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GLOSARIO
Aprendizaje B-learning

Modalidad educativa que integra actividades presenciales con el uso de entornos y recursos
digitales, permitiendo flexibilidad pedagdgica y adaptacién a distintos contextos educativos,

especialmente en€scenarios con limitaciones de conectividad (Graham, 2013).
Cultura Digital Il

Asignatura del nivel medionsuperior, enmarcada en la Nueva Escuela Mexicana, orientada al
desarrollo de competencias digitales, pensamiento critico y uso ético de la tecnologia,
promoviendo la participacion del estudiantado en entornos digitales educativos y sociales (SEP,
2023).

Diseno de experiencias de aprendizaje’(LXD)

Enfoque de disefio educativo centrade Yen la creacion de experiencias de aprendizaje
significativas, que prioriza la perspeéctivatsdel aprendiz y articula elementos pedagdgicos,
tecnologicos y contextuales, diferencidndose dehdiseno instruccional tradicional (Schmidt et al.,
2023).

Inclusion educativa

Proceso orientado a garantizar el acceso, la participacion y el aprendizaje de todos los
estudiantes, reconociendo y atendiendo la diversidad de.«Contextos sociales, econémicos,

culturales y tecnolégicos, con el fin de reducir barreras educativas (UNESCO, 2020).
Kolibri

Plataforma de aprendizaje digital de cédigo abierto disefiada para funcionar sin conexion a
Internet, que permite el acceso a contenidos educativos mediante redes locales,y dispositivos de
bajo costo, favoreciendo la equidad y la inclusién educativa en contextos de conectividad limitada
(Learning Equality, 2022).

Recurso sociocognitivo

Son aprendizajes articuladores, comunes a todos los egresados de la EMS, constituyen los

elementos esenciales de la lengua y comunicacién, el pensamiento matematico, la conciencia
11



histérica«y la cultura digital, para la construccién del Conocimiento y la experiencia en las ciencias

social ncias naturales, experimentales y tecnologia, y las humanidades. (SEP, 2022).



Titulos

DESARROLL'O DE EXPERIENCIAS DE APRENDIZAJE B-LEARNING EN CULTURA
DIGITAL II.

Resumen:

El bajo nivel de conectividad. a Internet en las zonas rurales de Tabasco es una barrera para el
desarrollo de las competencias digitales. El presente estudio implementé como soluciéon, una
estrategia basada en el modelo de aprendizaje invertido, el modelo de Disefio de Experiencias
de Aprendizaje (LXD) y mediada-por’la plataforma offline Kolibri. Se desarrollaron y almacenaron
en dicha plataforma una serie de experiencias de aprendizaje relacionadas con el curso Cultura
Digital II.

El trabajo de investigacion se desarrollé bajo el enfoque cualitativo aplicado con el propésito de
conocer a profundidad las vivencias._de los -estudiantes en su interaccidn con los ejercicios

interactivos alojados en la plataforma.

Los estudiantes no solo valoraron positivamente.la utilidad, |a facilidad de uso y el atractivo visual
de la plataforma, sino que ademas se observd gna curva de aprendizaje interesante: a medida
que aumentaba la complejidad de las actividades, la participacion de los estudiantes disminuia

de forma gradual.

Finalmente se sugiere la implementacion de Kolibri, con el apoyoe de LXD vy la creacion de
ejercicios H5P, para ayudar a crear experiencias de aprendizaje B4earning en entornos con

conectividad limitada.

Palabras claves: aprendizaje hibrido, Disefio de experiencias de aprendizaje,, educacion

offline, Cultura Digital II, Kolibri.
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Abstract:

In rural areas’of Tabasco, limited Internet connectivity at the upper secondary level remains an
obstacle to the"development of digital skills. To address this challenge, this research designed
and implemented aflipped learning model mediated by the Kolibri offline platform. Using a
Learning Experience Design (LXD) approach, a series of learning experiences corresponding to

the Digital Culture Il course were developed and hosted on this platform.

To this end, an applied qualitative approach was implemented, integrating LXD and prototyping
principles to optimize the usability, and effectiveness of the designed activities. Interactive
resources developed with H5P gwere used, ensuring their functionality in contexts without

connectivity.

The results showed a positive perception‘by students regarding the usefulness, ease of use, and
visual appeal of the platform, as well7as a progressive decrease in the completion of activities
associated with an increase in their level'of complexity. It is concluded that the implementation of
Kolibri, supported by LXD, contributes(to/generating.viable B-learning experiences by allowing

access to and use of digital resources in environments with. limited connectivity.

