades que indicarán las condiciones de modificación. A continuación, describiremos su estructura:
[image: ]
[bookmark: _Hlk513741823]Figura 142. Resumen estructural del bloque Use Stats
 Fuente: elaboración propia
Esta estructura, como se describe en la figura 118, muestra las principales características del bloque Use Stats, donde exponemos la función de cada componente, que es el lugar donde se concentra la mayor información de la plataforma. Sin embargo, estos datos se presentan en una vista generada en formato Hypertext Markup Language (HTML), lenguaje de marcas de hipertexto en español, sin opción para descargar en otros formatos. 
[bookmark: _Toc520336552]5.2.5 Modificación de la estructura
Este proceso especifica el desarrollo de refactorización del bloque Use Stats, en el cual se describe su transformación, agregando otras funcionalidades, con el fin de generar funciones adicionales. En este sentido, una vez revisada la documentación e identificado los objetos que conforman la estructura estática de la plataforma Moodle, pudimos determinar que los objetos más relevantes para almacenar datos, como resultado del ejercicio del proceso experimental, son las siguientes:
· mdl_user_lastaccess 
· mdl_user_enrolments 
· mdl_user 
· mdl_repository_instances
· mdl_log 
· mdl_grade_items_history
· mdl_forum_subscriptions 
· mdl_forum_posts
· mdl_forum_discussions
· mdl_forum, mdl_files 
· mdl_event, mdl_comments
· mdl_assign_submission










Tabla 159.
Descripción de los objetos
	Objetos de almacenamiento
	Descripción

	mdl_user, mdl_forum_posts, mdl_forum, mdl_discussions
	Se relacionan las intervenciones realizadas en cada foro ya sea como inicio de discusión o como respuesta

	mdl_forum_posts
	Se registran todas las intervenciones

	mdl_user
	Se consultan los “post” creados por usuarios

	mdl_discussions
	Determina e identifica las intervenciones respecto del foro al que pertenece

	mdl_forum
	Permite encontrar el nombre del foro en cuestión y adema, permite rastrear los registros de los estudiantes en cada uno de los foros.


Fuente: Moodle.org

	De acuerdo con lo anterior, se evidencia que el entorno instruccional posee características específicas que nos permiten monitorear la información y, de alguna forma, extraer datos de ella. Sin embargo, los bloques que existen no son suficientes para hacer la extracción personalizada de los datos requeridos para nuestra investigación, como resultado del proceso experimental. Por lo tanto, es necesario generar aportes que permitan contribuir con otras características, como complemento al bloque y, de esa forma, lograr el objetivo propuesto: minar datos. Después de conocer e identificar las características del bloque Use Stats, procedemos a realizar los aportes que se generan a partir de las siguientes necesidades:

[bookmark: _Hlk514185953]Tabla 160.
 Requerimiento de adición al bloque Use Stats

	Cód.
	Requerimientos

	1
	Cantidad de accesos a cada foro del curso por estudiante

	2
	Tiempo de conexión a cada actividad del curso por estudiante

	3
	Cantidad de intervenciones en cada foro del curso individual por estudiante

	4
	Cantidad de accesos a cada repositorio del curso por estudiante.

	5
	Cantidad de descargas de los archivos en los repositorios del curso, por estudiante


Fuente: Moodle.org

[image: ]
[bookmark: _Hlk513741894]Figura 143. Modelo de requerimientos de adición al bloque Use Stats
              Fuente: Moodle.org
.
	Este modelo describe las necesidades que se deben a agregar al bloque Use Stats, para propiciar la extracción de datos de los estudiantes. Además, en las versiones 2.59 y 2.6.11, Moodle no contiene tablas que registren información discriminada o datos concretos de forma nativa, acerca de la interacción que un estudiante tiene con la plataforma, en términos de duración o descargas. De igual forma, tampoco se encuentran datos que puedan ser consultados directamente desde una tabla para ese fin, sobre las actividades o acciones específicas realizadas por los estudiantes de un curso. Por tal razón, y con la necesidad de extraer estos datos relevantes para el desarrollo de nuestra investigación, procedemos a refactorizar el bloque Use Stats disponible y en funcionamiento para la versión de Moodle v2.6. Los datos restantes se minan a partir de consultas realizadas sobre las tablas mdl_user, mdl_forum_posts, mdl_forum y mdl_discussions. Respecto de la información de descargas realizadas, se asume una descarga en el momento cuando se tiene acceso al repositorio, puesto que, en cada vista generada, al accesar un repositorio, Moodle automáticamente genera la descarga y transfiere los datos al cliente (navegador web). Si el usuario guarda o no guarda copia de estos archivos, no se puede determinar de esta manera.
[bookmark: _Toc520336553]5.2.6 Desarrollo de la aplicación 
En este apartado se describe el proceso de desarrollo que se emplea para refactorizar el bloque Use Stats y el nuevo aporte, como resultado del análisis y adaptabilidad de criterios que obedecen a necesidades para extraer datos personalizados de la plataforma Moodle, como resultado del proceso de investigación del presente trabajo (anexo 3). 
[bookmark: _Toc520336569] 	5.2.7 Pruebas de la aplicación e implantación
En esta fase, como parte fundamental del proyecto, podremos validar la funcionalidad del bloque Use Stats modificado, su usabilidad y correcta integración con el entorno virtual Moodle (anexo 4). Por lo tanto, procedemos a analizar el tema objeto del presente capítulo, que es minar datos, alcance de la aplicación, identificación y análisis de tecnologías software y hardware, diseño y construcción de la aplicación. Así mismo, el resultado generado a partir del procedimiento utilizado para minar datos y probar el plugin que se llevó a cabo con las técnicas de minería de datos: Clustering y Asociación.
Para ilustrar mejor el proceso de pruebas del bloque Use Stats modificado, precisaremos las técnicas que se utilizan en el minado de datos, para lo cual haremos una triangulación metodológica entre las técnicas antes descritas y utilizadas en este proceso.  
Técnica Clustering
Los autores Kaufmann, Han & Kamber (2000), describen la técnica de minería Clustering como un procedimiento que identifica de forma automática agrupaciones que también se pueden denominar clústeres de elementos, de acuerdo con una medida de similitud entre ellos. Según lo descrito y, aplicando el concepto, se extrae la base de datos, después se determinan las tablas que, de acuerdo con sus atributos, serán susceptibles de agrupar y, para hacer posible la reagrupación, se lleva a cabo la transferencia y combinación de los atributos entre las tablas antes identificadas.
A continuación, mostraremos un modelo conceptual que, mediante el concepto de affordance y del paradigma de la Programación Orientada a Objetos, ilustrarán la técnica Clustering y su funcionamiento.

[image: ]
[bookmark: _Hlk513744099]                    Figura 144. Modelo conceptual: Affordance de la técnica Clustering 
Fuente: elaboración propia

El presente modelo describe la abstracción del objeto Clustering, mediante su identidad, estado y comportamiento, observados desde el punto de vista de la Programación Orientada a Objetos. Además, mostramos la característica más relevante de este objeto, representado por la acción que realiza: funcionalidad, denominada affordance. 
Técnica de Asociación
Esta técnica tiene como propósito mostrar la relación que existe entre los diferentes atributos que conforman los registros de una base de datos (Lara, 2010). A continuación, mostraremos un modelo conceptual, que mediante el concepto de affordance y el paradigma de la Programación Orientada a Objetos, ilustrará la técnica de Asociación.

[image: ]
[bookmark: _Hlk513744136]                     Figura 145. Modelo conceptual: affordance de la técnica de asociación
Fuente: Moodle.org

El diseño, que mostramos en la figura 158, define la abstracción de la técnica de minería de datos: asociación, utilizando como medio, el paradigma de la Programación Orientada a Objetos para su representación. Adicionalmente, se evidencian las características del objeto: Identidad, representado por el nombre de la técnica, el Estado, representado por todos sus atributos y el Comportamiento que representa la acción que realiza: Transacciones. De esta forma, se hace visible el concepto de affordance. A hora bien, para efecto de utilizar esta técnica, para posibilitar el proceso de extracción de datos, se identifican las tablas, luego la estructura de datos de cada una, con el propósito de identificar los atributos de cada objeto, para su posterior asociación, utilizando como medio los índices principales de cada objeto: llaves Primarias y Foráneas, para luego, definir las reglas que nos permitirán realizar las diferentes transacciones para minar datos.
Triangulación
La triangulación como metodología, se considera una técnica cuyo fin específico es referenciar múltiples puntos, con el propósito de localizar una posición desconocida (Campbell & Fiske, 1959). De manera que, aplicar esta técnica nos permitió generar, por una parte, una revisión sobre la estructura estática de la plataforma Moodle, donde se identificarán los diferentes objetos en los cuales se registra la información: tablas y log, y, de esta forma, posibilitar el uso de la técnica Clustering, descrita en la figura 157, y, desde este punto de vista, favorecer la extracción de datos necesarios. Después, se determina otro punto de vista, que define las reglas transaccionales, descritas en la figura 158, con el fin de facilitar el proceso de extracción de datos. Por último, todo lo antes descrito, que se observa en la figura 159, evidencia una nueva visión que permitirá ampliar el proceso de extracción de datos. 
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[bookmark: _Hlk513744202]                 Figura 146. Modelo conceptual: definición de la metodología de la triangulación 
                                      Fuente: elaboración propia


En la figura 146, se muestra la abstracción del modelo conceptual de la metodología de triangulación, donde se define su estructura. Las técnicas: Clustering y Asociación son los puntos de referencia, para construir y aplicar la metodología que representa el nuevo punto de vista. Por otra parte, con el propósito de resumir y hacer más explícito el proceso de uso de la aplicación refactorizar descrita, se especifica el proceso documental, como herramienta de apoyo para instalar y usar el plugin. En el proceso técnico especificamos, paso a paso, la evolución de la instalación del nuevo bloque: Use Stats, mediante el uso de un diagrama de actividades que muestra el flujo del proceso lógico de instalación y su uso, lo mismo que la descripción del proceso en forma gráfica:



1. Proceso técnico: instalación del bloque Use Stats modificado
Muestra el flujo del proceso que, se debe tener en cuenta para instalar el bloque.

 [image: ]

Figura 147. Diagrama de flujo de proceso para instalar el nuevo bloque Use Stats
Fuente: elaboración propia


El proceso de puesta en marcha del plugin, donde se muestra la evolución paso a paso de su instalación, lo describimos en el anexo 5.
2. Proceso de uso: extracción de datos
Una vez instalado el bloque, se procede a usarlo, con el propósito de generar el proceso de minería de datos, como se describe a continuación en el siguiente diagrama y se evidencia en el anexo 6.

[image: ]
Figura 148. Diagrama de flujo de proceso para usar el bloque Use Stats modificado
Fuente: elaboración propia


[bookmark: _Toc520336575]5.3 Resumen del capítulo: Minería de datos

En este apartado presentamos una recapitulación y síntesis del presente capítulo, en el que se evidencia el proceso realizado para refactorizar el bloque Use Stats, el nuevo producto generado y las técnicas utilizadas para el proceso de minería de datos; y, por otra parte, el conocimiento derivado de esta experiencia, como elementos clave que contribuyen especialmente a facilitar posteriores estudios en esta área.
Como primera medida, destacamos el hecho de extraer datos específicos de la plataforma Moodle como objetivo principal de este capítulo, hecho que implicó estudiar su estructura y, de esta forma, poder detectar el lugar y la clase de datos que se almacenan en la plataforma para hacer dicho proceso. Este evento conllevó a proponer, primero, una modificación de la estructura del bloque Use Stats, que es una porción de código de programación que contiene la plataforma Moodle, que permite generar reportes de los datos básicos ahí almacenados, a lo cual se le denominó Nuevo bloque Use Stats o bloque Use Stats Modificado, que describe los aportes que se adicionaron al bloque Use Stats original, sin perder su funcionalidad. A este proceso se le denominó Refactorización y conviene subrayar que, como resultado del proceso descrito, se obtuvo un nuevo plugin como aporte y evolución de este proyecto de investigación, con el objetivo de minar datos, y, sobre todo, para aquellos usuarios que, en un futuro, deseen extraer y personalizar información, como resultado de gestionar la plataforma.  
Por otra parte, para posibilitar el proceso de minería de datos en la plataforma Moodle, se usaron dos técnicas: Clustering y Asociación. Estos tipos de técnicas se catalogan como métodos descriptivos, no supervisados o de descubrimiento, en los cuales, no es de su interés predecir datos en el futuro, sino que, por el contrario, se identifican y consultan datos que describen una información a partir de una necesidad específica planteada. Estas técnicas se usan para lograr un consolidado de las interacciones de un usuario en particular, cuyo registro de datos se encuentra contenido en la tabla mdl_log de la base de datos de Moodle, utilizando para ello la relación que existe entre el id del usuario con respecto de un id curso, y el parámetro de días transcurridos.
Al mismo tiempo, la información acerca de los foros se obtuvo al agrupar los datos por el id de usuario que permite rastrear entre las tablas mdl_user, mdl_forum_posts, mdl_forum y mdl_discussions, su relación con las intervenciones hechas en cada foro, ya sea como inicio de discusión o como respuesta y, de esta manera, contar dichas intervenciones y obtener los datos requeridos. En cuanto a las reglas de Asociación, permitió establecerlas con el propósito de llevar a cabo diferentes transacciones en la base de datos, como se describe a continuación.

Algoritmos de asociación del Use Stats modificado
{idusuario&idcurso&idtiempo}⟹{accesos&modulos&descargas&tiempogastado}

{post&ideusuario&iddiscusion}⟹{nombreforo&#intervenciones&mensajes}

Como resultado final, se pudieron extraer los datos de la plataforma Moodle y descargar los datos en formato .xls, construir otro pluging como complemento del bloque original, contabilizar las descargas y determinar el tiempo de trabajo en el aula.


Minería de datos en el entorno virtual Moodle

Minería de datos en el entorno virtual Moodle









[bookmark: _Toc520336576]Capítulo 6. Modelo de Aprendizaje centrado en la Calidad-MACCA














































[bookmark: _Toc520336577]6.1. Introducción

En el presente trabajo, y en los capítulos ya descritos, nos hemos referido a diferentes aspectos sobre la forma de llevar a cabo procesos para adquirir aprendizaje por parte de los estudiantes, tomando como base, diferentes modelos y teorías. Adicionalmente, hemos evidenciado la necesidad de uso de las tecnologías móviles inteligentes, como herramientas de apoyo, de conceptos como aprendizaje ubicuo y diseño instruccional, entre otros. Por otra parte, estos aspectos nos muestran el gran interés por orientar un aprendizaje centrado en la calidad, personalizado y con una identidad digital, lo cual muestra las diferentes propuestas que han generado autores y teóricos, respecto de modelos de aprendizaje. Un modelo de aprendizaje centrado en la calidad establece orientaciones que sirven como norma para ser emulada, repetida o duplicada. Por lo tanto, después de llevar a cabo una revisión sistemática, hemos podido determinar la existencia de innumerables modelos y teorías diversas, con un único propósito: generar aportes al proceso educativo. 
Las principales características de nuestra propuesta de modelo están basadas en la integración de la tecnología móvil y el diseño instruccional, en favor del aprendizaje centrado en la calidad. De igual forma, la estructuración de este modelo teórico se hace por el interés de aportar nuevos elementos que garanticen nuevas estrategias para adquirir un buen aprendizaje de calidad y de larga duración.

[bookmark: _Toc520336578]6.2 Fundamentación teórica

Tuvimos la oportunidad de comentar al respecto de algunas teorías, modelos y elementos que han servido de guía en nuestro proceso de investigación, que complementan los siguientes aportes, mencionados a continuación:  

 Los autores Reigeluth et al. (2012), describen la teoría instruccional como base y apoyo a la educación post-industrial y a los sistemas de formación personalizados centrados en el estudiante, en los cuales su progreso se basa en el aprendizaje, más que en una organización basada en el tiempo. Así como las ideas centrales del nuevo paradigma post-industrial de instrucción, la importancia y los problemas con la educación basada en la tarea que trata desde la visión de una teoría de la instrucción para la educación y formación post-industrial, donde el estudiante lleva a cabo sus actividades, como trabajo, y el profesor es el que dirige. Por otra parte, Reigeluth (1999) distingue dos tipos principales de métodos de instrucción: básicos y de variables.
Por su parte, David Merrill propone un conjunto de cinco principios instruccionales prescriptivos (principios fundamentales), que mejoran la calidad de la enseñanza en todas las situaciones (Merrill, 2007, 2009). Estos principios tienen que ver con la centralidad de la tarea, la activación, la demostración, la aplicación y la integración. En este sentido, se describen los cinco principios así: 1. El aprendizaje se promueve, cuando los estudiantes están comprometidos en la solución de problemas del mundo real; 2. El aprendizaje se promueve, cuando se activa el conocimiento que existe, como base para nuevos conocimientos; 3. El aprendizaje se promueve, cuando el nuevo conocimiento se demuestra al estudiante; 4. El aprendizaje se promueve, cuando el nuevo conocimiento lo aplica el estudiante; 5. El aprendizaje se promueve, cuando el nuevo conocimiento se integra en el mundo del estudiante.
Gadne (1995), en su teoría Condiciones de aprendizaje, establece varios tipos o niveles diferentes. La relevancia de estas clasificaciones consiste en que requiere diferentes tipos de instrucción. Además, identifica cinco categorías principales de aprendizaje: información verbal, habilidades intelectuales, estrategias cognitivas, habilidades motoras y actitudes.
Pons, Hilera, González & Pagés (2011), definen un estándar de metadatos para recursos educativos, con el propósito de incrementar la calidad del e-learning. En este contexto, se puede definir un metadato como un conjunto de datos que describen otros datos, y su propósito es describir características como: contenido, calidad, información y otras circunstancias o atributos.
Zapata-Ros (2012), estudia la calidad centrada en el aprendizaje, en entornos soportados con tecnología móvil, proporcionando elementos de referencia para el diseño instruccional y para los usuarios. De igual forma, determina seis rasgos que describen la forma como se debe evaluar: 1. Integración en el sistema, 2. Fundamentación teórica, 3. Programación y coordinación docente, 4. Presencia docente, 5. Ajuste de actividades y dispositivos y 6. Evaluación.
En estos nuevos tiempos, cuando la tecnología juega un papel relevante en todos los ámbitos: educativo, empresarial y social, entre otros, nos damos cuenta de que aprender es un proceso largo y, sin embargo, el gran reto es buscar alternativas para que dicho proceso sea largo, duradero y, sobre todo, sea de calidad.  Por lo tanto, estas son oportunidades para utilizar metodologías y herramientas emergentes, con el firme propósito que quien aprende, el estudiante, tenga acceso a una información de calidad.
Fozdar & Kumar (2007), describen el aprendizaje móvil en contextos abiertos y a distancia (ODL), y plantean un reto a la hora de relacionar las experiencias y los centros de interés de los usuarios. Aun así, afirman que la enseñanza y el aprendizaje mediante tecnologías digitales, han favorecido el acercamiento entre profesor y estudiante, gracias a la flexibilidad, la ubiquidad y la gestión personal del tiempo.
[bookmark: _Hlk535884652]Las anteriores descripciones son elementos referentes que nos dan una idea de las consideraciones y posturas de cada autor. De lo anterior, y en aras de sintetizar lo expresado, deducimos dos perspectivas: una primera, conformada por los autores Reigeluth et al. (2012); Merrill (2007, 2009); Gadne (1995); Pons, Hilera, González & Pagés (2011), y Zapata-Ros (2012), donde el elemento central es el progreso del estudiante, basado en la calidad del aprendizaje. Y, una segunda, descrita por los autores Zapata-Ros (2012), Fozdar & Kumar (2007), que potencian y evidencian el uso de la tecnología, como herramienta por parte del estudiante, para obtener un aprendizaje significativo. A partir de lo antes descrito, se hace evidente la necesidad de proponer un nuevo enfoque pedagógico de aprendizaje, centrado en la calidad, en el diseño instruccional y mediado por la utilización de entornos soportados con tecnología móvil, competente, con el firme propósito de optar por un aprendizaje centrado en el estudiante. Conviene decir, sin embargo, que, a partir de diferentes enfoques, las teorías y/o modelos de aprendizaje son:
Diseño instruccional, condiciones de aprendizaje, aprendizaje ubicuo y, tecnologías móviles, para proponer un nuevo modelo que, tomando como referente los fundamentos teóricos descritos, proponga el camino para obtener un aprendizaje largo y duradero, individualizado y con identidad digital. Por lo tanto, proponemos un Modelo de aprendizaje centrado en la calidad, al cual hemos denominado MACCA.

6.3. Conceptos previos
Debido a la gran importancia que, se pudo evidenciar en este apartado, respecto de la terminología y expresiones utilizadas en el capítulo, es relevante relacionar algunos conceptos que, contextualicen respecto de la información descrita, por los referentes y autores consultados. 
· Diseño instruccional: Reigeluth (1999b). Teoría de la instrucción que, permite describir una variedad de métodos de instrucción (diferentes formas de facilitar el aprendizaje y desarrollo humano), y cuándo usar, y no usar, cada método. 
· Tecnología móvil: herramienta cuyo propósito es servir de medio de comunicación, para acceder a la información. Sus componentes son: teléfono móvil, Smartphone, táblet, PDA y láptop. 
· Entornos soportados con tecnología móvil: trabajamos este concepto, desde el punto de vista informático, donde podemos concebirlo como la capacidad que posee un sistema, aplicación o ambiente, de establecer comunicación con otro, de forma local o remota.
· Aprendizaje ubicuo: Jones & Jo (2004). El aprendizaje ubicuo (u-learning), es un sistema de aprendizaje en línea, personalizado que, permite al individuo, estudiar a cualquier hora y en cualquier lugar del mundo, donde pueda llevar una computadora. 
· Aprendizaje centrado en la calidad: es el proceso por el cual, se capta la atención del  estudiante mediante la incorporación de las nuevas tecnologías de la información y las comunicaciones, como aporte en el proceso de aprendizaje, integrando elementos directos que impactan de forma positiva, los procedimientos de cómo se adquiere el aprendizaje, adoptando por parte de quien aprende, comportamientos dinámicos y participativos, asociando la nueva información con el conocimiento.
· Personalización del aprendizaje: es un proceso educativo, donde se produce calidad de aprendizaje, ritmos diferentes en los estudiantes, tiempos más flexibles y, acceso a la tecnología móvil inteligente (Buenaño, 2013).
6.4 Propósito del modelo
Teniendo presente lo descrito por los referentes teóricos ya consultados, tomaremos estos insumos como base, para construir e implementar un nuevo modelo teórico que, se soporta en los enfoques de diseño instruccional y entornos soportados con tecnología móvil. Además, estos enfoques los tomaremos como soporte que, nos permitirán hacer evidente la necesidad imperativa de proponer nuevas alternativas, como aporte para fortalecer el proceso de aprendizaje, en forma articulada. Dicho de otra forma, se trata de formar un todo, acoplando los componentes del modelo teórico, descritos en pro del estudiante. Por lo tanto, esta propuesta compromete a despedir demostraciones de saberes que, el estudiante pondrá en práctica, mientras se lleva a cabo, el desarrollo de sus actividades académicas. 
En este sentido, el modelo aporta a la estructuración del estudiante, una perspectiva para obtener un aprendizaje significativo en corto tiempo y, con una gran expectativa de que el aprendizaje obtenido, sea de calidad, largo y duradero.
6.5 Objetivo general
Construir e implementar un modelo teórico que, mediante el uso de las tecnologías móviles inteligentes y el diseño instruccional, permitan describir los lineamientos generales, para obtener un aprendizaje centrado en la calidad.
6.6 Objetivos específicos
· Identificar y proporcionar un apoyo claro de teorías y referentes teóricos, como apoyo en el diseño de contenidos, en pro del fortalecimiento del aprendizaje.
· Analizar y usar herramientas tecnológicas, en beneficio del fortalecimiento de un aprendizaje de calidad, posibilitando los contenidos temáticos, como base del diseño instruccional.
· Diseñar un modelo teórico que sirva como guía, para conseguir el aprendizaje centrado en la calidad.

