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REsuMEN

Las tecnologias de la informacién y la comunicacion adquieren
cada vez mas importancia en el ambito educativo. En este es-
tudio se pretende analizar los resultados de aprovechamiento e
interaccion de los estudiantes en una institucion de educacion
superior al realizar actividades de aprendizaje colaborativo efec-
tuando un contraste entre el trabajo virtual y el presencial, para
verificar la factibilidad de utilizar una aplicacion mévil como
recurso de aprendizaje colaborativo. Se aplicé una encuesta
con respuesta cerrada a 80 alumnos de la carrera de Ingenieria
Informatica en diferentes semestres y asignaturas. Los resulta-
dos demuestran que el uso de nuevos métodos de aprendizaje
virtual con alumnos de nivel superior fue un éxito, la aplicacion
cumplié con las expectativas de mejorar su aprovechamiento
de acuerdo con la asignatura, asi como interactuar de forma
colaborativa para tener mejores resultados. En comparativa
entre ambas modalidades, los resultados del trabajo virtual
con la aplicacién movil fueron superiores al trabajo manual

en rendimiento e interaccion.

Palabras clave: ambiente educacional, ensefianza superior, ren-

dimiento escolat.

ABSTRACT

Information and communication technologies are becoming
increasingly important in education. This study aims to analyze
the results of the use and interaction of students in a higher
education institution when carrying out collaborative learn-
ing activities by contrasting between virtual and face-to-face
work, to verify the feasibility of using a mobile application as
a collaborative learning resource. A closed response survey
was applied to 80 students of the Computer Engineering
career in different semesters and subjects. The results show
that the use of new virtual learning methods with higher-level
students was a success, the application met the expectations
of improving their performance according to the subject, as
well as interacting collaboratively to have better results. In
comparison between both modalities, the results of virtual
work with the mobile application were superior than manual

work in performance and interaction.

Keywords: educational environment, higher education, academic

achievement.
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INTRODUCCION

En la actualidad muchas instituciones dedicadas a la educacion siguen con el método

de aprendizaje en el cual el docente es la figura principal en el aula que se encarga de

transmitir sus conocimientos a los estudiantes, quienes adoptan un papel pasivo en
las aulas, lo que no permite que tengan la iniciativa de indagar sobre algin tema en
especifico, de aportar y analizar ideas, o trabajar en equipo.

Lo anterior plantea dificultades para los alumnos, debido a que no obtienen el
aprendizaje ni las competencias planteadas inicialmente en los planes de estudio. Por
lo tanto, se requiere de metodologias alternativas que incorporen estrategias como el
aprendizaje colaborativo y el aprendizaje basado en problemas que a su vez permitan
generar un aprendizaje significativo en los alumnos.

Los dispositivos electrénicos en los ultimos afios se han integrado cada vez mas a
la educacién. Tal como lo menciona la UNESCO (2013), la educacioén y la tecnologia
pueden y deben evolucionar en paralelo y apoyarse mutuamente para beneficio de
los participantes en el proceso educativo.

Por lo tanto, el objetivo general y los objetivos especificos del presente estudio
se enlistan a continuacion:

*  Olyjetivo general: Analizar la factibilidad de utilizar una aplicaciéon mévil como
recurso de aprendizaje colaborativo, contrastando los resultados de aprovecha-
miento e interaccion en el trabajo virtual con el presencial en una institucion de
educacion superior.

*  Olyetivos especificos:

1. Identificar la percepcion que tienen los estudiantes del TecNM, Campus

Tizimin, sobre el aprendizaje mévil.

2. Identificar el sistema operativo factible para realizar la aplicacién de acuerdo

con los estudiantes del TecNM, Campus Tizimin.

3. Evaluar la aceptabilidad de la aplicacion movil colaborativa de acuerdo con

los estudiantes del TecNM, Campus Tizimin.
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Se realiz6é un estudio cuantitativo de tipo descriptivo en el cual se administrd
una encuesta a los alumnos para conocer su opinion sobre el aprendizaje moévil y la
factibilidad de incluir una aplicacién movil en sus clases que les permita trabajar de
manera colaborativa con sus equipos. También se realizaron sesiones en diferentes

grupos de Ingenierfa Informatica para probar la aplicacién movil realizada.

REVISION DE LA LITERATURA

Vifals y Cuenca (2016) expresan que el ambito educativo no ha podido resistirse a
incorporar nuevas tecnologias en el aula, por lo que el reto actual es la adecuacioén
del contenido y metodologias de ensefianza en un contexto social cambiante, prin-
cipalmente porque los jovenes han tenido mayor acercamiento a los dispositivos
tecnologicos en comparacion con las generaciones anteriores.

