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Percepcion de los estudiantes sobre el uso de actividades
interactivas con H5P

Sergio-Ramodn Rossetti-Lopez, Manuel-Arturo Coronado-Garcia e Isaac-Shamir Rojas-Rodriguez

RESUMEN

En el articulo se presentan los resultados de una investigaciéon basada en disefio en la cual se evalta
la percepcion de estudiantes universitarios al utilizar objetos de aprendizaje bajo la plataforma H5P.
Mediante un estudio de corte cuantitativo, descriptivo, transversal y correlacional, se interviene a una
muestra de 208 estudiantes del area econémica-administrativa durante los ciclos 2020-1 y 2020-2. Me-
diante el disefio y aplicacién de instrumento del cuestionario, fue posible evaluar desde la perspectiva
de los estudiantes las dimensiones de aprendizaje, atencion, satisfaccion y usabilidad en los objetos de
aprendizaje H5P implementados por los docentes como estrategia de ensefianza, cuyos resultados obteni-
dos mostraron una alta valoracion, con excepcién de alumnos mercadotecnia, quienes presentaron una
percepcién baja en relacion con los demas programas educativos.

Palabras clave: objctos de aprendizaje, tecnologia educativa, investigacion basada en disefio, H5P y Sis-
tema de Gestion del Aprendizaje, México.
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Percepcao dos alunos sobre o uso de atividades interativas com HsP

RESUMO

O artigo apresenta os resultados de uma pesquisa baseada em modelo na qual se avalia a percepgao de
estudantes universitarios ao usar objetos de aprendizagem na plataforma H5P. Por meio de um estudo
quantitativo, descritivo, transversal e correlacional, interveio-se uma amostra de 208 estudantes da area
econdmico-administrativa durante os ciclos 2020-1 e 2020-2. Por meio do modelo ¢ aplicagao de um
questionario, foi possivel avaliar, a partir da perspectiva dos alunos, as dimensoes de aprendizagem,
atengdo, satisfacdo e usabilidade nos objetos de aprendizagem H5P implementados pelos professores
como estratégia de ensino, cujos resultados apresentaram alta valorizagdo, com excegao dos estudantes
de marketing, que apresentaram baixa percepc¢ao em relagao aos demais programas educacionais.

Palavras chave: objctos de aprendizagem, tecnologia educacional, pesquisa baseada em modelo, H5P e
sistema de gestdo da aprendizagem, México.

Students’ perception about the use of interactive online activities with H5pP

ABSTRACT

This article presents the results of a design-based research in which the authors analyze the perception
of university students when making use of learning objects through the H5P platform. A sample of 208
students from the economic-administrative area during the 2020-1 and 2020-2 cycles were involved in a
quantitative, descriptive, inter-sectional and correlational study. Through the implementation of a ques-
tionnaire, it was possible to evaluate from the students’ perspective the dimensions of learning, attention,
fulfillment, and usability of the H5P learning objects implemented by the teachers as a teaching strategy.
The results showed a high valuation, except for marketing students, who presented a low perception in
relation to the other educational programs.

Key words: learning objects, educational technology, design-based research, H5P and learning manage-
ment system, Mexico.
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Introduccion

La incorporacién de las tecnologias de la informa-
ci6n y de la comunicaciéon (TIC) al ambito de la
educaciéon, ha apoyado al proceso de ensefianza-
aprendizaje, a la vez que ha permitido trabajar con
recursos digitales a través de internet. Segin Sanchez
et al. (2019), las TIC se han convertido en recursos de
apoyo que ademas facilitan el desarrollo de metodo-
logias innovadoras en los procesos de ensenanza y
aprendizaje.

Una manera de utilizar TIC en el ambito educa-
tivo es mediante el uso de los llamados objetos de
aprendizaje, los cuales han sido estudiados por diver-
sos autores, como Barroso et al. (2016), Marzal et al.
(2015) y Cardeno et al. (2017), quienes coinciden en
su utilidad para promover el autoestudio, reforzar los
conocimientos vistos en clase, motivar el aprendizaje
y mejorar el rendimiento académico. Por su parte,
Wiley (2007: 345) define estos objetos como recur-
sos digitales que pueden ser utilizados como soporte
para el aprendizaje y deben tener ciertas caracteristi-
cas como son: formato digital, propdsito pedagogico,
contenido interactivo y reusabilidad.

Para generar objetos de aprendizaje es necesario
contar con una herramienta que permita su ade-
cuada produccién. Ejemplo de lo anterior es H5P,
herramienta que se distribuye bajo el licenciamien-
to de tipo MIT (Massachusetts Institute of Technology)
de software libre. El contenido generado en H5P
se desarroll6 en lenguaje de programaciéon HTML)
(HyperText Markup Language, version 5) y es compati-
ble con practicamente cualquier dispositivo como
computadoras, tabletas, celulares o laptops (Rekha-
ri y Sinnayah, 2018: 191). H5P utiliza el estandar
Experience API (xAPI), con el cual es posible utilizar
los objetos de aprendizaje en diferentes plataformas
brindando la capacidad de almacenar el registro
de las actividades de los usuarios con el recurso. Lo
anterior brinda mayor flexibilidad y portabilidad al
contenido e-learning, a diferencia del Modelo Refe-

renciado de Objetos de Contenido Compartible

https://doi.org/pendiente

(SCORM, por sus siglas en inglés) utilizado duran-
te anos. Por otro lado, H5P brinda la oportunidad
a distintos sistemas de gestion del aprendizaje de
incorporar este tipo de recursos, ya sea de forma
directa a través del plugin oficial de H5P, o bien
mediante cédigo embebido en HTML. Con ello, es
posible hacer mas atractivos e interactivos los cursos
en las plataformas virtuales y asi los profesores pue-
den implementar estrategias de aprendizaje activo.