· Desarrollar un modelo teórico que sirva como herramienta y buenas prácticas en el proceso formativo del estudiante.
· Evaluar y proveer un entorno de calidad centrada en el aprendizaje, como proceso continuo y sistematizado que, le permita al estudiante, personalizar su proceso académico y obtener un aprendizaje duradero.

6.7 Características del modelo
En esta sección, se define la característica del modelo en mención, con el propósito de describir su comportamiento. Por lo tanto, el modelo es Aplicado, porque se encarga de emplear el conocimiento adquirido y proponer su propio ritmo de aprendizaje; es soportado con tecnología, porque usa los dispositivos móviles: BYOD, para tener acceso a la información; es Basado en diseño instruccional, porque propone planes, mejoras e innovaciones a los contenidos y al proceso de aprendizaje; es Centrado en el estudiante, porque permite la personalización y atiende a las necesidades de quien  aprende; es en Cascada, porque permite ir evolucionando, en la medida como se va desarrollando el proceso de aprendizaje; es Emergente, porque permite evidenciar el proceso, de forma sistemática, para obtener el aprendizaje y, es Sistémico, porque, está formado por componentes que, cumplen una función determinada y trabajan de forma sinérgica.
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Figura 149. Objeto MACCA
Fuente: elaboración propia

El modelo descrito en la figura 175, define las características del modelo con la representación gráfica y, mediante la abstracción del concepto de Aprendizaje centrado en la calidad que, se constituye a partir del concepto de Objeto, con base en el paradigma de la Programación orientada a objetos, el cual se caracteriza por la Identidad representada por el nombre del modelo, por el estado constituido por sus atributos y, por el comportamiento simbolizado por la acción que debe cumplir: “El aprendizaje centrado en la calidad”.
6.8 Enfoque del modelo
Con el propósito de proponer y acercarnos de la mejor forma posible, a la construcción e implementación de un modelo teórico centrado en la calidad y, dirigido a los estudiantes que son los que aprenden y, por otra parte, a los profesores que son quienes orientan el proceso de enseñanza, es inevitable proyectar algunas cuestiones que servirán de enfoque y sobre las cuales se irá estructurando nuestro modelo. Por lo tanto y, de acuerdo con lo anteriormente mencionado, expondremos en este apartado, teorías que servirán como elementos delimitadores, desde donde se realizarán el análisis y el desarrollo del citado modelo teórico. Es así que, desde los enfoques de las teorías de diseño instruccional, aprendizaje centrado en la calidad y el enfoque de entornos soportados con tecnología móvil, propondremos el nuestro.
Por una parte, el enfoque de diseño instruccional estará inmerso y representado por la planeación de los contenidos, métodos y técnicas para obtener el aprendizaje. Por la otra, el enfoque de entornos soportados con tecnología móvil, representado por las redes sociales y diferentes tecnologías móviles utilizadas: BYOD y plataformas. Y, desde el punto de vista del enfoque centrado en la calidad, donde este se evidencia a través de la combinación y uso del diseño instruccional y las tecnologías móviles, es decir, este es el enlace entre el escenario explicativo y el objetivo que debemos alcanzar.  

6.9 Estructura del modelo

El modelo MACCA es una herramienta implementada, con el firme propósito de facilitar y hacer más eficiente el proceso de aprendizaje del estudiante. Al mismo tiempo, en este modelo, el estudiante es el centro y, quien guía y establece la ruta para acceder a la información y, a partir de ella, personalizar su aprendizaje. En este sentido y a partir de lo descrito, se exhiben los componentes estructurales del MACCA. Estos componentes son elementos que representan y simplifican el concepto de Aprendizaje centrado en la calidad.  Además, para tener una mayor comprensión de estos elementos, haremos un análisis respecto del fin principal del nuevo modelo propuesto, de tal forma que, nos permita examinar su estructura e identificar sus componentes que, describiremos por medio del concepto del diseño orientado a objeto que, consiste en generar diagramas gráficos, utilizando el lenguaje de modelado unificado (UML). Así pues, describimos el modelo, desde el punto de vista de los actores o participantes, quienes nos permitirán obtener los requerimientos y componentes. Por otra parte, con este diseño se establece el eje central, los fundamentos y métodos que permitirán acercarnos a un modelo con características como emergente, sistémico, instruccional, ubicuo y soportado en tecnología móvil. 

Tabla 161.
Identificación y análisis de componentes

	Identificación de componentes

	· Rol                                                         - Análisis de tecnología                      
· Calidad centrada en el aprendizaje        - Aprendizaje de calidad     
· Actores                                                   - Entorno conectado                                          
· Diseño instruccional                                                  

	Análisis y clasificación de componentes

	Actores (Roles)
	Actividades 
	Recursos

	- Estudiantes
- Profesores
	· Calidad centrada en el aprendizaje.
· Análisis de tecnología
·  Aprendizaje de calidad.
	· Soportes tecnológicos móviles: BYOD, plataformas.



Fuente: elaboración propia

· Actores (estudiantes, profesores), son todos aquellos usuarios de la tecnología que, utilizan como base, el diseño instruccional en el proceso de enseñanza-aprendizaje.
· Actividades (análisis de tecnología, aprendizaje centrado en la calidad, aprendizaje de calidad), son las tareas o acciones realizadas por los actores.
· Diseño instruccional, formado por los contenidos con los cuales, se establecen planes y, se especifica el proceso de enseñanza.
· Rol, está representado por la actuación que cumple cada actor.
· Recursos (tTecnologías móviles, conectividad), son todos los elementos o herramientas que, se emplean en el proceso, para generar el aprendizaje.
· Tecnologíá móvil, es la herramienta BYOD, constituida por dispositivos móviles inteligentes, táblets, PDA, láptop, con la cual se accede y se desarrollan las instrucciones por parte del actor, desde cualquier lugar y en cualquier momento y, obtiene destrezas significativas.
· Entornos soportados con tecnologías (plataformas instruccionales), herramientas utilizadas para impartir instrucción.
· Análisis de la tecnología, usa la tecnología móvil en beneficio de un aprendizaje de calidad, posibilitando los contenidos y tomando como base, el diseño instruccional. Por otra parte, permite analizar cada elemento que interviene en él, con el fin de conseguir un saber completo.
· Aprendizaje de calidad, usa al análisis de la tecnología y, además, se produce en un sentido, diseñando en forma extracurricular o, con diseño instruccional. Es decir, permite obtener lo más significativo del diseño instruccional y, conservarlo en largo tiempo, debido a que se incorpora de manera significativa en el saber, previamente obtenido.
· Calidad centrada en el aprendizaje, usa al aprendizaje de calidad, como un proceso continuo y sistematizado que, le permite al estudiante, personalizar su proceso académico y, obtener un aprendizaje duradero.
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Figura 150. Modelo MACCA, análisis de perfiles, roles y actividades
Fuente: elaboración propia

El diagrama descrito en la figura 175, obedece al diseño de Casos de uso, el cual expresa y establece un análisis de la forma como se encuentran asociados los componentes, a los cuales se les denomina Casos y, por los estudiantes que poseen la capacidad de analizar las tecnologías y, obtener un aprendizaje, por ser los actores que llevan a cabo los casos. Sin embargo, todo este proceso se logra, utilizando las tecnologías móviles. Por otra parte, este proceso descrito, depende de un buen plan: Diseño instruccional que, se lleva a cabo por el docente.

6.10 Construcción e implementación del modelo 

De acuerdo con lo descrito en este apartado, respecto de los enfoques y teorías de autores y referentes revisados, hemos llegado a la conclusión de que no se evidencia con claridad, un modelo de aprendizaje centrado en la calidad y, por ende, con capacidad de adaptarse al nuevo contexto, donde median las tecnologías de la información y las comunicaciones y, sobre todo, con mayor especificidad, los entornos soportados con tecnologías en beneficio del aprendizaje. Sin embargo, hemos tomado como referente para desarrollar y proponer nuestro modelo, dos enfoques teóricos ya descritos y, a partir de ellos, adecuarlos para aplicarlos en beneficio de quien aprende y, de la calidad del aprendizaje.

El primer enfoque teórico elegido fue el Diseño Instruccional de Reigeluth (1999b), que es un enfoque que supone inevitablemente, considerar aspectos relacionados con la forma como se imparte, desarrolla y adquiere la enseñanza y aprendizaje, con características de planeación, verificación de contenidos, adquisición de destrezas, competencias y favorecimiento en la obtención de conocimiento.

El segundo enfoque teórico escogido, son los entornos soportados con tecnologías de Zapata-Ros (2012), en los cuales se describe la forma como se utiliza la tecnología móvil, para explicar la integración del Smartphone, en el proceso de aprendizaje  

Así pues, en el modelo propuesto, hemos identificado en su estructura física, siete componentes con características que consideraremos para explicar el modelo (aprendizaje centrado en la calidad, roles, actores, diseño instruccional, aprendizaje de calidad, análisis de tecnología y entorno conectado). Además, estos componentes trabajan de forma sistemática y sinérgica, aportando elementos de gran significancia, en beneficio del aprendizaje del estudiante. Por lo tanto, para una mejor comprensión del MACCA, describiremos su interacción y su significado, a partir de un diagrama que, estará representado por una figura construida mediante un diagrama de componentes y, el Lenguaje modelado unificado (UML). Estos componentes son figuras que representan de forma general, la estructura del sistema y la forma como interactúan los mismos. 
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Figura 151. Diagrama modelo MACCA
Fuente: elaboración propia

El presente modelo es producto de un análisis previo que se inició con una revisión de referentes de literatura y autores expertos, con el propósito de identificar diferentes enfoques teóricos que sirvieran de referente, para nuestro estudio. A partir de ello y teniendo en cuenta nuestro objetivo Aprendizaje centrado en la calidad, identificamos y analizamos los componentes que apuntan al alcance de nuestro propósito. Para nuestro caso, estos componentes conforman la estructura del modelo que, evidencia las estrategias de construcción e implementación de un nuevo modelo teórico (MACCA), como aporte para lograr un aprendizaje cuyo eje central es la calidad. De igual forma, para interpretar y hacer evidente la trascendencia del modelo, es indispensable conocer cómo interactúan sus componentes, para alcanzar por parte del estudiante, un aprendizaje centrado en la calidad. 
El proceso inicia, utilizando como primera medida, el componente diseño instruccional que,  es el encargado de generar los contenidos, organizarlos y, luego, planear y proponer las actividades de aprendizaje; después, lo utilizan los actores: estudiante y profesor que, desempeñan diferente rol en el proceso de enseñanza-aprendizaje, el estudiante es el encargado de actualizar su conocimiento, usando la instrucción, personalizarla, lograr su propio aprendizaje e, individualizarlo, con el fin de obtener un desempeño activo y la personalización del mismo. Por su parte, el profesor es el encargado de proveer la instrucción, estimular el estudiante en el proceso de aprendizaje, servir de guía, orientarlo, proveer colaboración, planear y organizar la información, de tal forma que, pueda facilitar el proceso de aprendizaje por parte del estudiante; de igual forma y, en aras de facilitar el acceso a la información en cualquier momento y lugar, el estudiante emplea la tecnología móvil BYOD que, previamente es identificada, analizada y, luego evaluada, con el fin de determinar la adecuada. De acuerdo con lo anterior, todo el proceso descrito, origina el aprendizaje de calidad, porque los diferentes componentes trabajan de forma sinérgica, utilizando como medio, la conexión entre ellos. Por lo tanto, el entorno del modelo es lo que constituye el aprendizaje centrado en la calidad.
6.11 Metodología e implementación
El presente apartado plantea una metodología de investigación analítico-científica que, acoplada con los enfoques de diseño instruccional, entornos conectados y tecnologías móviles inteligentes, ya revisados, nos mostrarán el camino para plantear e implementar nuestra propuesta de modelo que, es analítico porque permite discriminar y describir cada componente, respecto de la forma como está compuesto el modelo y, a la vez, es científico, porque permite articular diferentes procedimientos y mecanismos, con el propósito de hacer practico y objetivo el aprendizaje. 
6.12 Validación del modelo
Es muy importante tener en cuenta que, el quehacer docente hoy en día, exhorta a conseguir eventos significativos, para que quien aprende, adquiera de forma clara, habilidades y competencias que, permitan personalizar e individualizar, el proceso de aprendizaje, de tal forma que el estudiante pueda tomar decisiones que, conlleve en un futuro, a un buen desempeño académico.
	Así pues, el objetivo primordial es el diseño de un modelo con características instruccionales, conectadas y mediado, por las tecnologías móviles inteligentes que, propongan el camino para que, el estudiante logre individualizar su aprendizaje y así logre calidad en el mismo.
Cómo se generó el modelo MACCA
Como ya se describió anteriormente, respecto de la validación, se utilizó una metodología de investigación analítico-científica, debido a que contribuye con una percepción donde se identifican sus componentes y se permite, la articulación de los mismos. Por lo tanto, expondremos el procedimiento que llevamos a cabo, para su implementación.
Características de aplicación del modelo MACCA
MACCA es un Modelo de aprendizaje centrado en la calidad que, tiene como fin, establecer mecanismos para lograr un aprendizaje individualizado, duradero y significativo, teniendo como base las diferentes teorías y opiniones revisadas de expertos en el tema. Por consiguiente, para hacer evidente este proceso, lo agruparemos en nueve pasos, como se describe a continuación:
1. Se estableció el contenido temático que, fue construido y discutido en colegiado por el grupo de docentes del programa de Ingeniería de Sistemas los cuales conformaban el comité curricular. 
2. Después se procedió a identificar el grupo de estudio: estudiantes, a los cuales se les aplicó el proceso experimental que, para mayor dominio, fueron divididos en dos grupos: Experimental y Control, en los cuales se tuvo en cuenta, características como, homogeneidad, interés de los estudiantes, manejo y disponibilidad de la tecnología móvil.
3. Luego se aplicó el proceso experimentación y, para asegurar el rendimiento académico del estudiante, se estableció un conjunto de actividades:  horario de clase, metodología de evaluación y plan de trabajo, entre otros.
4. En seguida, se procedió a establecer los límites y la meta por alcanzar, mediante la determinación de los objetivos generales y específicos dispuestos en el plan de trabajo.
5. De inmediato, se reunió a los estudiantes para ponerlos en contexto, respecto del rol que cumpliría cada grupo en el proceso de experimentación, en el cual, el grupo Experimental debía realizar las actividades de clase, con la utilización de la tecnología móvil BYOD, y, fuera del aula; y el grupo de Control, e sería el encargado de llevar a cabo, el proceso mediante la técnica tradicional y convencional, con clases presenciales.
6. Acto seguido, se aplicó el instrumento prueba diagnóstica (Pretest), y, se llevó a cabo la comprobación de la tecnología móvil personal, utilizada para realizar las actividades descritas. La prueba diagnóstica se aplicó a los estudiantes de los grupos Experimental y Control, pero no se tuvo en cuenta en la calificación del corte académico. 
7. El docente encargado, diseñó la instrucción y, preparó el entorno virtual que, serviría de plataforma y medio para acceder a las actividades, objeto de desarrollo y estudio por parte de los estudiantes.
8. El proceso siguió y, se hizo el control y la evaluación del aprendizaje, teniendo en cuenta, características tales como, análisis de talleres prácticos, intervenciones en foros, grupos de trabajo y de discusión, focalizándose con especial atención, en las actividades realizadas desde los BYOD. 
9. Después de adelantar el proceso de experimentación, se aplicó otra vez, a los dos grupos, el instrumento Prueba de salida (Postest). 

6.13 Resultados
De acuerdo con el proceso metodológico realizado para comprobar la validez del modelo, se pudo deducir lo siguiente:
· El número de estudiantes reprobados en los grupos Experimental y Control, respecto de la aplicación del instrumento Pretest, fue homogéneo con un porcentaje de 100% con base en el contenido temático aplicado. 
· Los estudiantes del grupo Experimental lograron una ganancia muy significativa que, se constató con la aplicación del instrumento Postest, con un 91% de estudiantes aprobados. Por su parte, la aprobación de los estudiantes del grupo de Control, al aplicar el Postest, fue del 54.5%.
· La ganancia de aprendizaje del grupo Experimental fue superior a la del grupo de Control y, por lo tanto, fue más significativo.
· Se evidenció con claridad, la ganancia de aprendizaje de los grupos Experimental y Control, en cuanto al comienzo y final del proceso académico.
· En la evaluación de contenidos de la unidad desarrollada, se observó mayor número de estudiantes aprobados, 20, que equivale al 91% del grupo Experimental, contra 12 estudiantes aprobados del grupo de Control, que equivale al 54.5% de una población homogénea de 22 estudiantes que, conformó cada grupo.
· Se confirmó y evidenció que, el rendimiento de los estudiantes que utilizaron el BYOD fue superior a quienes que no lo utilizaron. 

6.14 Aportes
A continuación, describimos las principales contribuciones que el modelo MACCA, aporta al proceso de aprendizaje.  
· Servir como modelo de integración de tecnologías móviles inteligentes, en el proceso de aprendizaje
· Determinar el procedimiento de uso del BYOD, como herramienta de apoyo en el proceso de aprendizaje   
· Permitir la personalización e individualización del aprendizaje, por parte de los estudiantes
· Centrar el aprendizaje en la calidad
· Recibir retroalimentación de forma directa y en cada momento, por parte del docente 
· Identificar el grado de conocimiento del estudiante, al inicio y al fin del proceso académico
· Posibilitar que el estudiante utilice su propia tecnología
6.15 Conclusiones
En la actualidad, existe varias teorías y modelos que han servido y vienen sirviendo, como base al esquema de instrucción, aprendizaje de calidad, entornos conectados y de ubicuidad, entre otros, brindando a quien enseña, colaboración e instrumentos de gran valía como soporte, para proponer y generar nuevos aportes, en beneficio del aprendizaje, con el propósito de generar elementos que, impliquen conseguir sus objetivos. En consecuencia y a partir de lo anterior, se llega a las siguientes conclusiones.
· El análisis y la revisión de algunas teorías y referentes teóricos, sirvieron como base para deducir nuestra propuesta de implementación del modelo MACCA. 

· Con la utilización de la tecnología BYOD, por parte de los estudiantes, se pudo acceder a las actividades dispuestas en los entornos instruccionales, lo cual posibilitó establecer su propio ritmo de aprendizaje y, por ende, la personalización del mismo.

· Se identificó y utilizó, una metodología de investigación analítico-científica que, permitió desvelar el camino, para componer, articular y diseñar el modelo MACCA.

· La evaluación y validación del modelo MACCA, permitió describir y probar su eficiencia, mediante la descripción de sus procedimientos y, con el resultado positivo y superior, en cuanto a ganancia de aprendizaje de los estudiantes que, usaron la tecnología móvil, respecto de los que no la usaron. 

· Los resultados del modelo MACCA, se lograron al aplicar un proceso experimental a los estudiantes del segundo semestre de la asignatura POO, en la Universidad de San Buenaventura, sede Bogotá, en donde se aplicó el instrumento Pretest y Postest, lo cual implicó evidenciar la diferencia y, obtener aprendizaje respecto de los grupos Experimental y de Control.  

· Se desarrolló e implementó un modelo teórico, denominado MACCA que, servirá como herramienta y guía, en los procesos formativos de los estudiantes, con el propósito de adquirir un aprendizaje centrado en la calidad.

· Se construyó e implementó un modelo teórico, MACCA, compuesto por las tecnologías móviles inteligentes, diseño instruccional y entornos conectados que, permitió trazar los lineamientos generales, para obtener un aprendizaje centrado en la calidad. Por lo tanto, el objetivo general de este capítulo, se cumplió de forma satisfactoria.

· En comparación con los dos grupos que participaron en el proceso, la ganancia de aprendizaje del grupo Control, fue menor que la del grupo Experimental. 

· La utilización de un buen diseño instruccional, garantiza obtener un aprendizaje sistemático y significativo.

· Con la construcción e implementación del modelo MACCA, se hace un aporte como mecanismo para obtener aprendizaje centrado en la calidad, y, como guía metodológica, para integrar el diseño instruccional, las tecnologías móviles y los entornos conectados.
6.16 Recomendaciones
· El proceso que se incluye en este apartado, muestra señales y líneas de indagación que, se pueden atender y estudiar, a partir del planteamiento que hacemos, desde el punto de vista del modelo desarrollado e implementado. 
· Este modelo se puede utilizar como punto de partida para nuevas y futuras investigaciones.
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[bookmark: _Toc520336580]7.1 Introducción
Este apartado, detalla el proceso de análisis y diseño para obtener pilares que, contengan los procedimientos que se deben considerar, para construir indicadores de calidad, en favor de la adquisición de un aprendizaje cualificado, utilizando tecnologías móviles y entornos instruccionales.
El presente trabajo lo organizamos en capítulos, con el fin de mostrar en forma organizada, la forma de obtener las bases para diseñar e implementar indicadores de calidad que, conduzcan a la producción de buenas instrucciones tendientes a lograr un aprendizaje centrado en la calidad. También tuvimos en cuenta que, la amplia oferta educativa, impulsa la competencia entre los centros educativos, donde la calidad es un factor estratégico fundamental y, por ello, se debe conseguir una mejora continua en las instituciones y su comunidad educativa, lo cual requiere un grado de confianza en las personas, por su aporte, su colaboración y su creatividad, utilizando las herramientas tecnológicas que, a la vez, cualifican (Millet, 2011).
El uso de las TIC ha tenido un fuerte impacto en el sistema educativo, en especial, en el aprendizaje a distancia, porque en la medida como avanza la tecnología, la alfabetización digital se convierte en un requisito clave para interactuar en el mundo privado y laboral (RICYT, 2009). Por lo tanto, es muy importante tener en cuenta, las formas de aprendizaje, es decir, cómo se aprende, de qué forma se puede ofrecer una mejor orientación para aprender y, cuáles técnicas de enseñanza-aprendizaje son las más apropiadas. Por este motivo, la implementación de los indicadores, la usaremos como elementos de entrada, para proponer un proceso que indique el camino, para obtener un aprendizaje de calidad, con tecnologías móviles y, diseño de plataformas instruccionales colaborativas.
Así, pues, definir un conjunto de indicadores es imprescindible para medir el cambio o transformación ocurrida en el acceso del aprendizaje, que posibilite un diagnóstico y validación de los progresos y habilidades alcanzados por el estudiante, y de los obstáculos identificados (Alves, 2008).

Las tecnologías móviles, como apoyo al proceso de aprendizaje, han venido emergiendo para aplicar tácticas que están siendo adaptadas en diferentes fases del proceso educativo y, por ende, es de gran importancia atender su uso que, en este sentido, se ha venido haciendo con la utilización de sus propios dispositivos (BYOD). Al respecto, el propósito de este capítulo es diseñar un sistema de indicadores de calidad, para obtener la identidad digital y personalizar el aprendizaje de quienes aprenden. Por lo tanto, llevaremos a cabo un proceso metódico y riguroso, que será validado por medio de la técnica de juicio de expertos, que validen su fiabilidad (Barroso & Cabero, 2013).
Los indicadores de calidad poseen gran trascendencia para mejorar el desempeño de quienes aprenden, y como recomendación para construir entornos instruccionales. Por lo tanto, la investigación expuesta en el desarrollo del presente trabajo, la proponemos como un insumo para implementar los indicadores. Por tal motivo, este capítulo describe el proceso de construcción de indicadores de calidad, para obtener la identidad digital, y la personalización del aprendizaje, mediante el uso de tecnologías móviles.  
En cuanto al marco metodológico para implementar los indicadores, tomamos como bases características como valoración, construcción, medición y evaluación. De igual forma, el procedimiento de este procedimiento es inferir de las características del enfoque cualitativo, el itinerario que debemos seguir, para obtener un aprendizaje centrado en la calidad e identificar los elementos relevantes en el diseño de entornos instruccionales integrados en tecnologías móviles. 
1.2. Objetivo
El objetivo del presente capítulo es implementar indicadores de calidad que sirvan como instrumento facilitador, para obtener el aprendizaje centrado en la calidad, integrado en tecnologías móviles.

