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ENTORNOS VIRTUALES DE APRENDIZAJE:
USABILIDAD Y ALCANCE EN LA FORMACION DE
COMPETENCIAS PROFESIONALES DEL AREA
EDUCATIVA

Virtual learning environments: usability and scope in the formation of professional

competences in the educational area

Resumen: Ante el paradigma de la Educaciéon 4.0 las instituciones de ensefianza superior transitan en la incorporacion de las
Tecnologias al proceso de ensefianza-aprendizaje con miras de aumentar la calidad educativa de los programas. En este proceso es
importante considerar las implicaciones educativas del uso de las Tecnologias y su alcance como herramienta mediadora del
aprendizaje profesional. En la presente investigacion se analizé la usabilidad y alcance de los Entornos Virtuales de Aprendizaje (EVA)
en la formacién de competencias profesionales en los estudiantes de pregrado y posgrado del &rea educativa. Se disefi6 una
investigacion no experimental, de tipo transversal-correlacional, el instrumento se elabor6 ad hoc en plataforma digital de Google
Forms. Participaron 43 estudiantes matriculados en programas de educacion a nivel pregrado y posgrado. Los resultados cuantitativos
indican una correlacién moderada estadisticamente significativa entre el grado de dominio de entornos virtuales de aprendizaje y el
grado de consolidacién de competencias profesionales. De manera complementaria, el andlisis cualitativo del cuestionario indica un
alcance positivo en las siguientes dimensiones: a) obtencion de informacion cientifica, b) mejora en la comunicacion profesor-
estudiante, estudiante-estudiante, c) mejora en la formacion profesional y oportunidades laborales, d) herramientas para la
investigacion y proyectos académicos. Los datos se discuten con relacién a la usabilidad de los entornos virtuales de aprendizaje en
el contexto de la formacion de competencias profesionales del siglo XXI.

Palabras clave: Calidad de la educacion; Innovacién educativa; Entornos Virtuales de Aprendizaje; Formacion profesional;
Universidad.

Abstract: Given the paradigm of Education 4.0, higher education institutions transit to the incorporation of technologies into the
teaching-learning process to increase the educational quality of the programs. In this process, it is important to consider the educational
implications of the use of Technologies and their scope as a mediating tool for professional learning. In the present investigation, the
usability and scope of the Virtual Learning Environments (VLE) in the formation of professional competencies in the undergraduate
and postgraduate students of the educational area were analyzed. No experimental, cross-correlational research was designed, the
instrument was developed ad hoc on Google Forms digital platform. 43 students enrolled in undergraduate and postgraduate education
programs participated. The quantitative results indicate a statistically significant moderate correlation between the degree of mastery
of virtual learning environments and the degree of consolidation of professional skills. Also, the qualitative analysis of the questionnaire
indicates a positive scope in the following dimensions: a) obtaining scientific information, b) improvement in teacher-student, student-
student communication, ¢) improvement in professional training and job opportunities, d) tools for research and academic projects. The
data are discussed about the usability of virtual learning environments in the context of the training of professional skills of the 21st

century.

Keywords: Educational Quality; Educational Innovation; Virtual Learning Environment; Professional Formation; University.




Revista digital FILHA. Afio 15. Num. 22. Pp. 1-26.

1. Introduccién

El proceso de ensefianza-aprendizaje como una actividad situada en un contexto social, politico e
histérico se ha visto permeado por los cambios que son cada vez mas vertiginosos con relacion a la
produccion de elementos tecnolégicos. La era digital que actualmente esta vigente dentro y fuera de
las aulas académicas ha hecho posible la accesibilidad a contenidos digitales de aprendizaje en
cualquier escenario, lo cual ha abierto las aulas para que el aprendizaje ocurra de manera ubicua.
La incorporacién de las herramientas de Tecnologias de Informacion y Comunicacion (TIC) al
proceso de ensefianza-aprendizaje es crucial en este contexto; segun los reportes de la OECD
(2018) las sociedades se encuentran transitando a la era digital en la que se estd combinando la
conectividad con aplicaciones mdviles para dar lugar a un ecosistema de tecnologias que esta
impulsando cambios en todas las esferas sociales de las personas (egj. internet de las cosas, big

data, inteligencia artificial, cadena de bloques).

Ante el paradigma de la era digital en México podemos observar que el uso de las TIC ha ido en
aumento. Como sefiala el Instituto Federal de Telecomunicaciones con base en los resultados de la
encuesta ENDUTIH 2016, en México residen alrededor de 110 millones de usuarios de las TIC,
namero que representa un 90% del total de la poblacion, de los cuales, dan mayor adopcién y
usabilidad al teléfono mévil (74% de usuarios a nivel nacional). El uso de la computadora o laptop
cuenta con un 47% de usuarios a nivel nacional. Con relacién a los usuarios de Internet se
contabilizaron 65.5 millones de personas. Los fines para los que se usa mayoritariamente es para
interactuar mas que para fines de consumo u operaciones bancarias (Instituto Federal de

Telecomunicaciones, 2018).