El aprendizaje activo implica que la mente del
estudiante esté activamente comprometida con las
actividades pedagogicas, éstas deben incitan a los
estudiantes a realizar cosas y reflexionar sobre lo
que hacen (Brauer, 2013: 86). Ademas, el aprendiza-
je activo se ha convertido en un aspecto clave en la
practica educativa de hoy, debido a que brinda la po-
sibilidad de que los estudiantes se involucren con los
contenidos de clase a través del pensamiento critico'y
el desarrollo de diferentes actividades de aprendizaje
(Rekhari y Sinnayah, 2018). En este sentido, H5P es
una plataforma que posibilita la creacién de activi-
dades que fomenten este tipo de aprendizaje.

Una problematica que se presenta en instituciones
educativas al momento de incorporar las TIC es la
adaptacion del trabajo del profesorado a las genera-
ciones de estudiantes que crecieron con la tecnologia.
La brecha entre las generaciones de nativos digitales
y migrantes digitales se hace mas evidente en algu-
nos contextos. Por ello, resulta relevante investigar y
conocer si nuevas herramientas como H5P, pueden
ser utilizadas por docentes sin amplios conocimien-
tos en el manejo de TIC y, ademas, al incorporarlas
en sus cursos, éstas resultan ser bien valoradas por
los estudiantes universitarios durante el proceso de

ensefnanza-aprendizaje.

Implementacion de H5P

Existen dos caminos para utilizar H5P, la primera
opcidn es para aquellos que no cuentan con el ac-
ceso a un sistema de gestiéon del aprendizaje, para

estos casos es a través de la herramienta online HHP
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Authoring tool. Para ello, es necesario crear una cuenta
de usuario en el sitio https://H5P.org/user/regis-
ter. Una vez registrado, se pueden crear materiales
interactivos a través de una herramienta guiada,
intuitiva y facil de utilizar desde el navegador web.
Es importante mencionar que, si se toma la decisién
de utilizar el H5P Authoring tool, el objeto de apren-
dizaje quedara alojado en el portal de H5P y podra
ser compartido a otros sitios en donde el usuario lo
considere.

La segunda alternativa que se tiene para crea-
ci6n de contenido interactivo H5P es a través de
un sistema de gestion del aprendizaje. Actualmen-
te H5P cuenta con plugins para habilitar este tipo de
contenidos en plataformas como Wordpress, Drupal,
Blackboard, Canvas, Brightspace y Moodle. Para poder
realizar la integracion de H5P con alguna de las es-
tas plataformas, es necesario que el administrador
del sistema realice la instalacion del plugin oficial de
HS5P en la plataforma correspondiente. Utilizar esta
opcidén brinda mayores funcionalidades y ventajas ya
que puede darse seguimiento a toda la actividad de
los usuarios al utilizar el objeto de aprendizaje, por
ejemplo, es posible integrar los resultados de la eva-
luacion de un objeto al libro de calificaciones, revisar
el nimero de intentos por usuario, el tiempo de utili-

zacion del recurso, entro otros.

Microaprendizaje

El microaprendizaje es una perspectiva o modali-
dad de aprendizaje que se fundamenta en lecciones
breves y de corta duraciéon. De acuerdo con Hug y
Friesen (2009: 2) el microaprendizaje puede utilizar-
se en una serie de pedagogias, incluyendo, selectiva,
pragmatista, constructivista, conectivista, conduc-
tual, aprendizaje accién y aprendizaje activo. Bajo
este enfoque, se ofrece a los estudiantes pequenas pil-
doras o fragmentos de informacién que les permiten
de alguna manera cerrar rapidamente las brechas
de habilidades y conocimientos. Estos fragmen-
tos educativos son recursos formativos pertinentes

https://ries.universia.unam.mx/
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al momento en que vivimos, por su gran potencial
para ser aprovechados en entornos virtuales de
aprendizaje (Rodriguez y Ramirez, 2020: 53). El
microaprendizaje tiene el potencial de utilizarse tan-
to para complementar el aprendizaje formal, como
en escenarios de aprendizaje informal, lo que pone
de manifiesto la flexibilidad de este enfoque (Robes,
2009: 10).

También es posible implementar el microaprendi-
zaje para el aprendizaje corporativo o empresarial,
para la educacién continua o para el aprendizaje
en el aula, como parte de un entorno curricular,
asi como para el aprendizaje mas alla del aula. En-
tre los beneficios del microaprendizaje, de acuerdo
con Robes (2009), estan la facilidad de acceso, las
experiencias personales, la flexibilidad, uso de multi-
ples dispositivos, menor tiempo y lecciones de corta
duracion.