7.3. Metodología
Partimos de un escenario metodológico, cuyo propósito es implementar indicadores de calidad que permitan asegurar la satisfacción de educandos y educadores, lo mismo que configurar ambientes instruccionales de calidad, integrados en tecnología móvil. Al mismo tiempo, describimos las fases empleadas en esta implementación, con el uso de las características del enfoque de investigación cualitativo (Valles, 1999), sustentando su base teórica y metodológica en el análisis de teorías, análisis empírico e inferencial, contraste de conocimiento, minería de datos y construcción de modelos teóricos de aprendizaje integrados con tecnologías móviles.  A partir del proceso descrito, tendremos en cuenta tres fases para controlarlo, con las que aplicaremos las características del enfoque SCRUM (Bissi, 2007), técnica utilizada para desarrollar software, como se describe a continuación:
Fase 1: Valoración
    	  Tarea 1-(T1). Revisión teórica
        Tarea 2-(T2). Conceptualización
  Tarea 3-(T3). Estructura del modelo de indicadores

Fase 2: Construcción de indicadores
        Tarea 4-(T4). Descripción de factores de calidad
        Tarea 5-(T5). Especificación de dimensiones
   Tarea 6-(T6). Formulación de indicadores

Fase 3: Validación y medición de indicadores
	   Tarea 7-(T7). Diseño instrumento de medición
         Tarea 8-(T8). Validación de indicadores
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Figura 177.  Modelo del proceso de construcción de indicadores de calidad
Fuente: elaboración propia
                                                     Realimentación = R1 – Rn

Figura 152. Construcción de indicadores
Fuente: elaboración propia

Síntesis
El modelo en la figura 152, describe la metodología SCRUM, técnica de control de actividades en el desarrollo de software, que se compone de sprint, representado en este caso por fases, y cada una de las fases, por tareas. Cada fase o sprint realiza iteraciones para ejecutar sus tareas y solo es posible seguir a la fase siguiente, siempre y cuando se ejecuten las tareas de cada una de ellas en forma satisfactoria. Además, se considera que las fases F1 a F3 constituyen las etapas que se deben seguir en la planeación y diseño para construir los indicadores.
Los indicadores se generan a partir de las fases 1 a 3, ejecutando una a una cada tarea descrita y luego se evalúa cada fase, llevando a cabo una realimentación, en el caso de no cumplirse a satisfacción alguna tarea específica. De lo contrario, continúa a la siguiente fase, logrando así la implementación de los indicadores.  

7.4. Proceso de implementación
Consiste en describir el itinerario que se debe seguir para construir indicadores de calidad, integrados con tecnologías móviles.
7.4.1 Valoración
Revisión teórica. Describimos y analizamos las características relevantes que servirán de punto partida para lograr el objetivo de construir indicadores de calidad. Por lo tanto, acudiremos a bases teóricas para lograr tal fin, en aspectos como: teorías de aprendizaje que permitirán compartir la información, como resultado del proceso sistemático; análisis inferencial, que determina el nivel de conocimiento previo y posterior de los estudiantes en el curso; minería de datos, utilizada como instrumento de soporte en la manipulación de los datos; modelos teóricos que describen los lineamientos generales, para obtener un aprendizaje centrado en la calidad.
Estructura del modelo de indicadores. Un indicador tiene como función medir y evaluar lo observable, en un determinado proceso o servicio. Por lo tanto, la observación por parte de los indicadores o las variables tienen como objeto realizar mediciones y no ser descritas de forma particular, sino como un todo, es decir, desde una mirada sistémica. 
Los sistemas de carácter conceptual son un conjunto de elementos que trabajan de forma sinérgica, en pro de un objetivo común. En este sentido y, desde la perspectiva sistémica, los indicadores deben concebirse con el objetivo de que cada uno cumpla con su cometido y, de esta forma, redunden en beneficio del cumplimiento del objetivo plasmado en el presente trabajo de investigación: obtener la individualización del aprendizaje y la identidad digital a través de las tecnologías móviles.
En esta sección definimos la estructura del modelo de indicadores de calidad, por implementar, con el propósito de definir su estilo y características. Por lo tanto, el modelo es pertinente, disponible, útil, simple y confiable.
Conceptualización
Como proceso inicial para construir indicadores de calidad, hicimos una diferenciación conceptual entre variables, indicadores y calidad. Para Betancur (2012), una variable es un aspecto que desea medirse de un objeto de estudio, mientras que un indicador es una característica observable e identificable dentro de una variable, de forma que los indicadores permiten asignarle a una variable un determinado valor (Casau, 2006). Además, con el propósito de determinar con mayor facilidad la amplitud o tamaño de las variables, tendremos en cuenta las dimensiones que, de acuerdo con Fidias & Arias (1999), es un elemento integrante de una variable compleja, que resulta de su análisis o descomposición.
Por otra parte, el diccionario de la Real Academia Española define calidad, como la propiedad o conjunto de propiedades inherentes en algo que permiten juzgar su valor. De acuerdo con Noguez (2015), en su libro ISO 9001 (2015), El futuro de la calidad, señala que los indicadores de calidad son instrumentos de medición, de carácter tangible y cuantificable, que permiten valorar la calidad de los procesos, productos y servicios para asegurar la satisfacción de los clientes. Dicho de otro modo, miden el grado de cumplimiento de las especificaciones establecidas, para una determinada actividad o proceso empresarial.
Según la visión constructivista, los individuos aprenden en forma significativa cuando son capaces de encontrarle sentido a un nuevo conocimiento, al conectarlo con lo que ya saben o integrarlo dentro de sus propios esquemas cognitivos. Desde este punto de vista, el conocimiento preexistente juega un papel clave en la capacidad del sujeto, para asimilar nueva información de forma duradera y eficaz (Romero & Quesada, 2014).
En este sentido, el aprendizaje, como proceso, debe indicar la calidad de los procedimientos propuestos que han de proveer las herramientas y recursos para establecer, si la concepción teórica general de la formación corresponde con tecnologías móviles y ambientes virtuales, para aplicar después un sistema de evaluación que, a su vez, permita valorar si se cumple o no con el diseño para estandarizar y sintetizar su calidad (Ardila-Rodríguez, 2011).

7.4.1. Construcción de indicadores

Teniendo como base el proceso de investigación que se adelantó en el presente trabajo y a partir de los conceptos de calidad descritos por referentes teóricos respecto de la obtención de aprendizaje centrado en la calidad, con herramientas tecnológicas, se ha dispuesto un grupo de variables pertinentes para implementar los indicadores, las cuales se establecieron con base en las apreciaciones teóricas y experiencias descritas a continuación:

· Uso de tecnologías móviles. Recauda información respecto del uso de tecnologías móviles y sociales por parte de los estudiantes, como herramienta didáctica para apoyar el proceso de aprendizaje y, a la vez, determinar el nivel de conocimiento adquirido con su uso. 

· Entorno instruccional Moodle. Facilita y propone complementos funcionales para la plataforma Moodle, con el objeto de personalizar el proceso de extracción de datos derivados del proceso investigativo.

· Análisis de información. Permite analizar y evaluar el proceso de extracción de datos como resultado del proceso experimental descrito en el presente trabajo de investigación.

· Aprendizaje centrado en la calidad. Describe procedimientos y orientaciones que permiten estructurar en el estudiante perspectivas para obtener un aprendizaje significativo y de calidad.


Descripción de factores de calidad
Para asegurar que los indicadores que se van a implementar tengan calidad, se tuvieron en cuenta los criterios de selección con base en lo descrito en la guía dispuesta por el Departamento Administrativo Nacional de Estadísticas (DANE, 2005), respecto de los criterios para implementar indicadores, los cuales se expondrán a continuación:
Tabla 162.
Descripción de criterios de calidad 

	Principios
	Descripción

	Pertinencia
	Describe con claridad los procesos que se desea medir

	Disponibilidad
	Dispone de información precisa y completa para para construir los indicadores

	Utilidad
	Permite observar y explicar en detalle la variable por medir, para propiciar la toma de decisión

	Simplicidad
	Genera información acerca del proceso observado sin complejidad, sin redundancia y con facilidad de comprensión  

	Confiabilidad
	Proceso confiable e independiente de la medición y de quien lo diseña


Fuente: elaboración propia 

Al tomar como referencia los distintos criterios en favor de la implementación de los indicadores que se cimentan en el desarrollo del presente trabajo y en los referentes teóricos respecto de la calidad, es de gran relevancia manifestar que su implementación se hará con rigurosidad, de tal forma que genere como resultado un conjunto de pilares que, al trabajar de forma sinérgica, permita redireccionar el itinerario para conseguir la identidad digital y personalizar el aprendizaje con el uso de tecnologías móviles y, de esta forma, determinar si la experiencia llevada a cabo y descrita en este documento, respecto de la obtención de aprendizaje centrado en la calidad, posibilita una buena práctica con el uso de tecnologías móviles.

Especificación de dimensiones
Su propósito es determinar la estructura y complejidad de las variables antes descritas, con el fin de facilitar su estudio. Al efecto, se analizará cada una de ellas y en esta forma posibilitar la identificación de sus dimensiones, como se describe a continuación:
Análisis y evaluación de variables
· Uso de tecnologías móviles. Durante el proceso de evaluación respecto del uso de las tecnologías móviles como herramienta en el proceso de aprendizaje, encontramos que esta variable posee un grado de complejidad alta, debido a las diferentes herramientas tecnológicas utilizadas y a las diferentes actividades académicas llevadas a cabo durante el tiempo que duró el proceso experimental, por lo cual se decide descomponer la variable en función de las principales herramientas tecnológicas usadas y respecto del nivel de conocimiento adquirido con las mismas, en el desarrollo de las actividades del curso POO.

Tabla 163.
Dimensiones de variables sobre el uso de tecnologías móviles

	Variable
	Dimensión

	
Uso de tecnologías móviles
	Uso de tecnología móvil

	
	Nivel de conocimientos


Fuente: elaboración propia 

Después de establecer las dimensiones de las variables, se determinarán los elementos que mostrarán su comportamiento. Por otra parte, los elementos descritos se convertirán en indicadores, tal como se describe a continuación:




Tabla 164.
Identificación de elementos respecto de las dimensiones – variable uso de tecnología
	Dimensiones
	Elementos

	
Uso de tecnología móvil
	Uso de su propia tecnología

	
	Plataformas usadas para impartir instrucción

	
	Conocimiento adquirido previamente

	
	Acceso a redes sociales


Fuente: elaboración propia 

Tabla 165.
Identificación de elementos respecto de las dimensiones – variable conocimiento adquirido
	Dimensiones
	Elementos

	
Nivel de conocimientos 
	Conocimientos equivalentes de estudiantes

	
	Rendimiento adquirido con BYOD

	
	Conocimiento sobresaliente con BYOD


Fuente: elaboración propia 

Entorno instruccional Moodle. Esta variable facilita y propone complementos funcionales que describen los procesos que caracterizan la adaptación de plataformas instruccionales para extraer datos derivados del proceso investigativo. Por lo tanto, esta variable debe descomponerse a partir de los procesos identificados en el presente trabajo, para luego describir sus dimensiones. 

Tabla 166.
Dimensiones de variables sobre nuevos comportamientos de la plataforma
 
	Variable
	Dimensión

	
Entorno instruccional Moodle
	Tiempo empleado en el aula

	
	Descarga de información

	
	Extracción de datos

	
	Intervención en foros


Fuente: elaboración propia 
A partir de las dimensiones identificadas en la variable se determinan los elementos que mostrarán el comportamiento de dichas variables, los cuales se describen a continuación.

 Tabla 167.
 Identificación de elementos respecto de las dimensiones – entorno instruccional Moodle

	Dimensiones
	Elementos

	
Tiempo empleado en el aula virtual
	Cantidad de horas de participación en el aula virtual

	
	Cantidad real de uso del aula virtual

	
	Cantidad de publicaciones realizadas en el aula virtual

	Descarga de información
	Cantidad de descargas en actividades del curso

	
Extracción de datos
	Datos transformados

	
	Técnicas de bases de datos

	
	Datos en diferentes formatos

	
Intervención en foro
	Cantidad de acceso a foros 

	
	Porcentaje de participación en foros


Fuente: Moodle.org

Análisis de información. Permite analizar a los estudiantes a partir de las actividades e iteraciones realizadas por ellos mismos en el aula virtual, respecto del uso de mecanismos y herramientas para desarrollar actividades del curso. Por consiguiente, la presente variable será descompuesta de acuerdo con el análisis descrito en la presente investigación. A continuación, se describen las dimensiones de la variable:
Tabla 168. 
Descripción de dimensiones de la variable análisis de información
 
	Variable
	Dimensión

	Análisis de información
	Perfil de estudiante


Fuente: elaboración propia 
Después de identificar la dimensión, a partir de ella misma, se describen los elementos que permitirán evidenciar su comportamiento, los que se explican a continuación:

 Tabla 169.
 Identificación de elementos respecto de la dimensión de la variable análisis de información
	Dimensiones
	Elementos

	
Perfil de estudiante
	Análisis de estudiantes 

	
	Iteración en el aula virtual

	
	Técnicas y herramientas usadas en el desarrollo del curso


Fuente: elaboración propia 


· Aprendizaje centrado en la calidad. Teniendo como referencia los resultados que se describen en el presente documento y, al realizar un análisis de la variable, se decide que para tener una medida ideal en la identificación de sus partes se debe descomponer. A continuación, se describen sus partes:

Tabla 170.
Descripción de dimensiones de la variable aprendizaje centrado en la calidad
 
	Variable
	Dimensión

	Aprendizaje centrado en la calidad
	Diseño instruccional


Fuente: elaboración propia 

Luego de identificar los componentes que equivalen a las dimensiones, procedemos a analizar cada dimensión, para identificar sus posibles elementos, como se describe a continuación:






 Tabla 171.
 Elementos respecto de las dimensiones de la variable aprendizaje centrado en la calidad
	Dimensiones
	Elementos

	
Diseño instruccional
	Diseñar instrucciones para describir contenidos

	
	Información de profesores y/o tutores

	
	Conocimiento del medio utilizado

	
	Materiales estandarizados


Fuente: elaboración propia 

A partir del análisis y evaluación de los resultados que se incluyen en esta investigación, se identificaron las posibles variables como proceso inicial y metodológico para implementar los indicadores de calidad y, a partir de ello, se hizo un análisis detallado que permitió identificar las variables que serían medidas. De igual forma, desde estas variables y, con el propósito de determinar si se podría trabajar como un todo, se analiza y determina que es necesario descomponerla por su complejidad, a partir de lo cual se generan las dimensiones como partes que constituyen las variables. Y con la identificación de las dimensiones, que son elementos de las variables, se identifican los indicadores. Sin embargo, con el propósito de cumplir con las características de calidad, se analizan y verifican descomponiéndolas en elementos, desde donde se pudieron determinar los indicadores. Una vez identificados los elementos de las variables, se formularán los indicadores.

Formulación de indicadores
Los indicadores de calidad que se describen a continuación, se dedujeron a partir, de la experiencia desarrollada en el presente trabajo de investigación. A continuación, se detalla el sistema de indicadores de calidad, como propósito para individualizar el aprendizaje y obtener la identidad digital.
Ahora bien, las redacciones de los indicadores se describirán de acuerdo con la estructura descrita en la guía del DNP que, se compone de tres elementos: i) el objeto por cuantificar, ii) el verbo y iii) elementos descriptivos (contexto).

Tabla 172.
Estructura para describir indicadores
	Estructura de los indicadores

	Objeto
	Verbo conjugado
	Contexto


Fuente: elaboración propia 
A continuación, se describen los indicadores:






































Tabla 173.
Descripción de indicadores
	Dimensión
	Indicador

	 
Nivel de conocimientos
	Conocimientos previos que tenía el estudiante al iniciar el curso

	
	Rendimiento académico obtenido por los estudiantes, con el uso de la tecnología móvil

	
	Conocimiento adquirido con el uso de su propia tecnología móvil  

	
Tiempo empleado en el aula virtual
	Cantidad promedio de horas semanales de participación por estudiante en el aula virtual 

	
	Cantidad real de uso del aula virtual para desarrollar actividades en todo el periodo académico

	
	Número de publicaciones realizadas por estudiantes en la plataforma instruccional

	Descarga de información
	Número de archivos descargados por el estudiante del aula virtual

	
Extracción de datos
	Datos transformados en estructura comprensible para usuarios

	
	Técnicas de bases de datos utilizadas en el aula virtual

	
	Informe de datos presentados en formatos de texto diferente

	
Intervención en foro
	Participación total de los estudiantes en el foro

	
	Cantidad de interacciones realizada por los estudiantes que participan en los foros   

	
Perfil de estudiante
	Habilidad de los estudiantes en el aula virtual

	
	Interacción de saberes entre profesores y estudiantes en el aula

	
	Apropiación de herramientas técnicas que ayuden al desarrollo del curso

	
Diseño instruccional
	Planificación de la enseñanza para el aprendizaje virtual

	
	Nivel profesional de profesores o tutores

	
	Socialización de las herramientas teológicas al iniciar el curso    

	
	Generalización de las materias que conforman el curso virtual  

	
Uso de tecnología móvil 
	Plataformas utilizadas y conectadas para impartir instrucción

	
	Conocimiento adquirido con anterioridad al uso de su propia tecnología

	
	Uso de su propia tecnología móvil, en proceso de aprendizaje para fortalecer conocimiento

	
	Tecnología móvil utilizada en el acceso a las redes sociales


Fuente: elaboración propia 

Ficha técnica de indicadores. El siguiente procedimiento tiene como propósito describir las características básicas de los indicadores implementados, procedimiento que determina las propiedades de cada indicador (DNP, 2009). 
Tabla 174.
Ficha técnica respecto del indicador equivalencia de conocimiento

	Nombre 
	Conocimientos previos que tenía el estudiante al iniciar el curso

	Descripción
	Este indicador es muy útil, porque permite determinar e identificar el grado de conocimiento al iniciar el proceso de desarrollo de sus actividades

	Fuente
	Los datos provienen de los resultados de una encuesta aplicada a estudiantes que participaron en un proceso experimental con tecnología móvil, la cual se describe en el presente documento 

	Serie histórica
	La información se obtuvo en el año 2019

	Objetivo
	Determinar el grado de conocimiento de los estudiantes, al iniciar sus actividades académicas

	Metodología
	Se utilizó la variable uso de tecnologías móviles, la cual se descompuso en dimensiones y las dimensiones en indicadores


Fuente: elaboración propia 

Tabla 175.
Ficha técnica respecto del indicador mayor rendimiento adquirido usando su propia                     tecnología

	Nombre 
	Rendimiento académico obtenido por los estudiantes, usando su propia tecnología móvil

	Descripción
	Describe el proceso de desarrollo de sus actividades, con el uso de su propia tecnología, lo cual le permite evidenciar la adquisición de mayor rendimiento

	Fuente
	Los datos provienen de los resultados de una encuesta aplicada a estudiantes que participaron en un proceso experimental con tecnología móvil, llevada a cabo en la Universidad de San Buenaventura, Bogotá. 

	Serie histórica
	La información se obtuvo en el año 2019

	Objetivo
	Determinar el nivel de conocimiento adquirido por los estudiantes con el uso de BYOD en el desarrollo de sus actividades 

	Metodología
	Se utilizó la variable, uso de tecnologías móviles, la cual se descompuso en dimensiones y las dimensiones dieron origen a los indicadores


Fuente: elaboración propia 







Tabla 176.
Ficha técnica respecto del indicador conocimiento sobresaliente, con el uso de su propia                     tecnología móvil.

	Nombre 
	Conocimiento logrado por el estudiante con el uso de su propia tecnología móvil  

	Descripción
	Permite describir el proceso de desarrollo de sus actividades mediante el uso de su propia tecnología, lo cual, evidencia la adquisición de rendimiento sobresaliente 

	Fuente
	Los datos provienen de los resultados de una encuesta aplicada a estudiantes que participaron en un proceso experimental con tecnología móvil, llevada a cabo en la Universidad de San Buenaventura, Bogotá. 

	Serie histórica
	La información se obtuvo en el año 2019

	Objetivo
	Evidenciar el nivel sobresaliente respecto del conocimiento adquirido por los estudiantes con el uso de BYOD, en el desarrollo de sus actividades

	Metodología
	Se utilizó la variable uso de tecnologías móviles, la cual se descompuso en dimensiones y las dimensiones dieron origen a los indicadores


Fuente: elaboración propia 

Tabla 177.
Ficha técnica respecto del indicador uso plataforma instruccional

	Nombre 
	Plataformas utilizadas y conectadas para impartir instrucción

	Descripción
	El presente indicador es de gran utilidad porque permite analizar e identificar el tipo de plataforma útil, para llevar a cabo el desarrollo de las actividades de los estudiantes 

	Fuente
	Los datos son el resultado de un proceso de minería de datos de la plataforma Moodle, donde se procedió en primera medida, con un proceso de refactoring de la plataforma Moodle, obteniendo como resultado un plugin que, permitió extraer datos y luego, analizarlos 

	Serie histórica
	La información se obtuvo en el periodo académico de mayo de 2019

	Objetivo
	Identificar los entornos instruccionales con características de conexión para desarrollar los contenidos del curso POO

	Metodología
	Para identificar la variable uso de tecnologías móviles, se analizó la estructura de la variable y, se descompuso en elementos o dimensiones y, estos a su vez, en elementos, a partir de los cuales, se formularon los indicadores.