Los datos anteriores contextualizan el panorama nacional en el que nos situamos sobre el uso de
las TIC. Si bien existe un porcentaje importante de personas que no acceden a un teléfono movil
(26%) y alin mas elevado el porcentaje que no cuenta con acceso a una computadora (53%), existe
una apertura a la usabilidad e incorporacion de las TIC en la vida cotidiana. Es de resaltarse que la
usabilidad de las TIC con fines educativos no aparece como un dato central en los resultados de la
encuesta nacional, por tanto, es importante indagar como y de qué maneras se incorporan las

tecnologias al &mbito educativo en nuestro pais.
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2. Entornos virtuales de Aprendizaje (EVA): Experiencias de uso y

realidades

La transformacion progresiva del paradigma educativo del siglo XXI llamado la Educacién 4.0 ha sido
impulsada en gran medida por los cambios socioculturales de la conectividad y las nuevas TIC. Esta
evolucién ha transitado de la Educacién 1.0, en la que se daba una ensefianza frontal, centrada en
la evaluacion por examenes y trabajo individual a la Educacion 4.0, centrada en competencias como
la autogestion, trabajo en equipo, autoevaluacion y aprendizaje basado en proyectos con el uso de

tecnologia.

Este cambio viene impulsado por un giro en la concepcién de la tecnologia: se ha pasado de ver a
la computadora como herramienta para el aprendizaje, un legado de las generaciones tempranas
del Aprendizaje Basado en Computador (CBL) que sigue delineando mucho de la pedagogia actual
de e-learning, a moverse hacia una nocién de la tecnologia como un sitio de practica social, la cual
implica una concepcién socio-constructivista en la que el aprendiz interactlia en sitios de practica
mediados por herramientas que modulan o regulan su participacién en dichos sitios (Coll, 2008;
Goodfellow, 2007; Lave, 1996).

El concepto de practica en el dominio de la ensefianza-aprendizaje describe las cosas que las
personas hacen y la manera en la que las hacen, cuando ellos reconocen actuar como profesores y
estudiantes, los objetivos estratégicos que consciente o inconscientemente los motivan para actuar.
También incorpora las locaciones o sitios en los que despliegan dichos roles: oficinas, aulas de clase,
espacios de lectura, campus u hogares, computadoras o sitios virtuales en Internet. En este sentido,
los entornos virtuales y TIC como sitios de practica potencializan el proceso de ensefianza-
aprendizaje y su funcionalidad de cambio esté regulada por el contexto en el que se usan, asi como

la intencionalidad de éstas.

Dicho lo anterior, el concepto de Entorno Virtual de Aprendizaje (EVA) se usa para referirse a
aquellos espacios virtuales personalizados en los que ocurre el aprendizaje mediado por tecnologias
y su funcion esta en ser herramientas o artefactos puente entre los profesores y estudiantes para
facilitar la interactividad, cooperacion, desarrollo de competencias, comunicacion y generar una co-
construccion de conocimientos (Sanchez-Santamaria & Morales-Calvo, 2012). A continuacion, se
describen las investigaciones que han documentado empiricamente el impacto y resultados de los

diversos entornos virtuales de aprendizaje en el proceso de ensefianza-aprendizaje.
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2.1. Plataformas de ensefianza: Moodle y Google Classroom

Existen diferentes plataformas para fines de programacién del proceso de ensefianza, en el caso de
Moodle es definida como un sistema de administracion del aprendizaje Learning Manangment
System (LMS, por sus siglas en inglés). Se ha convertido en una plataforma popular entre las
universidades y colegios internacionales que ofertan cursos a distancia. Con base en las
experiencias que han documentado el uso de Moodle en el proceso de ensefianza, se sefialan las
siguientes ventajas: flexibilidad, usabilidad, comunicacion de usuarios a nivel mundial, creacion y
actualizacion de modulos a partir de propuestas o sugerencias de los usuarios, creacion de foros
que posibilitan la interaccion y colaboracidn, incorporacion de herramientas para estrategias de

ensefianza innovadora como gamificacion (Rico, 2009).

Las investigaciones que han analizado el impacto de Moodle en el aprendizaje sefialan tanto los
efectos en el aprendizaje como en la formacion profesional de la escritura académica (Wulandari,
1995) y en disciplinas especificas como la ensefianza de idiomas (Rico, 2009). La investigacion de
Ahmad & Al-khanjari (2011) explor6 el efecto de la plataforma Moodle en el aprendizaje de
estudiantes que cursaban un médulo de habilidades bésicas de computacion en la Universidad de
Sultan en Oman. Se documenta en los resultados que pese a que los estudiantes tenian poca
experiencia en Moodle valoraron la plataforma como comoda y de ayuda en la mejor comprensién
del material del curso, las actividades programadas en la plataforma también fueron valoradas

positivamente.

Por su parte, la plataforma de Google Classrom es una herramienta del aprendizaje mixto o blended,
la cual inici6 en el afio 2014. La plataforma considera funciones especificas con el objetivo de
simplificar la comunicacién entre estudiantes-profesores. Las ventajas para los estudiantes son: (1)
contar con la funcion de visualizar y programar la entrega de tareas en el calendario, (2) participaciéon
en recursos individuales y colaborativos (ej. subir actividades individuales o resolver una pregunta
en equipo), (3) acceder a recursos digitales con mayor facilidad (libros, guias, materiales didacticos,
etcétera), (4) trabajar por unidades y visualizar su progreso en cada actividad asignada y (5)
capacidad de interaccién a través de comentarios y espacios para postear con compafieros y
profesores. De igual manera, el profesor o profesores pueden: (1) tener una visién completa sobre
el progreso de cada estudiante, (2) devolver la retroalimentacion pertinente a cada trabajo, (3) hacer
mas facil la distribucion y calificacién de tareas con fechas especificas de entrega, (4) programar
evaluaciones por medio de la funcion de test de autoevaluacion, (5) crear temas y organizar los

contenidos con base en la programacion de clase o syllabus (Al-Maroof & Al-Emran, 2018).