Por otro lado, es importante tener en cuenta las
caracteristicas de un recurso para microaprendizaje
de acuerdo con Robes (2009). Primeramente la bre-
vedad, la cual implica que la duracién ideal de este
tipo de contenidos es de 15 minutos, por ello hay
que tener una gran capacidad analitica y de sintesis
para incluir los datos mas relevantes; lo adaptable,
que se refiere a la flexibilidad de consumir infor-
macion de forma inmediata, lo cual requiere que el
microaprendizaje ofrezca un contenido cuyo disenio
sea adaptable, es decir, que esté adaptado para su
correcta visualizacién en distintos dispositivos mo-
viles; la interactividad, que comprende contenidos
interactivos que ayudan a la resolucién de proble-
mas de una forma amena y eficaz; la reusabilidad o
flexibilidad de los contenidos, orientados al aprendi-
zaje dentro de multiples plataformas, y por tltimo la
variedad, que consiste en presentar de diferentes for-
mas o actividades el material o contenido que apoya
las lecciones de microaprendizaje.

El microaprendizaje contiene diversas caracte-
risticas que ofrecen los objetos de aprendizaje. Por

ejemplo, ambos se centran en alcanzar uno o dos
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objetivos de aprendizaje, se caracterizan por su bre-
vedad y utilizacién en periodos cortos de maximo 15
minutos y se hace un énfasis en la capacidad de lle-
var a cabo procesos de aprendizaje desde cualquier
lugar, en cualquier momento y en cualquier persona.

El objetivo de esta investigacién fue evaluar, desde
la perspectiva de los y las estudiantes, las dimensiones
de aprendizaje, atencion, satisfaccion y usabilidad en
los objetos de aprendizaje HS5P implementados por
los y las docentes de una universidad publica como
estrategia de ensefianza.

Metodologia

La investigacion se llevé a cabo mediante una meto-
dologia de investigacién basada en disefio (IBD), con
un enfoque cuantitativo. De acuerdo con De Benito y
Salinas (2016: 48), la IBD no tiene un método propio
por lo tanto se puede utilizar en estudios cualitativos,
cuantitativos y mixtos. La IBD es una metodologia
sistematica, pero a la vez flexible, encaminada hacia
mejorar las practicas educativas mediante la cola-
boracién entre investigadores y profesionales en el
entorno real, conduciendo a teorias y principios de
diseno sensibles al contexto (Wang y Hannafin, 2005:
6). Para Barab y Squire (2004: 2), la IBD se define

como “una serie de enfoques que tienen la intenciéon

de producir nuevas teorias, artefactos y practicas que
permitan potenciar la ensenanza y el aprendizaje en
entornos naturalistas”.

En la figura 1 se presenta el proceso de IBD adop-
tado en la investigacion, de acuerdo con Reeves y
Amiel (2008: 31). En la primera fase de andlisis de
problemas practicos, surge la inquietud por parte de
los docentes de la universidad de incorporar herra-
mientas TIC como apoyo a las clases presenciales de
los programas de estudios, con la finalidad de apoyar
y mejorar los procesos de ensefianza-aprendizaje.
En la segunda fase, se identifica y selecciona la he-
rramienta H5P como una herramienta tecnologica
educativa que puede ayudar a docentes, sin conoci-
mientos avanzados de disefio multimedia, a crear sus
propios objetos de aprendizaje. En la tercera fase se
realizan dos ciclos de prueba y refinamiento de las
propuestas de objetos de aprendizaje.

En el ciclo 2020-1 se utilizaron objetos de apren-
dizaje que contenian texto e imagenes y en el ciclo
2020-2, se incorporaron a los objetos de aprendizaje
videos de la plataforma %ouTube acordes con las te-
maticas de cada recurso. Finalmente, en la Gltima
fase se realiza trabajo de reflexiéon y se evaltan los
objetos de aprendizaje con el propésito de mejorar

estos recursos.

Figura 1. Proceso de 1BD

Refinamiento de problemas, soluciones, métodos y principios de disefio.

Fuente: elaboracion propia con base en Reeves y Amiel (2008a).

hteps://doi.org/10.22201/iisue.20072872e.2023.40.1545

63

Num. 40 Vol. XIV 2023




uni>ersia

Percepcion de los estudiantes sobre el uso de actividades interactivas con H5P

Sergio-Ramoén Rossetti-Lopez, Manuel-Arturo Coronado-Garcia e Isaac-Shamir Rojas-Rodriguez / pp. 59-76

En la figura 2 se puede observar en detalle cada
una de las fases realizadas en la IBD durante la in-
vestigacion y las actividades que se llevaron a cabo.

La investigacion se llevo a cabo en una universidad
publica ubicada en la ciudad de Hermosillo, Sonora,
México, en la cual se cuenta con programas de estu-
dios presenciales. La poblacién de intervenciéon fue
el area econ6mico—administrativa de la universidad,
en los semestres 2020-1 y 2020-2. En esta area se
cuenta con un total de 213 docentes frente a grupo

que brindan servicio a siete programas de estudios:

licenciatura en administracién, contaduria publica,
economia, finanzas, negocios y comercio internacio-
nal, mercadotecnia y turismo.