Keywords: hybrid learning, learning experience-design, offline education, Digital Culture I,
Kolibri.
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Capitulo I. Introduccion

1.1 Planteamiento del Problema

La ausencia de conectividad digital en las escuelas rurales obstaculiza la posibilidad de
desarrollar el curriculum™ante la imposibilidad de que los alumnos accedan a las actividades
digitales y, por lo tanto,~consigan los objetivos de aprendizaje descritos en los recursos
sociocognitivos.

En 2023, el 82 % de la poblacion urbana contaba con acceso a Internet, una cifra que
practicamente duplicaba el 46 % registrado en las zonas rurales (UNESCO,2023).

En el ambito escolar, estas disparidades también se reflejan en la infraestructura disponible:
aproximadamente el 60 % de las escuéelas.primarias, el 50 % de las secundarias basicas y el 35
% de las secundarias superiores continian sif acceso a Internet, lo que limita las oportunidades
de aprendizaje digital y profundiza las'desigualdades tecnoldgicas entre estudiantes (UNESCO,
2023).

Un estudio realizado en cuatro escuelas ubicadas en Nepal, concluyd que la falta de
infraestructura puede limitar la capacidad de los estudiantes y maestros para acceder a las
oportunidades de aprendizaje en linea y comunicarsesa, través de plataformas educativas
(Niraula, 2023).

La desigualdad en el acceso a la tecnologia digital'se perfila com6.una nueva forma de inequidad,
intensificando las desventajas sociales y econdmicas, lo que.resalta la necesidad de la
universalidad de Internet, especialmente en medio de las crecientes amenazas a la salud
mundial, como la reciente pandemia provocada por el covid-19 (UNESCO, 2023).

Asimismo, Luna (2023) y Pierce y Cleary (2024) mencionan que los estadiantes que no tienen
acceso a tecnologias y recursos digitales estan limitados en sus oportunidadesyde aprendizaje,
lo que puede generar disparidades en la calidad de la educacién recibida; en este.mismo sentido,
el derecho a la educacién es considerado cada vez mas un sindnimo de accesosconectividad
significativa (UNESCO, 2023).

A pesar de los esfuerzos dirigidos a promover la inclusion digital, muchas comunidades turales

contintan enfrentando barreras significativas en el acceso a recursos digitales, lo que incluye no
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solo la_conectividad a Internet, sino también la disponibilidad de herramientas y contenidos
pertinentes_a sus contextos. Estas dificultades para acceder a los recursos aumentan las
desigualdades existentes y limitan las oportunidades educativas y laborales de los estudiantes.
Segun la (OEECD, 2022), muchos alumnos en escuelas publicas y desfavorecidas carecen de
acceso adecuado\a Internet y tecnologia digital, y las instituciones educativas en areas de bajos
ingresos enfrentan restricciones presupuestarias que limitan su capacidad para proporcionar
recursos tecnolégicos adecuados.

De acuerdo a los resultados’de la Encuesta Nacional sobre Disponibilidad y Uso de Tecnologias
de la Informacién en lost'Hogares (ENDUTIH) 2023, elaborada por el Instituto Nacional de
Estadistica y Geografia (INEGI); el porcentaje de viviendas particulares con acceso a internet en
México es del 71.7% y en el estado_de Tabasco del 68.3% (INEGI, 2024).

La Tabla 1.1 muestra los datos obtenidos a nivel nacional de familias con acceso a Internet en el
periodo 2015 -2022:

Tabla 1.1

Porcentajes de Familias con Internet a,Nivel Nacional

Periodo Porcentaje de hogares
2023° 71.7
2022 68.5
2021 66.4
2020 59.9
2019 55.8
2018 52.5
2017 50.7
2016 46.9
2015 39.1

Nota. P = Cifras preliminares. Adaptado de Encuesta Nacional sobre Disponibilidad y Uso de

Tecnologias de la Informacién en los Hogares (INEGI, 2024).