Las investigaciones sobre el impacto de la plataforma en el proceso de ensefianza-aprendizaje son

aun limitadas, no obstante, se ha documentado que la plataforma es efectiva y flexible para ambos

P =
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actores (profesores-estudiantes). En una investigacién realizada por Iftakhar (2016) en la que se
documentaron las percepciones del uso de Google Classroom por profesores y estudiantes de una
universidad en Bangladesh, se evidencia que ambos actores del proceso de ensefianza-aprendizaje
coinciden en usar la plataforma y en la ayuda que ofrece para el desarrollo profesional. Los autores
Hemrungrote & Jakkaew (2017) indagaron sobre el uso y aceptacion de la tecnologia y Google
Classroom. Participaron estudiantes enrolados al curso virtual. Los resultados principales sefialan
que la plataforma ayuda a los estudiantes en el aprendizaje auto-dirigido o autbnomo, asi como en
habilidades cognitivas. De igual manera se resalta que la herramienta Google Form cuestionarios es

apropiada para medir el nivel de satisfaccion de los usuarios.

2.2. Recursos digitales para el proceso de ensefianza-aprendizaje

Con el advenimiento de las TIC han surgido un menu de opciones digitales para andamiar el proceso
de ensefianza-aprendizaje. Algunas de las alternativas que podemos ubicar son las siguientes, a
saber: (1) recursos visuales interactivos (por ejemplo, videojuegos educativos o serious games),
(2) video vy television digital (ej. hipervideo, videoconferencias, videos en canales como Youtube,
vblogers, television inteligente o SmartTV), (3) videojuegos y gamificacion (por ejemplo, creacion de
juegos educativos basados en los procesos de gamificacion), (4) realidad aumentada (ej. sistemas
que disefian imagenes, objetos 3D, textos o videos con realidad aumentada), (5) recursos
informaticos y tecnologia mavil (por ejemplo, materiales hipermedia adaptativos, recursos digitales
abiertos, libros digitales, software libre, aplicaciones con contenidos educativos descargables en
teléfonos inteligentes, etcétera), (6) tecnologias interactivas en el aula (por ejemplo, la pizarra digital
interactiva o tactil, mesas interactivas o multicontacto para la educacién, y por ultimo, (7) robdética
educativa, (lenguajes de programacion, makerspaces, etcétera). Como lo indica Garcia-Valcarcel
(2016) todos los recursos digitales mencionados son herramientas que posibilitan nuevas
interacciones en el proceso de ensefianza-aprendizaje y que en las Ultimas décadas se ha

documentado el impacto de los recursos en el aprendizaje.

2.3. Redes sociales

En la actualidad el uso de Redes Sociales (WhatsApp, Facebook, Twitter, Instagram, entre otras) en
las poblaciones jévenes se ha incrementado ampliando su utilidad a diversas esferas de la vida
cotidiana incluyendo el &mbito educativo. Dichas herramientas permiten que las personas elaboren

y compartan contenidos digitales en tiempo real con fines diversos como medios para informar,
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recaudar fondos, blusqueda de empleo, publicacion de eventos y localizaciones geograficas,
busqueda de productos o servicios, divulgacion de noticias, publicacion de contenidos personales,
generacion de comunidades virtuales a través de grupos, recreacion, juegos, compartir fotografias,
videos e imagenes, etcétera. No obstante, el uso como herramienta didactica es apenas muy
incipiente; existen investigaciones que respaldan los efectos de esta herramienta en la mediacion
del proceso de ensefianza-aprendizaje (Marti & Vidal, 2018; Romero-Frias & Robinson-Garcia, 2017;
Salinas & Educativa, 2009; Ugalde, 2019).

El trabajo de Marti & Vidal (2018) documenta la experiencia de uso de las redes sociales como
herramienta didactica en proyectos de alumnos de Master en Secundaria (Educacion) a partir de
cuestionarios aplicados a los estudiantes, los resultados de la investigaciéon apuntalan que las redes
sociales (Facebook, Twitter, Instagram y YouTube) favorecen la motivacion de los estudiantes,

potencian la colaboracién y comunicacion y facilitan la escritura y presentacion de textos.

Con base en la revision de literatura, podemos destacar un amplio cimulo de investigaciones que
han documentado los efectos positivos en el aprendizaje de los estudiantes a través del uso de los
entornos virtuales como herramientas mediadoras, no obstante, la indagacion particular acerca de
cémo dichas herramientas intervienen en el desarrollo de competencias profesionales es aun
incipiente. En la presente investigacion se indago la usabilidad y alcance que tienen los Entornos
Virtuales de Aprendizaje en la formacion de competencias profesionales en los estudiantes de
pregrado y posgrado del area educativa. Desde un disefio de alcance correlacional buscamos

responder las siguientes preguntas de investigacion:

1. ¢Existe correlacion entre el grado de dominio de entornos virtuales de aprendizaje y el grado
de consolidacién de competencias percibido por los estudiantes?