Pacheco (2019) resalta que la influencia de la tecnologfa en la sociedad se ha
vuelto cada vez mas significativa, por lo tanto, en el sistema educativo también se ha
integrado la tecnologia a pesar de que aun hay barreras por superar, sin embargo, el
objetivo que se debe lograr es generar la oportunidad de que el alumno interactde
con la tecnologia y no se haga dependiente de ella.

La pedagogia actual deberia enfocarse enlalibertad de los estudiantes para pensar
fuera de lo convencional y establecer metodologias de aprendizaje colaborativo que
permitan construir y compartir objetivos que den sentido a las TIC en el desarrollo
curricular y la formacién estudiantil. El aprendizaje colaborativo implica el trabajo en
equipo de los propios estudiantes mediante diferentes estrategias, de forma que cada
miembro del equipo sea parte de la responsabilidad (Garcia, Basilotta y Lopez, 2014).

En las actividades de enseflanza-aprendizaje, el trabajo colaborativo o cooperativo,
términos utilizados indistintamente, conforma uno de los principales elementos.
Los proyectos innovadores que usan técnicas de ensefianza-aprendizaje involucran
esta modalidad de trabajo en la que el sujeto se forma como persona (Glinz, 2005).

Trabajando colaborativamente los alumnos aprenden el material al cuestionar,
explicar, recordar y asistir a los otros durante el proceso ofreciendo retroalimentacion
y recibiendo recompensas. Son precisamente esas recompensas las que incitan a los
estudiantes en el uso de habilidades de razonamiento, a trabajar duro por el éxito y
a ayudarse entre ellos (Agarwal y Nagar, 2011).

Tal como expresa Glinz (2005), en el proceso de ensefianza tradicional el apren-
dizaje se ha tomado como la transmisién de conocimientos; en los tiempos recientes
el paradigma ha cambiado sustentado en la transferencia de conocimientos. Los
procesos que los alumnos utilizan son de adecuacion, como se plantea en la teoria
constructivista. LLa comunicacion con los pares abre la percepcion de la persona, de-
sarrolla habilidades cognitivas y de trabajo en grupo, respondiendo a las necesidades

que se conciben para esta época.
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En la historia de la humanidad trabajar y aprender juntos es algo vastamente difun-
dido, aunque ya a fines del siglo XX surgi6 el concepto de “aprendizaje colaborativo”,
transformandose en un tema de estudio en el que se ha teorizado. El constructivismo
sociocultural ha servido como marco tedrico para este enfoque del aprendizaje que
afirma que todo aprendizaje es social y mediado (Osalde, 2015).

El aprendizaje cooperativo y el aprendizaje colaborativo son enfoques que en su
forma son similares; ambos trabajan con grupos de alumnos, no obstante, algunas
caracteristicas, asi como el objetivo que persiguen, las estructuras o el rol del profesor
los diferencian. El aprendizaje cooperativo tiene fines socio-efectivos, es decir, que
los alumnos se ayuden para lograr una meta, en tanto que el aprendizaje colaborativo
busca desarrollar habilidades personales y sociales (Osalde, 2015).

Por lo tanto, a pesar de que los términos de “aprendizaje colaborativo” y “apren-
dizaje cooperativo”, “aprendizaje grupal” y en ocasiones “aprendizaje basado en
problemas” son usados como sinénimos hay diferencias entre ambos, lo cual es
respaldado por multiples autores, como se menciona a continuacion.

Por su parte, Adell y Bernabé (2006) mencionan que en el aprendizaje cooperativo
se da una division de tareas para posteriormente integrarlas para la consecucion del
objetivo, en cambio en el aprendizaje colaborativo se comparte la responsabilidad
dandole mayor énfasis al proceso que a la tarea, de tal forma que se construye el
conocimiento a través de la colaboracion grupal.

El aprendizaje colaborativo no es solo una técnica de aula sino una manera de
vivir y tratar con otras personas. Es el aprendiz quien disefa y controla todas las deci-
siones que giran en torno a su aprendizaje. En cambio, en el aprendizaje cooperativo
la situacion de aprendizaje es estructurada de tal forma que todos los miembros del
grupo buscan alcanzar una meta en comun, convirtiendo la experiencia de aprendizaje
en un ejercicio mucho mas profundo que una mera forma de agrupamiento entre
estudiantes (Trujillo, 2015).

Los elementos basicos que requieren para propiciar el aprendizaje colaborativo,
segun Lucero (2003), son: interdependencia positiva (los miembros deben confiar y
necesitarse los unos a los otros), interacciéon (el contacto permite el seguimiento e
intercambio de los miembros), contribucién individual (cada miembro debe asumir
su tarea), habilidades personales y de grupo (el grupo debe permitir el desarrollo y
potencializacion de las habilidades personales).