Por otro lado, en el municipio de Macuspana, de acuerdo con el censo realizado por.el INEGI
(2020), solo el 20.5 % de las viviendas particulares cuenta con acceso a Internet.
16



Este panorama se refleja de manera particular en el Poblado Ramén Grande, del municipio de
Macuspana, ubicado en la region de la sierra de Tabasco, el cual enfrenta serias dificultades de
conectividad: La cobertura de Internet en esta area es deficiente, lo que resulta en un acceso
intermitente a los servicios digitales.
Los estudiantes(del EMSaD No. 23 no tienen acceso a internet, por lo tanto no pueden acceder
a recursos digitales. .Esta falta de conectividad impacta negativamente en varios aspectos:
disminuye el compromiso de los estudiantes para realizar las actividades de aprendizaje, afecta
el rendimiento académico.y limita el desarrollo de competencias digitales(Gottschalk & Weise,
2023). Sin acceso a internet, los estudiantes se ven obligados a depender de medios de
ensefianza tradicionales, lo..que puede resultar en una experiencia educativa menos
enriqguecedora y en una desventaja_ competitiva en el futuro.
Es importante mencionar que con-base _en los materiales didacticos creados por el Colegio de
Bachilleres de Tabasco (COBATAB,32023), las guias para estudiantes proponen actividades
tedricas para los centros educativos que no ‘cuentan con aula de informatica ni acceso a Internet
y actividades practicas para los centros quessi-tienen aula de informatica y conectividad a Internet.
Aunque esta disposicién busca una’solucion para-les planteles que no tienen acceso a servicios
de internet, contribuye a su vez a<Sostener la inequidad digital de los menos favorecidos
(UNESCO, 2023).
La Guia Didactica del Recurso Sociocognitivo de Cultdra Digital Il sugiere al docente supervisar
los contenidos establecidos en la guia didactica.de los”estudiantes; para ello, inicia con una
presentaciéon del tema correspondiente y, posteriormente, asigna las actividades que los
estudiantes deben llevar a cabo. En el caso de que la actividad sea practica y pueda realizarse
en dispositivos moviles mediante una aplicacion que no requiera.conexion a internet, el profesor
proporciona dicha aplicacién a los alumnos. Si esta opcidon no e€s viable y la actividad debe
realizarse en computadora, los estudiantes trabajan en parejas para completar el ejercicio. Dado
que la asignatura se centra en temas relacionados con herramientas de comunicacion,
comunidades virtuales, literacidad digital y productividad, la mayoria de lasactividades se
desarrollan en linea. Esta dependencia de la conectividad limita la realizacién) de practicas
efectivas, a los planteles que no cuentan con servicio de internet, reduciendo las actividades a
ejercicios teéricos. Debido a que no pueden poner en practica los conocimientos /que han
adquirido, esta circunstancia puede provocar una disminucion de la motivacion) de los
estudiantes.

17



Segun Jla Organizacion para la Cooperacién y el Desarrollo Econémico ((OECD, 2023), los
sistemas~educativos siguen presentando una serie de retos para garantizar la igualdad de
acceso a ladnfraestructura digital. El informe anade que es probable que los niveles actuales de
inversion en tecnologias educativas innovadoras sean insuficientes.

El presente trabajolde investigacion tiene como finalidad desarrollar un modelo de aprendizaje
hibrido (B-learning) que facilite el acceso a las actividades digitales para el recurso sociocognitivo
de Cultura Digital Il en_zonas donde no hay acceso a servicios de Internet, con el propdsito de
mejorar las experiencias de"aprendizaje de los estudiantes. Al mismo tiempo, se busca proveer
a los alumnos de las competencias digitales necesarias para alcanzar el perfil de egreso
establecido en el Sistema Nacional de Bachillerato (SNB) promoviendo su competitividad tanto

en el ambito académico superior como en el mercado laboral.
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1.2 Pregunta de Investigacion

¢ Como pueden los estudiantes del Recurso Sociocognitivo de Cultura digital Il desarrollar
experiencias digitales de aprendizaje en un contexto escolar en el que no se tiene acceso a

Internet?

1.3 Hipotesis o supuesto

La implementacion del modelo LXD en la plataforma educativa Kolibri contribuye a la adquisicion
de experiencias de aprendizaje B<Learning en el contexto del Recurso Sociocognitivo de Cultura
Digital Il.

14 Objetivos

1.4.1 Objetivo General

Desarrollar experiencias de aprendizaje, B-Learning en Kolibri usando LXD para el Recurso

Sociocognitivo de Cultura Digital Il.

1.4.2 Objetivos Especificos

o Analizar las experiencias previas de los estudiantes.

o Desarrollar las actividades digitales en H5P utilizando elimodelo LXD y Design Thinking para
propiciar una experiencia de usuario.

o Disefar el B-Learning en Kolibri utilizando el modelo de aprendizaje invertido.

o Evaluar las experiencias de aprendizaje de los estudiantes en el ambiente B-Learning.