2. ¢Existe diferencia significativa en el grado de dominio de entornos virtuales de aprendizaje
y grado de consolidacion de competencias en funcion de la variable grado de estudios
concluido (pregrado/posgrado)

3. ¢Existe diferencia significativa en el grado de dominio de entornos virtuales de aprendizaje

y el grado de consolidacién de competencias en funcion de la variable trabajo?
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3. Método

3.1. Disefio de lainvestigacion

La investigacion se realizd bajo el enfoque cuantitativo no experimental con disefio transversal-
correlacional, el cual responde a la necesidad de recolectar datos en un momento Unico para
describir variables y analizar su interrelacién en un momento dado (Hernandez, Fernandez, &
Baptista, 2014). En la presente investigacion se analizaron las variables competencias profesionales

y entornos virtuales de aprendizaje.

3.2. Seleccion de la muestra

La muestra se selecciond por medio del muestreo no probabilistico intencional con criterios de
inclusién y exclusién. Se incluyeron a todos aquellos estudiantes que estuvieran activos en el
semestre 2019-2 y que cursaran programas de pregrado y posgrado del &rea educativa de manera
presencial en universidad privada en el Estado de Aguascalientes. Fueron excluidos los estudiantes
de otras areas y de los programas virtuales que se ofertan en la Universidad. Participaron un total
de 43 estudiantes distribuidos de la siguiente manera: 22 de la Licenciatura en Psicopedagogia, 5
de la Licenciatura en Pedagogia, 7 de la Maestria en Procesos de Ensefianza y Necesidades
Educativas Especiales, 6 en la Maestria en Educacién Familiar, 1 de Maestria en Desarrollo y
Direccién de Capital Humano y 2 de la Especialidad en Neuropsicologia Educativa. Participaron
estudiantes desde el primer semestre hasta el noveno o en proceso de titulacion. Respecto a las
caracteristicas sociodemogréficas, 40 eran mujeres y 3 hombres; 30 laboraban en algin espacio

relacionado con su carrera profesional y 13 no lo hacian.

3.3. Consideraciones éticas

Todos los datos fueron recopilados de manera anénima y a través de la plataforma institucional, se
pidié consentimiento informado a los estudiantes y se les informé que los datos se almacenarian
resguardando su confidencialidad y con fines de investigacion. Todo el proceso desarrollado cubrio

los principios morales propuestos por el Comité de Etica en Publicacion (COPE).
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3.4. Instrumento

Se disefid un cuestionario ad hoc, elaborado en la plataforma Google Forms. El cuestionario se
dividio en las siguientes secciones: (1) datos sociodemogréficos, (2) usabilidad de entornos virtuales
de aprendizaje (EVA), (3) percepcion de competencias profesionales (PCP) y (4) pregunta abierta

cualitativa. Fue elaborado en escala Likert con 5 opciones de respuesta en cada reactivo.

4. Resultados

En esta seccidn se presentan los resultados, tanto desde la perspectiva del andlisis del instrumento,
como el analisis descriptivo e inferencial de los datos recabados.

4.1 Analisis del instrumento

Se reviso la confiabilidad a través del método de Alpha de Cronbach, considerando el instrumento
completo, asi como las dos subescalas por separado. En la Tabla 1 se presentan los resultados
correspondientes.
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Tabla 1. Confiabilidad de las subescalas

Instrumento completo

Alfa de N de
Cronbach elementos
.862 14

Subescala 1. EVA (usabilidad y utilidad de los entornos virtuales de aprendizaje)

Alfa delN de
Cronbach elementos
.697 6

Subescala 2. CP (trayectoriay competencias profesionales)

Alfa de'N de
Cronbach elementos
.898 8

Fuente: elaboracién propia.

De acuerdo con las interpretaciones propuestas por George & Mallery (1995), la consistencia interna
del instrumento es buena (Alpha = .86). Por su parte, la observada en la subescala EVA (Alpha =
0.7) es aceptable, mientras que la de la subescala CP (Alpha = 0.9) resulta excelente. Por tanto, se

concluye que hay precision en la medicion del instrumento, siendo asi replicable.

Se procedio a revisar la validez de constructo a través de un analisis factorial exploratorio, con una
extraccion mediante el método de componentes principales y rotacion Promax. En éste, la prueba
KMO arrojo un valor de 0.752, encontrando asi un buen ajuste en el modelo. Las comunalidades de
los reactivos reflejaron valores adecuados, oscilando entre .500 y .872. Se identificaron tres
componentes-factores que explicaban el 66.6% de la varianza (39.306, 15.036 y 12.252

respectivamente), estando agrupados en éstos los reactivos de modo congruente con la

JFILHA
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operacionalizacién de variables que orient6 el disefio del instrumento y con cargas factoriales altas
que oscilaron entre .652 y .914. En la Tabla 2 se presenta la matriz de estructura.