Barbera, Badia y Mominé (2001) definen la interaccién como “un conjunto de
reacciones interconectadas entre los miembros que participan en un determinado
contexto educativo, en el que la actividad cognitiva humana se desarrolla en funcion
de los elementos que determina la naturaleza de ese contexto educativo, en nuestro
caso virtual” (p. 164).

Alban y Calero (2017) expresan que el rendimiento esta relacionado con el es-

fuerzo y capacidad del estudiante o comprende el proceso de aprendizaje, especifica-
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mente el producto obtenido por el estudiante. Actualmente el rendimiento académico
“se puede considerar como un estimado de lo que un alumno ha aprendido como
consecuencia de un proceso de instruccion o formacién; es la capacidad del alumno
para responder al proceso educativo en funcion a objetivos o competencias” (p. 215).

Un concepto ampliamente relacionado con el rendimiento académico y en
ocasiones confundido es el aprovechamiento, que es definido como “el nivel de
conocimientos, habilidades y destrezas que el alumno adquiere durante el proceso
ensenanza-aprendizaje” (Osorio, Mejia y Navarro, 2012, p. 138).

Por otra parte se encuentra el concepto de “aprendizaje movil”, conocido como
m-learning, que ha tomado mas importancia recientemente, concepto relacionado con
el aprendizaje por medios electronicos (e-learning); como menciona Park (2011), el
aprendizaje mévil puede entenderse como una evolucion del e-learning en un contexto
en el que se posibilita al alumnado el aprovechamiento de las ventajas de las tecno-
logias moéviles como soporte al proceso de aprendizaje, ya que es mas accesible un
dispositivo méwil.

El aprendizaje moévil promete apoyar la ensefianza virtual por medio de nuevos
dispositivos portatiles, que fomenten nuevos sistemas de comunicacion entre el hombre
y la tecnologia (Lopez, Miguel y Fernandez-Pampillon, 2008), considerando la facilidad
de acceso a los dispositivos en la actualidad.

LLa aparicion de los dispositivos moéviles, disefiados en un principio para la comu-
nicacién, ha introducido un cambio de paradigma en la educacion en general y en la
educacion a distancia en particular. Un instrumento concebido inicialmente para la
comunicacion se ha reinventado para utilizarse en la ensefianza como una herramienta
didactica, reconceptualizando y recontextualizando términos hasta ahora considerados
absolutos, como eran la distancia y la movilidad (Ortiz, Aveiga, Yederman y Salazar,
2016).

Carneiro, Toscano y Diaz (2009) explican que la masificacion de dispositivos mo-
viles de dltima generacion ha facilitado el desarrollo y la implantacion de metodologias
especialmente disefiadas al medio que cuentan con la ventaja y comodidad de adecuarse
a las especificas necesidades —en términos de tiempo y lugar— de los aprendientes.

Los desarrolladores de soffware de m-learning o aprendizaje mévil han puesto a dis-
posicion de los educadores aplicaciones de diversas tematicas para que sean utilizadas
como apoyo en el proceso de aprendizaje, estando dentro o fuera del aula (Rodriguez
y Juarez, 2017).

Es escasa la documentacion (guias de disefio, mejores practicas o estudios cientificos) de como
deberfa disefiarse una aplicacion de m-learning y como deberia llevarse a cabo la correcta inte-
gracién de los distintos componentes educativos para que una aplicacion cumpla con el objetivo
didactico establecido; por tanto, una combinacion de intuicion, destreza y suerte ha guiado a
los programadores o disefiadores de soffware al desarrollo de una aplicacion nueva [Rodriguez y
Juarez, 2017, p. 5].
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MrtTODO

Contexto

El Tecnolégico Nacional de México, Campus Tizimin, es una institucién publica de
educacion superior fundada hace 45 afios, se ubica al oeste de la ciudad de Tizimin,
estado de Yucatan, en México. Oferta las carreras de licenciatura en Administracion,
licenciatura en Biologfa, ingenierfa en Agronomfia, ingenieria Informatica e inge-
nierfa en Gestion Empresarial, también cuenta con la maestria en Agroecosistemas

Sostenibles.

Participantes

Otzen y Manterola (2017) mencionan que el muestreo aleatorio simple es una técnica
de muestreo probabilistico que garantiza que todos los individuos de una poblacion
tienen la misma probabilidad de ser elegidos. Esta técnica fue la utilizada para obtener
la muestra en el presente estudio.

Se considerd la carrera de Ingenierfa Informatica, ya que cuenta con los conoci-
mientos y experiencia afines con las aplicaciones moviles, plataformas virtuales, asi
como todos los topicos relacionados con el proyecto.