Se utiliz6 un muestreo por conveniencia bajo el
criterio de seleccion de asignaturas que pertenecieran
al area econémico-administrativa de la universidad y
que ademas fueran impartidas por alguno de los do-
centes que decidieron participar en la intervencién
educativa con objetos de aprendizaje (OA) H5P. En
la tabla 1, se presenta la distribucién de asignaturas,

por semestre y numero de estudiantes.

Figura 2. Fases de la investigacion

Fuente: elaboracion propia.

jes.universia.unam.mx/
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Tabla 1. Distribucion de estudiantes

Grupo MATERIA Ciclo Estudiantes
1 Innovacién y Creatividad 2020-1 16
2 Publicidad | 2020-1 21
3 Cultura Empresarial 2020-1 14
4 TIC grupo 1 2020-1 18
5 TIC grupo 2 2020-1 16
6 Administracion de mercados grupo 1 2020-2 27
7 Administracion de mercados grupo 2 2020-2 19
8 Administracién de operaciones grupo 1 2020-2 32
9 Administracion de operaciones grupo 2 2020-2 15
10 Fundamentos de administracién grupo 1 2020-2 18
1 Fundamentos de administracién grupo 2 2020-2 12
Tortal 208

Fuente: elaboracion propia.

Figura 3. Total de asignaturas intervenidas

—— Total:
17 asignaturas
A 208 estudiantes

Objetos de aprendizaje Objetos de aprendizaje
sin videos con videos

Fuente: elaboracién propia.
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El diseno de recursos educativos requiere de me-
todologias de disefio instruccional; los contenidos
interactivos en HS5P implementados a lo largo de esta
investigacion, se desarrollaron siguiendo el modelo
ADDIE, el cual incluye las fases de analisis, disefo,
desarrollo, implementacién y evaluacién. Este mode-
lo ha sido uno de los mas utilizados para el desarrollo
de programas, cursos, materiales y entrenamientos.
Cada docente que particip6 recibié una capacita-
cién en el modelo ADDIE y de la herramienta H5P.
En la figura 4 se muestran cada una de las fases y las
actividades que se fueron desarrollando a través de
ADDIE. Cabe senalar que este modelo ha sido uno
de los mas utilizados para el desarrollo de progra-
mas, cursos, materiales y entrenamientos.

Andlisis: en esta fase se establecieron parametros
como las caracteristicas de los estudiantes, carrera,
semestre y asignaturas que en un momento dado se
pudieran beneficiar con el recurso. Con lo anterior
se obtuvieron las metas instruccionales y la lista de
las tareas a ejecutarse. Esta fase sirvidé también para
identificar a los usuarios potenciales de cada conte-
nido interactivo.

Duseiio: en esta fase se realiz6 la elaboracion de

un guién tecnopedagoégico que ayudd a definir la

interfaz del contenido interactivo, la descripcion del
proceso de ensenanza-aprendizaje a llevar a cabo,
de acuerdo con el contexto, poblaciéon objetivo, ne-
cesidades, recursos, medios de consulta, contenidos,
objetivos, entre otros.

Desarrollo: derivado de la capacitacion recibida
por los docentes, fue posible que cada uno de ellos
desarrollara su recurso H5P. Posteriormente, se pro-
gramé la fecha y hora en que estaria disponible el
recurso en su aula virtual.

Implementacion: los contenidos interactivos en H5P
se presentaron a los estudiantes en los ciclos escolares
2020-1 y 2020-2, a través de sus aulas virtuales, en
plataforma Moodle. El docente aplicé un pre-test diag-
noéstico que contenia 10 preguntas de opciéon multiple
sobre el tema del recurso. Posteriormente, se presen-
t6 el contenido interactivo a los estudiantes y una vez
finalizado el tiempo de utilizacién, se solicito a los es-
tudiantes que realizaran el post-test que contenia las
mismas 10 preguntas de la prueba diagnostico.

Lovaluacion: se llevé a cabo la evaluacién del recurso
acorde con las cuatro dimensiones de estudio apren-
dizaje, atencion, satisfaccion y usabilidad, para ello,
se solicitd a los estudiantes abrir un hipervinculo que

llevaba a un cuestionario web.

Figura 4. Aplicacion del modelo ADDIE

Disefno

« Definir objetivos

+ Definir usuarios L
del aprendizaje

otenciales -, .
pRe Uisitos « Seleccion del tipo
eduqcativos de contenido HsP H5P.
a desarrollar
Analisis

Fuente: elaboracion propia.
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« Creacion del oA a
través del mediante

Desarrollo

Implementacion

« Publicacion y
utilizacién del oA
por los estudiantes

Ejecuccion
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Materiales y métodos permiti6 identificar aquellas dimensiones relevantes,
Se realiz6 un analisis de diez estudios e instrumentos asi como también items cominmente utilizados y
que se han desarrollado en otras investigaciones para areas de oportunidad que pudieran reforzarse o me-
evaluar constructos y elementos clave sobre objetos Jorarse para su evaluacion. En la tabla 2 se presentan
de aprendizaje y recursos educativos. Este andlisis los instrumentos y estudios base.