Tabla 2. Matriz de estructura derivada del andlisis factorial exploratorio

) Componente
Reactivos
1 2 3

Evaluacion y valoracion .850

Intervencion .845

Comunicacién .825

Definicién de metas .780

Desarrollo .764 .458

Evaluacion de la planificacion | .746

Investigacion .669

Canva, Piktochart, Infoactive .789

Moodle .759

Google Classroom .669 421
Office 484 .652

Mendeley / Zotero 914
ResearchGate / Academia .864

Método de extraccidn: andlisis de componentes principales.

Método de rotacién: Promax con normalizacién Kaiser.

Fuente: elaboracién propia.

Puede apreciarse que el primer factor corresponde a las competencias profesionales; el segundo y
el tercero a los entornos virtuales de aprendizaje, en donde, por un lado, estan los reactivos relativos
a las plataformas y herramientas de edicion de textos, imagenes, hojas de calculo, etcétera (factor

2), y por el otro los recursos orientados a la investigacion (factor 3).

Los analisis anteriores permiten concluir que el instrumento cuenta con validez de constructo,
aspecto que, aunado la buena confiabilidad observada, garantiza la veracidad y precision de la

medicion.
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4.2. Analisis descriptivo

Se procedio a realizar el andlisis descriptivo de las dos subescalas, cuyos resultados se presentan

en las Tablas 3y 4 respectivamente.

Tabla 3. Dominio en el uso de entornos virtuales de aprendizaje

Entornos virtuales N Desviacion
o Media Mediana Moda Varianza

para el aprendizaje Valido Perdidos estandar
Google Classroom 43 0 3.2326 3.0000 4.00 1.15134 1.326
Moodle 43 0 3.3488 3.0000 3.00 1.08855 1.185
Mendeley / Zotero 43 0 1.7442 1.0000 1.00 1.00221 1.004
ResearchGate /

) 43 0 1.6977 1.0000 1.00 .98886 .978
Academia
Office 43 0 4.0465 4.0000 4.00 .84384 712

Canva, Piktochart,
_ 43 0 3.2326 4.0000 4.00 1.30634 1.707
Infoactive

Fuente: elaboracién propia.

El grado de dominio percibido por los sujetos participantes presenta una variacion considerable entre
los distintos recursos. Se observa que las herramientas de Office (4.05) son las que tienen un puntaje
mayor que refleja una autovaloracién equivalente a avanzado. En seguida estan las plataformas
Moodle (3.35) y Google Classroom (3.23), asi como los recursos para creacién de graficos e
infografias (3.23), en los que se observa una autovaloracién intermedio. Finalmente, las
herramientas del ambito de investigacién: Mendeley / Zotero (1.74) y ResearchGate / Academia (1.7)

son las que presentaron un grado béasico de dominio percibido.
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Tabla 4. Dominio de competencias

_ N _ _ Desviacion
Competencias Media Mediana Moda ) Varianza
Valido Perdidos estandar
Definicion de metas 43 0 3.1628 3 3.00a 1.19384 1.425
Evaluacion y
y 43 0 3.0698 3 3 1.12113 1.257
valoracion
Desatrrollo 43 0 3.1395 3 4 1.20675 1.456
Intervencion 43 0 2.907 3 2.00a 1.17136 1.372
Evaluacion de la
o 43 0 3 3 3 1.19523 1.429
planificacién
Comunicacion 43 0 3.2093 3 4 1.22587 1.503
Investigacion 43 0 3.2093 3 3 0.88797  0.788
Competencias
43 0 41628 4 5 0.87097  0.759

blandas

a Existen multiples modas. Se muestra el valor mas pequefio.

Fuente: elaboracién propia.

En cuanto a las competencias profesionales, los puntajes medios tienden a estar mas homogéneos
entre si, cercanos al valor 3, que en la escala significa un dominio intermedio. Sélo en el caso de las
competencias blandas se aprecia una media mayor (4.16), evidenciando una percepcién de

dominio avanzado.

Se procedi6 a generar dos nuevas variables promediando los puntajes de los reactivos de cada una
de las dos subescalas: (a) grado de dominio de entornos virtuales de aprendizaje, y (b) grado de

consolidacion de competencias. En la Tabla 5 se presentan los descriptivos de ambas.
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Tabla 5. Descriptivos de las variables grado de dominio de entornos virtuales de

aprendizaje y grado de consolidacién de competencias

Estadisticos Grado de dominio de EVA

Vélido 43
N

Perdidos 0
Media 2.8837
Mediana 2.8333
Moda 2.50
Desviacion estandar 67704
Varianza 458
Asimetria -.420
Error estdndar de asimetria .361
Curtosis 672
Error estandar de curtosis .709
Rango 3.33
Minimo 1.00
Maximo 4.33

Fuente: elaboracion propia.

Grado de consolidacion de
competencias
43

0

3.2326
3.3750

3.38

.85329

.728

179

.361

-.941

.709

3.13

1.88

5.00

En cuanto a la variable grado de dominio de entornos virtuales de aprendizaje, la media general

(2.88) corresponde a un nivel ligeramente inferior al intermedio.

Resulta interesante contrastarlo con

el puntaje de la variable grado de consolidacién de competencias (3.23), que supera ligeramente

dicho nivel. En cuanto a la dispersion de los datos, la desviacion es ligeramente mayor en la segunda

variable, habiendo una diferencia de casi dos décimas
S(Competencias) = 0.85).