A partir de un muestreo aleatorio simple, se seleccioné a 88 alumnos de la carrera
antes mencionada. Se obtuvo a través de las encuestas por muestreo, que consiste
en extraer una poblacién finita de N unidades, subpoblaciones de un tamafo fijo de
antemano. Si todas las unidades son indistinguibles, el nimero de muestra de tamafio

n viene dado por:

N N!

I

I

(@]
=]

n!(N-n)!

N = total de estudiantes universidad (1150).

n = tamafio de la muestra (80).

De la poblacion total de 1,150 estudiantes de diferentes carreras se eligio la
muestra de 80 alumnos de la carrera de Ingenierfa Informatica. Se seleccionaron tres
diferentes grupos de la especialidad de Informatica, los cuales fueron los siguientes:
de octavo semestre con la asignatura de Biometria informatica, sexto semestre con
la asignatura de Desarrollo de aplicaciones web, y con los de segundo semestre con
la asignatura de Fundamentos de sistemas de informacion; se trabajé de acuerdo con

la unidad en la cual se encontraban.
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Procedimiento

El enfoque del disefio de la aplicacion fue el de una plataforma virtual, la cual esta
estructurada con dos vistas, una es la del usuario o del alumno, en ella se muestran
algunos de los servicios de la aplicacion mévil, por ejemplo, los foros en los que
solo los alumnos pueden debatir sobre algun tema especifico. La otra vista es la
del administrador o docente, en la que se pueden visualizar todos los servicios que
la aplicacion tiene, decide a qué alumno afiadir en cada equipo y de esta manera el
docente tendra la opcion de visualizar qué alumnos participan en la actividad que
se le fuera asignada. Cabe mencionar que la aplicacién cuenta con mas servicios,
los cuales son faciles de manejar por lo que a los usuarios no se les complica por el
disefio establecido desde el inicio.

Primero se dise6 la arquitectura del sistema segun los requerimientos planteados
para tener una vision clara de lo que se desarroll6; se elaboraron pantallas y se analizo
la funcionalidad de estas para evitar dificultades de funcionamiento para el usuario.
Después se codificaron los médulos del sistema especificados en la parte de disefio
de sistema y se elaboré el software.

Ya teniendo la aplicacion codificada se procedio a realizar pruebas de funciona-
miento segun los requerimientos planteados al inicio, se comprob6 que la aplicacion
realice todo lo planteado y se compararon los resultados obtenidos para asegurar
que arrojaran los resultados correctos. Posteriormente se iniciaron las pruebas con
la muestra seleccionada en las asignaturas ya mencionadas. La recopilacion de datos
se obtuvo a partir de las clases impartidas, de evaluaciones y encuestas realizadas al
finalizar cada sesion de clases.

Se utilizaron patrones de comportamiento clasificado por categorias y subcate-
gorfas (alta, media, baja), los analisis de las interacciones que se producen tienen por
finalidad comprender como es el proceso de enseflanza y aprendizaje en un espacio
virtual colaborativo y a partir de ello realizar correcciones que permitan mejorar el
rendimiento académico de los estudiantes.

Las técnicas utilizadas fueron seleccionadas de acuerdo con los objetivos plantea-
dos y el fenémeno a estudiar, las cuales fueron: observacion no participante, encuesta,
evaluaciones después de cada sesion de clases y patrones de comportamiento para
medir el nivel de interaccion de los estudiantes con aplicacion de aprendizaje virtual
colaborativo.

Finalmente, la encuesta fue elaborada con reactivos de opciéon multiple y algunas
preguntas abiertas, la cual permitié6 cumplir con su proposito inicial que fue propor-
cionar informacion sobre la aplicacién; dicha encuesta se administré a los alumnos de

diferentes semestres. También se obtuvo informacion de las observaciones realizadas.
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Anailisis de datos

Para el analisis de esta encuesta se utilizo el programa Statistical Package for the
Social Sciences (SPSS). Es un conjunto de herramientas de tratamiento de datos el
cual sirve para los analisis estadisticos de datos, es de mucha utilidad por la facilidad
que tiene en almacenar informacion numerosa, que fue recolectada por parte de los
estudiantes que cursan la carrera de Ingenierfa Informatica en una institucion encat-

gada de impartir educacion superior en el pais.

RESuLTADOS

A continuacién se presentan los resultados obtenidos en la investigacion realizada;
cabe resaltar que se obtuvieron de la observacion de las sesiones de clase que fueron
grabadas para analizarlas posteriormente, las encuestas realizadas a los estudiantes y

la informacién que proporciond la aplicacion movil.