Tabla 2. Instrumentos de evaluacion de objetos de aprendizaje (0A)

Titulo del estudio

Dimensiones e items Autores

Objetos de aprendizaje (0a) como recursos didacticos para la
ensefianza de matematicas

Aprendizaje y atributos del oA

Aragoén et al. (200
(10 frems) ragdn et al. (2009)

Efectos Motivacionales al usar oA digitales para expresion grafica en
los estudios de Arquitectura Técnica

Motivacion, satisfaccion y aprendizaje

(31 ftems) Melian y Gutiérrez (2019)

La produccion de oA en realidad aumentada por los estudiantes. Los
estudiantes como prosumidores de informacién

Motivacion, satisfaccion y aceptacion tecnolégica

(69 ftems) Cabero et al. (2018)

OA para apoyar en la comprension de los temas de un curso de
disefio de web estatico

Disefio, utilidad y caracteristicas didacticas

(14 frems) Jaimez et al. (2017)

Teaching with scalable, multidisciplinary learning object:
A business school case study

Aprendizaje y atributos del 0A

(47 frems) Klobas (2005)

Evaluation of Virtual Objects: Contributions for the Learning Process

Atribut teristicas didacti .
ributos y caracteristicas didacticas Vieira et al. (2016)

(24 items)
Student and Staff Perceptions of a Learning Management System for Interactividad y accesibilidad Holmes y Prieto-
Blended Learning in Teacher Education (10 items) Rodriguez (2018)
Ph logy educati ibing students-| i bl . ) L
armacology education for nurse prescribing students-lesson in reusable Usabilidad, atributos del o y aprendizaje Lymn et al. (2008)

learning objects

Using reusable learning objects in injection skills teaching: evaluation from
multiple user types

Usabilidad, aprendizaje, accesibilidad y atributos
del oA Williams et al. (2015)
(15 items)

A Study of the Design and Evaluation of a Learning Object and
Implications for Content Development

Usabilidad y aprendizaje

K Ally (2
(16 items) rauss y Ally (2005)

Fuente: elaboracion propia.
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Se seleccionaron dimensiones e items que pudie-
ran ser evaluadas desde la perspectiva de los y las
estudiantes y universitarios, tomando en cuenta
que los aprendices no cuentan con conocimientos
técnicos sobre el disenio de recursos de aprendizaje
multimedia. Las cuatro dimensiones para evaluar
fueron aprendizaje, atencion, satisfaccion y usabili-
dad. En la dimensiéon aprendizaje, se consideraron
items que precisaran si la exposicién a la experiencia
de utilizacién de HSP fomentaba la adquisicion de
los conocimientos sobre el tema. Para la dimensién
de atencién, se consideraron items que indicaran
si H5P propiciaba la actividad voluntaria e interés
de los y las estudiantes hacia el recurso. En satisfac-
cion, los items estaban encaminados a conocer el
grado de disfrute de la accién formativa a través de
H5P. En la Gltima dimension usabilidad, se conside-
raron items relacionados con la facilidad de uso y
claridad de la instruccién a través de HSP.

Se adaptaron y disenaron 10 items por cada di-
mension, respetando que tuvieran respaldo teérico.
Posteriormente se realizo validacién por juicio de
cuatro expertos y se hizo una prueba piloto para el
calculo de la fiabilidad del instrumento, obtenien-
do un coeficiente de Alfa de Cronbach de 0.921.
Con ello fue posible validar la fiabilidad del instru-
mento de cuestionario integrado por 40 items en
escala Likert de cinco puntos, que permite evaluar
los objetos de aprendizaje desde la perspectiva de los
estudiantes.

Para llevar a cabo la evaluacion de los objetos de
aprendizaje H5P por parte de los y las estudiantes, fue
necesario primeramente disefiar estos recursos. Para
ello, se llevo a cabo una capacitacion a los y las docen-
tes del area econdémico-administrativa para disefiar
objetos de aprendizaje mediante la herramienta H5P
dentro del sistema de gestion del aprendizaje Moodle.
Como producto final de la capacitacion, cada docen-
te disenid al menos un objeto de aprendizaje para ser
incorporado en alguna de sus asignaturas durante
los ciclos escolares 2020-1 y/o 2020-2. Los objetos
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disefiados para el primer ciclo fueron el Mezcla de
Marketing, Modelo Canvas y Calidad de la Informa-
ci6n. Los objetos para el segundo ciclo fueron Modelo
Canvas version 2 y Ruta Critica. Es importante men-
clonar que los objetos disefiados para el ciclo 2020-2
tenian la variante de incluir en su contenido un vi-
deo de la plataforma YouTube seleccionado por el o
la docente, el cual contenia una breve explicacion
del tema en cuestién. Este cambio de estrategia en el
contenido tenia el objetivo de facilitar de alguna ma-
nera el proceso de disefio del recurso y, por otro lado,
verificar si la inclusién de videos de la plataforma You-
Tube en los objetos incide en una mejora en cuanto a
la percepcion de atencién, usabilidad, aprendizaje y
satisfaccion de los estudiantes.