1.5 Justificacion

Este estudio se enmarca en la recomendacion de la Organizacién de las Naciones Unidas para
la Educacién, la Ciencia y la Cultura UNESCO, (2024) sobre la necesidad«de )integrar la
innovacién digital para aumentar el acceso educativo y promover la inclusidon en zonas rurales.

Segun datos del Instituto Nacional de Estadistica y Geografia INEGI, (2022), la tasa de'absorcion
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en el nivel educativo medio superior en Tabasco fue del 100.2% en 2022, lo que subraya la

necesidad de implementar estrategias innovadoras que mejoren la calidad del aprendizaje.

De acuerdoscon el informe Indicadores Nacionales de la Mejora Continua de la Educacion en

México 2024, selaborado por la Comisiéon Nacional para la Mejora Continua de la Educacién

MEJOREDU, (2024), durante el ciclo escolar 2021-2022:

e EI63.4% de los planteles de educacion media superior estatal contaban con computadoras
para uso pedagogico:

e EI 33.8% de los planteles tenian acceso a una conexion a internet.

La investigacion beneficia directamente a estudiantes del EMSAD No. 23, quienes enfrentan
limitaciones significativas en el acceso a actividades digitales debido a la falta de conectividad
en su entorno. Al desarrollar un modelo.de aprendizaje B-learning que utilice la plataforma Kolibri,
se buscé facilitar el acceso a recursosreducativos abiertos sin necesidad de conexién a Internet.
Una adecuada formacion docente y el uso\efectivo de las tecnologias digitales, puede facilitar el
desarrollo de competencias digitales en losrestudiantes (OECD, 2022).
Es fundamental disefar entornos /de aprendizaje diversos que favorezcan experiencias
vivenciales y activas, facilitando asi”el~desarrollory la evaluacién de competencias en los
estudiantes (Salinas-Navarro et al., 2022).
La investigacion aportd significativamente' al“desarrollo profesional del docente al posicionarlo
como un disefador activo de experiencias ‘de_aprendizaje;, capaz de responder a contextos
educativos con limitaciones tecnoldgicas como elfdel EMSAD No. 23. Al implementar un modelo
de aprendizaje B-learning mediado por la plataforma Kolibri y apoyado en tecnologia INTRANET,
el docente no solo adquiri6 competencias en el uso pedagogico de”herramientas digitales offline,
sino que también transformé su practica a través de la reflexion critica sobre sus acciones y su
impacto en el aprendizaje. Mediante este proceso, el rol tradicional dellos‘docentes se ha vuelto
mas innovador, creativo y orientado al estudiante.
Asimismo, este estudio tiene un impacto en entidades del sector publico y centros educativos
con contextos similares a los presentados, ya que les proporciona un modelo basado en recursos
digitales interactivos que pueden ser adaptados a sus necesidades. El uso de teenologia digital
en el aula no solo eleva la motivacién y el compromiso de los estudiantes, sino que también
mejora su rendimiento académico, segun multiples investigaciones. (Bazhenova et'al,,” 2022;
Tara et al., 2022).
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La importancia tedrica y metodolégica de este trabajo reside en la articulacion de los principios
del Disei0_de Experiencias de Aprendizaje (LXD) mediante tecnologia fuera de linea, en un
ambiente coh_conectividad restringida. Los resultados no solo confirman los beneficios de
implementar Kolibri como una infraestructura factible en zonas rurales, sino que ademas
demuestran como_un enfoque centrado en el usuario puede hacer mas facil la apropiacién del
conocimiento cuando la conectividad es intermitente o no existe.

Al considerar las limitaciones de conectividad en el EMSaD No. 23 y promover el uso de
dispositivos moéviles parai“el aprendizaje tuvo impacto en el ambito econdémico, social y
tecnoldégico. Econdmicamente la implementacion de este modelo redujo costos asociados con
materiales educativos tradicionales, aprovechando los dispositivos moviles de los estudiantes.
Socialmente se promovi6 la inclusion digital y la reduccion de la brecha educativa, brindando
oportunidades equitativas a todes” los estudiantes, independientemente de su contexto
socioecondémico. Tecnolégicamente estasiniciativa fomento la alfabetizacién digital, preparando
a los jévenes para enfrentar los desafios/dejun entorno cada vez mas interconectado.

De igual forma esta investigacion no solo permitio el acceso a actividades digitales en contextos
desfavorecidos, sino que también contribuyd con-les objetivos globales de educacién inclusiva y

de calidad establecidos por la Agenda2030. para‘elDesarrollo Sostenible.

1.6 Metodologia

Los elementos metodolégicos que guiaron el desarrollo.de, esta investigacion, con base en la

naturaleza del problema fueron:

Tipo de Investigacion.