Primer instrumento aplicado

Se llevé a cabo la primera sesion, en la cual se les proporciond una encuesta a todos
los participantes. A continuacion se presentan los resultados obtenidos de este primer
instrumento.

De acuerdo con la encuesta, la mayorfa de los alumnos (90%) utiliza dispositi-
vos méviles con sistema operativo Android, 5% con Windows y el 5% restante usa
celulares con sistema operativo IOS. Se tiene un total de 90% de estudiantes que
manejan dispositivos con Android, lo cual indica que es factible realizar objetos de
aprendizaje moviles colaborativos como recursos de apoyo para ese tipo de sistema
operativo movil.

Con base en la pregunta “spor qué consideras que sf o por qué consideras que
no son eficientes las apps en tus labores educativasr”, el 70% correspondiente a la
mayoria de los estudiantes considera que serfa excelente contar con una aplicacion
movil en la cual puedan realizar varias actividades de las asignaturas que cursan.

La segunda respuesta que se obtuvo fue acerca de la cantidad de tiempo invertido
en un dispositivo moévil; el 41% interactia mas de seis horas con su dispositivo movil;
el 5% interactia poco tiempo con su dispositivo, debido a que no se promueve el
uso del dispositivo mévil como estrategia de aprendizaje en los estudiantes, lo cual
podtia ser de mucha ayuda.

Otra de las cuestiones fue el conocimiento que tenfan sobre el concepto de
aprendizaje movil (m-learning), es decir, del uso de dispositivos moviles para el proceso
de enseflanza-aprendizaje. Los resultados indican que 67.5% de los participantes no
habia escuchado sobre el uso de los dispositivos moéviles en el proceso de ensefianza-
aprendizaje (aprendizaje movil), sin embargo, el 32.5% ha escuchado sobre este tipo

de aprendizaje, aunque no lo han utilizado, debido a que no se ha incluido dentro
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del disefio instruccional de las diferentes asignaturas o como un medio de apoyo
para las tareas.

Respecto a la siguiente pregunta, “chas tenido alguna experiencia personal o por
terceras personas sobre la manera en que otros centros educativos han manejado una
metodologia de aprendizaje movil?”, el 69% de los estudiantes no ha experimentado
el aprendizaje movil, esto se atribuye a que no se promueve el uso del dispositivo
mo6vil como herramienta de aprendizaje y por lo tanto no se promueve el aprendizaje
colaborativo, lo cual serfa de mucha ayuda para los estudiantes.

En la siguiente pregunta que se realiz6 con el fin de conocer si los alumnos estarfan
interesados en este tipo de aprendizaje, “sconsideras una ventaja el hecho de incluir
en tus asignaturas actividades que incorporen el uso de dispositivos moviles como
estrategias de aprendizaje?”, se obtuvo que 99% de los estudiantes estan interesados
en que sus asignaturas incluyan actividades que promuevan el aprendizaje mévil. El
comentario obtenido de parte de los estudiantes se resume de la siguiente manera:

* Facilita la informacion necesaria para el desarrollo de las actividades en cual-

quier momento libre.

¢ Permite accesibilidad a personas ocupadas laboralmente.

* Es mas factible llevar siempre un celular que una computadora personal.

e Permitirfa avanzar en las tareas de la ingenieria y de la licenciatura.

¢ Esuna herramienta util para aquellos que no puedan estar frente a una com-

putadora trabajando.

* El aprendizaje movil posibilita a muchos superarse y seguir adelante en su

preparacion académica.

La mayoria de los estudiantes no ha considerado realizar proyectos que se relacio-
nen con este tipo de aprendizaje, el 75.5% no tiene la iniciativa debido a que no han
escuchado hablar sobre este tipo de aprendizaje, pero estan dispuestos a aprender;
el 24.5% de los estudiantes ha escuchado hablar de este tipo de aprendizaje, el cual
consideran que serfa bueno, y han realizado proyectos de investigacion relacionados

con el tema.

Sesiones de clases

En los siguientes resultados se observa el nivel de aprovechamiento, de igual manera
que el nivel de interaccién que tuvo cada estudiante. Estos resultados fueron obte-
nidos por una serie de patrones y variables asignadas de acuerdo con la observacion
no participante y por medio de las evaluaciones realizadas por cada alumno.

Como introduccién a estos resultados, en la figura 1 se puede observar que
se trabajo con un total de 80 alumnos, de los cuales el 50% (correspondiente a 40
alumnos) trabajé de manera manual, es decir, de la manera tradicional en el salon de
clases, y el otro 50% trabaj6é de manera virtual por medio de una aplicacion mévil

de aprendizaje colaborativo.
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Virtual Manual

Figura 1. Manera de trabajo de cada alumno.