Fuente: elaboración propia 



Tabla 178.
Ficha técnica respecto del indicador grado de conocimiento adquirido antes del uso de 
su propia tecnología

	Nombre 
	Conocimiento adquirido con anterioridad al uso de su propia tecnología

	Descripción
	El presente indicador es muy útil porque permite describir el procedimiento que debe seguirse por parte de los docentes, para identificar el grado de conocimiento que poseen los estudiantes antes de usar la tecnología 

	Fuente
	Los datos son el resultado de una experiencia realizada a estudiantes que participaron en un proceso experimental con uso de su propia tecnología, llevada a cabo en la Universidad de San Buenaventura, Bogotá 

	Serie histórica
	La información se obtuvo en el periodo académico de febrero a abril de 2019

	Objetivo
	Identificar los conocimientos previos que poseen los estudiantes, al iniciar el desarrollo de los contenidos del curso POO, sin uso de tecnología

	Metodología
	Para identificar la variable uso de tecnologías móviles, se analizó la estructura de la variable y, luego se descompuso en componentes y, estos a su vez, en elementos, con los cuales se formularán los indicadores


Fuente: elaboración propia 

Tabla 179.
Ficha técnica respecto del indicador uso de su propia tecnología en los procesos de                     aprendizaje

	Nombre 
	Uso de su propia tecnología móvil en proceso de aprendizaje para fortalecer conocimiento  

	Descripción
	El presente indicador es muy útil porque permite detectar el proceso utilizado en el aula de clase, para identificar el nivel de aprendizaje obtenido por los estudiantes, con el uso de su propia tecnología 

	Fuente
	Los datos son el resultado de una experiencia llevada a cabo con los estudiantes que participaron en un proceso experimental con el uso de su propia tecnología, en la Universidad de San Buenaventura, Bogotá 

	Serie histórica
	La información se obtuvo en el periodo académico de febrero a abril de 2019

	Objetivo
	Usar su propia tecnología como herramienta de apoyo en el proceso de aprendizaje de las actividades del curso

	Metodología
	Para identificar la variable uso de tecnologías móviles, se analizó su estructura y, se procedió a descomponerla en componentes y, estos a su vez en elementos, a partir de los cuales, se formularán los indicadores


Fuente: elaboración propia 

Tabla 180.
Ficha técnica respecto del indicador tecnología móvil utilizada en el acceso a redes                    sociales

	Nombre 
	Tecnología móvil utilizada en el acceso a las redes sociales

	Descripción
	El presente indicador es muy útil porque permite detectar el proceso utilizado en el aula de clase, para identificar el nivel de aprendizaje obtenido por los estudiantes con el uso de su propia tecnología 

	Fuente
	Los datos son el resultado de una experiencia de los estudiantes que participaron en un proceso experimental, con el uso de su propia tecnología, en la Universidad de San Buenaventura, Bogotá 

	Serie histórica
	La información se obtuvo en el periodo académico de febrero a abril de 2019

	Objetivo
	Usar su propia tecnología como herramienta de apoyo en el proceso de aprendizaje de las actividades del curso

	Metodología
	Para identificar la variable uso de tecnologías móviles, se analizó su estructura y, se procedió a descomponerla en componentes y, estos a su vez en elementos, a partir de los cuales, se formularán los indicadores


Fuente: elaboración propia 

Tabla 181.
Ficha técnica respecto del indicador tiempo de participación en el aula virtual por                     estudiante

	Nombre 
	Cantidad promedio de horas semanales de participación en el aula virtual por estudiante

	Descripción
	Este indicador es de gran utilidad porque permite describir el proceso de desarrollo de las actividades para su análisis y cuantificación del tiempo.

	Fuente
	Los datos obtenidos para generar este indicador, se lograron a partir del desarrollo de los contenidos en la plataforma instruccional durante la experiencia realizada en la Universidad de San Buenaventura

	Serie histórica
	La información se obtuvo en el periodo académico de junio de 2019

	Objetivo
	Analizar el tiempo empleado para desarrollar los contenidos del curso

	Metodología
	Para identificar la variable análisis de información, se estudió la estructura de la variable y, se descompuso en dimensiones y, estas a su vez, en elementos con los cuales se formuló este indicador. 


Fuente: elaboración propia 





Tabla 182.
 Ficha técnica respecto del indicador cantidad real de uso del aula virtual

	Nombre 
	Cantidad real de uso del aula virtual para desarrollar actividades en todo el periodo académico

	Descripción
	Este indicador es muy útil porque permite identificar el proceso que se hizo para determinar la cantidad real de participaciones hechas por los estudiantes al desarrollar las actividades del contenido del curso POO

	Fuente
	Los datos utilizados se generaron a partir de los datos extraídos de la plataforma instruccional mediante el proceso de minería 

	Serie histórica
	La información se obtuvo en el periodo académico de junio de 2019

	Objetivo
	Determinar el número de participaciones realizadas por los estudiantes a través de la plataforma instruccional en el desarrollo de los contenidos del curso POO

	Metodología
	Para identificar la variable entorno instruccional Moodle, se estudió su estructura y, se procedió a descomponerla en seis dimensiones y, estas a su vez, en elementos, con los cuales se formuló el indicador en mención


Fuente: elaboración propia 

Tabla 183.
Ficha técnica respecto del indicador cantidad de publicaciones realizadas

	Nombre 
	Número de publicaciones realizadas por estudiantes en la plataforma instruccional

	Descripción
	El presente indicador es muy útil porque permite evidenciar la participación de los estudiantes en las actividades del curso, para determinar el número de publicaciones hechas a través de la plataforma

	Fuente
	Los datos son el resultado de la extracción de datos de la plataforma Moodle, donde se aplicaron técnicas y procesos metodológicos para identificar las participaciones de los estudiantes. 

	Serie histórica
	La información se obtuvo en el periodo académico de junio de 2019

	Objetivo
	Determinar la cantidad de publicaciones realizadas por los estudiantes en el proceso de desarrollo de los contenidos del curso POO 

	Metodología
	Para identificar la variable entorno instruccional Moodle, se estudió su estructura y, se descompuso en componentes o dimensiones y, estos a su vez, en elementos, a partir de los cuales se formularon los indicadores


Fuente: elaboración propia 





Tabla 184.
Ficha técnica respecto del indicador cantidad de archivos descargados

	Nombre 
	Cantidad de archivos descargados por el estudiante del aula virtual

	Descripción
	El presente indicador es de gran utilidad porque permite identificar el proceso llevado a cabo para identificar la cantidad de descargas llevadas a cabo por los estudiantes, al desarrollar las actividades del curso 

	Fuente
	Los datos son el resultado de un proceso de minería de datos de la plataforma Moodle, a la cual se le hizo un proceso de refactoring y se obtuvo un plugin que permitió extraer los datos y analizarlos  

	Serie histórica
	La información se obtuvo en el periodo académico de mayo de 2019

	Objetivo
	Identificar el número de descargas realizadas por los estudiantes en el desarrollo de las actividades del curso

	Metodología
	Para identificar la variable entorno instruccional Moodle, se analizó su estructura y se procedió a descomponerla en seis componentes o dimensiones, y estos a su vez en elementos a partir de los cuales se formularon los indicadores.


Fuente: elaboración propia 

Tabla 185.
Ficha técnica respecto del indicador datos transformados en estructura comprensible

	Nombre 
	Datos transformados en estructura comprensible para usuarios

	Descripción
	Este indicador es de gran utilidad porque permite identificar el proceso, para convertir los datos extraídos de la plataforma virtual, en formato legible por máquina

	Fuente
	La información utilizada, se generó a partir de los datos extraídos de la plataforma instruccional por el proceso de minería 

	Serie histórica
	La información se obtuvo en el periodo académico de junio de 2019

	Objetivo
	Describir el proceso de conversión de los datos extraídos de la plataforma virtual, en formatos legible para los sistemas computacionales

	Metodología
	Para identificar la variable entorno instruccional Moodle, se analizó su estructura y se procedió a descomponerla en dimensiones, y estas a su vez en elementos, a partir de los cuales se formuló este indicador 


Fuente: elaboración propia 




Tabla 186.
Ficha técnica respecto del indicador técnicas de bases de datos usadas

	Nombre 
	Técnicas de bases de datos usadas en el aula virtual

	Descripción
	El presente indicador es muy útil porque permite analizar e identificar las diferentes técnicas implementadas para analizar los datos extraídos del aula virtual, como resultado del proceso de las actividades del curso

	Fuente
	Los datos son el resultado de un proceso de minería de datos de la plataforma Moodle, donde se aplicaron técnicas y enfoques metodológicos para facilitar la extracción de datos 

	Serie histórica
	La información se obtuvo en el periodo académico de junio de 2019

	Objetivo
	Analizar la información extraída de la plataforma Moodle, producto de las actividades realizadas por los estudiantes en el desarrollo de los contenidos del curso POO

	Metodología
	Para identificar la variable entorno instruccional Moodle, se analizó su estructura, se descompuso en seis componentes y estos, a su vez, en elementos a partir de los cuales se formularon los indicadores.


Fuente: elaboración propia 

Tabla 187.
Ficha técnica respecto del indicador datos presentados en formatos de texto diferente

	Nombre 
	Informe de datos presentados en formatos de texto diferente

	Descripción
	El presente indicador es muy útil porque permite especificar y definir la forma como la información se puede organizar y codificar en archivos informáticos, a partir de los datos extraídos de la plataforma

	Fuente
	Los formatos creados se generaron a partir de los datos extraídos de la plataforma instruccional mediante el proceso de extracción 

	Serie histórica
	La información se obtuvo en el periodo académico de junio de 2019

	Objetivo
	Especificar la forma como la información se puede organizar y codificar en registros informáticos

	Metodología
	Para identificar la variable entorno instruccional Moodle, se analizó su estructura y, se procedió a descomponerla en dimensiones y estas, a su vez, en elementos a partir de los cuales se formuló este indicador.


Fuente: elaboración propia 






Tabla 188.
Ficha técnica respecto del indicador participación total de los estudiantes en el foro

	Nombre 
	Participación total de los estudiantes en el foro

	Descripción
	Este indicador es muy útil porque permite determinar la participación total de los estudiantes en el desarrollo de las actividades en foros

	Fuente
	Los datos obtenidos para crear este indicador, fueron producto del proceso de minería realizado en la plataforma instruccional

	Serie histórica
	La información se obtuvo en el periodo académico de junio de 2019

	Objetivo
	Determinar la participación total de los estudiantes, como producto de su participación en foros

	Metodología
	Para identificar la variable entorno instruccional Moodle, se analizó su estructura y, se descompuso en componentes o dimensiones y estos, a su vez, en elementos, a partir de los cuales se formula este indicador. 


Fuente: elaboración propia 

Tabla 189.
Ficha técnica respecto del indicador número de iteraciones de estudiantes en foros


	Nombre 
	Cantidad de interacciones realizada por los estudiantes que participan en los foros   

	Descripción
	Este indicador es de gran utilidad porque permite determinar la cantidad de estudiantes que tuvieron participación en los foros

	Fuente
	Los datos obtenidos para crear este indicador, fueron generados a partir del proceso de minería realizado en la plataforma Moodle

	Serie histórica
	La información se obtuvo en el periodo académico de junio de 2019

	Objetivo
	Determinar el número de participaciones realizadas por los estudiantes en foros

	Metodología
	Para identificar la variable entorno instruccional Moodle, se analizó su estructura y se descompuso en dimensiones y estas, a su vez, en elementos, a partir, de los cuales se formula este indicador.


Fuente: elaboración propia 









Tabla 190.
Ficha técnica respecto del indicador habilidad de los estudiantes en el aula virtual

	Nombre 
	Habilidad de los estudiantes en el aula virtual

	Descripción
	Este indicador es muy útil porque permite recopilar información como producto de las actividades del estudiante, para su posterior análisis y toma de decisión

	Fuente
	Los datos obtenidos para crear el presente indicador, fueron generados a partir del desarrollo de los contenidos en la plataforma instruccional en el proceso de la experiencia en la Universidad de San Buenaventura

	Serie histórica
	La información se obtuvo en el periodo académico de junio de 2019

	Objetivo
	Analizar la información de los estudiantes como resultado del proceso de desarrollo de las actividades del curso POO

	Metodología
	Para identificar la variable análisis de información, se estudió su estructura y se descompuso en dimensiones y estas, a su vez, en elementos a partir de los cuales se formula este indicador.


Fuente: elaboración propia 

Tabla 191.
Ficha técnica respecto del indicador interacción de saberes entre profesores y estudiantes                                 en el aula

	Nombre 
	Interacción de saberes entre profesores y estudiantes en el aula

	Descripción
	Este indicador es de gran utilidad porque permite monitorear la asistencia del estudiante en el desarrollo de las actividades del curso para identificar su comportamiento

	Fuente
	Los datos obtenidos para crear el presente indicador, se lograron del desarrollo de los contenidos en la plataforma instruccional en el proceso de la experiencia aplicada en la Universidad de San Buenaventura

	Serie histórica
	La información se obtuvo en el periodo académico de junio de 2019

	Objetivo
	Identificar el proceso de comunicación entre los estudiantes y profesores en el desarrollo de las actividades del curso POO

	Metodología
	Para identificar la variable análisis de información, se estudió su estructura y se descomponerla en dimensiones y estas, a su vez, en elementos con los cuales se formuló este indicador.


Fuente: elaboración propia 





Tabla 192.
Ficha técnica respecto del indicador apropiación de herramientas técnicas que ayuden al                                    desarrollo del curso

	Nombre 
	Apropiación de herramientas técnicas para ayudar al desarrollo del curso

	Descripción
	Este indicador es muy útil porque permite identificar el tipo de mecanismos y tecnología móvil utilizados por los estudiantes, para acceder a la información y propiciar el fortalecimiento del aprendizaje

	Fuente
	Los datos obtenidos para crear el presente indicador, se consiguieron a partir, de la información extraída de la plataforma instruccional como resultado del proceso de desarrollo de los contenidos del curso POO 

	Serie histórica
	La información se obtuvo en el periodo académico de junio de 2019

	Objetivo
	Adoptar técnicas y herramientas de tecnología móvil como instrumento para acceder a la información en beneficio del aprendizaje

	Metodología
	Para describir la variable análisis de información, se estudió la estructura de la variable, se descompuso en dimensiones y estas, a su vez, en elementos con los cuales se formuló este indicador. 


Fuente: elaboración propia 

Tabla 193.
Ficha técnica respecto del indicador planificación de la enseñanza para el aprendizaje                     virtual

	Nombre 
	Planificación de la enseñanza para el aprendizaje virtual

	Descripción
	Este indicador es muy útil porque permite describir el proceso de diseño de instrucciones y planes, para obtener un aprendizaje de calidad

	Fuente
	Los datos obtenidos para crear este indicador, se lograron a partir de la información recopilada en el presente trabajo de investigación 

	Serie histórica
	La información se obtuvo en el periodo académico de febrero de 2019

	Objetivo
	Construir ambientes instruccionales que permitan a los estudiantes, desarrollar competencias para obtener un buen aprendizaje

	Metodología
	Para describir la variable aprendizaje centrado en la calidad, se analizó su estructura y se procedió a descomponerla en dimensiones y estas, a su vez, en elementos, con los cuales se formuló este indicador. 


Fuente: elaboración propia 





Tabla 194. 
Ficha técnica respecto del indicador nivel profesional de profesores o tutores

	Nombre 
	Nivel profesional de profesores o tutores

	Descripción
	Este indicador es útil porque permite informar a los estudiantes, el historial académico de cada docente y/o tutor, así como su interés, y los rasgos más significativos de su quehacer profesional

	Fuente
	Los datos obtenidos para crear este indicador, fueron obtenidos a partir de la información recopilada en el presente trabajo de investigación

	Serie histórica
	La información se obtuvo en el periodo académico de febrero de 2019

	Objetivo
	Describir la información académica y/o profesional de cada docente que orientará las diferentes actividades del curso

	Metodología
	Para describir la variable aprendizaje centrado en la calidad, se analizó su estructura, luego se procedió a descomponerla en dimensiones y estas en elementos, con los cuales, se formuló este indicador


Fuente: elaboración propia 

Tabla 195. 
Ficha técnica respecto del indicador socialización de las herramientas tecnológicas al inicio del curso   
 
	Nombre 
	Socialización de las herramientas tecnológicas al inicio del curso    

	Descripción
	Este indicador es muy útil porque permite a los estudiantes, identificar y conocer previamente los medios de comunicación que se usarán en el desarrollo de las actividades del curso

	Fuente
	Los datos obtenidos para crear el presente indicador, fueron obtenidos a partir, de la información recopilada en el presente trabajo de investigación

	Serie histórica
	La información se obtuvo en el periodo académico de mayo de 2019

	Objetivo
	Identificar y conocer previamente los medios de comunicación que se van a utilizar para desarrollar las actividades del curso

	Metodología
	Para describir la variable aprendizaje centrado en la calidad, se analizó su estructura y luego se descompuso en dimensiones y estas en elementos, con los cuales se formuló este indicador.


Fuente: elaboración propia 






Tabla 196. 
Ficha técnica respecto del indicador generalización de las materias que conforman el                     curso virtual

	Nombre 
	Generalización de las materias que conforman el curso virtual

	Descripción
	Este indicador es muy útil porque permite describir, identificar la calidad, la variedad de formatos, el proceso de construcción y organización de los materiales, para orientar las actividades del curso

	Fuente
	Los datos fueron obtenidos a partir de la información recopilada en el presente trabajo de investigación

	Serie histórica
	La información se obtuvo en el periodo académico de mayo de 2019

	Objetivo
	Construir materiales con características de calidad, para servir como apoyo en el desarrollo de las actividades del curso

	Metodología
	Para describir la variable aprendizaje centrado en la calidad, se analizó su estructura y luego a descomponerla en dimensiones y estas en elementos, con los cuales se formuló este indicador.


          Fuente: elaboración propia 

Validación y medición de indicadores

El propósito de esta sección es describir el proceso de validación de los indicadores, al igual que diseñar el instrumento que será utilizado para medirlos, de forma tal que impliquen confiabilidad y validez. 
Para Carmines & Zeller (1987), el proceso de medición es un proceso que envuelve consideraciones teóricas y empíricas. Desde el punto de vista empírico, el enfoque se refiere a las respuestas que pueden ser observadas, desde la utilización de instrumentos como cuestionarios administrados, observación directa o resultados obtenidos en investigaciones. Respecto del teórico, la utilidad radica en los conceptos no perceptibles por la observación. Por consiguiente, medir es enfocarse en la relación que existe entre los indicadores, como resultados observados y conceptos no observables.
Para Babbie (2000), la confiabilidad se refiere a que un objeto de estudio medido repetidamente con el mismo instrumento, siempre dará los mismos resultados, que, por cierto, deben ser consistentes. Es decir, en el momento en que el elemento o la actividad medida cumpla, y en el momento indicado, con lo que se requiere, se logra la confiabilidad.
Para Messick (1989,1996), la validez se concibe como un concepto unificado al cual le asigna un alto valor, acerca de cómo y para qué se utilizan los resultados del test y sus consecuencias. Es decir, siempre y cuando la información proporcionada sea suficiente y apropiada para la toma de decisión, entonces se puede considerar que se ha logrado la validez.
Por otra parte, y, para efectos de poder controlar el proceso de validación de los indicadores en el aspecto metodológico, se considerarán tres etapas: diseño del instrumento, validación de indicadores y análisis de resultados, los cuales se describen en la siguiente tabla.

Tabla 197.
Etapas de validación y medición de indicadores 

	Etapa
	Descripción

	
Diseño del instrumento
	Esta etapa tiene como función diseñar e implementar el instrumento que será utilizado como herramienta para la validación de los indicadores 

	Validación de indicadores
	Tiene como propósito aplicar el instrumento que, será validado mediante el juicio de un experto

	Análisis de resultado
	Su función es evaluar los indicadores construidos por parte de los jueces y emitir un juicio de sus apreciaciones


Fuente: elaboración propia 

Diseño del instrumento. Es de gran relevancia contar con instrumentos confiables que den validez y confiabilidad al proceso que se llevará a cabo, como es la medición de los indicadores. En este sentido, se procederá a implementar la herramienta que servirá como mecanismo para su validación, para lo cual, como referente metodológico del proceso por desarrollar, se tendrán en cuenta cuatro categorías: claridad, coherencia, relevancia y suficiencia, variables definidas en el trabajo propuesto por Escobar & Cuervo (2008).



Tabla 198
Categorías del instrumento validador de indicadores

	Categorías
	Indicadores de medida

	Suficiencia
Los indicadores que conforman la dimensión, son suficientes para encontrar su medida
	· Los indicadores no son suficientes para medir la dimensión
· Los indicadores miden algún aspecto de la dimensión, pero no corresponden a la dimensión total
· Se debe incrementar algunos indicadores para poder evaluar toda la dimensión
· Los indicadores no son suficientes

	Claridad
Si cada indicador es comprensible, entendible y, además, está bien construido

	· El indicador no es claro
· El indicador requiere muchas modificaciones o, una modificación muy grande en el uso de las palabras, de acuerdo con su significado o por su ordenación
· Se requiere una modificación muy específica de algunos de los términos del indicador
· El indicador es claro, tiene semántica y sintaxis adecuada


	Coherencia
El indicador medible se encuentra relacionado con la dimensión de donde hace parte


	· El indicador no tiene relación lógica con la dimensión
· El indicador tiene una relación tangencial con la dimensión
· El indicador tiene una relación moderada con la dimensión que está midiendo
· El indicador se encuentra completamente relacionado con la dimensión que está midiendo

	Relevancia
El indicador es importante o significante para el cumplimento del objetivo de la dimensión
	· El indicador puede ser eliminado, sin que se vea afectada la medición de la dimensión
· El indicador tiene alguna relevancia, pero otro ítem puede estar incluyendo lo que este mide
· El indicador es relativamente importante
· El indicador es muy relevante y debe ser incluido



Fuente: adaptado de Escobar & Cuervo, 2008

En este proceso, las categorías consideradas determinan el itinerario que debe seguir el experto evaluador, para valorar los indicadores y determinar después la calidad y suficiencia de los mismos. La categoría de Suficiencia tiene como propósito determinar si el indicador cumple con la categoría; la de Claridad determina si el indicador es entendible y preciso en la idea contenida; la de Coherencia precisa la relación de forma lógica y moderada con la dimensión; la de Relevancia determina si el indicador cumple en su totalidad y es de gran importancia, con lo que se espera de acuerdo con la categoría y la dimensión.
Después de haber identificado las categorías que servirán como unidades de medida de la calidad de los indicadores, se determinarán los niveles de valoración con los cuales se calificarán los indicadores.

Tabla 199.
Niveles de medición para los indicadores

	ítem
	Niveles de medición

	1
	No cumple

	2
	Bajo nivel

	3
	Nivel moderado

	4
	Alto nivel


Fuente: elaboración propia 

Ahora bien, con el propósito de seleccionar idealmente los expertos que ofrecerán sus servicios como evaluadores de los indicadores, procedemos a describir sus principales características para ser elegibles, con el propósito de evidenciar su idoneidad, tal como se describe en la siguiente tabla.

Tabla 200.
Características del perfil de evaluadores

	Ítem
	Características

	1
	Nombres y apellidos

	2
	Formación académica

	3
	Áreas de experiencia profesional

	3
	Tiempo de labor

	4
	Cargo actual

	5
	Institución


Fuente: elaboración propia

Con base en la información descrita en las tablas, procedemos a elaborar el formulario en donde será registrada la información producto del juicio de los expertos, como se describe a continuación en la siguiente estructura. 

	
Nombre del instrumento: _______________

Descripción del instrumento: _____________

Datos del experto: _____________________

Objetivos:
· Investigación
· Juicio de experto
· Prueba

Rubrica de evaluación:

Cuestionario




               Figura. 154. Modelo estructura del instrumento de evaluación de indicadores
Fuente: elaboración propia 


· Nombre del instrumento: identificación de la herramienta de evaluación
· Descripción del instrumento: relaciona la intención de la herramienta, alcance, propósito y estructura de la misma
· Datos del experto: información relevante sobre: formación académica, áreas de experiencia, tiempo de servicio profesional, lugar de trabajo y cargos, entre otros
· Objetivos: expone los objetivos de la investigación, juicio del experto y de la prueba
· Rúbrica de evaluación: describe los niveles de valoración y las categorías, como alcance para calificar los indicadores
· Cuestionario: se refiere al instrumento donde se calificarán los indicadores


La implementación del instrumento para llevar a cabo la medición de los indicadores, se diseñó a partir de los objetivos propuestos en la presente investigación, incluidos en este trabajo (anexo 7).