Resultados

En este apartado se presentan los resultados mas
sobresalientes de la investigacion. Inicialmente se
muestran estadisticos descriptivos y frecuencias de la
muestra de estudiantes intervenidos. Posteriormen-
te se realiza un analisis de promedios por dimension
evaluada (1 significa totalmente en desacuerdo y 5
totalmente de acuerdo). Finalmente, se presentan las
pruebas de hipdtesis realizadas.

Como se observa en la grafica 1, el 21.63% de los
estudiantes cursaban segundo semestre, el 21.15% ter-
cer semestre, 14.42% primer semestre, 12.98% cuarto
semestre, 12.98% sexto semestre, 13.46% quinto se-
mestre y 3.37% octavo semestre. Lo anterior indica
que la mayoria de los estudiantes se encontraban en
su etapa inicial de estudios universitarios.

En la grafica 2 se observa que, en su mayoria los
estudiantes cursaban las carreras de administra-
cion y contaduria publica con un 37.02% y 39.90%
respectivamente. El 8.17% de los estudiantes se
encontraban inscritos a la carrera de negocios y
comercio internacional, el 7.21% en turismo y el
7.69% en mercadotecnia. Por otro lado, como se ob-
serva en la grafica 3, la muestra estuvo integrada por
88 estudiantes hombres y 119 estudiantes mujeres.
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Grafica 1. Distribucion de estudiantes por semestre
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En la grafica 4 se observa que, al momento de la in- atencion, satisfaccion y usabilidad. Para ello, se realiza-
tervencion, 141 estudiantes se encontraban en el rango ron primeramente pruebas de normalidad para elegir
de edad de 17 a 21 anos, 57 en el rango de edad de el tipo de estadistico mas adecuado con base en el com-
21 a 24 afios y 9 tenian 25 afios o mas. Asi mismo, se portamiento de los datos. En la tabla 3 se presentan los
realizaron pruebas estadisticas para medir el grado de resultados de la prueba de Kolmogorov-Smirnov apli-
asoclacion entre las variables evaluadas: aprendizaje, cada a cada dimensién por ciclo de intervencion.

e
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Grafica 3. Género de los estudiantes

89

Hombres

Fuente: elaboracion propia.

Mujeres

Grafica 4. Edad de los estudiantes

17-20

Fuente: elaboracion propia.

Como se observa en la tabla 3, no es posible asu-
mir que los datos siguen una distribucién normal, al
obtener estadisticos valor-p menores a un nivel de
significancia alfa de 0.05. Con los resultados anterio-
res, se toma la decision de utilizar el estadistico de
coeficiente de correlacion Spearman para realizar el
analisis de asociacion entre las variables. En la tabla 4
se presenta la matriz de correlaciones para las evalua-
ciones a los objetos de aprendizaje del ciclo 2020-1.

De la tabla 4 se desprende una correlaciéon positiva
alta entre las variables de atencion y satisfaccion con
un coeficiente Spearman de 0.799, lo que se atribu-
ye a que los estudiantes que manifestaban un cierto
grado atencién e interés por el objeto de aprendizaje
percibian de igual manera un cierto grado de disfru-

te durante la acciéon formativa. Asi mismo, se destaca
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25 0 mas

una correlacién alta positiva en las variables de satis-
faccion y aprendizaje con un coeficiente Spearman
de 0.748. Con ello se evidencia un cierto grado de
asociacion entre la percepcién de disfrute o logro de
la accién formativa y la utilidad percibida durante el
proceso de aprendizaje. Por Gltimo, se observa una
correlacion alta positiva entre las variables atencion
y usabilidad con un valor Spearman de 0.706, lo
que refiere probablemente a que la usabilidad de la
navegacion e interfaz del objeto de aprendizaje ayu-
daba a mantener en cierto grado la atencién de los
estudiantes.

A continuacién, en la tabla 5 se presenta la matriz
de correlaciones Spearman para las evaluaciones de
los objetos de aprendizaje que incorporaban videos
de YouTube en el ciclo 2020-2.
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Tabla 3. Prueba de Kolmogorov-Smirnov

Ciclo 2020-1 Ciclo 2020-2
Variable Estadistico gl Valor-p Estadistico gl Valor-p
Aprendizaje 0.188 85 0.000 0.160 123 0.000
Atencién 0.079 85 0.200 0.083 123 0.038
Satisfaccion 0.125 85 0.002 0.137 123 0.000
Usabilidad 0.099 85 0.040 0.083 123 0.035

Fuente: elaboracién propia.

Tabla 4. Matriz de correlaciones Spearman ciclo 2020-1

Variables Aprendizaje Atencion Satisfaccion Usabilidad
Aprendizaje 1.000 0616 0.748 0.582
Atencién 0616 1.000 0.799 0.706
Satisfaccion 0.748 0.799 1.000 0.575
Usabilidad 0.582 0.706 0.575 1.000

Fuente: elaboracion propia.