Fuente: Construccion personal.

Para medir el aprovechamiento de los alumnos participantes se designaron las
variables de “aprobd” y “reprobd”, cada evaluacion aplicada a los alumnos arroj6 un
resultado; se realizo a todos los participantes, asi trabajaran de manera manual como
virtual. Cabe mencionar que el examen que se les aplicé fue individual y no de forma
grupal, para obtener resultados especificos. Asimismo permitié conocer el nivel de
interaccion, comparando con la manera de trabajo de cada alumno.

A continuacion se presentan los resultados de las cuatro pruebas aplicadas a los

estudiantes participantes.

Tabla 1. Analisis del primer examen realizado por cada alumno participante.

¢De qué manera trabaj6 cada estudiante?

Manual Virtual Total
Primer examen Aprobados 25 27 52
que se aplico Reprobados 15 13 28
Total 40 40 80

Fuente: Construccion personal.

En la tabla 1 se muestran los resultados de la primera prueba que fue aplicada a
los 80 estudiantes participantes; se puede notar que se trabaj6é de manera igualitaria,
es decir que, de los 80 alumnos, se trabajé con 40 de manera virtual y los otros 40
trabajaron de la forma manual como acostumbran en el salon de clases.

Se puede apreciar el porcentaje del nivel de aprovechamiento, el cual se clasificd
por las variables (aprobo y reprobd), de esta manera se observa que los alumnos que
trabajaron de manera virtual, por medio de una app, tuvieron un porcentaje alto de
aprovechamiento, el cual es el siguiente: de los 40 alumnos que trabajaron de forma

manual, el 62.5% aprob6 el examen y 37.5% lo reprobd, mientras que de los alum-
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nos que trabajaron virtualmente por medio de app 67.5% fueron aprobados y 32.5%
reprobados.

De acuerdo con estos resultados se puede notar que, en este primer examen ad-
ministrado a los alumnos, los que trabajaron con la @pp obtuvieron un mayor indice

aprobatorio.

Tabla 2. Segundo examen aplicado, de qué manera trabajo cada estudiante.

¢De qué manera trabaj6 cada estudiante?

Manual Virtual Total
Segundo examen  Aprobados 26 33 59
que se aplico Reprobados 14 7 21
Total 40 40 80

Fuente: Construccion personal.

Enla tabla 2 se puede observar que los alumnos que trabajaron con la aplicacion
movil obtuvieron un resultado aprobatorio al momento de presentar sus examenes.
Se muestra que el 82.5% de los alumnos fue aprobado al momento de presentar su
examen y el 17.5% reprobé. Los alumnos que trabajaron de manera manual fueron
el 65% de los aprobados.

De igual manera se observa que 35% de los participantes en la modalidad manual
reprobo el examen, en comparacion con los alumnos que realizaron la actividad de
manera virtual, por lo tanto, tuvieron menor aprovechamiento ya que el porcentaje

de alumnos reprobados fue mas alto.

Tabla 3. Tercer examen aplicado y de qué manera trabajé cada estudiante.

¢De qué manera trabaj6 cada estudiante?

Manual Virtual Total
Tercer examen Aprobados 16 32 48
que se aplico Reprobados 24 8 35
Total 40 40 80

Fuente: Construcciéon personal.

En el tercer examen que se les aplicd, cuyos resultados se presentan en la tabla
3, se puede diferenciar que los alumnos que mas aprobaron son los que trabajaron
virtualmente, con 80% de alumnos aprobados y 20% de alumnos reprobados, a di-
ferencia de los alumnos que trabajaron manualmente, 40% de estos alumnos fueron
aprobados y 60% reprobados; lo anterior demuestra que los alumnos con mayor

aprovechamiento fueron los que trabajaron de forma virtual.
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Tabla 4. Tabla cruzada cuarto examen aplicado de qué manera trabajé cada estudiante.

¢De qué manera trabaj6 cada estudiante?

Manual Virtual Total
Cuarto examen Aprobados 21 37 58
que se aplico Reprobados 19 3 22
Total 40 40 80

Fuente: Construccion personal.

En la tabla 4 se puede apreciar que los alumnos que emplearon el método virtual
fueron los que menos reprobaron. En las sesiones de trabajo se pudo observar que
los estudiantes que trabajaban de forma manual ya no mostraban interés en los te-
mas, puesto que entre los integrantes del equipo sucedia que solo trabajaba una sola
persona y las demas se mostraban desinteresadas, a diferencia de los que trabajaron
de manera virtual, ya que al trabajar bajo esta modalidad les interesaba mas el tema,
de igual manera, se quedaban registradas las veces que cada alumno participaba.