Esta investigacion se guio bajo un enfoque cualitativo de tipo aplicado, el cual busca generar
conocimiento practico para incidir en problemas sociales prioritarios, trabajando con actores y
organizaciones vinculadas a la toma de decisiones en el ambito de“las~politicas y servicios
publicos (Brodsky et al., 2008). Considerando este enfoque el estudio se propuso dar respuesta
al problema de la limitada conectividad a Internet en el EMSaD No. #23. Esta solucion
contextualizada no solo resuelve las limitaciones de conectividad, sino que fomenta’la equidad

educativa en entornos rurales con recursos limitados.
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El resultado fue el desarrollo de un modelo de aprendizaje hibrido offline basado en la plataforma

Kolibri,"eancebido como una contribucién practica y contextualizada.

Este enfoque es fundamentalmente subjetivo, derivado de la epistemologia critica, tal como lo
argumentan Creswell.y Poth, (2018), quienes destacan que la investigaciéon cualitativa busca
percibir y comprender la‘complejidad y riqueza de las experiencias y perspectivas subjetivas de
las personas, asi comotambién explorar la diversidad de las situaciones y contextos sociales en

los que ocurren los fendmenos estudiados.

La investigacion cualitativa, aunque puede usar datos numéricos, sus hallazgos y las respuestas
que busca no son numeéricos; utiliza metodologias flexibles y se enfoca en los significados y
contextos, mas que en estadisticas @ patrones cuantificables (Denzin et al., 2024). Se eligio
porque las preguntas de investigacion, laforma de acercamiento a las personas que contribuiran
a la investigacion, los datos que seran usadesien la investigacién y el tratamiento dado a éstos

no se responderan en forma numérica.

La investigacion parte de la premisa de que la falta de acceso a experiencias de aprendizaje
digitales en el EMSAD No. 23, limita el desarfollo y rendimiento académico de los estudiantes y
que la implementacién del modelo LXD en.la.platafofma, educativa Kolibri contribuye a la
adquisicion de experiencias de aprendizaje B-Learning en el{contexto del Recurso Sociocognitivo
de Cultura Digital 1.

Fundamentacion Tedrica

Esta investigacion se apoya en un marco teérico que permite comprender y fundamentar las

decisiones pedagdgicas y tecnolégicas adoptadas. Se sustenta en los siguientes principios:

e Constructivismo y construccionismo: Se parte de las teorias de Piaget, Ausubel, Bruner,
Vygotsky y Kolb, que promueven un aprendizaje activo, contextualizado~y, basado en la
experiencia.

e Se asume que el estudiante construye conocimiento al interactuar con su entofno,'y que la

tecnologia puede enriquecer esas experiencias.
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El concepto de Zona de Desarrollo Proximo, propuesto por Vygotsky, sustenta el disefio de

entornos digitales que facilitan la superacién de barreras en el proceso de aprendizaje.

Tradiciones Cualitativas

Para abordar estal investigacion desde una perspectiva integral, se utilizaron las siguientes

tradiciones cualitativas . que permiten comprender el fenébmeno educativo en su complejidad:

Teoria de Sistemas. Permite entender el entorno educativo como un sistema
interdependiente: estudiantes, docentes, recursos y tecnologia que interactuan en un
ambiente de aprendizaje:

Autoetnografia educativa._El" docente-investigador reflexiona sobre su propia practica para
generar conocimiento desde(la“experiencia personal.

La descripcién estadistica, que” permitira comprender con mayor facilidad los datos
provenientes del estudio, asociadas: al acceso a recursos digitales, la motivacion y al

desempefno académico.

Poblaciéon de Estudio

Comunidad educativa del Centro-EMSAD No, 23.

Muestra

Muestreo intencional, por conveniencia y=casos extremos, segun Patton (2014).

Se selecciona a los estudiantes del segundo‘.sémestre grupo B que cumplen con
caracteristicas clave: acceso limitado a tecnplogia, participacién en el programa piloto,
disposicién para colaborar.

El docente investigador también forma parte de la muestra a través de la técnica de

autoobservacion.

Recoleccion de Datos

Entrevistas semiestructuradas que combinan preguntas previamentie definidas con la
posibilidad de profundizar o adaptar las preguntas durante la interaccion, lo que permite
obtener informacién mas rica y flexible sin perder la orientacion del propdsito de la
investigacion.

Autoobservacién del docente sobre el disefio, implementacién y efectos de la<intervencion
educativa.