Tabla 5. Matriz de correlaciones Spearman ciclo 2020-2

Variables Aprendizaje Atencién Satisfaccion Usabilidad
Aprendizaje 1.000 0.668 0.719 0.636
Atencion 0.668 1.000 0.582 0.771
Satisfaccion 0719 0582 1.000 0.640
Usabilidad 0.636 0.771 0.640 1.000

Fuente: elaboracion propia.
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En la tabla 5 se observa una correlacion positiva
elevada entre las variables de usabilidad y atencion,
lo que concuerda con los resultados de las inter-
venciones del ciclo 2020-1 y que reafirma que la
usabilidad de los objetos de aprendizaje propicia
de alguna manera el mantenimiento de la atenciéon
de los estudiantes. Ademas, existe una correlaciéon
positiva alta entre las variables de aprendizaje y satis-
faccion con un coeficiente Spearman de 0.719, con
ello se reafirma la evidencia de un cierto grado de
asoclacion entre la percepcion de disfrute o logro de
la accion formativa y la utilidad percibida durante
el proceso de aprendizaje, la cual se manifestd en el
mismo sentido durante las intervenciones del ciclo
2020-1.

Por otro lado, es de resaltar que a diferencia de la
primera etapa de intervencion llevada a cabo en el
ciclo 2020-1, no se manifesté una correlacion positi-
va alta entre las variables de atencion y satisfaccion
con un coeficiente Spearman de 0.582, lo que su-
giere que la estrategia de incorporaciéon de videos
interactivos utilizada en el segundo ciclo, a pesar de
presentar un cierto grado de atencién por parte de
los estudiantes, éstos no manifestaron el mismo gra-
do de disfrute durante la accién formativa.
Una analisis

de por
momento de presentar los promedios. En la tabla 6 se

vez mostrado el asociati-

VO las evaluaciones dimensién, es
observan los promedios de evaluacién de cada obje-
to de aprendizaje utilizado. Los primeros tres objetos
de aprendizaje utilizaron contenido de texto e ima-
genes y correspondian a los temas de Calidad de la
Informacion para las asignaturas de Tecnologias de
la Informacién y de la Comunicacién; Modelo Can-
vas para las asignaturas de Cultura Empresarial e

Innovacién y Creatividad, y Mezcla de Marketing
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para la asignatura de Publicidad I. Los Gltimos dos
objetos de aprendizaje utilizaron contenido de tex-
to, imagenes y videos de YouTube, para los temas de
Ruta Critica en las asignaturas de Administracion
de Operaciones y Modelo Canvas para las asignatu-
ras de Administracion de Mercados y Fundamentos
de Administracion.

Se puede observar que los recursos implementados
durante la segunda etapa de la intervencion, es decir,
aquellos que incorporaron videos de YouTube como
estrategia de contenido, obtuvieron las evaluaciones
promedio mas elevadas. Estos objetos fueron Ruta
Ciritica con un 4.01 global y Modelo Canvas v2 con
4.11. Este punto es muy importante de resaltar, ya
que debido a los resultados obtenidos en la primera
iteracion del IBD, fue posible detectar que las dimen-
siones de usabilidad, satisfaccién y atencién tenian
valoraciones significativamente por debajo de apren-
dizaje. Por esta razon, los y las docentes acordaron
innovar sus recursos mediante la incorporacion de
videos de la plataforma YouTube acordes al tema de
su contenido interactivo. Esta estrategia tuvo resul-
tados muy favorables ya que en términos generales
atencion, satisfaccion y usabilidad incrementaron su
valoracién promedio en la segunda iteracion.

Por dltimo, en la grafica 5 se presenta un compa-
rativo de promedios de evaluacién a nivel programa
de estudios. los estudiantes que mejor evaluaron a
los recursos de H5P corresponden a la carrera de
Administracién con un 4.10, en segundo lugar, se
encuentran los estudiantes de la carrera de Contadu-
ria Pablica con 4.06, en tercer lugar, los estudiantes
de Negocios y Comercio Internacional con 3.91, en
cuarto lugar, los inscritos a la carrera de Turismo con
3.83 y finalmente, en quinto lugar, los estudiantes de
Mercadotecnia con 3.67.

Vol. XIV




Percepcion de los estudiantes sobre el uso de actividades interactivas con H5P

Sergio-Ramoén Rossetti-Lopez, Manuel-Arturo Coronado-Garcia e Isaac-Shamir Rojas-Rodriguez / pp. 59-76

RIES

Revista Iberoamericana
de Educacién Superior

Tabla 6. Promedios de evaluacion de los conteidos interactivos

Objeto de aprendizaje Aprendizaje Atencién Satisfaccion | Usabilidad Promedio
1. Calidad de la Informacion 4.7 3.79 376 3.78 3.87
2. Modelo Canvas 4.18 3.81 3.80 374 3.88
3. Mezcla de Marketing 4.20 3.83 371 3.70 3.86
4. Ruta Critica 4.18 397 381 4.07 401
5. Modelo Canvas v2 433 4.11 3.96 4.05 4.11
Promedio 4.21 3.90 3.80 3.86 394

Fuente: elaboracion propia.

Grafica 5. Comparativo de promedios por programas de estudios

Licenciatura de administraciéon

Licenciatura de turismo Licenciatura de contaduria pUblica

Licenciatura de negocios y comercio internacional ) ) )
Licenciatura de mercadotecnia

Fuente: elaboracion propia.