Validación de indicadores
 
El propósito de este apartado es describir el proceso de validación de los indicadores, como desarrollo estructurado que debe transcender desde el punto de vista confiable al de validez, condición necesaria para que los indicadores puedan ser aplicados. Por otra parte, permite mostrar el proceso evaluativo con la técnica del juicio de expertos. Para llevar a cabo este proceso, en el aspecto metodológico, se tuvieron en cuenta tres etapas: selección de jueces, evaluación y refactorización.
Selección de jueces 
Para comprobar la validez de los contenidos de los indicadores, se sometieron a un juicio de expertos, de tal forma que se procedió a invitar un grupo de expertos especialistas en TIC, calidad educativa y pedagogía para evaluar y emitir un juicio respecto de la calidad de los indicadores, para lo cual se les envió carta de invitación solicitando su colaboración. Dentro de las funciones que tienen los expertos para emitir su juicio, se encuentran aspectos tales como: eliminar aspectos irrelevantes, medir su coherencia, completitud e incorporar los que sean imprescindibles y/o sugerir la modificación de aquellos que lo requieran, entre otros.
En cuanto a la selección de los expertos, se aplicaron algunos criterios como:
- Conocimiento sobre el objeto de estudio
- Experiencia docente en educación superior
- Apropiación y aplicación de tecnologías en actividades académicas
- Producción de trabajos científicos relacionados con las TIC, calidad y pedagogía
Para realizar este proceso, se acudió a la experiencia de cinco expertos que cumplieron claramente con los criterios requeridos para desempeñarse como evaluadores, soportándose en las apreciaciones de Cabero & Llorente (2013), que describen la no existencia de una postura uniforme respecto del número ideal de expertos. 
	Los evaluadores seleccionados poseen características en la aplicación de procesos metodológicos soportados con las TIC, procesos de aprendizaje centrado en la calidad, procesos pedagógicos y, a la vez, poseer una vasta experiencia en la orientación de actividades académicas en el campo de la educación superior, por más de 15 años. Así mismo, por conocer el objeto de estudio, publicación de trabajos e investigaciones científicas y propiciar participaciones en congresos nacionales e internacionales sobre procesos formativos mediados por tecnologías para apoyar la educación.

Evaluación
En la realización de este proceso se empleó la técnica de validación “individual”, que permitió la valoración por parte de cada experto, para luego brindar información de su juicio, sin haber contacto entre ellos. El proceso seguido para lograr la medición de los indicadores consistió en construir una aplicación web que posee varios módulos: instrumento (cuestionario), que tiene como función recoger las apreciaciones del juicio de los expertos, compuesto por cuatro categorías: suficiencia, claridad, coherencia y relevancia, además de cuatro niveles de medición: no cumple, bajo nivel, nivel moderado y alto nivel. Todo lo anterior les permitirá ofrecer a los evaluadores elementos para facilitar su juicio valorativo: Módulo, descripción del instrumento que determina su alcance; Rúbrica de evaluación, cuyo propósito es servir de guía en la descripción de los parámetros para calificar los indicadores, y, por último, el Resultado de la evaluación, cuyo propósito es generar información de la evaluación realizada por el experto. En el proceso de evaluación cada experto evaluó los indicadores, estableciendo una valoración y proporcionando una observación de acuerdo con su consideración.
Después de que los expertos hayan hecho la evaluación de los indicadores, se procede a validar la concordancia que, según Aiken (2003), es una técnica necesaria para conocer el grado de acuerdo entre los evaluadores. Para lograr tal fin, se utilizará la prueba de coeficiente de concordancia de Kendall, que se describe a continuación:
Para determinar la existencia de acuerdo entre los expertos evaluadores, se tendrán en cuenta dos hipótesis: la variable «H0» que determina la no concordancia entre las opiniones de los evaluadores, y la variable «H1» que determina la existencia de concordancia entre las opiniones de los evaluadores. Por otra parte, se utiliza la variable W, que determina el cumplimiento o no de las hipótesis; es decir, si W es igual o cercana a uno, la hipótesis se cumple, determinando el máximo valor de concordancia y, en el caso contrario, si la W es igual o cercana a cero, establece la falta total de concordancia y, por lo tanto, la hipótesis no se cumple. A continuación, se describe el proceso de validación.
Como primera medida, se describen las hipótesis que servirán como parámetros para la medición, respecto de la existencia o no de criterios concordantes entre los expertos evaluadores:
H0 = No existencia de concordancia en criterios
H1 = Existencia de concordancia en criterios
Después, con la utilización de la herramienta SPSS, se adelanta el proceso de medición con la prueba del coeficiente de concordancia de Kendall. De igual forma, para facilitar el proceso de medición, la prueba se aplicó con base en cada categoría y al juicio de todos los expertos, como se describe a continuación.
Tabla 201.
Concordancia de criterio respecto de la categoría de Suficiencia

	Estadísticos de prueba

	N
	5

	W de Kendalla
	,310

	Chi-cuadrado
	34,093

	gl
	22

	Sig. asintótica
	,048

	a. Coeficiente de concordancia de Kendall


Fuente: elaboración propia con base en Kendall 

De acuerdo con lo descrito en la tabla, se aprecia el proceso estadístico respecto de las valoraciones llevadas a cabo por los expertos, con base en la categoría de Suficiencia. También se puede evidenciar que la letra N posee un valor de 5, lo cual representa el número de expertos que evaluaron la categoría, y la letra W = 0.310, que representa el grado de similitud de las valoraciones realizadas por los expertos.  
Conclusión: se puede concluir que existe una similitud de criterios entre los evaluadores expertos, respecto de la categoría de suficiencia, lo cual se evidencia por la cercanía de la variable W a 1, y, por lo tanto, se cumple la hipótesis e indica la Existencia de concordancia en criterios.

Tabla 202.
Concordancia de criterio respecto de la categoría de claridad

	Estadísticas de prueba

	N
	5

	W de Kendalla
	,416

	Chi-cuadrado
	45,787

	gl
	22

	Sig. asintótica
	,002

	a. Coeficiente de concordancia de Kendall


Fuente: elaboración propia con base en Kendall 

De acuerdo con el proceso estadístico descrito en la tabla, se aprecian las valoraciones que hicieron los expertos, con base en la categoría de Suficiencia. También se evidencia que, la letra N posee un valor de 5, lo cual representa el número de expertos que evaluaron la categoría y, la letra W = 0.416 que, representa el grado de similitud de las valoraciones realizadas por los expertos.  
Conclusión: se concluye que existe una similitud de criterios entre los evaluadores expertos, respecto de la categoría de claridad, lo cual se evidencia por la cercanía de la variable W a 1, y, por lo tanto, se cumple la hipótesis, indicando la “Existencia de concordancia en criterios”.






Tabla 203.
Concordancia de criterio respecto de la categoría de coherencia

	Estadísticos de prueba

	N
	5

	W de Kendalla
	,213

	Chi-cuadrado
	23,390

	Gl
	22

	Sig. asintótica
	,380

	a. Coeficiente de concordancia de Kendall


Fuente: elaboración propia con base en Kendall 

En la tabla se describe el proceso estadístico, respecto de las valoraciones llevadas a cabo por los expertos, con base en la categoría de coherencia. También se evidencia que la letra N posee un valor de 5, lo cual representa el número de expertos que evaluaron la categoría, y la letra W = 0.213, que representa el grado de similitud de las valoraciones realizadas por los expertos.  
Conclusión: se puede concluir que existe una similitud de criterios entre los evaluadores expertos, respecto de la categoría de coherencia, lo cual se evidencia por la cercanía de la variable W a 1, y, por lo tanto, se cumple la hipótesis, indicando la “Existencia de concordancia en criterios”.

Tabla 204.
Concordancia de criterio respecto de la categoría de Relevancia

	Estadísticos de prueba

	N
	5

	W de Kendalla
	,326

	Chi-cuadrado
	35,830

	gl
	22

	Sig. asintótica
	,032

	a. Coeficiente de concordancia de Kendall


Fuente: elaboración propia con base en Kendall 


La tabla presenta el proceso estadístico respecto de las valoraciones hechas por los expertos, con base en la categoría de relevancia. También se evidencia que la letra N posee un valor de 5, lo cual representa el número de expertos que evaluaron la categoría, y la letra W = 0.326, que representa el grado de similitud de las valoraciones realizadas por los expertos.  
Conclusión: se puede concluir que existe una similitud de criterios entre los evaluadores expertos, respecto de la categoría de relevancia, lo cual se evidencia por la cercanía de la variable W a 1, y, por lo tanto, se cumple la hipótesis, indicando la “Existencia de concordancia en criterios”.

Análisis de resultados
 
Todos los indicadores implementados se desarrollaron, con base en procesos acordes con las dimensiones especificadas, a partir de cada variable identificada, con base en los datos recabados en el presente trabajo. Los indicadores resultantes son producto de consensos y aprobación, por parte de los evaluadores expertos, proceso que se llevó a cabo durante el desarrollo del presente trabajo de investigación y, que, posteriormente, atendiendo sus recomendaciones, fueron ajustados y rediseñados, con lo cual se generaron los indicadores definitivos. En este sentido, es de gran relevancia distinguir que la validez y la confiabilidad de los indicadores permitieron medir lo que se deseaba medir: suficiencia, claridad, coherencia y relevancia, lo mismo que conseguir resultados consistentes para generar nuevas propuestas.
Para determinar la homogeneidad de las valoraciones descrita por los evaluadores expertos, se aplicó en forma conveniente el coeficiente de concordancia de Kendall, con lo cual fue posible evaluar la asociación entre ellos. Gracias a este estadístico aportado por el test de Kendall, se llevaron a cabo las valoraciones que, mediante las tablas, mostraron de forma resumida los valores obtenidos y proporcionaron gran fiabilidad de los datos expresados con la variable “W de Kendall”. Lo anterior permite concluir que existe una homogeneidad en las valoraciones realizadas por los expertos y, por ende, sus criterios son similares, respecto de las categorías de suficiencia, claridad, coherencia y relevancia.
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Capítulo 8. Conclusiones y líneas futuras de investigación















[bookmark: _Toc520336583]8.1. Síntesis
El propósito de este capítulo es hacer una síntesis del presente trabajo y generar las conclusiones como resultado del desarrollo del mismo, para lo cual, se hará una revisión de los objetivos e hipótesis destacado mediante los resultados generales alcanzados. Después, se incluirá la síntesis de cada capítulo, como resultados particulares, donde se podrán evidenciar las contribuciones. De igual forma, se destacarán los aportes más relevantes y la forma como han influido en el desarrollo del presente trabajo de investigación. Por último y, no menos importante, se describirán las líneas y trabajos futuros de investigación. En este sentido, esquematizaremos el itinerario ya descrito, mediante un modelo UML, donde se especificará su proceso de desarrollo, como se muestra en la siguiente figura.

[image: ]
Figura 155. Modelo de procesos: esquema de conclusiones 
Fuente: elaboración propia  

[bookmark: _Hlk535756568]8.2. Conclusiones
Dentro del análisis expuesto, que se evidencia en el desarrollo de este trabajo de investigación, iniciamos esta tarea en la cual hemos identificado los hechos que dificultan la consecución del “qué” y del “cómo” del aprendizaje, que de otra forma han venido obstaculizando la consecución de un buen aprendizaje por parte del educando y, por ende, su individualización. Por lo tanto, nos hemos centrado en proporcionar medios de soporte para implementar indicadores de calidad, de tal forma que permitan obtener un aprendizaje centrado en la calidad, porque en el desarrollo del presente trabajo evidenciamos la debilidad en el diseño e implementación de ambientes instruccionales, integrados con las redes sociales a través de dispositivos móviles y, por otra parte, modelos de instrucción que den acceso y facilidad a un aprendizaje significativo y de calidad (Buenaño, 2013). De este modo, concluimos el presente trabajo, haciendo una síntesis que tiene en cuenta la descripción y orden de aspectos antes detallados en la figura 179. 
De igual forma, en capítulos anteriores y con el propósito de responder a la pregunta de investigación y al objetivo principal del presente trabajo, procedimos a establecer nueve objetivos y siete sub preguntas que nos servirán de meta y estrategia para responder a la investigación. A continuación, se describe y se da cuenta estratégica de lo obtenido. 
8.2.1. Objetivos y resultados
En este apartado, se lleva a cabo la revisión y se plantean los resultados de los objetivos y su cumplimiento, los cuales resumimos en la tabla siguiente.









Tabla 205.
Objetivos específicos de la tesis, resultados y capítulos de referencia

	No.
	Objetivos específicos
	Resultados
	Capítulos

	
1

	Analizar y utilizar herramientas tecnológicas para implementar indicadores de calidad
	Se recaudó información respecto del uso de las tecnologías móviles y sociales por parte de los estudiantes, se llevó a cabo un vasto análisis de cada una de las variables empleadas y de esa forma, se posibilito la búsqueda de elementos que dieron respuesta a algunos interrogantes que se desvelaron en el proceso de aprendizaje de los estudiantes. Por otra parte, se dispuso de herramientas como: SPSS, programa de análisis estadístico, herramienta Excel requerida por su facilidad de uso, Smartphone para acceso a la información desde cualquier parte y momento e identificación de los componentes de la plataforma Moodle y la validación la funcionalidad del bloque Use Stats modificado.
	3.8, 3.8.4, 3.8.4.1, 3.8.4.2, 5.2.3, 5.2.7 

	

2
	Analizar indicadores de calidad que permitan integrar las redes sociales con los ambientes virtuales de aprendizaje.
	Se analizó la información, a partir de los datos recaudados en el proceso de desarrollo del presente trabajo de investigación, a partir de lo cual, se describe las fases empleadas para llevar a cabo el análisis, mediante el uso de las características del enfoque de investigación cualitativo.
	7.0, 7.1, 7.2, 7.3

	
3
	Analizar rasgos de calidad y elaborar indicadores de calidad que permitan evaluar sistemas instruccionales con la filosofía de colaborar y adicionar.
	A partir, de los conceptos de calidad descrito por referentes teóricos respecto de la obtención de aprendizaje centrado en la calidad con herramientas tecnológicas, se dispuso un grupo de variables que fueron pertinentes para implementar los indicadores y, para asegurar que los indicadores por implementar tengan calidad, se tuvo en cuenta los criterios de selección con base en lo que se describe en la guía del Departamento Administrativo Nacional de Estadísticas (DANE, 2005), respecto de la implementación de indicadores.
	7.4, 7.4.1, 7.4.2

	
4
	Diseñar indicadores de calidad que permitan integrar las redes sociales con los ambientes virtuales de aprendizaje
	Tomando como base, los datos referenciados en el presente trabajo, determinaron la estructura y complejidad de un conjunto de variables que, fueron analizadas para determinar su complejidad, luego se descompusieron en dimensiones y a partir, de ellas se dedujeron los indicadores.
	7.4.2

	
5
	Implementar indicadores de calidad que permitan integrar las redes sociales con los ambientes virtuales de aprendizaje
	La implementación de los indicadores de calidad, se infirieron, a partir, de la experiencia desarrollada en el presente trabajo de investigación, donde se tuvo en cuenta a nivel metodológico, la identificación de variables, de las cuales se dedujeron las dimensiones y después, la generación de indicadores.
	7.4.2

	
6
	Evaluar indicadores de calidad que permitan integrar las redes sociales con los ambientes virtuales de aprendizaje
	Se construyó una aplicación web, que sirvió como instrumento para validar la calidad del contenido de los indicadores. para la evaluación se dispuso de un conjunto de expertos que, para su selección se utilizó el mecanismo del biograma. Y, para establecer la validez de los indicadores, se utilizó la prueba de coeficiente de concordancia de Kendall.
	7.4.2

	
7
	Articular los dispositivos móviles con la web social, propiciando la identidad digital de la comunidad educativa
	Se basó en el enfoque de entornos soportados con tecnología móvil, representado por las redes sociales y diferentes tecnologías móviles utilizadas: BYOD y plataformas. Y desde el punto de vista del enfoque centrado en la calidad, la articulación, se hizo evidente mediante la combinación y uso del diseño instruccional y las tecnologías móviles, es decir, este fue el enlace entre el escenario explicativo y el objetivo por alcanzar. También, se evidenció la no existencia de un modelo de aprendizaje centrado en la calidad y, con capacidad de adaptarse e interactuar con el nuevo contexto donde median los entornos soportados con tecnologías en beneficio del aprendizaje.
	6, 6.8, 6.10

	
8
	Diseñar y aplicar un instrumento donde se analice las debilidades y fortalezas de los ambientes virtuales de aprendizaje
	Se llevó a cabo, una revisión de la literatura, respecto de los entornos virtuales y, se propuso un nuevo enfoque pedagógico de aprendizaje: un modelo, centrado en la calidad, en el diseño instruccional y mediado por la utilización de entornos soportados con tecnología móvil, con lo cual se pudo establecer las fortalezas y debilidades de los entornos para propiciar un aprendizaje.
	6, 6.2

	

9
	Describir las tendencias y características generales de los ambientes virtuales de aprendizaje más utilizados actualmente que identifiquen sus debilidades y potencialidades.

	Se pudo evidenciar que la tendencia respecto de los entornos instruccionales está dirigida a la integración de las tecnologías móviles, redes sociales y entornos de aprendizaje antes mencionados, con el objetivo de potenciar la individualización y obtención de un aprendizaje de calidad. Y, se demostró la fragilidad de los entornos instruccionales hoy utilizados versus a la nueva propuesta que se especifica en el presente trabajo.
	2, 2.1.1, 6


Fuente: elaboración propia 


[bookmark: _Hlk535756730]8.2.1. Preguntas de investigación

El presente capítulo presenta una serie de preguntas, detalladas anteriormente en el presente trabajo, con el propósito de reseñar el proceso que se llevó a cabo, para concluir y responder a la investigación.

P1. ¿Se puede obtener una mejor calidad e individualizar el aprendizaje, integrando redes sociales con tecnologías móviles?
Se llevaron a cabo dos mediciones con los instrumentos Pretest (O1) y Postest (O2), con los cuales, se probaría el nivel de entrada y de salida sobre conocimiento de los estudiantes, que fueron clasificados en dos grupos: Experimental (G2) y Control (G1). En el primer grupo fueron asignados los estudiantes que utilizarían la tecnología móvil y en el segundo los estudiantes que utilizarían el proceso tradicional para acceder al aprendizaje. Después se aplicó una encuesta para verificar la frecuencia de utilización de las tecnologías móviles: laptop, smartphone, táblet y redes sociales. Por lo tanto, se concluye como afirmativa la respuesta. Lo anterior se evidencia porque los estudiantes que utilizaron la tecnología móvil tuvieron una calificación superior al conocimiento de quienes no la utilizaron. Esto se puede constatar en el capítulo 3.
P2. ¿Se puede diseñar e implementar un modelo de aprendizaje centrado en la calidad que, sirva como norma para ser emulado?
	Para llevar a cabo la implementación del modelo, se tuvieron en cuenta dos enfoques teóricos descritos en el capítulo 6, y, a partir de ellos, se hizo la adecuación y luego se aplicaron en beneficio de la calidad del aprendizaje. También se seleccionó como primer enfoque el Diseño instruccional, que considera aspectos relacionados con la forma como se imparte, se desarrolla y se adquiere la enseñanza y el aprendizaje, y favorece la obtención de conocimiento. El segundo enfoque apropiado, fue el que se relaciona con los entornos soportados con tecnologías, en los cuales se describió la forma de usar la tecnología móvil. De igual forma, se identificaron siete componentes con los cuales se diseñó la estructura del Modelo: Aprendizaje Centrado en la Calidad, Roles, Actores, Diseño instruccional, Aprendizaje de calidad, Análisis de tecnología y Entorno conectado. Después, se construyó el modelo que llamamos Modelo de Aprendizaje Centrado en la Calidad (MACCA), para cuya construcción se planteó la metodología de investigación analitico-científica; analítica para discriminar y describir cada componente del modelo y científica, porque articuló diferentes procedimientos y mecanismos, y, por último, se validó el modelo. Por lo tanto, la respuesta a la pregunta planteada es afirmativa y se hace evidente en el texto del capítulo 6, donde se expone el procedimiento de diseño y su construcción.
P3. ¿Con el diseño e implementación de indicadores de calidad, se pueden integrar las redes sociales con los ambientes virtuales de aprendizaje?
En primer lugar, se fijó un escenario metodológico con el propósito de asegurar la satisfacción de educandos y educadores, en el proceso de aprendizaje, y, además, configurar ambientes instruccionales integrados en tecnología móvil. En el aspecto metodológico, se plantearon tres fases: valoración, construcción de indicadores y validación y medición. Se describieron y analizaron las características relevantes que fueron el punto de partida como insumo, para lograr el objetivo propuesto. La construcción de los indicadores, se estableció con base en las apreciaciones teóricas y experiencias descritas en el presente trabajo de investigación, las cuales originaron las variables que servirían para implementar los indicadores: Uso de tecnologías móviles, Entorno instruccional Moodle, Análisis de información y Aprendizaje centrado en la calidad. Para asegurar la calidad de los indicadores se establecieron cinco principios: Pertinencia, Disponibilidad, Utilidad, Simplicidad y Confiabilidad. De igual forma, se establecieron las dimensiones de la variable y se determinaron los elementos que mostraron el comportamiento de dichas variables, a partir, de las cuales se dedujeron los indicadores, con los cuales se midió la cantidad de uso de su propia tecnología móvil, por parte de los estudiantes, la ganancia de aprendizaje y el acceso a la información en todo momento y desde cualquier lugar.
P4. En los estudiantes, ¿se puede determinar los efectos de un aprendizaje largo y duradero, centrado en la calidad?
Como primera medida, se recolectó la información con el propósito de mostrar la mejora de aprendizaje en cada participante, a partir de los contenidos impartidos en la Unidad I, en el proceso académico del curso POO. Luego, se generó un proceso que partió de los análisis y la aplicación del instrumento Pretest (O1), y Postest (O2), donde se evidencio la ganancia de aprendizaje, las diferencias y las similitudes entre los Grupos Experimental (G2) y Control (G1), (capítulo 3.10.1), con lo cual se determinó el grado de conocimiento de los estudiantes antes y después de desarrollar la unidad. Entonces se graficaron los resultados para mostrar con claridad la ganancia en cuanto a conocimiento de los estudiantes. Por lo tanto, y con respecto de la pregunta, se concluye que sí se pudo determinar el efecto, porque al evaluar los Pretest y Postest de ambos grupos se encontró que los dos tuvieron una ganancia significativa, aunque el grupo Experimental fue superior, como se relaciona en el capítulo 3.10.1.3.1.