Observacion participativa y registro a través del diario de campo.
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e Analisis del entorno virtual. Factible gracias al registro de progreso de actividades de la
plataforma educativa Kolibri.

Herramientas de Analisis de Datos

o Atlas.Ti: Software cualitativo para codificar, clasificar y analizar los discursos obtenidos en las
entrevistas y la autoetnografia.

e Microsoft Excel:“Para el procesamiento de datos descriptivos, permitiendo representar

graficamente caracteristicas del grupo y algunas tendencias observadas.

Presentacién de resultados
¢ Conforme al formato de tesis.dé.la DACYTI (2024) de la UJAT.
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Capituto Il. Marco Tedrico

2.1 Marco Referencial

El presente marco referencial tiene como finalidad sustentar teéricamente esta investigacion, asi

como contextualizar el problema desde enfoques previos y antecedentes relevantes.

2.1.1 Implementacidnide la modalidad B-learning.

La Tabla 2.1 sintetiza informacion clave identificada en el analisis del estado del arte, con el

propésito de ofrecer un panorama general del conocimiento existente sobre el modelo B-learning

y se destacan los hallazgos mas‘pertinentes para el desarrollo del estudio.

Tabla 2.1

Sintesis de Investigaciones el Modelo B-learning

Autor

ARo

Objetivo

Resultados

Trujillo et al.

Parra Castillo

Gutierrez

Moreno et al.

2023

2022

Implementar. 'y evaluar
un mogdelo B-learning en

educacién superior.

Evaluar el impactoyde un
programa B-learning en
competencias de
Ciencias Naturales.

Analizar la efectividad
de la ensefianza a
distancia hacia un

modelo hibrido.

El 100 % de los estudiantes
manifesté que las actividades en la
plataforma favorecen el aprendizaje y
se alinean con los contenidos y
objetivos.

17.38

puntes en el desempefio académico

Incremento promedio de
del*grupo de intervencién mediante
B-learning:

El 56.6% de los estudiantes reportd
calificacionessno _ afectadas por la
modalidad virtuals
Complementariamente;, se identificd
un beneficio practico en_el ahorro de
tiempo y reduccion de _gastos de

transporte a centros educatives.
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Gustavo 2019 Analizar el B-learning EI modelo hibrido mejora el

Zequello y como estrategia rendimiento y preparacion
Baldo educativa mediada por profesional, adapta la didactica al
tecnologia. ritmo individual y convierte al

estudiante en protagonista activo del

aprendizaje.

2.1.2 Implementacién de la~plataforma educativa Kolibri.

En la Tabla 2.2 se presenta informacion especifica relativa a la implementacion y utilizacion de
la plataforma Kolibri, lo cual permite analizar su impacto y funcionalidad en ambientes de

aprendizaje determinados.

Tabla 2.2

Trabajos relacionados con la plataforma Kolibri

Autor Ano Tipo de” _Contexto/ Objetivo Resultados
trabajo Ubicacion
Benitez 2022 Tesis Escuela Sam™ Evaluar el Resultados clave
Ledezma vy Juan impacto de de indicadores de
Melgarejo Evangelista Kolibri en el aprobacion:
Riveros (Peru) proceso de Lengua y
aprendizaje. Literatura

Castellana  subid
del 75% (semana
23) al 100%

(semana 25);
Matematica
alcanzé 100%

(semana 24).

Diaz 2022 Trabajo Escuelas Analizar el Kolibriy favorece la
Hernandez académico rurales _ acceso y uso de inclusibnidigital y el
et al. (Colombia) tecnologias .
educativas aprendizaje
offine  como auténomo en
Kolibri.
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Naula et als

UNETE

México

Gonzalez

2024

2017-
2019

2024

Articulo

Informe

técnico

Tesis

Educacion
publica en

Ecuador

México

Escuela sin
conectividad
(México)

Analizar
estrategias
inclusivas  con
TIC y DUA

usando Kolibri.

Implementar
Kolibri

herramienta de

como

apoyo a |la
practica docente
y al desarrollo
de habilidades
digitales.

Disenar y
evaluar
actividades
digitales con
Kolibri.

contextos con baja
infraestructura.

El 70% de
estudiantes en
instituciones
urbanas  percibe
impacto positivo de
las tecnologias
digitales para el
aprendizaje, frente
al 50% en rurales.
Fortalecimiento y
aumento sostenido
de habilidades
digitales en el uso

de la plataforma.

Alta  satisfaccion
estudiantil y
percepcién

positiva del

aprendizaje activo

y flexible.