4.3. Andlisis inferencial

entre ambas (S(EVA) = 0.68; y

Considerando las variables grado de dominio de entornos virtuales de aprendizaje y grado de

consolidacién de competencias se procedio a dar respuesta a tres preguntas de investigacion de
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interés para el estudio. A continuacion, se presentan éstas con sus respectivos procesamientos y

soluciones:

P1. ¢Existe correlacién entre el grado de dominio de entornos virtuales de aprendizaje y el

grado de consolidacién de competencias?

Siendo ambas variables cuantitativas se calculé la correlacién de Pearson, misma que se presenta

en la tabla 5.

Tabla 5. Correlacién de Pearson entre las variables grado de dominio de entornos virtuales

de aprendizaje y grado de consolidacién de competencias

Grado de dominio de| Grado de
entornos virtuales de| consolidacion de
aprendizaje competencias
Correlaciéon de
Grado de usabilidad de 1 .392%*
Pearson
entornos  virtuales de -
o Sig. (bilateral) .009
aprendizaje
N 43 43
Correlacion de
Grado de dominio de .392%* 1
Pearson
competencias . .
) Sig. (bilateral) .009
profesionales
N 43 43

**_La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).

Fuente: elaboracién propia.

Al ser r = .392 (sig. = .009) se rechaza la hipétesis nula, concluyendo que hay una correlacién

moderada estadisticamente significativa entre ambas variables, siendo ésta positiva.

P2. ¢Existe diferencia significativa en el grado de dominio de entornos virtuales de
aprendizaje y grado de consolidacion de competencias en funcién de la variable grado de

estudios concluido?
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La variable grado de estudios concluido se recodificé a tres categorias (preparatoria, licenciatura y
posgrado), ya que eran pocos los casos de sujetos con grado de especialidad o maestria, siendo
mejor unificarlos. Hecho lo anterior, se aplicé la prueba ANOVA, considerando que las variables
contrastadas eran cuantitativas y la de contraste poseia un nivel de medicién nominal. En la Tabla 6

se presentan los resultados.

Tabla 6. Prueba ANOVA

Prueba de homogeneidad de varianzas

Estadistico )
gl2 Sig.
de Levene
Grado de dominio de
entornos virtuales de| 2.952 2 40 .064

aprendizaje

Grado de consolidaciéon de
_ ) 1.884 2 40 .165
competencias profesionales

ANOVA
Suma de Media )
g » Sig.
cuadrados cuadratica
Entre grupos .979 2 490 1.072 .352
Grado de dominio de
) Dentro de
entornos virtuales de 18.273 40 457
o grupos
aprendizaje
Total 19.252 42
Entre grupos 1.559 2 .780 1.074 351
Grado de
o Dentro de
consolidacién de 29.022 40 .726
. grupos
competencias
Total 30.581 42

Fuente: elaboracion propia.

Las significancias observadas en la prueba de homogeneidad de varianzas (.064 y .165) nos lleva a

asumir que hay varianzas iguales entre los grupos de contraste (grados de estudio) para ambas
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variables cuantitativas. En virtud de lo anterior, la revisién de significancia de la prueba ANOVA (.352
y .351) permite aceptar la hipotesis de nulidad de varianzas, concluyendo que no hay diferencia
significativa en el grado de dominio de entornos virtuales de aprendizaje (Preparatoria = 2.99,
Licenciatura = 2.67 y Posgrado = 2.98) ni el grado de consolidacion de competencias (Preparatoria

= 3.20, Licenciatura = 3.07 y Posgrado = 3.64) en funcion de la variable grado de estudios concluido.

P3. ¢Existe diferencia significativa en el grado de dominio de entornos virtuales de

aprendizaje y el grado de consolidacion de competencias en funcion de la variable trabajo?

Siendo de interés identificar si hay diferencias significativas en las variables en funcion de la ausencia
0 presencia de trabajo (variable nominal dicotomica), se aplic6 una Prueba T para muestras

independientes. En la Tabla 7 se presentan los resultados.
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Tabla 7. Prueba T para muestras independientes

Estadisticas de grupo

) i Desviacion Media de error
Trabajo N Media i i
estandar estandar
Grado de dominio de entornos| No 19 3.0877 .60698 13925
virtuales de aprendizaje Si 24 2.7222 .69794 14247
Grado de consolidacion de| No 19 3.0855 .74890 17181
competencias Si 24 3.3490 92664 .18915
Prueba de . )
Prueba t para la igualdad de medias
Levene
Si Diferencia Diferencia 95% de IC de la
ig.
F Sig. t gl g de de errordiferencia
(bilateral) ] i
medias  estandar |Inf Sup
Se asumen
Grado devarianzas .033 .856 1.805 41 .078 36550 .20253  -.04353 .77452
dominio  deiguales
entornos No se
virtuales de asumen
o ) 1.835 40.595 .074 .36550 .19922 -.03695 .76794
aprendizaje varianzas
iguales
Se asumen
varianzas 2.266 .140 -1.00541 321 -.26343 .26200 -.79254 .26568
Grado de
iguales
consolidacion
No se
de
. asumen
competencias -1.031 40.972 .309 -.26343 25553  -.77950 .25264
varianzas
iguales

Fuente: elaboracion propia.
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La significancia de la prueba Levene para ambos casos (.856 y .140) nos permite concluir que hay
homogeneidad de varianzas entre los grupos de contraste (trabajo) en las dos variables cuantitativas.
Partiendo de lo anterior, al identificar en la Prueba T significancias de .078 y .321 respectivamente,
se acepta la hipoétesis nula, concluyendo que las diferencias observadas en el grado de dominio de
entornos virtuales de aprendizaje y grado de consolidacién de competencias en funcién de la

variable trabajo no son estadisticamente significativas.