Discusion De las cuatro dimensiones evaluadas en escala de
Los resultados de esta investigacién ponen de ma- 1 a5, destac6 en primer lugar aprendizaje, con va-

nifiesto que los estudiantes que intervinieron en el loraciones promedio muy altas en el rango de 4.17 a

estudio, de manera general, consideran principal- 4.33 en cada uno de los recursos. Con ello se valida

mente que estos recursos impactan positivamente en que, desde la perspectiva del estudiante, el contenido

el proceso de enseflanza y aprendizaje, esto coincide
con lo expuesto por Barroso ¢t al. (2016), Marzal e
al. (2015) y Aragon et al. (2009). Asi mismo, también
reafirman que este tipo de contenidos interactivos
propician un rol mas activo y participativo de los

estudiantes.
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interactivo bajo H5P es un facilitador para llevar a
cabo el proceso de aprendizaje. En segundo lugar, la
dimension atencion obtuvo valoraciones promedio
altas, en el rango de 3.79 a 4.11, puntuaciones que
indican el alto grado de interés que los estudiantes
mantuvieron durante la accién formativa a través
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de H5P. En tercero y cuarto lugar de valoraciones
promedio, estuvieron usabilidad y satisfaccion, con
rangos promedio de 3.70 a 4.07 y 3.76 a 3.96, res-
pectivamente. Si bien las valoraciones de usabilidad
y satisfaccion son consideradas medias-altas, se deja
de manifiesto que existe un area de oportunidad de
mejora en el disefio de los contenidos interactivos
por los y las docentes, para incrementar la satisfac-
cion percibida por los y las estudiantes. En cuanto
a la usabilidad, esta dimensién obtuvo la valoracién
promedio menor de las cuatro dimensiones, se con-
sidera que ello se debe, principalmente, a la falta de
experiencia de los usuarios para utilizar este tipo de
recursos. Con la apropiaciéon de la herramienta y
adquisicion de mas experiencia de los docentes, asi
como con una mayor exposiciéon a los estudiantes
a este tipo de recursos, se considera que las dimen-
siones de usabilidad y satisfacciéon se puedan ver
favorecidas en futuras intervenciones.

Los recursos interactivos bajo la plataforma H5P
han sido bien valorados en cada una de las categorias
de analisis, sobre todo en la categoria de aprendizaje,
la cual obtuvo las valoraciones mas altas. Con ello, se
puede afirmar que este tipo de recursos son del agra-
do e interés de los estudiantes. Una buena aceptacioén
a este formato de contenidos educativos redunda en
una mayor aproximacion de los estudiantes hacia los
materiales de clase. Con ello se confirma lo expuesto
por Brauer (2013a), quien afirma que exponer acti-
vidades pedagdgicas que inciten a los estudiantes a
realizar actividades, reflexionar e interactuar, permi-
te que los estudiantes se comprometan activamente
durante el proceso de aprendizaje.

Como se pudo observar, en términos generales
se obtuvieron valoraciones altas en cada dimension;
para el caso particular de los y las estudiantes del
programa de Mercadotecnia, se obtuvo el promedio
de evaluacién mas bajo con 3.67, lo que se asocia al
tipo y tema de objeto de aprendizaje utilizado, ya que

estos estudiantes utilizaron el objeto de aprendizaje
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denominado Modelo Canvas, version sin video inte-
ractivo, el cual obtuvo las valoraciones mas bajas de
todos los H5P implementados. Esto se atribuye prin-
cipalmente a la extension del objeto de aprendizaje,
debido a que se explicaba detalladamente cada uno
de los elementos que integran el Modelo Canvas. Sin
embargo, en el objeto de aprendizaje implementado
durante el ciclo 2020-2 con la inclusién de un video
de la platatorma YouTube, fue posible eliminar algu-
nas pantallas de texto e imagenes y por consiguiente
reducir la extension del objeto, lo que propicié una
mejoria en cuanto a la evaluaciéon de este recurso por

parte de los y las estudiantes.

Conclusiones

Con el trabajo de refinamiento y mejora de la pro-
puesta realizado en esta investigaciéon a través de las
fases de IBD, fue posible validar e identificar que la
inclusion de videos interactivos de la plataforma You-
Tube como estrategia de contenido de los recursos
brindaron, por un lado, la posibilidad de reducir el
tiempo de diseno de los contenidos interactivos bajo
H5P vy, por otro lado, resultaron ser bien aceptados y
evaluados por los estudiantes de la universidad. Sera
tarea de los y las docentes identificar aquellas temati-
cas en donde sea mas provechoso incorporar videos,
o bien utilizar texto e imagenes, cuidando en todo
momento la correcta aplicacion de los principios del
aprendizaje multimedia.

Para finalizar, es importante sefialar que la tecno-
logia HSP estudiada a lo largo de la investigacion,
result6 ser una herramienta muy eficaz y conveniente
de ser implementada por la universidad, ya que, a pe-
sar de las limitaciones en las habilidades tecnologicas
de los docentes, HSP puede ser utilizada por cualquier
persona que tenga nociones basicas en el manejo de
herramientas informaéticas. Asi mismo, esta tecnolo-
gla potencia y permite sacar un mayor provecho a los
sistemas de gestion del aprendizaje que utilizan las

universidades. H
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