P5. La integración de tecnologías móviles inteligentes con los diseños instruccionales, como parte de un modelo de aprendizaje, ¿cómo ayuda al estudiante a personalizar e individualizar su aprendizaje?
Para lograr la integración, primero revisamos y comentamos algunas teorías, modelos y elementos que sirvieron como guía para desarrollar nuestro proceso de investigación, (capítulo 6.2). Luego, con el fin de tener claridad sobre los componentes identificados para construir el modelo, incluimos conceptos que fueron contextualizados respecto de la información de referentes y autores consultados (capítulo 6.3). En seguida, describimos las características del modelo que se incluyen en el capítulo 6.7.  Después expusimos algunas teorías que sirvieron como principios delimitadores y, desde ellos, tratamos, analizamos y desarrollamos el modelo MACCA (capítulo 6.8). En seguida, elaboramos el modelo teniendo presente en su estructura las características de: emergente, sistémico, instruccional, ubicuo y soportado con tecnología móvil (capítulo 6.9). Por lo tanto, podemos concluir que la integración de las tecnologías móviles inteligentes con los diseños instruccionales, sí ayuda y provee al estudiante a personalizar e individualizar su aprendizaje, porque al tener en cuenta la participación de los actores: estudiante y profesor que son los que desempeñan diferentes roles, el estudiante se encarga de actualizar su conocimiento, usar la instrucción, personalizarla y lograr su propio aprendizaje, mientras que el profesor es el que se encarga de proveer la instrucción, estimular el estudiante en el proceso de aprendizaje, servir de guía, orientarlo, proveer colaboración, planear y organizar la información. 
P6. ¿Se puede analizar rasgos de calidad y, elaborar indicadores de calidad que, permitan evaluar sistemas instruccionales con la filosofía de colaborar y adicionar?
Los indicadores se transforman en uno de los principales elementos del proceso de evaluación que pueden aplicarse en todas las actividades planteadas de un determinado procedimiento, para cotejar y proyectar mejoras en las tareas que una determinada organización lleva a cabo. Al respecto, pudimos analizar rasgos de calidad y elaborar indicadores, identificados por propiedades y caracterizados, como el nivel de conocimiento adquirido por los estudiantes, número de participaciones y porcentaje de iteraciones en el aula, entre otros, para lo cual analizamos la información descrita en el presente trabajo. Implementamos los indicadores y determinamos su validez, con el juicio de expertos que seleccionamos con el mecanismo biograma y luego construimos una aplicación web, como instrumento para facilitar la tarea de medición. Después, establecimos la validez y calidad de los indicadores, aplicando la prueba del coeficiente de concordancia de Kendall, cuya medición se hizo mediante un proceso descriptivo, usando la herramienta SPSS. 
P7. ¿Se puede implementar indicadores de calidad que, permitan determinar y evaluar la calidad de entornos instruccionales?
Pudimos implementar los indicadores de calidad, siguiendo una metodología en tres fases: Valoración, Construcción de indicadores y Validación y medición de indicadores; a su vez, cada fase se dividió en tareas, para poder controlar las fases. Acto seguido, identificamos el objetivo e iniciamos la implementación, para lo cual tuvimos en cuenta un proceso de valoración que consistió en hacer una revisión teórica para detectar el punto de partida, con el que determinamos la estructura del modelo de indicadores y el proceso de conceptualización, para conocer diferentes terminologías. Con los elementos anteriores, comenzamos la construcción de indicadores que, de acuerdo con el estudio, establecimos que lo ideal era identificar en primer lugar las variables sujetas de medición y, a partir de ellas, identificamos las dimensiones y, de ellas, generamos los elementos con los cuales se redactaron los indicadores. Al final, los indicadores redactados fueron sometidos a un juicio de un experto, para determinar su validez y calidad y, con esta información, entraron en un proceso de refactorización en el cual se redactaron los indicadores definitivos.
8.2.3 Síntesis de capítulos
En el desarrollo de este trabajo de investigación, hemos revisado diferentes autores y referentes investigativos que aportaron y sirvieron de cimientos para concluir el presente trabajo. Por otra parte, organizamos una fundamentación teórica, en la que se tuvieron en cuenta interrogantes que, de alguna manera, evidenciaron la necesidad de utilizar nuevas estrategias metodológicas, a través del uso de tecnologías móviles, diseño instruccional, entornos conectados y la web social, con base en necesidades del quehacer docente, con el propósito de proponer principios para lograr un aprendizaje centrado en la calidad. Por lo tanto, haremos una recapitulación de la disposición del documento. 
En el capítulo 1, se plantearon y analizaron las características de la investigación, como el problema, los objetivos, la pregunta de investigación, y, además, se hizo una descripción de la metodología y los métodos concebidos para desarrollar la tesis. En el capítulo 2, se evidenció la necesidad de utilizar nuevas estrategias metodológicas, a través del uso de dispositivos móviles inteligentes y la web social, mediante la revisión de autores. También se estudiaron teorías de aprendizaje desde una perspectiva global del diseño instruccional, el aprendizaje situado y la teoría conversacional. En los capítulos 3 y 4, se describe el eje central de la investigación, se desarrolló el proceso de la experimentación y luego comprobamos y establecimos la relación entre las hipótesis y los objetivos del análisis empírico. En los capítulos 5 y 7 se describió el proceso que se llevó a cabo para minar y extraer datos de la plataforma Moodle, para lo cual se hizo una revisión con el fin de conocer la estructura de la plataforma e identificar sus componentes y describir los procedimientos para refactorizar la estructura software, que constituye la plataforma Moodle. En seguida, se analizaron los datos extraídos y se procedió a implementar los indicadores de calidad. En el capítulo 6, se elaboró y validó un nuevo modelo teórico que se soportó a partir de los enfoques de diseño instruccional y entornos conectados y soportados con tecnología móvil. En el capítulo 7, se analizaron los datos descritos en el presente trabajo de investigación y se procedió al análisis, diseño, implementación y evaluación de los indicadores de calidad. Por último, en el capítulo 8, se incluyeron los resultados, se plantearon las conclusiones y se comprobó la investigación.

8.2.4. Resultados
[bookmark: _Toc520336585]8.2.4.1. Principales aportes
Los principales aportes derivados del presente trabajo de investigación, se evidencian en eventos tales como: participación en congresos de carácter nacional e internacional, publicaciones de artículos, construcción de la aplicación Use Stats modificado y plugin, para extraer datos del entorno Moodle. De igual forma, el diseño e implementación de indicadores para obtener un buen aprendizaje, aplicación web instrumento de evaluación para los indicadores, modelamiento del concepto de affordance e implementación de un Modelo de aprendizaje centrado en la calidad (MACCA).
· Publicación de artículos y participación en congresos
Estos primeros aportes, resultado del proceso de esta investigación, son los artículos publicados y la participación en congresos de carácter nacional e internacional, con el propósito de divulgar los avances de la investigación, referenciados y descritos en las tablas 1 y 1.1.
· Construcción de la aplicación Use Stats modificado
Este aporte constituye los procedimientos para construir e implementar un nuevo plugin para la plataforma Moodle, a partir del bloque llamado Use Stats, al cual se le agregaron nuevas funcionalidades para propiciar el proceso de minería de datos y dar como resultado un nuevo bloque o plugin denominado Use Stats modificado. 
· Diseño e implementación de indicadores
Aporte que describe e indica los procedimientos que se deben tener en cuenta para obtener aprendizajes significativos y de calidad, lo mismo que el diseño de entornos instruccionales con el uso de tecnologías móviles inteligentes. 
· Modelo del concepto de affordance
Este aporte se refiere al concepto de affordance, desde la perspectiva de algunos referentes que fueron descritos en este trabajo. Sin embargo, citamos a Zapata-Ros que involucra la tecnología como apoyo al proceso educativo y, además, la considera como un constructo donde se evidencia su versatilidad en la educación y en la tecnología educativa, incorporando un campo distinto entre el uso de la tecnología, pensando en su destino al ser creada y el uso subordinado a la teoría educativa tradicional. Desde este punto de vista, se propone como resultado, un modelo del concepto de affordance, visto desde los conceptos del paradigma de la Programación orientada a objetos.
· Modelo de aprendizaje centrado en la calidad (MACCA)
El aporte de este modelo se genera a partir de los enfoques y teorías de autores y referentes que fueron estudiados en el presente trabajo de investigación. Sin embargo, se incorporó también el Diseño instruccional y los Entornos soportados con tecnologías. Al respecto, en el modelo propuesto, en cuanto a su estructura física, se identificaron siete componentes con características consideradas para explicar su comportamiento: Aprendizaje centrado en la calidad, Roles, Actores, Diseño instruccional, Aprendizaje de calidad, Análisis de tecnología y Entorno conectado, cuyo propósito es establecer mecanismos para lograr un aprendizaje individualizado, duradero y significativo.
· Instrumento para validar indicadores (IVI)
Este aporte se describe desde el punto de vista del desarrollo del software, desde donde se propone una herramienta que sirvió como instrumento de registro de datos, generados a partir de los resultados del proceso de evaluación que hicieron los expertos. La herramienta consta de dos módulos: Evaluación y Gestión, cuyo propósito es facilitar el proceso de evaluación de los expertos, sin importar el lugar y el momento.
8.2.4.2. Líneas de investigación

Como se evidencia en el desarrollo del presente trabajo de investigación, la obtención de los indicadores de calidad, se estructuró con diferentes características que tienen una estrecha relación con elementos, tales como el diseño instruccional, la tecnología móvil, los entornos instruccionales y la conectividad, todos de gran utilidad para esta época, cuando la tecnología ha venido a ser la mediadora de diferentes procesos académicos. Por otra parte, este proceso sinérgico entre la tecnología y el aprendizaje se ha estrechado por medio de diversos mecanismos y herramientas que han venido colaborando y proponiendo mejoras a la calidad de la enseñanza, y de los medios que se utilizan para apoyar los procesos de aprendizaje. Sin embargo, aparecen nuevos desafíos y, gracias a la evolución de las tecnologías móviles, los entornos instruccionales y las posibilidades que ofrece la conectividad, quienes aprenden cuentan con acceso en todo momento y desde cualquier lugar, para poder solucionar cualquier incertidumbre.
Luego de culminar el proceso del trabajo de investigación se evidenciaron líneas de investigación con las cuales se pueden conseguir mejoras y profundizar en la visión de los obstáculos.  A continuación, se describen algunas de ellas:
· Al recaudar información sobre el uso de las tecnologías móviles y sociales por parte de los estudiantes, se llevó a cabo un vasto análisis de cada variable empleada y, de esa forma, fue posible buscar elementos que respondieron algunos interrogantes que surgieron en el proceso de aprendizaje de los estudiantes. Por lo tanto, una posible mejora se puede lograr, dándoles características de inteligencia a las tecnologías móviles, para que generen información sobre las iteraciones hechas por los estudiantes, en relación con su uso.
· Se definió un conjunto de variables que se pudo analizar y, a partir de este estudio, se logró implementar una serie de indicadores como propuesta para diseñar nuevos entornos instruccionales. Construidos y validados los indicadores, ellos mismos pueden utilizarse para construir nuevos entornos instruccionales, conectados con filosofía de colaboración y con capacidad de tomar decisiones.  
· En el ámbito del aprendizaje y, como respuesta a la práctica del aprendizaje centrado en la calidad, se propuso construir entornos virtuales adaptativos, capaces de ajustar sus actividades y recursos, utilizados a las necesidades de los estudiantes.
· El enfoque de entornos soportados con tecnología móvil, representados por las redes sociales y por el uso de dispositivos móviles de propiedad de los estudiantes, propician la identidad digital de los estudiantes. Por lo tanto, si se construyen nuevos entornos instruccionales con características colaborativas que se articulen con las dinámicas de los estudiantes y las tecnologías, pueden llegar a convertirse en el eje central de los entes educativos.
· Fue evidente que la tendencia de los entornos instruccionales está dirigida a integrar las tecnologías móviles, redes sociales y los entornos de aprendizaje mencionados, con el objetivo de potenciar la individualización y la obtención de un aprendizaje de calidad. En este sentido, es muy importante aplicar la inteligencia artificial en la construcción de entornos instruccionales, que tengan la capacidad de servir como tutor virtual, guiar a los estudiantes en el desarrollo de sus actividades e identificar el tipo de aprendizaje ideal para los estudiantes.
8.2.4.3. Trabajos futuros
Al continuar con este trabajo de investigación y, de acuerdo con las líneas de investigación identificadas en el apartado anterior, estas quedan disponibles para que continúen en trabajos próximos, los cuales podrían ser desarrollados por otros investigadores. En esta medida, se presentan algunos trabajos que pueden desarrollarse a partir del producto de esta investigación o deducirse de las líneas de investigación planteadas en el apartado anterior. 
· Implementar el modelo MACCA en entes institucionales, como mecanismo para lograr un aprendizaje individualizado, duradero y significativo, y ser modelo de integración de tecnologías móviles inteligentes en el proceso de aprendizaje.
· Construir entornos instruccionales, con la incorporación de la inteligencia artificial para servir como tutor virtual, guiar los estudiantes en el desarrollo de sus actividades e identificar el tipo de aprendizaje ideal para los mismos. 
· Construir entornos instruccionales con características colaborativas que, articuladas con las dinámicas de los estudiantes y las tecnologías, se conviertan en el eje central de los entes educativos.
· Mejorar los entornos instruccionales, con una interface amigable y accesible para todo tipo de usuario.
· Diseñar y desarrollar entornos con capacidad de adaptar sus recursos, a las necesidades de los estudiantes. 
· Refactorizar el bloque Use Stats, para generar nuevas funcionalidades y llevar a cabo procesos de minería de datos, en las diferentes versiones de la plataforma Moodle. 
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[bookmark: _Toc520336588]ANEXO 1. Contenidos de la asignatura POO

1. Contenido de la asignatura

Luego de haber hecho la caracterización de la asignatura, procederemos a describir el contenido que se obtuvo mediante consenso de los docentes que orientamos la asignatura y somos parte del área de programación. Después, se sometió a comité curricular para su aprobación. Como autor, miembro del área de programación y titular de la asignatura, la he venido orientando desde 2014 e, incluso, fui designado para dirigirla en el periodo académico 2016-1, de los estudiantes en ambos programas y con los cuales se llevó a cabo el presente experimento, que se describe en esta tesis doctoral.

     	En seguida, describiremos el contenido temático de la asignatura, agrupándolo por unidades semanales para mayor comprensión y de acuerdo con las especificaciones del Ministerio de Educación Nacional de Colombia, en el Decreto 230 del 11 de febrero de 2002, por el cual se dictan normas en materia de currículo, planes de estudios, evaluación y promoción de los educandos y evaluación institucional (tabla 2).

Tabla 206.
Contenido programático de la asignatura POO 
	Facultad:
	Ingeniería

	Área de formación:
	Básica

	Organización del saber:
	Cursos

	Asignatura:
	Programación Orientada a Objetos
	Código: xxxxx


	Semestre:
	Segundo (2)

	Número Créditos:  3
	Hras. presenciales:  4
	Hras. Trab. independientes:  8


	Unidades
	Contenido
	Asignatura

	1
	Introducción a la POO. 
	


POO

	2
	Estructura y Diseño de soluciones informáticas
	

	3
	Manejo de Excepciones e hilos
	

	4
	Interfaces de aplicación
	

	5
	Persistencia de datos (Archivos) 
	

	6
	Trabajo Final de curso – TFC
	


Fuente: elaboración propia

DESCRIPCIÓN DE LOS CONTENIDOS TEMÁTICOS POR UNIDADES
CONTENIDO TEMÁTICO DE LA UNIDAD 1. Introducción a la POO
Tabla 207.
Contenido temático de la unidad 1. Introducción a la POO
	Unidad
	Contenido
	Temas
	Asignatura

	



1
	


Introducción a la POO
	Objetos y sus características:
	



POO

	
	
	· Concepto.
	

	
	
	· Identificación.
	

	
	
	· Definición
	

	
	
	La POO y sus características:
	

	
	
	· Encapsulamiento
	

	
	
	· Herencia,  
	

	
	
	· Polimorfismo 
	

	
	
	· Visibilidad
	


Fuente: elaboración propia

CONTENIDO TEMÁTICO DE LA UNIDAD 2. Estructura y diseño de soluciones informáticas

Tabla 208.
Contenido temático de la unidad 2. Estructura y diseño de soluciones informáticas
	Unidad
	Contenido
	Temas
	Asignatura

	







2
	




Estructura y Diseño de soluciones informáticas
	Diseño Orientado a Objetos- DOO (UML)
	








POO

	
	
	Programación Orientada a Objetos-POO 
	

	
	
	Definición de una clase
	

	
	
	Métodos  “Métodos y propiedades genéricos (static)”
	

	
	
	Constructores
	

	
	
	Métodos:
	

	
	
	· Pulsadores “get” 
	

	
	
	· Modificadores  “set”.
	

	
	
	Métodos estáticos y de instancia.
	

	
	
	Construcción de soluciones:
	

	
	
	· Herencia (referencias  this y super)
	

	
	
	Clases:
	

	
	
	· Abstractas
	

	
	
	· Interfaces
	

	
	
	· de instancia
	


Fuente: elaboración propia
CONTENIDO TEMÁTICO DE LA UNIDAD 3. Manejo de excepciones e hilos
Tabla 209.
Contenido temático de la unidad 3. Manejo de excepciones e hilos
	Unidad
	Contenido
	Temas
	
	Asignatura

	




3
	


Manejo de Excepciones e hilos
	Devolución y captura de excepciones:
	
	




POO

	
	
	· Try – catch
	
	

	
	
	· Throws
	
	

	
	
	· Aplicabilidad
	
	

	
	
	Manejo de hilos (thread)
	
	

	
	
	· Concepto
	
	

	
	
	· Estructura de los hilos
	
	

	
	
	· Hilos simples y múltiples
	
	

	
	
	· Aplicabilidad
	
	


Fuente: elaboración propia

CONTENIDO TEMÁTICO DE LA UNIDAD 4. Interfaces de aplicación
Tabla 210.
Contenido temático de la unidad 4. Interfaces de aplicación
	Unidad
	Contenido
	Temas
	Asignatura

	

4
	
Interfaces de aplicación

	Conceptos
	




POO

	
	
	Diseño de Interfaz de Grafica Usuario: 
	

	
	
	· AWT
	

	
	
	· SWING
	

	
	
	· Implementación de eventos
	


Fuente: elaboración propia


















CONTENIDO TEMÁTICO DE LA UNIDAD 5. Persistencia de datos (archivos)

Tabla 211. 
Contenido temático de la unidad 5. Persistencia de datos (archivos)
	Unidad
	Contenido
	Temas
	Asignatura

	





5
	



Persistencia de datos (archivos) 
	Conceptos y estructura:
	




POO

	
	
	· File 
	

	
	
	· FileReader
	

	
	
	· BufferedReader
	

	
	
	· Write
	

	
	
	· FileInputStream
	

	
	
	· FileOutputStream
	

	
	
	Implementación:
	

	
	
	· Escritura de ficheros
	

	
	
	· Lectura de ficheros
	


Fuente: elaboración propia

CONTENIDO TEMÁTICO DE LA UNIDAD 6. Trabajo final de curso - TFC

Tabla 212. 
Contenido temático asignatura POO
	Unidad
	Contenido
	Temas
	Asignatura

	
6
	Trabajo Final de Curso - TFC 
	Presentación proyecto (Solución de caso)
	
POO

	
	
	· Funcionalidad
	

	
	
	· Sustentación
	


Fuente: elaboración propia
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[bookmark: _Toc520336589]ANEXO 2. Cuestionario para analizar los usos de tecnología móvil social

Este anexo incluye la estructura de la encuesta practicada a los estudiantes del grupo Experimental, con el propósito de identificar sus opiniones respecto de la utilización de la tecnología móvil.
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2. Actividades en las cuáles ha utilizado la tecnología móvil o social.
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Escribir estudiantes no alumnos.
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                             Escribir estudiantes no alumnos
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ANEXO 3.  Desarrollo de la aplicación

Este anexo presenta la descripción del proceso de desarrollo que se empleó para refactorizar el bloque Use Stats, y la del aporte que resultó del análisis y adaptabilidad de criterios que obedecen a necesidades para extraer datos personalizados de la plataforma Moodle, objeto del proceso de investigación del presente trabajo. 

1. Análisis de información

Durante esta fase se hace el levantamiento de los requisitos funcionales y no funcionales de la aplicación, teniendo en cuenta la definición de los datos específicos que se deberá extraer de la plataforma Moodle, el análisis de las tecnologías: lenguajes de programación y sistemas operativos susceptibles de utilización, durante el proceso de desarrollo, los desarrollos previos y herramientas que existen de código abierto, para obtener dichos datos extraídos los del LMS. Como primera actividad. y con el propósito de establecer los elementos procedimentales para determinar las tareas por realizar, nos hicimos los siguientes cuestionamientos:

1. ¿Cuál es la acción que se debe realizar?
Respuesta: extraer datos
2. ¿Sobre cuál LMS y versión, se encuentran almacenados los datos que se necesitan?
Respuesta: plataforma Moodle versión 2.6, sobre la cual se desarrolló la fase experimental del presente trabajo doctoral.
3. ¿Qué clase de datos se necesita extraer de la plataforma?
Respuesta: se debe extraer información del curso de Programación orientada a objetos, registrado en la plataforma como resultado del proceso de la fase experimental: el número de accesos a cada foro del curso por cada estudiante, el tiempo de conexión a foros por estudiante, el número de intervenciones en cada foro, el número de accesos a cada repositorio por estudiante, el número de descargas de cada archivo contenido en cada repositorio.
2. ¿Cuál es la relevancia de los datos que se debe extraer?
Respuesta: analizar la información extraída de la plataforma, con el propósito de tomar decisiones.
3. ¿En cuál formato debe presentarse la información extraída?
Respuesta: idealmente, en formato .xls, para facilitar su manipulación y posterior análisis.
4. ¿A cuáles estudiantes, se debe tener en cuenta, al momento de extraer los datos?
Respuesta: deben tenerse en cuenta los estudiantes pertenecientes al grupo Experimental.
5. ¿Qué conocimientos informáticos deben tener las personas que usen la plataforma para extraer datos?
Respuesta: el conocimiento debe ser el básico, de tal forma que cualquier persona con conocimientos en manejo y/o administración de la plataforma Moodle, pueda extraer datos.
6. ¿Cuáles son las técnicas del campo de analítica de datos que, se analizarán después de la extracción?
Respuesta: análisis descriptivos y estadísticos.
2.  Análisis e identificación de las tecnologías
	Se adelanta la identificación y análisis de las herramientas que se requieren para el funcionamiento del entorno instruccional Moodle, y para hacer la refactorización de la herramienta, las cuales describiremos a continuación:
Plataforma Moodle 2.6.

Es una aplicación software implementada para trabajar a través de web o de forma local, cuyo propósito es facilitar el proceso de enseñanza-aprendizaje de educandos y educadores.
Servidor XAMPP

Servidor local de la plataforma Moodle cuya función es gestionar las aplicaciones BD MySQL y los servicios Apache de la plataforma Moodle.

Gestor BD MySQL (María DB)

Es la base de datos que utiliza la plataforma Moodle 2.6, de estructura relacional y compuesta por cerca de 314 tablas, en las cuales se ingresan los múltiples registros que necesita Moodle para funcionar. 
Lenguajes de programación web (PHP)
El entorno Moodle se encuentra escrito en PHP, lenguaje de código abierto, cuya función es gestionar la compilación del lado del servidor. Sin embargo, utiliza algunos elementos de AJAX, JavaScript y, para sus visitas, su interfaz usa las últimas versiones de HTML y CSS. Antes de iniciar el proceso de refactorización del bloque Use Stats, mostraremos la estructura original de las tablas donde se concentran los datos, lo mismo que la estructura de las reglas para visualizar los mismos.
Durante este procedimiento se evidencia la consulta hecha en formato HTML generado por el bloque Use Stats, en relación con los usuarios del curso Programación orientada a objetos. 
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Figura 156. Vista HTML del bloque Use Stats
Fuente: Use Stats

Consultas de datos no minados por el bloque, usando phpMyAdmin
Las tablas mdl_user, mdl_forum_posts, mdl_forum y mdl_discussions, muestran las intervenciones realizadas en cada foro, bien sea como inicio de discusión o como respuesta. Todas las intervenciones se encuentran almacenadas en la tabla mdl_forum_posts y cada post tiene un id de usuario que lo crea, el cual se puede consultar en la tabla mdl_user, lo mismo que un número de discusión al cual pertenece. En la tabla mdl_discussions, se identifica por el id, con respecto del número de discusión a cuyo id de foro pertenece dicha intervención; y, por último, en la tabla mdl_forum se encuentra el nombre del foro en cuestión. De esta manera se rastrearon los registros de los estudiantes en cada foro.
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Figura 157. Código: SQL consultar y contar participación en foros
Fuente: SQL
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Figura 158. Screenshots prueba de consulta SQL foros
 Fuente: SQL 

Compilación manual y completa de los datos requeridos a partir de las consultas
Por último, para lograr una presentación correcta de los datos, se elaboró un documento en formato xlsx, con los datos requeridos para efectuar la investigación mencionada, teniendo en cuenta los ítems solicitados (accesos a cada foro, intervenciones en cada foro, tiempos, accesos a repositorios y descargas de cada repositorio), en una tabla total de 65 columnas y 13 filas:
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Figura 145 - Screenshots 1, compilación manual de datos requeridos



Figura 159. Screenshots 1, compilación manual de datos requeridos
Fuente: elaboración propia
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Figura 160. Screenshots 2, compilación manual de datos requeridos
Fuente: elaboración propia

3. Modelado de requisitos

Se presentan los modelos de requisitos, a partir de la identificación de requerimientos funcionales y no funcionales, y los casos de uso; además de los sistemas y subsistemas que intervienen para construir el nuevo bloque con base en el Use Stats, de acuerdo con las necesidades requeridas para extraer datos personalizados. En la refactorización del bloque Use Stats se generará un nuevo plugin, que contendrá las especificaciones que se incluirán a continuación, al cual se le denominará EMDAS.
Tabla 213. 
Requerimientos funcionales y no funcionales del nuevo bloque Use Stats

	Cód.
	Requerimientos

	RF001
	El plugin deberá extraer datos almacenados en las tablas de la base de datos del LMS Moodle V.2.6.