4.4. Andlisis cualitativo

Con base en la dltima seccion del cuestionario se obtuvieron respuestas cualitativas a la pregunta
abierta que se realiz6: ¢ en qué aspectos el uso de plataformas y recursos digitales ha ayudado a tu
formacién profesional y en la mejora de tus competencias profesionales? Los resultados fueron
categorizados en las siguientes dimensiones: a) obtencién de informacion cientifica, b) mejora en la
comunicacién profesor-estudiante, estudiante-estudiante, ¢) mejora en la formacién profesional y
oportunidades laborales, d) herramientas para la investigacibn y proyectos académicos. A

continuacion, se presenta de manera sintetizada los hallazgos.

a. Obtencién de informacion cientifica

En este aspecto los estudiantes expresaron que los entornos virtuales de aprendizaje son una
herramienta valiosa para la obtencién de informacién con mayor veracidad y calidad cientifica,
también sefalan que mejoran la velocidad de basqueda y fomentan el uso de gestores de referencias
bibliograficas, los cuales, ademas de agilizar el tiempo de bisqueda permiten dar crédito académico

y evitar el plagio, algunos extractos de los participantes se muestran a continuacion:

Me han ayudado a encontrar fuentes de informacién méas confiables y a dar crédito a los
respectivos autores en sus respectivos trabajos por medio del uso de las referencias
bibliograficas en formato APA. Me han facilitado la blisqueda de informacion al agilizar el
tiempo y encontrar con mayor rapidez la informacion que necesito (estudiante de

Licenciatura en Psicopedagogia).

Han sido herramientas que desarrollan habilidades necesarias para el siglo XXI en cuanto al

uso de tecnologias y han facilitado la busqueda de informacion de forma mas

-
1
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rapida (estudiante de Maestria en Procesos de Ensefianza y Necesidades Educativas

Especiales).

b. Mejora en la comunicacién profesor-estudiante, estudiante-estudiante

Esta dimension reflej6 la percepcion de los EVA como herramientas de gran importancia en los
patrones de comunicacién tanto horizontales como verticales (entre profesor-estudiante como
estudiante-estudiante) en dichos procesos se toma en consideracion la rapidez para compartir
contenidos digitales, enviar mensajes por diversas vias (correo electronico, redes sociales o
plataforma) para favorecer la comunicacion continua y ademas poder recibir una retroalimentacion

rapida a las tareas, actividades o proyectos realizados. Algunos ejemplos que se dieron son:

A obtener informacién de una manera mas amplia y rapida para consulta, ademas, para
compartir la misma entre compafieros. Al igual de mandar tareas, proyectos, trabajos
solicitados por los maestros y su retroalimentacion, el obtener comunicacién

contindia (estudiante de la Licenciatura en Pedagogia).

Es una herramienta que facilita la comunicacion directa y eficiente con el profesor (estudiante

de la Licenciatura en Psicopedagogia).

c. Mejora en la formacion profesional y oportunidades laborales

Las expresiones realizadas en esta dimensién correspondieron a las nuevas competencias y
habilidades que se requieren para usar las TIC y las cuales los estudiantes valoraron como positivas
en su formacion profesional y en la eventual puesta en marcha en los espacios laborales en los que
se visualizan ejerciendo como profesionales de la educacién. Algunas de las opiniones expresadas

fueron:

Gracias al uso de estas, desarrollo habilidades y competencias nuevas (...) es mas dinamico
y mas ludico y gracias a esto también conocemos nuevas herramientas para usarlas en

futuro (estudiante de la Licenciatura en Pedagogia).

FILHA
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La habilidad de utilizar este tipo de aplicaciones es de gran importancia asi podras tener

mejores oportunidades laborales (estudiante de la Licenciatura en Pedagogia).

Me han ayudado bastante, ya que ofrecen facilitar los procesos educacionales y dar mas
tiempo para enfocarse en mejorar la labor profesional. Son herramientas que voy
entendiendo y descubriendo poco a poco, pero que sé que le estdn sumando mucho a lo

gue puedo hacer como psicopedagogo (estudiante de la Licenciatura en Psicopedagogia).

d. Herramientas para la investigacion y proyectos académicos

Un punto relevante fue la percepcién de los estudiantes que veian a los EVA y TIC como
herramientas valiosas para construir proyectos de investigacion, proyectos académicos y tareas, ya
que sefalaron como ventaja la variedad de informacién que obtienen con la calidad académica
suficiente para desarrollar habilidades hacia la investigacién. Algunos estudiantes sefalaron las

siguientes bondades:

Me ha permitido tener mas herramientas para la investigacion y crea estrategias que la
facilitan (Estudiante de la Maestria en Procesos de Ensefianza y Necesidades Educativas

Especiales).