Una de las observaciones al momento de trabajar de manera virtual fue que todo
alumno que empleo un dispositivo movil participaba colaborativamente, es decir que
cada integrante aportaba una idea y de esa idea todos colaboraban para realizar la
actividad que se habfa asignado de manera previa, contrario a lo encontrado en los
equipos de trabajo manual.

Los equipos que trabajaron de forma manual se encuentran acostumbrados a
trabajar con los mismos compafieros en el salon de clases. En algunos casos, de los
cuatro integrantes que componian el equipo uno o dos trabajaban y los demas no
mostraban interés en realizar la actividad, puesto que se dedicaban a realizar activi-
dades no relacionadas.

De igual forma en algunos equipos se repartian el trabajo y cada uno aportaba la
parte que se le asignd, ya que solo les correspondia una parte, no lefan ni comprendian

todo, por lo tanto, no se observo una verdadera colaboracion entre los companeros.

Tabla 5. Nivel de interaccién de qué manera trabajé cada estudiante.

¢De qué manera trabaj6 cada estudiante?

Manual Virtual Total
Nivel de Alto 14 32 46
interaccion Medio 25 3 33
Bajo 1 0 1
Total 40 40 80

Fuente: Construccion personal.
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Para medir la interaccién de manera virtual en la app en la que realizaron las
actividades, se observaron las veces en que cada alumno dialogaba por medio del
chat de la aplicacion, de igual manera se registraron las ocasiones en que el alumno
participaba al momento que realizaba la actividad, y se asignaron las variables alto,
medio y bajo dependiendo del recuento de interaccién que tuvo cada alumno, como
se presenta en la tabla 5.

Para medir la interaccién de forma manual se tomaron en cuenta los videos que
fueron grabados en cada sesion de clases, asi como los resultados de aprovechamiento
que obtuvieron los alumnos; se obtuvo que de 40 alumnos que trabajaron de forma
virtual el 80% obtuvo un nivel de interaccion alto y el 20% un nivel medio, a diferencia
de los 40 alumnos que trabajaron de forma manual, solo el 35% obtuvo un nivel de
interaccion alto, 62.5% nivel medio y el 2.5% nivel bajo.

Finalmente, los resultados de la interaccion asi como los de aprobaciéon en los
alumnos que trabajaron con la aplicacion fueron superiores en comparacion con
los alumnos de la modalidad manual, y ademas se presentaron menos dificultades al

trabajar con la aplicacion movil que en el aula de clases.

DiscusioN

A continuacién se presenta una descripcion de algunos estudios encontrados que
guardan similitud con el realizado, debido a la presencia de aplicaciones moviles en
el ambito educativo o la comparativa entre las modalidades educativas presencial o
virtual, con la finalidad de verificar si los resultados en este estudio coinciden.

En el presente estudio los resultados arrojan que los alumnos que trabajaron
con la modalidad virtual tuvieron mejores resultados en aprovechamiento y nivel de
interaccion comparados con los alumnos de la modalidad manual; segtin lo observado,
presentaron menos dificultades al finalizar los trabajos asignados, como desinterés
por parte de algunos integrantes en la actividad realizada, falta de cooperacion entre
el equipo y distribucién inequitativa del trabajo.

Ademas, al hacer uso de una aplicacién movil es mas facil hacer un recuento
del nivel de interaccion, puesto que hay un registro almacenado; de igual forma, hay
familiaridad en el uso de los dispositivos y aplicaciones moviles, a diferencia de los
alumnos que no interactuaron con la aplicacion.

Los hallazgos en el presente estudio destacan las ventajas del aprendizaje moévil
sobre el aprendizaje tradicional, puesto que el aprovechamiento de los alumnos que
participaron en la modalidad virtual, haciendo uso de la aplicacion, fue mayor.

En el 2008, Rivero, Samino y Pérez realizaron una investigacion con la finalidad
de ofrecer una valoracion del grado en que se ven afectadas las calificaciones de los
alumnos que optan por complementar la metodologia tradicional con un ambiente

virtual, que en este caso fue una plataforma respecto a los alumnos que solo utilizan
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el modelo presencial. Los resultados arrojaron que en las asignaturas en que se trabajo
con una modalidad mixta las calificaciones tuvieron un incremento, lo cual coincide
con lo encontrado en el presente estudio.

Duran y Estay (2012) realizaron un estudio comparativo entre las modalidades
presencial y virtual de dieciocho competencias genéricas con estudiantes de licencia-
tura en Redes de Comunicacion; se realizé una investigacion de tipo descriptivo; los
resultados muestran que las competencias mantienen el mismo nivel de desarrollo
en ambas modalidades; el estudio concluye que ambas modalidades permiten el de-
sarrollo de las competencias genéricas segin Alfa Tuning, debido a que la modalidad
de aprendizaje no es el tnico factor decisorio en el rendimiento de los estudiantes.
Dicho estudio difiere con los resultados encontrados en el presente.