	RF002
	El plugin, deberá minar datos respecto de la información registrada por los participantes del grupo experimental en la plataforma Moodle v2.6 y relacionado con el desarrollo del presente trabajo doctoral.

	RF003
	El plugin deberá presentar una vista de los datos minados en formato XLS.

	RF004
	El plugin deberá permitir la descarga de los datos minados en formato XLS, para su fácil mantenimiento.

	RNF001
	Computador: Servidor dedicado, servidor local con y un mínimo en procesamiento de 2 ghz, 1gb de ram y 5 gb de capacidad en disco.

	RNF002
	- Navegadores mínimos recomendados: Google Chrome reciente, Mozilla Firefox reciente, Safari 6, Internet Explorer 9.
- LMS: Moodle V. 2.6.
- Gestor BD: mínimas María DB 5.3.5
- Lenguaje de programación: mínima: PHP 5.3.3



Fuente: elaboración propia
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Figura 161. Modelo de requerimientos funcionales del nuevo bloque Use Stats
Fuente: elaboración propia
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Figura 162. Modelo casos de uso – Proceso minería de datos (nuevo bloque Use Stats)
       Fuente: elaboración propia
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Figura 163. Modelo de casos de usos. Proceso visualización de datos-Plugin EMDAS
Fuente: elaboración propia

Por medio de modelos, en esta sección se presenta el análisis y diseño de la abstracción del nuevo plugin Use Stats, que será implementado. También se describe el uso de la aplicación para minar datos de la plataforma Moodle, al igual que su proceso y estructura arquitectónica.
4. Propósito de la aplicación
A partir de los requerimientos antes descritos, se evidencia la necesidad de adaptar nuevos complementos al bloque Use Stats, para llevar a cabo el proceso de minar datos contenidos en la base de datos de Moodle. En este sentido, el bloque o plugin modificado y derivado del bloque Use Stats, al cual hemos denominado Use Stats modificado, tendrá como objetivo obtener de las tablas que conforman la base de datos del entorno Moodle, la información solicitada por el proyecto, como resultado del proceso de investigación que se llevó a cabo con el grupo Experimental del curso POO, de la Universidad de San Buenaventura, sede Bogotá. Esta información se podrá descargar en formato .xls, para facilitar su tratamiento y mantenimiento en el momento, cuando el usuario lo estime pertinente.

5. Objetivos de la refactorización

1. Cambiar la estructura y diseño del bloque Use Stats
2. Minar datos contenidos en la plataforma Moodle
3. Instalar el plugin Use Stats modificado en la plataforma Moodle
4. Descargar los datos minados en formato .xls, desde la interfaz gráfica de usuario de la plataforma Moodle
5. Visualizar los datos minados, desde la interfaz gráfica de usuario de la plataforma Moodle


6. Modelo del bloque Stats modificado

El modelo del nuevo bloque Use Stats, que se muestra a continuación, se elaboró mediante la aplicación del concepto de affordance (Kirschner, 2002, p. 14; citado por Zapata-Ros, 2014), utilizando para su modelamiento el concepto de abstracción de objeto, descrito en las características de los objetos (Joyanes, 1998).
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                                    Figura 164. Affordance bloque Use Stats modificado
                    Fuente: elaboración propia
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                  Figura 151. Infograma: representación gráfica del bloque Use Stats modificado
con funciones extendidas
                                  Fuente: elaboración propia

Figura 165. Bloque Uses Stats modificado
Fuente: elaboración propia


El modelo que describe la figura 165, muestra de forma abstracta la representación del bloque Use Stats modificado, mediante su identidad, su estado y su comportamiento. Además, el modelo de la figura 165 muestra las funcionalidades del bloque y los diferentes componentes y características prácticas que describe su estructura.
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          Figura 166. Diagrama de clases. Estructura estática del bloque Use Stats modificado 
                                                      Fuente: elaboración propia

7. Programación por capas

Este modelo de programación tendrá por objeto separar cada parte que constituye el entorno Moodle, con el propósito de facilitar su refactorización. Esta técnica que pertenece a la ingeniería de software, se organiza principalmente en tres capas: presentación, lógica de negocio, y datos, las cuales describimos a continuación.
Vista
Esta capa está constituida por la interfaz que sirve como medio de comunicación visual entre las operaciones del sistema (extracción, minería y procesamiento de los datos), con el usuario.
Lógica
Esta capa está formada por todos los procesos lógicos: reglas, operaciones, funciones, arreglos y descargas, entre otros, que permitirán procesar la información, sirviendo de puente con las capas: vista y datos.
Datos
Esta capa está compuesta por la base de datos, que tiene la función de lograr que la información sea persistente, mediante transacciones.
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Figura 167. Modelo de programación por capas
 Fuente: elaboración propia
8. Proceso lógico de uso del bloque Use Stats modificado

En este proceso se describe la iteración estructurada de la secuencia de sucesos lógicos, en donde se evidencia el itinerario para minar datos en la plataforma Moodle. A continuación, describiremos el proceso mediante diagramas de secuencias:
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    Figura 168. Secuencia 1. Proceso de secuencia uso bloque Use Stats modificado
                                                   Fuente: elaboración propia

[image: ]
Figura 169. Secuencia 2. Proceso de secuencia uso bloque Use Stats modificado
   Fuente: elaboración propia
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               Figura 170. Secuencia 3. Proceso de secuencia uso bloque Use Stats modificado 
                 Fuente: elaboración propia
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Figura 171. Secuencia 4. Proceso de secuencia uso bloque Use Stats modificado                                Fuente: elaboración propia
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     Figura 172. Secuencia 5. Proceso de secuencia uso bloque Use Stats modificado
         Fuente: elaboración propia

9. Arquitectura de diseño del bloque Use Stats modificado

Para evidenciar los elementos de la estructura del bloque Use Stats modificado, se diseñará un modelo de componentes, con el cual se puede ilustrar su organización e influencia en la gestión del proceso de minería de datos. 
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               Figura 173. Estructura de diseño del bloque Use Stats Modificado
                Fuente: elaboración propia

10. Modelo de datos
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                         Figura 174. Modelo relacional DB Moodle tablas involucradas
                                                    Fuente: elaboración propia
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Figura 175. Modelo secuencial DB Moodle tablas involucradas
 Fuente: elaboración propia

11. Análisis de los cambios al bloque Use Stats
En este proceso se analizan todos aquellos elementos que detallan los procedimientos necesarios para llevar a cabo las modificaciones. 
Listado de modificaciones
· Añadir nuevas consultas sobre foros y participaciones
· Añadir presentación de datos nuevos
· Generar archivo descargable en formato .xls
12. Modificación del bloque Use Stats para añadir nuevas consultas de datos requeridos
Al construir el nuevo bloque Use Stats, se parte de la funcionalidad original de Use Stats, ya descrita, con el propósito de añadir a la figura que se genera, una nueva estructura que contendrá: cantidad de participaciones por foro, nombre de cada foro y, última intervención del usuario seleccionado en cada foro. Para realizar estos cambios, se modificará el archivo detail.php que, exige un nuevo método llamado emdas_extract_foros; a este método se le pasa como parámetro, la variable $userid que, contiene el id del usuario que se está consultando; y, el método consulta las tablas user, forum_posts, forum_discussions y forum para extraer dicha información. Con el fin de diferenciar el proceso de desarrollo y construcción del nuevo bloque Use Stats, se utilizó la sigla EMDAS que, traduce Extracción y minería de datos para analítica social, la cual se describe a continuación.
[image: ]


              Figura 176. Código: función para el nombre del método, para extraer datos sobre foros 
                                                 Fuente: elaboración propia

La consulta se hace, filtrando y contando los registros de la tabla forum_posts en donde el id de la tabla user es igual al campo userid de la tabla forum_posts y, se obtiene así, las intervenciones del usuario en cada foro. Aprovechando las relaciones entre dichas tablas, se puede añadir a la consulta, los registros acerca de a cuál foro pertenecen dichas intervenciones, comparando el campo discussion de la tabla forum_posts, con el campo id de la tabla forum_discussions y, a la vez, al comparar el campo forum de la tabla forum_discussions con el campo id de la tabla forum, organizado por el campo name (nombre del foro), de la tabla forum, la consulta arroja los datos del usuario, su última participación en cada foro y, la cantidad de participaciones en cada foro.
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   Figura 177. Código: método emdas_extratc_foros
        Fuente: elaboración propia

Este nuevo método emdas_extract_foros se añadirá al archivo locallib.php, el cual le devuelve a la vista detail.php, una variable del tipo arreglo llamada $registros_foros, con los datos antes descritos.
13. Modificación del bloque Use Stats para nueva presentación de datos requeridos
También se añade al archivo detail.php, el código para utilizar la API de Moodle y, en esta forma, generar una vista por medio de una tabla html de esta variable del tipo arreglo.





[image: ]









                  Figura 178. Código: generar la tabla HTML, usando el API de Moodle
                                                     Fuente: elaboración propia

Además, se modifica el archivo detail.php, añadiendo un botón que envía al archivo descargarexcel.php por el método get, todos los parámetros necesarios para reproducir el mismo proceso de extracción y minería de datos, efectuado los métodos propios del Use Stats y el método nuevo, incluido en el bloque resultante de la modificación.

[image: ]



                    Figura 179. Código: enviar parámetros hacia descargarexcel.php
                                                    Fuente: elaboración propia

14. Modificación del bloque Use Stats para descargar datos requeridos
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Figura 180. Código: recepción de parámetros en descargarexcel.php 
                                     Fuente: elaboración propia

Este archivo descargarexcel.php llama los mismos métodos que el archivo detail.php, pero en lugar de renderizar la información en tablas HTML, procesa los datos y utiliza la librería excellib.class.php para descargar en formato .xls todos los registros contenidos en ambas variables tipo arreglo (el arreglo de registros obtenido por los métodos de Use Stats y el arreglo con la información de los foros obtenido por el nuevo método del Use Stats), codificando el procesamiento de los datos obtenidos de los foros, para transformar los arreglos en un formato conveniente e, integrarlo en la librería excellib.class.php.
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    Figura 181. Código 1. Procesamiento de datos para generar .xls
                                     Fuente: elaboración propia
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          Figura 182. Código 2. Procesamiento de datos 2 para generar .xls 
                                          Fuente: elaboración propia
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Figura 183. Código: generación del descargable .xls, usando excellib.class.php
                                                   Fuente: elaboración propia
15. Resultados de la refactorización
Como resultado del proceso descrito, se obtuvo un nuevo plugin con funciones adicionales a las del bloque de origen. El Use Stats modificado, tendrá como función, permitir minar datos de la plataforma Moodle, como resultado de las actividades que se llevaron a cabo, durante la fase experimental del presente trabajo de investigación. 
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    Figura 184. Modelo abstracto: bloque Use Stats modificado
                                 Fuente: elaboración propia

ANEXO 4. Diseño y prueba de la aplicación

Como parte fundamental del proyecto, esta fase permitirá validar en forma objetiva, la nueva función del bloque Use Stats, verificar su usabilidad y, la correcta integración en el entorno virtual Moodle, para lo cual se tendrá en cuenta los siguientes aspectos.
1. Plan y diseño de pruebas
Tabla 214.
Diseño de pruebas del bloque Use Stats modificado

	Nombre
	Prueba funcional del bloque Use Stats modificado 

	Objetivos

	· Evaluar el correcto funcionamiento del bloque Use Stats modificado en el entorno de pruebas y desarrollo local de Moodle versión 2.6

· Identificar errores en la aplicación que constituyen el desarrollo del presente proyecto.

	Hardware requerido
	Computador

	Software Requerido
	Plataforma Moodle v2.6, S.O. Windows, GDB MySQL y Apache en el paquete XAMPP

	Alcances
	· Correcta minería y extracción de los datos requeridos en relación a los foros.
· Integración y modificación de los archivos originales del bloque “Use Stats” con las nuevas funciones de minería y extracción de los datos requeridos en relación con los foros.
· Integración de la librería excellib
· Generación del archivo descargable en formato .xls a partir de los datos minados
.


 



	Funcionalidad 
	· Minería y extracción de datos requeridos en relación a los foros
· Presentación correcta de los datos minados.
· Generación y descarga del archivo .xls con los datos minados

	Tipo de Prueba 

	 Funcional

	Procedimientos de prueba
	· Aprobar el plan de pruebas
· Entorno de pruebas estable y preparado
· Casos de pruebas descritos y aprobados
· Disponibilidad de recursos para las pruebas
· Completitud de los casos de pruebas
· Determinar que las pruebas se hallan lograron su
· objetivo
· Verificar la existencia de errores

	Criterios de fallos
	· La prueba presentó factores de suspensión que no fue posible resolver
· La prueba no cumple con los objetivos planteados
· Existen inconsistencia en los datos obtenidos

	Lugar
	Universidad de San Buenaventura, sede Bogotá

	Ejecutada por:
	Ing. Aníbal Atahualpa y Yamil Buenaño Palacios
	Fecha:
	 Octubre de 2017 


                                                           Fuente: elaboración propia

3. Caso de pruebas y resultados
El presente apartado describe el proceso de funcionamiento del bloque Use Stats modificado, cuyo propósito es generar el proceso de minería de datos en la plataforma Moodle. De igual forma, la construcción de este bloque surge con el fin de extraer datos dispuestos en la plataforma, que no son fácil de extraer con los elementos que dispone el bloque original.
El bloque modificado se probará sobre la plataforma Moodle versión 2.6, disponible en la Universidad de San Buenaventura, sede Bogotá, con el propósito de certificar su funcionalidad. Así mismo, el resultado obtenido a partir del procedimiento que se utiliza para minar datos y probar el plugin, se hará por medio de las técnicas de minería de datos Clustering y Asociación.
Para ilustrar mejor el proceso, y, a la vez, antes de iniciar el proceso de prueba del bloque, precisaremos de las técnicas utilizadas para minar datos, para lo cual haremos una triangulación metodológica entre las técnicas antes descritas y utilizadas en este proceso.  
2.1. Caso de prueba extracción y minería foros del Use Stats modificado
2.1.1. Descripción
Se procede a probar los algoritmos y procedimientos necesarios para efectuar la correcta extracción y minería de datos requeridos en relación con los foros. Esta prueba corresponde al procedimiento escoger curso, escoger usuario, configuración y minar datos a partir del bloque.
2.1.2. Condiciones de ejecución
Para adelantar este proceso, es necesario tener instalado el bloque Use Stats modificado, en el entorno de pruebas y desarrollo de Moodle 2.6.11 del equipo servidor.
2.1.3. Entrada

• Ingreso en el curso de Moodle
• Selección del estudiante por consultar
• Selección de los días en el pasado
• Clic en el hipervínculo detalles

2.1.4. Resultado esperado
• Correcto funcionamiento del bloque
• Consulta exitosa de la base de datos
• Datos minados correctos y consistentes
2.1.5. Evaluación de la prueba 
El proceso se llevó a cabo con éxito
2.2. Caso de pruebas presentación de datos Use Stats modificado
2.2.1. Descripción
Se prueban las funciones y procedimientos necesarios, para la correcta presentación de los datos minados por el bloque. Esta prueba corresponde al procedimiento de presentación de datos.
· Extracción y minería de datos
· Generar vista presentación de datos
· Visualizar vista presentación de datos

2.2.2. Condiciones de ejecución
2.2.2.1. Entrada
· Ingreso en el curso de Moodle
· Selección del estudiante por consultar
· Selección de los días transcurridos
· Clic en el hipervínculo detalles
· Clic en el botón Descargar Excel
· Abrir el archivo .xls descargado

3.2.3 Resultado esperado
· Correcto funcionamiento del bloque
· Datos minados correctos y consistentes
· Archivo .xls generado correctamente
3.2.4 Evaluación de la prueba 
· Realizada con éxito
2.3. Casos de pruebas descarga de datos Use Stats modificado
2.3.1. Descripción
En este proceso se pueden realizar pruebas a las funciones y procedimientos necesarios, para la correcta generación del archivo descargable en formato .xls que contiene los datos minados por el bloque. Esta prueba corresponde al procedimiento generar .xls descargable.
· Generar archivo .xls con los datos minados
· Descargar archivo .xls
· Mantener la integridad de los datos en el archivo generado
1.3.2 Condiciones de ejecución
Para realizar este proceso se necesita la instalación previa del bloque Use Stats modificado, en el entorno de pruebas y desarrollo de Moodle 2.6 en el equipo servidor.

· Ingreso en el curso de Moodle
· Selección del estudiante por consultar
· Selección de los días en el pasado
· Clic en el hipervínculo detalles
· Clic en el botón Descargar Excel
· Abrir el archivo .xls descargado


1.3.3 Resultados esperados

· Correcto funcionamiento del bloque
· Datos minados correctos y consistentes
· Archivo .xls generado correctamente

1.3.4 Evaluación de la prueba
· La prueba se realizó con éxito
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[bookmark: _Toc520336590]ANEXO 5. Proceso técnico de instalación

En este anexo se describe el procedimiento de instalación, para poner en ejecución el bloque Use Stats modificado.

1. Proceso técnico

1.1 Instalación

Se busca el panel de administración de la interfaz de usuario (UI) de Moodle (figura 176).
[image: ]
                                   Figura 185. Instalación bloque Use Stats modificado
Fuente: elaboración propia

Se hace Clic en la opción Administración del sitio y, se busca la opción extensiones (figura 170).

[image: ]
Figura 186. Extensiones. Instalación bloque Use Stats modificado
Fuente: elaboración propia

A continuación, se hace Clic en la opción Instalar módulos externos

[image: ]
Figura 187. Instalar modulo externo: Bloque Use Stats modificado
                                  Fuente: elaboración propia 


1.1.2 Se selecciona la opción Bloque (block), dentro de las opciones Tipo de extensión (figura 188).
[image: ]
Figura 188. Selección Bloque Use Stats modificado
                 Fuente: elaboración propia

1.1.3 Se carga el archivo comprimido del bloque Use Stats modificado
[image: ]







Figura 189. Bloque adjuntado
Fuente: elaboración propia 

1.1.4 Se aceptan las condiciones de instalación, se hace Clic en el botón Instalar módulo externo desde archivo ZIP y, se sigue el gestor de instalación (figura 190).
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Figura 190. Bloque adjuntado e instalado
Fuente: elaboración propia
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[bookmark: _Toc520336591]ANEXO 6. Proceso de uso 

Este anexo describe el procedimiento de uso del bloque Use Stats modificado por parte del usuario final, con el propósito de generar la extracción de la información de la plataforma Moodle.

1. Extracción de datos
Para realizar este paso, se debe ingresar en la plataforma, seleccionar el curso y, hacer Clic en la opción Activar edición (figura 191).

[image: ]
Figura 191. Selección del curso
Fuente: elaboración propia

1.1 Al activar la edición del curso, se busca la opción Agrega un bloque y, se busca entre las opciones el nombre del bloque.
[image: ]
Figura 192. Selección del bloque
     Fuente: elaboración propia
1.2 Una vez haya sido añadido el bloque al curso, se debe acceder al curso en cuestión, y luego, seleccionar el usuario y los días transcurridos en el panel del bloque (figura 193).

[image: ]
Figura 193. Selección del estudiante
         Fuente: elaboración propia

1.3 Después de seleccionar el estudiante, se hace Clic en la opción Show details, para cargar la vista de visualización de los datos (figura 194).
[image: ]
Figura 194. Visualización de datos
Fuente: elaboración propia


1.4 Después de visualizar los datos minados, para generar y descargarlos en formato .xls, se debe hacer Clic en el botón Descargar Excel, ubicado en la esquina inferior de la vista generada (figuras 193, 194 y 195).
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Figura 195. Resultado 1. Visualización de datos en formato .xls
Fuente: elaboración propia
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Figura 196. Resultado 2. Visualización de datos en formato .xls
Fuente: elaboración propia

[image: ]
Figura 197. Resultado 3. Visualización de datos en formato-foros .xls
Fuente: elaboración propia

De esta forma se obtienen los datos minados de la plataforma. Además, si se desea minar datos de un usuario diferente, se repite el proceso, haciendo Clic en la opción continuar.

· Recomendaciones
Los siguientes comentarios son observaciones que se deben tener en cuenta, en el caso de presentarse la posibilidad de notificación de error, por parte de la plataforma, al momento de instalar el bloque/plugin Use Stats modificado: 
1. Si en el momento de instalar el bloque, como se describe en el paso 1.1.6, el sistema detecta incompatibilidad entre el bloque y la versión de Moodle instalada debe confirmarse que la versión instalada sea la 2.6.
2. Si en el momento de agregar el bloque al curso deseado, como se describe en el paso 2.1.2, no aparece el nombre del bloque, se deberá reiniciar el servidor de Moodle y comprobar que aparezca. En el caso de no aparecer, a pesar de reiniciar el sistema, se debe reinstalar el bloque. Este no es un error común, pero puede ocurrir, si durante la instalación del bloque se han producido errores críticos, como, por ejemplo: que ya existiera un bloque instalado con el mismo nombre, porque la base de datos de Moodle no permite duplicar las tablas que se generan durante dicha instalación.