Facilita mi trabajo y mis investigaciones ya que puedo recurrir a excelentes plataformas de
investigacién con informacién segura y a realizar mis trabajos con mejor calidad aprendiendo

la gran ayuda que nos dejan las TIC (Estudiante de la Licenciatura en Psicopedagogia).

Ayuda mucho en la investigacién ya que hay muchas fuentes de informacion y esto hace que

los trabajos sean mejores y mas completos (Estudiante de la Licenciatura en Pedagogia).

5. Discusion

Con base en los hallazgos retomamos, la linea de discusion sobre el impacto de los EVA en el
aprendizaje, desde esta éptica ya han sido documentados los efectos positivos en diversas areas
(ej. mateméticas, ciencias, geografia, medicina, etcétera) que tiene para el aprendizaje de los

estudiantes el uso de entornos virtuales y tecnologias. Entre dichas bondades se encuentra el




Revista digital FILHA. Afio 15. Num. 22. Pp. 1-26.

desarrollo de habilidades metacognitivas y de autorregulacion, autonomia en el aprendizaje,
argumentacién e investigacion (Castro-Méndez, Sudarez-Cretton, & Soto-Espinoza, 2016; Lara-
Castro, Vaca-Sierra, Basantes-Andrade, Rea-Pefiafiel, & Cevallos-Vasquez, 2017; Saz, Engel, &
Coll, 2016). Las caracteristicas anteriores no son en si mismas producto de las TIC, sino mas bien
del contexto de uso en el que se disefian los EVA y, por tanto, de su planeacién e intencionalidad.
En este marco, los resultados que presentamos son comprensibles en la medida en que las
asignaturas que se evaluaron tanto en pregrado como en posgrado estan disefiadas para fomentar

competencias profesionales propias del area educativa.

Lo anterior deja entrever la importancia de la accion docente en el uso de las TIC y los EVA, si bien
dentro de la investigacion no se analizaron las estrategias de ensefianza empleadas ni el disefio de
los EVA por parte de los docentes, los estudiantes pueden dar cuenta de éste a través de la
valoracion positiva de las herramientas usadas durante sus cursos, en especial aquellas en las que
practican competencias profesionales como la investigacién y la planeacién de intervenciones.
Asumimos entonces que el docente ante la era digital debe contar con un cimulo de estrategias y
recursos que le permitan transitar hacia la personalizacién del aprendizaje, tomando las TIC como
herramientas para elaborar rutas de aprendizaje cada vez mas sofisticadas y sensibles al desarrollo
de competencias profesionales pertinentes para cada estudiante (Olvera-Castillo & Garcia-Almedia,
2019).

Otro punto de importancia encontrado en los hallazgos es la valoracion positiva y el grado de
desarrollo que los estudiantes le atribuian a las competencias blandas o soft skills (ej. comunicacién,
empatia, asertividad, colaboracioén, resolucién de problemas, etc.), aunque aun son incipientes las
investigaciones sobre el papel de los EVA en la formacién de competencias blandas, tenemos
indicios de que muchas de las competencias blandas se desarrollan a través de la préactica en
escenarios reales o cercanos a los puestos de trabajo o practicas profesionales (Peicheva, 2019;
Wats & Wats, 2009), por ello, los EVA tendran que responder cada vez més a la necesidad de simular
o reproducir escenarios en los que sea posible la puesta en practica de las competencias blandas

por parte de los estudiantes.

6. Conclusioén

A manera de reflexion final, podemos sefialar que la percepcion de los estudiantes en torno al uso
de los EVA es en su mayoria positiva en la formacion profesional, aspecto que puede ser detonador

para favorecer el aprendizaje y para fomentar el uso de los EVA en los escenarios universitarios. Lo

anterior evidencia la necesidad de contar con formaciones y capacitaciones continuas para ambos

fiaTa,
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actores, docentes y estudiantes, en las que se contextualice el uso de las herramientas y con ello
pueda hacerse un disefio adecuado para cada objetivo de aprendizaje. En la investigacion se
documentd un dominio intermedio en las plataformas Moodle y Classroom por parte de los
estudiantes, no obstante, existen brechas importantes para otros estudiantes que no han tenido

contacto con dichas herramientas.

Por otra parte, la formacién de competencias hacia la investigacién sigue siendo un reto en las
agendas de las Instituciones de Educacion Superior. En los hallazgos, documentamos la valoracion
positiva que la mayoria de los estudiantes tiene hacia los recursos digitales (gj. bibliotecas digitales,
Mendeley, Zotero, ResearchGate y Academia.edu) que coadyuban en la formaciéon de
investigadores. No obstante, existen estudiantes que desconocen el uso de dichos recursos, por lo
que sera necesario fomentar su uso desde diferentes espacios universitarios como las bibliotecas o

centros de escritura.

Finalmente, una de las limitantes de la investigacion es la amplitud y diversidad de la muestra, para
futuros estudios se sugiere considerar universidades con distintas modalidades de cursos (hibridos,
a distancia, y presenciales), de ambos tipos de financiamiento (publico y privado), carreras de
multiples disciplinas, asi como investigaciones que abonen a través de enfoques cualitativos y mixtos
a la comprensioén de las vivencias de docentes y estudiantes sobre el uso de los entornos virtuales

de aprendizaje en la formacién universitaria.
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