En una investigacion realizada por Salgado (2015) se exploraron las experien-
cias de estudiantes y profesores en un programa de posgrado de modalidad virtual,
en cuanto al dialogo que se establece entre estudiantes y docentes. Se llevé a cabo
con estudiantes y profesores de las maestrias en Administracion de Empresas y
Gerencia de Proyectos, de la Facultad de Ciencias Empresariales de la Universidad
Latinoamericana de Ciencia y Tecnologia, mediante grupos focales, entrevistas y el
analisis de un cuestionario institucional de evaluacién de los cursos respondidos por
los estudiantes. Los resultados de dicha investigacion mencionan que los estudiantes
demostraron en general un nivel adecuado de satisfaccion con los cursos virtuales;
se determind que en los cursos con mas alta valoracion los estudiantes apuntaron
a 17 varios factores claves: el orden o estructura con que el profesor implementa el
curso; la retroalimentacion que ofrece el docente; la “cordialidad” del profesor, o
grado en que motiva, orienta y se identifica con el grupo; asi como un nivel éptimo
de exigencia académica, entre otros.

Como se puede notar, hay diferencias importantes entre los resultados de los
estudios relacionados que se han hecho anteriormente, debido a que en algunos des-
tacan las ventajas del aprendizaje en modalidad virtual y en otros las de la modalidad
presencial, esto puede deberse al contexto en que fueron desarrollados, las metodo-

logfas utilizadas, los participantes o los objetivos planteados en cada investigacion.

CONCLUSIONES

De acuerdo con los resultados obtenidos, se considera factible utilizar una aplicacién
movil como recurso de aprendizaje colaborativo, ya que los resultados de aprovecha-
miento e interaccion en el trabajo virtual fueron superiores alos del trabajo presencial.
De igual forma se encontré interés y aceptabilidad por parte de los alumnos, quienes
destacaron las ventajas que encuentran.

El objetivo general del presente estudio ha sido comprobado. El uso de ambientes

virtuales colaborativos en el salon de clases se considera factible como metodologia
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de aprendizaje en el Tecnologico Nacional de México Campus Tizimin, de acuerdo
con el contraste de resultados entre ambas modalidades.

Se comprobé que no todos tienen el concepto de z-learning o aprendizaje mévil,
sin embargo, no se observé un rechazo o respuesta negativa ante esta modalidad,
puesto que los estudiantes tienen una percepcion positiva del aprendizaje movil, y estan
conscientes de las ventajas y facilidades que puede tener el uso de esta metodologia,
lo cual puede generar un ambiente propicio al trabajarla en las aulas de la institucion.

De igual manera, la mayorfa de los encuestados (99%) considera una opcion
pertinente incluir estrategias de aprendizaje mévil en la ensefianza de las asignaturas,
por lo tanto, la percepcion de los estudiantes sobre el aprendizaje movil es excelente,
ya que lo consideran como una buena alternativa.

Respecto al sistema operativo, lo mas factible segun los resultados encontrados
es el uso del sistema Android, ya que la mayoria cuenta con este. Por esa razén la
aplicacion movil se realizé con este sistema operativo, considerando que los alumnos
no tengan dificultades durante el proceso de instalacion y posterior uso, segun se
demostré durante las pruebas que se realizaron en los salones de clases.

En conclusioén, el uso de nuevos métodos de aprendizajes virtuales con alumnos
de nivel superior fue un éxito, en este caso la aplicacion movil disefiada cumplié con
las expectativas de mejorar su aprovechamiento de acuerdo con su asignatura, asi
como interactuar de forma colaborativa para obtener mejores resultados.

Como recomendaciones futuras se determind realizar mejoras en las redes ina-
lambricas para brindarles a los alumnos y profesores un buen internet y, de igual ma-
nera, inculcar a los profesores a no permanecer con el mismo método de aprendizaje
como tradicionalmente lo hacen, y se sugitio el uso de nuevos métodos educativos
que incluyan innovacion para el aprovechamiento en el aprendizaje colaborativo de
los alumnos.

Para futuras investigaciones se recomienda continuar con las sesiones de clase
en otras carreras del Tecnoldgico y en diferentes semestres, dividiendo a los alumnos
en las dos modalidades para comparar si hay variaciones en los resultados, as{ como
incluir otras técnicas de investigacion cualitativas como entrevistas a los alumnos y/o

docentes y observaciones.
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