ANEXO 7. Instrumento de validación de indicadores

Al momento de trabajar en procesos que requieren de los procesos investigativos, los expertos se enfrentan a diferentes retos, los cuales los tratan de manera pertinente, soportándose en mecanismos y herramientas, para facilitar el logro de sus objetivos. Uno de estos casos es la validación de instrumentos cuyo propósito es la búsqueda de datos con el fin de determinar su validez y calidad. Al respecto, en este anexo se describe el procedimiento de implementación y uso del instrumento de validación de indicadores de calidad, como mecanismo para personalizar el aprendizaje. 
La herramienta que construimos lleva el nombre de Instrumento de validación de indicadores (IVI), la cual será utilizada por los evaluadores para facilitar su labor. La estructura de esta herramienta consta de dos módulos generales: Módulo de evaluación y Módulo de gestión. 
La función del Módulo de Evaluación es registrar los datos que resulten del proceso de evaluación de los indicadores y, a su vez, está compuesto por tres sub módulos: Información de evaluadores, Instrumento de evaluación y Rúbrica de evaluación. El sub módulo de Información de evaluadores, está conformado por un formulario donde los evaluadores registran información personal sobre su actividad académica. El sub módulo Instrumento de evaluación, contiene una planilla que el experto evaluador usará, para registrar los datos obtenidos con su labor de medición. El sub módulo Rúbrica de evaluación, posee dos listados; en uno de los cuales se muestra el alcance y mecanismos de evaluación que debe utilizar el experto para llevar a cabo la valoración de los indicadores y, el otro, describe el instrumento, con el fin de contextualizar al experto evaluador sobre el proceso que debe evaluar.
El Módulo de gestión tiene como propósito, administrar, gestionar y mantener la información que será usada en el proceso de evaluación: Administrador de la aplicación. 
[image: ]
Figura 198. Estructura de composición de la herramienta IVI
Fuente: elaboración propia

Para implementar este instrumento, se utilizaron herramientas software como: gestor de bases de datos MySQL 5.5, para almacenar la información, resultado de la evaluación de los expertos; software de servidor web Apache 2.5, para ejecutar en sitio web; lenguaje de programación PHP7, para desarrollar aplicación web y establecer comunicación entre la planilla de calificación y la base de datos. La aplicación se encuentra alojada en un sitio web propio, al igual que el dominio, lo cual permitirá su acceso online (24*7*365). El acceso a la aplicación, se hace desde la dirección www.softwarecom.co/ivi
El proceso de validación de los indicadores mediante la herramienta IVI, y su uso, se puede llevar a cabo de forma On-line y de manera concurrente, el cual describiremos a continuación, que se recomienda para cumplir con el objetivo esperado. En primer lugar, se invita a los posibles evaluadores, incluyendo las características y razón de la invitación, lo mismo que un tiempo sugerido para realizar el ejercicio. En el caso de aceptar colaborar, el evaluador debe acceder a la aplicación en la URL: www.softwarecom.co/ivi, donde encontrará el sitio principal de la aplicación y la descripción del proceso que debe llevar a cabo. Luego, deberá pulsar sobre el botón Acepto que lo redireccionará al primer módulo: Información de evaluadores, donde deberá llenar el formulario con información solicitada (figuras 197 y 198).
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Figura 199. Pantalla de inicio de la aplicación
Fuente: elaboración propia
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Figura 200. Formulario registro datos del evaluador
Fuente: elaboración propia

Después de registrar los datos y pulsar sobre el botón Enviar la aplicación, lo redireccionará a una nueva ventana que describirá un mensaje de éxito, y al pulsar sobre el enlace Siguiente, podrá acceder a la ventana desde donde podrá iniciar el proceso de evaluación (figuras 201 y 202).
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Figura 201. Información de éxito de registro de datos del evaluador
Fuente: elaboración propia
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Figura 202. Control de acceso a la sesión del evaluador
Fuente: elaboración propia

Después de la autenticación, aparecerá una pantalla en donde deberá aparecer el nombre del usuario evaluador y, desde ella, podrá hacer la actividad para evaluar los indicadores (figura 203).













[image: ]













Figura 203. Sitio principal. Módulos de evaluación y de rúbrica
Fuente: elaboración propia

Para iniciar el proceso de evaluación, seleccionar la opción del menú Instrumento de evaluación y, luego, la opción Indicadores a evaluar, donde podrá visualizar un listado con las dimensiones e indicadores que serán evaluados. De igual forma, el módulo contiene dos opciones: Descargar evaluación y Adjuntar evaluación (figura 204).
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Figura 204. Listado de indicadores para evaluar
Fuente: elaboración propia


La opción Descargar evaluación permite descargar el documento, producto del juicio valorativo del experto. La opción Adjuntar evaluación tiene como propósito cargar el documento al sistema, después de haber validado el mismo con su firma. Además, para evaluar cada indicador, se debe hacer Clic sobre el botón Evaluar, correspondiente al indicador; después, podrá visualizar una nueva ventana con el cuestionario de evaluación (figura 205).
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Figura 206. Planilla de evaluación de indicadores
Fuente: elaboración propia

Para evaluar cada indicador, es muy importante calificar por categorías: Suficiencia, Claridad, Coherencia o Relevancia, y en cada categoría seleccionar el ítem de acuerdo con la valoración: No cumple, Bajo nivel, Nivel moderado o Alto nivel y en el campo observación registrar la recomendación sobre el indicador, de acuerdo con el juicio del experto y el alcance de la rúbrica. Por último, al terminar el proceso de calificación, pulsar sobre el botón Enviar. Una vez enviada la información, esta será guardada en la base de datos. En seguida, pulsar sobre la opción concepto, cuyo propósito es emitir el juicio de Si cumple o No; incluir una observación general, un concepto u opinión, de acuerdo con la evaluación y firma del evaluador (figura 206). 
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Figura 207. Registro concepto final del evaluador
Fuente: elaboración propia

Después de que el evaluador haya emitido el concepto final, el resultado puede ser descargado (figura 208).  
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Figura 208. Reporte resultado de la evaluación de indicadores
Fuente: elaboración propia

En la opción del módulo rúbrica, se podrá ver el protocolo de evaluación que será utilizado para calificar los indicadores por parte de los expertos y la descripción del instrumento (figuras 208 y 209).
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Figura 209. Rúbrica de evaluación
Fuente: elaboración propia
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Fig. 199 – Descripción del instrumento


Figura 210. Descripción del instrumento de evaluación
Fuente: elaboración propia
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Notas de version,
archivos de sistema db: conexion a
la base de datos

de moodle,

hojas de estilo

scripts para:
actualizar db moodle,
entre ellos habilitar xml-rpc

Descripcion

como lang: Funcion adicional:
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CUESTIONARIO PARA ANALISIS DE
USOS DE TECNOLOGIA MOVIL Y
SOCIAL

*Obligatorio

Estimado alumno, el presente cuestionario tiene como objetivo perfeccionar con la mayor
claridad posible las actividades e redes sociales y en general en la web social (blogs, wikis,
whatsapp, ..) que usted realizé en el periodo que dur la experiencia comprendida entre el
03l 26 de febrero de 2016, nos referimos a las tareas y actividades relacionadas con lo
que se establecia como objetivos de aprendizaje en el modulo Fundamentos de la
Programacién Orientada a Objetos, segundo semestre de ingenieria, asignatura
Programacién Orientada a Objetos y correspondiente a la unidad 1. Es decir, el cuestionario
es sobre todo lo que hizo con su tecnologia movily en las redes sociales para cosas como
plantear dudas, hacer preguntas sobre el progreso en las tareas o en el estudio, enla
lectura, 0 sobre el acceso a fuentes en la web (direcciones, etc.) o fuera de ella que tuvieran
que ver con cualquier contenido o con cualquier actividad de esa parte del curso.

Le sugerimos que antes de responder haga un serio ejercicio de memoria y de
reconstruccion de lo que paso esos dias o semanas. Y que lo refleje de la mejory mas
detallada forma posible.

Con ello queremos que contribuya a un interesante estudio que tiene como fin investigar en
qué medida y como el uso de la tecnologia movil,ubicua y social puede mejorar el
aprendizaje.
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Las siguientes preguntas tienen que ver con el uso de tecnologia mévil que ha utilizado y de
los entomos sociales enlos que ha participado para llevar a cabo actividades de esta etapa
enla que se ha desarrollado la investigacion.

Nombres y Apellidos del estudiante: *

Fecha de nacimiento

dd/mm/aaaa

Lo siguiente va referido al Smartphone, en total, sin tener en cuenta las aplicaciones,

1.1 Smartphone. Lo usa para actividades del curso

X
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1.1.1. Tiempo que lo ha usado semanalmente, como promedio
(Horas/Minutos)

1.1.2. Tiempo que lo ha usado en todo el periodo de actividades
(Horas/Minutos)

1.1.3. Veces que ha accedido semanalmente, como promedio
Elige

1.1.4. Veces que ha accedido en total en el periodo
Elige
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1.2. Whatsapp. Lo usa para actividades del curso

X

1.2.1. Tiempo que lo ha usado semanalmente, como promedio
(Horas/Minutos)

1.2.2. Tiempo que lo ha usado en todo el periodo de actividades
(Horas/Minutos)

1.2.3. Veces que ha accedido semanalmente, como promedio
Elige

1.2.4. Veces que ha accedido en total en el periodo
Elige
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1.3. Smartphone en mensajeria email. Lo usa para actividades
del curso

X

1.3.1. Tiempo que lo ha usado semanalmente, como promedio.
(Horas/Minutos)

1.3.2. Tiempo que lo ha usado en todo el periodo de actividades
(Horas/Minuto)
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1.3.3. Veces que ha accedido semanalmente, como promedio
Elige

1.3.4. Veces que ha accedido en total en el periodo
Elige

1.4. Smartphone en Facebook. Lo usa para actividades del
curso

X

1.4.1. Tiempo que lo ha usado semanalmente, como promedio
(Horas/Minutos)
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1.4.2. Tiempo que lo ha usado en todo el periodo de actividades
(Horas/Minutos)

1.4.3. Veces que ha accedido semanalmente, como promedio

Elige

1.4.4. Veces que ha accedido en total en el periodo

Elige
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1.5. Smartphone en Twitter. Lo usa para actividades del curso.

X

1.5.1. Tiempo que lo ha usado semanalmente, como promedio
(Horas/Minutos)

1.5.2. Tiempo que lo ha usado en todo el periodo de actividades.
(Horas/Minutos)

1.5.3. Veces que ha accedido semanalmente, como promedio.
Elige

1.5.4. Veces que ha accedido en total en el periodo.
Elige
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1.6. Smartphone en lectura de PDFs. Lo usa para actividades del
curso.

X

1.6.1. Tiempo que lo ha usado semanalmente, como promedio.
(Horas/Minutos)

1.6.2. Tiempo que lo ha usado en todo el periodo de actividades.
(Horas/Minutos)
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1.6.3. Veces que ha accedido semanalmente, como promedio.
Elige

1.6.4. Veces que ha accedido en total en el periodo.
Elige




image253.png
1.7. Smartphone en acceso a webs, a contenidos y para
consultas. Lo usa para actividades del curso.

X

1.7.1. Tiempo que lo ha usado semanalmente, como promedio.
(Horas/Minutos)

1.7.2. Tiempo que lo ha usado en todo el periodo de actividades.
(Horas/Minutos)

1.7.3. Veces que ha accedido semanalmente, como promedio.
Elige
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  class Objeto

Isdentidad

-  Estado:  char

+ Comportamiento() : void
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1.8. Smartphone en otros usos. Lo usa para actividades del
curso.

X

1.8.1. Tiempo que lo ha usado semanalmente, como promedio.
(Horas/Minutos)
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1.8.2. Tiempo que lo ha usado en todo el periodo de actividades.
(Horas/Minutos)

1.8.3. Veces que ha accedido semanalmente, como promedio.
Elige

1.8.4. Veces que ha accedido en total en el periodo.
Elige
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Lo siguiente va referido al Laptop o Tablet, en total, sin tener en cuenta las aplicaciones

1.9.1. Laptop o Tablet: Lo usa para actividades del curso.

X

1.9.1.1. Tiempo que lo ha usado semanalmente, como
promedio. (Horas/Minutos)

1.9.1.2. Tiempo que lo ha usado en todo el periodo de
actividades. (Horas/Minutos)

1.9.1.3. Veces que ha accedido semanalmente, como promedio.

Elige
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1.9.1.4. Veces que ha accedido en total en el periodo.

Elige
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1.9.2. Whatsapp. Lo usa para actividades del curso.

X

1.9.2.1. Tiempo que lo ha usado semanalmente, como
promedio. (Horas/Minutos)
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1.9.2.2. Tiempo que lo ha usado en todo el periodo de
actividades. (Horas/Minutos)

1.9.2.3. Veces que ha accedido semanalmente, como promedio.

Elige

1.9.2.4. Veces que ha accedido en total en el periodo.

Elige
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1.9.3. Laptop o tablet en mensajeria email. Lo usa para
actividades del curso.

X

1.9.3.1. Tiempo que lo ha usado semanalmente, como
promedio. (Horas/Minutos)

1.9.3.2. Tiempo que lo ha usado en todo el periodo de
actividades. (Horas/Minutos)

1.9.3.3. Veces que ha accedido semanalmente, como promedio.

Elige
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1.9.3.4. Veces que ha accedido en total en el periodo.

Elige
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1.9.4. Laptop o tablet en Facebook. Lo usa para actividades del
curso.

X

1.9.4.1. Tiempo que lo ha usado semanalmente, como
promedio. (Horas/Minutos)

1.9.4.2. Tiempo que lo ha usado en todo el periodo de
actividades. (Horas/Minutos)
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1.9.4.3. Veces que ha accedido semanalmente, como promedio.

Elige

1.9.3.4. Veces que ha accedido en total en el periodo

Elige
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1.9.5. Laptop o tablet en Twitter. Lo usa para actividades del
curso.

X

1.9.5.1. Tiempo que lo ha usado semanalmente, como
promedio. (Horas/Minutos)
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1.9.5.2. Tiempo que lo ha usado en todo el periodo de
actividades. (Horas/Minutos)

1.9.5.3. Veces que ha accedido semanalmente, como promedio.

Elige
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1.9.5.4. Veces que ha accedido en total en el periodo.

Elige
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1.9.6. Laptop o tablet en lectura de PDFs. Lo usa para
actividades del curso.

X

1.9.6.1. Tiempo que lo ha usado semanalmente, como
promedio. (Horas/Minutos)

1.9.6.2. Tiempo que lo ha usado en todo el periodo de
actividades. (Horas/Minutos)
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1.9.6.3. Veces que ha accedido semanalmente, como promedio.

Elige

1.9.6.4. Veces que ha accedido en total en el periodo.

Elige
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1.9.7. Laptop o tablet en acceso a webs, a contenidos y para
consultas. Lo usa para actividades del curso.

X

1.9.7.1. Tiempo que lo ha usado semanalmente, como
promedio. (Horas/Minutos)
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1.9.7.2. Tiempo que lo ha usado en todo el periodo de
acti des. (Horas/Minutos)

1.9.7.3. Veces que ha accedido semanalmente, como promedio.

Elige

1.9.7.4. Veces que ha accedido en total en el periodo.

Elige
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1.9.8. Laptop o tablet en otros usos. Lo usa para actividades del
curso.

X

1.9.8.1. Tiempo que lo ha usado semanalmente, como
promedio. (Horas/Minutos)

1.9.8.2. Tiempo que lo ha usado en todo el periodo de
actividades. (Horas/Minutos)

1.9.8.3. Veces que ha accedido semanalmente, como promedio.

Elige
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1.9.8.4. Veces que ha accedido en total en el periodo.

Elige
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2. Actividades en las que ha utilizado el tecnologia mévil o social.
En relacién con qué actividades ha utilizado Smartphone, laptop o
tablet .

2.1 Para dudas o preguntas en general a otros alumnos y a foros
de alumnos

X

2.1.1. Estimacion del tiempo total que lo ha utilizado para este
fin (Horas/Minutos)




image7.png
7
168

159

149
140

182

2020 2020 202 ) 2024

205




image274.png
2.2 Para dudas o preguntas en relacién con la marcha o el
progreso de una tarea a otros alumnos y a foros.

X

2.2.1. Estimacion del tiempo total que lo ha utilizado para este
fin. (Horas/Minutos)
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2.2.2. Tanto por ciento del total que ha utilizado la tecnologia
movil. (%)

Elige

2.2.3. Veces que ha accedido con este fin.

Elige
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2.3 Para consultas a otros a otros alumnos y a foros en el
transcurso del estudio: en la lectura, sobre el acceso a fuentes
en la web o fuera de ella,..

X

2.3.1. Estimacion del tiempo total que lo ha utilizado para este
fin. (Horas/Minutos)

2.3.2. Tanto por ciento del total que ha utilizado la tecnologia
movil (%)

Elige

2.3.3. Veces que ha accedido con este fin.

Elige
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2.4 Para intercambio de ficheros con a otros alumnos y en
foros.

X

2.4.1. Estimacion del tiempo total que lo ha utilizado para este
fin. (Horas/Minutos)
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2.4.2. Tanto por ciento del total que ha utilizado la tecnologia .
(%)

Elige

2.4.3. Veces que ha accedido con este fin.

Elige
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2.5 Para trabajos completos hechos en grupo de alumnos o de
forma colaborativa.

X

2.5.1. Estimacion del tiempo total que lo ha utilizado para este
fin. (Horas/Minutos)

2.5.2. Tanto por ciento del total que ha utilizado la tecnologia
movil. (%)

Elige

2.5.3. Veces que ha accedido con este fin.
Elige
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2.6 Para consulta hechas al profesor a través de tecnologia
moévil y/o social.

X

2.6.1. Estimacion del tiempo total que lo ha utilizado para este
fin. (Horas/Minutos)

2.6.2. Tanto por ciento del total que ha utilizado la tecnologia
movil. (%)

Elige

2.6.3. Veces que ha accedido con este fin.

Elige
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2.7 Para acceso a la plataforma oficial de la universidad a través
de tecnologia movil, APP de la plataforma.

X

2.7.1. Estimacion del tiempo total que lo ha utilizado para este
fin. (Horas/Minutos)

2.7.2. Tanto por ciento del total que ha utilizado la tecnologia
movil. (%)

Elige

2.7.3. Veces que ha accedido con este fin.

Elige
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2.8 Para otros usos que ha hecho de la tecnologia movil y social
en relacion con las actividades propuestas para este bloque,
decir cudles ...

2.8.1 Estimacion del tiempo total que lo ha utilizado para este
fin. (Horas/Minutos)

2.8.2. Tanto por ciento del total que ha utilizado la tecnologia
movil. (%)

Elige

2.8.3. Veces que ha accedido con este fin.

Elige
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Instrumento de Validacion de Indicadores - IVI

Estimado experto, usted hasido seleccionado para ser evaluador de la herramienta que lleva por nombre INSTRUMENTO DE VALIDACION DE INDICADORES - 11, la cual hace parte
del desarrollo de un trabajo de investigacién Doctoral, "DISENO E IMPLEMENTACION DE INDICADORES DE CALIDAD PARA LA OBTENCION DE LA IDENTIDAD DIGITAL Y LA
INDIVIDUALIZACION DEL APRENDIZAJE". La valoracién de los indicadores poseen gran importancia en el sentido de que permitan la posibildad de ser validados y apartir de los
resultados obtenidos, se generen aportes que puedan ser utilizados en otros procesos investigados, en el disefio e implementacion de futuras plataformas instruccionales y la
obtencién de una identidad digital por parte de los que aprenden. Por tanto, serd muy grato, contar con su valiosa colaboracion.

Por otra parte, en caso de estar de acuerdo en aportarnos con su valiosa contribucion, hacer Click, sobre el botén Acepto, con lo cual iniciaré el proceso de navegacion y uso de la
herramienta, donde lo primero que apareceré despue, de pulsal sobre el botdn, es un formulario donde deberé registrar algunos datos personales relacionados con su quehacer
académico. Posteriormente, para iniciar el proceso de validacion de indicadores, debera loguiarse con Usuario y Contraseiia los cuales corresponderan a los Nombres y Apellidos
ingresados al momento de hacer el registro de su informacion. Luego de haberse logueado, estara listo para iniciar el proceso de evaluacion de los indicadores.
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Para acceder a la aplicacion, pulsar sobre el enlace ...Siguiente
Posteriormente en el Campo Usuario, ingrese su Nombre como fue registrado y en
el Campo Contraseiia, ingrese sus apellidos, luego pulsar sobre el Botén Aceptar.

Siguiente...
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Instrumento para Validacion de Indicadores
INSTRUMENTO DE EVALUACION RUBRICA DE EVALUACION

Leer detenidamente...

El Instrumento de Validacién de Indicadores - IVL, es una herramienta software que tiene como propésito facilitar el proceso de evaluacion del experto, y por ofra parte,
permitir el registro y almacenamiento de la informacién obtenida, como resultado del jucio valorativo de los evaluadores para su posterior analisis.

Para dar inicio al proceso de evaluacién de los indicadores, tener encuenta dos opciones dispuestas en la parte superior derecha de la pantalla: "INSTRUMENTO DE
EVALUACION Y RUBRICA DE EVALUACION".

La opeién INSTRUMENTO DE EVALUACION, tiene como funcion generar la evaluacién de los indicadores por parte del experto, para lo cual deberd ubicarse sobre ella
v luego seleccionar la opcién "INDICADORES A EVALUAR", que al hacer Click sobre la misma, podra observar una lista con los indicadores que van a ser evaluados.
Para lograr dicho proceso, se debe hacer Click sobre el botén EVALUAR, correspondiente a cada indicador lo ctal, lo llevard a visualiar la planilla donde podrd llevar
acabo el ejercicio de evaluacion.

La opeién de Meni RUBRICA DE EVALAUCION, compuesta por dos opciones, "RUBRICA DE EVALUACION Y DESCRIPCION DEL INSTRUMENTO". En la
opcién RUBRICA DE EVALUACION, se encontrara los pardmetros que se deben tener en cuenta como alcance para medir y evaluar cada indicador y en la opcién
DESCRIPCION DEL INSTRUMENTO, se podrd visualizar las caracteristicas del instrumento con el propésito de poner en contexto al experto que hard la evalauacion.
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INSTRUMENTO DE EVALUACION RUBRICA DE EVALUACION

Listado de Indicadores a evaluar —

DIMENSIONES INDICADORES CONCEPTO

Nivel de conocimientos Equivalencia de conocimientos en estudiantes al inicio de actividades. Evaluar
Nivel de conocimientos Mayor rendimiento adquirido por estudiantes usando su propia tecnologia movil Evaluar

Nivel de conocimientos Conocimiento sobresaliente con uso de su propia tecnologia movil. Evaluar
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INSTRUMENTO DE EVALUACION RUBRICA DE EVALUACION

Listado de Indicadores a evaluar Ayuda
DIMENSIONES INDICADORES CONCEPTO
Uso de Smartphone Tecnologia Smartphone usada para el desarrollo de otras actividades por parte de los estudiantes del curso de POO.

Uso de Laptop o Tablet Tecnologia Laptop o Tablet utilizada para el desarrollo de las actividades del contenido del curso de POO, por parte de los estudiantes. Evaluar

Uso de tecnologia mévil o social Tecnologia Smartphone usada en el acceso a redes sociales por parte de los estudiantes
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Planilla de Evaluacion de Indicadores

*** Indicador ***
Equivalencia de conocimientos en estudiantes al inicio de actividades.

SUFICIENCIA  CLARIDAD COHERENCIA RELEVANCIA OBSERVACION
No cumple con el No cumple con  No cumple con el No cumple con el
criterio el criterio criterio criterio P
[©] [©] [©] O Nombre Instrumento:
Baijo Nivel Bajo Nivel Baijo Nivel Baijo Nivel
O O O O En la parte superior de la planilla se encuentra el indicador

seleccionado que sera sujeto de evaluacion. Para su calificacion,

Nivel moderado Nivel moderado  Nivel moderado  Nivel moderado
seleccionar el item de acuerdo al juicio valorativo para cada

[©] [©] [©] [©]
Alto nivel Alto nivel Alto nivel Alto nivel categoria y posteriormente pulsar sobre el botén Enviar..
[©] [©] [©] [©]
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Resultado de valoracién

Dimensién

Indicador

Nivel de conocimientos

Conocimientos previos que tenia el estudiante al inicio del
curso.

Rendimiento académico obtenido por los estudiantes
‘haciendo uso de la tecnologia mévil.

Conocimiento logrado con el uso de su propia tecaologia
mévil

Tiempo empleado en el aula

Cantidad promedio de horas semanales de participacion
en el aula virtual por estudiante

Cantidad real de uso del aula virtual para el desarrollo de
actividades en todo el periodo académico.

Cantidad de publicaciones realizadas por estudiantes en

1a plataforma instruccional

Niveles Medicion ~ No cumple - (1) Bajo Nivel - (2)

Nivel moderado - (3)

Alto nivel - (4)





image336.png
Rubrica de Evaluacion

ID. CATEGORIA NIVEL MEDICION IND. VALORACION
Suficiencia No cumple con el criterio Los indicadores no son suficientes para medir la dimension

1

2 Suficiencia Nivel moderado Se deben incrementar algunos indicadores para poder evaluar la dimension completamente.
3 Suficiencia Bajo Nivel Los indicadores no son suficientes.

4 Suficiencia Alto nivel Los items son suficientes
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Determinar la calidad de
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° que sera llevado a cabo P pre! ) indicadores implementados indicadores

por expertos
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