Nota. TIC = Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion; DUA = Disefo Universal para el

Aprendizaje.
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2.1.3 Implementacion del modelo de Disefio de Experiencias de Aprendizaje LXD.
En la Tabla"2.3 se presenta informacién especifica relativa a la implementacion de trabajos

realizados bajo el’modelo de disefo de experiencias de aprendizaje:

Tabla 2.3

Trabajos relacionados.con el modelo LXD.

Autor

Afo

Contexte/Ubicacion

Objetivo

Resultados

Hasan et 2023

al.

Acosta et 2019

al.

Wenzel y 2022

Moreno

Gonzalez
Almaguer
et al.

2021

Escuela’'secundaria
vocacional,
Indonesia

Universidad de
Chile, Chile

Universidad Estatal

de Oregdn
Occidental, EE.
Uu.

Tecnoldgico de
Monterrey, México

Analizar la
implementacion del
modelo de aprendizaje
experiencial mediante
aprendizaje basado en
proyectos para
desarrollar habilidades
de-colaboracion

Implementar y evaluar

modelos de
experiencias de
aprendizaje

cooperativo para

mejorar, la satisfaccion
estudiantil

Proporcionar practicas

basadas en
investigacion para
crear experiencias de
aprendizaje en linea
accesibles,
personalizadas y
efectivas

Fusionar pensamiento
de disefio y disefio de
investigacion para
crear una metodologia
que permita disefiar

Los estudiantes mejoraron

significativamente sus
habilidades de
colaboracion,

promoviendo mayor

participacion e interaccion

El 84.6% de los
estudiantes mostro
satisfaccion con el modelo
aplicado

No existe soluciéon Unica;
es crucial aplicar practicas
basadas en investigacion
para mejorar la
experiencia de
aprendizaje en linea

Calificaciont premedio de

4.70/5 en “actividades;
94% de proyectos
completados

exitosamente; 86% ‘de
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actividades estudiantes considerdé la

académicas exitosas metodologia muy util para
su vida profesional vy
académica

Los resultados indican que el modelo LXD ha sido implementado con éxito en diversos contextos

a nivel internacional; pero,en México su desarrollo y adopcion han sido minimos.

2.2 Marco Conceptual

2.2.1 Definicion de conceptos.

En este apartado se presenta y»7definen los términos claves que forman parte de esta
investigacion, con el propésito de establecer un lenguaje comun y delimitar con precision el

alcance de los conceptos utilizados.

2.2.1.1 Modalidad B-learning.

Denominado como aprendizaje combinado.o blended learning (B-learning) es una modalidad que
mezcla experiencias en persona con-actividades”mediadas por tecnologias digitales para
enriquecer el proceso de aprendizaje. Piccianoet al. (2022); estructura este modelo en dos capas
interrelacionadas:

1. Capa Fisica: hace referencia a las caracteristicas visibles del disefio de un curso, incluyendo
si es en linea o presencial y las formas para entregar el contenido, como plataformas para la
gestion del aprendizaje. Se incluye la organizacion temporal delcurso y el ritmo de alternancia
entre las actividades en linea y las presenciales.

2. Capa Pedagodgica: basado en las estrategias de ensefianza y aprendizaje en el entorno
hibrido, elaborando experiencias educativas que optimizan la €ficacia. Considera la
interaccion entre estudiantes y docentes, la personalizacion del aprendizaje'y la adaptacion
a las necesidades individuales. Esta fase es necesaria para determinar’la calidad del

aprendizaje y el logro de los objetivos educativos.
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2.2.1.2 Aprendizaje Invertido

El aprendizaje invertido (flipped learning), segun la definicién de Bergmann y Sams (2012), es el
método pedagdgico que invierte la secuencia convencional del aprendizaje, moviendo la
ensefanza dirécta fuera del saldn de clases mediante contenidos digitales y reservando el tiempo
en modo presencial para realizar actividades practicas, cooperativas y reflexivas. Este modelo
permite que los estudiantes accedan previamente a los contenidos tedricos, lo que facilita el uso

del tiempo en clase para construir conocimiento de manera activa.

2.2.1.3 Modelo Learning EXperience Design (LXD)

Floor (2023), define el modelo” LXD como un modelo de disefio utilizado para desarrollar
experiencias de aprendizajes centradas en el estudiante y basada en los objetivos. Este método
se fundamenta en la utilizacion de.te€nologias digitales y la creatividad para crear experiencias
de aprendizaje relevantes que cumplan’con las necesidades del alumno.

Floor (2023), pionero del concepto del disefio LXD se basa en una profunda comprensién de la
situacion, las necesidades y los motivos del-estudiante, e incorpora la empatia y la creatividad
como principios esenciales en el proceso de disefie.

Este enfoque se enlaza con los planteamientos de Norman (2013), pionero del disefio centrado
en el usuario y cuyas aportaciones en tarno a la”usabilidad, la emocién y la funcionalidad
enriquecen la practica del LXD al incorporar.dimensiones)afectivas y cognitivas en el disefio de
experiencias. Por lo tanto, el LXD va mas alla.de.la mera transmision de contenidos al priorizar
cémo el estudiante interactua, percibe y se involuCra en su proceso de aprendizaje, permitiendo
entornos mas accesibles y motivadores.

A continuacién, se presentan los elementos clave del disefio de experiencias de aprendizaje LXD,

segun lo propuesto por (Floor, 2023):

Experiencia.

Para Floor (2023) nuestras vidas son una coleccion de experiencias que van desde las que nos
cambian la vida hasta las que son totalmente insignificantes. Desde el enfoque ‘del disefio de
experiencias de aprendizaje, una experiencia se entiende como una situacién «ivida por una
persona durante un periodo determinado que genera una huella o impacto significativo (Floor,
2023).
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Aprendizaje.

El aprendizaje experiencial, entendido como el proceso mediante el cual el conocimiento se
construye afpartir de la transformacion de la experiencia (Kolb, 2015), constituye un pilar
conceptual para esta investigacion. El enfoque en el disefio de experiencias de aprendizaje esta

donde debe estar; en el alumno y el proceso que este atraviesa.

Disefio.

El disefio puede entenderse’como un proceso creativo e iterativo ver Figura 2.1, busca planificar
y resolver problemas especificos mediante la creacion de productos que mejoran la calidad de
vida de las personas. El disefiosimplica la seleccion y la combinacién de elementos con el fin de

obtener un resultado deseado, y.es_.una mezcla de arte y ciencia.

Investigacion
pm—,
Pruebas \Experimemacién
lteracién Ideacian
Prototipado Conceptualizacién

Figura 2.1

Proceso de disefio de experiencias
El proceso de disefio de la experiencia de aprendizaje.

El proceso de disefio de experiencias de aprendizaje se conceptualiza como un ciclo iterativo, tal

como se muestra en la Figura 2.2.
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Figura 2.2.

Ciclo iterativo del disefio y mejora defexperienciaswde aprendizaje (Floor, 2023)

Paso 1: Pregunta.

Se empieza por una pregunta que se desea’respondér 0 un problema que se quiere resolver.
Formular la pregunta adecuada es esencial para.elproceso de disefio. Es tu punto en el horizonte
la meta que alcanzar.

Paso 2. Investigacién o busqueda:

Investigar a las personas que aprenderan de la experiencia que se’esta disefiando es parte clave
del proceso. Recuerda usted no es para la persona que disefia. La importante es tener le idea
clara de quien es el alumno y cuales son sus objetivos. La Tabla 2.4 muestra las diferentes formas

de investigacion.

Tabla 211.4

Tipos de investigacion

Formas de investigar: Descripcion:

Reunir todos los datos, informes, estadisticas,

Investigacién documental. etc.
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Etnografia en linea. Sumergirse en la comunidad y experimentar
de primera mano lo que ocurre en los
estudiantes.

Cuestionarios. Es un método de eficacia probada para reunir
datos cuantitativos y algunos cualitativos. El
primer paso es priorizar las preguntas a
realizar. Hacer preguntas concretas y ser lo
mas breve posible.

Observacién contextual. Ver a los estudiantes como interactuan en su
entorno natural, es lo mas real y autentico que
existe.

Entrevistas. Tomar tiempo y escuchar la historia de los
estudiantes. Hablar con expertos para
profundizar sobre el tema. una buena
entrevista conduce a una buena conversacion
y-a la recopilacién de informacién valiosa.

Grupos de discusion. Reunir a un grupo de estudiantes y centrar su
atencion en el tema, pregunta o problema.
¢ Quéopinas?, ;Qué le gusta?, ;Qué tipo de

experienciaprefieres?, etc.

Nota. Tomado de This is learning experience design: What it is, how it works, and why it matters,
por N. Floor, 2023.

Paso 3. Disefo:
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Implica.generar buenas ideas y convertir esas ideas en disefios. |deas y disefios que daran

respuesta’a, la pregunta o problema planteado (Figura 2.3).

Divergencia Conceptualizacion
Generar una amplia gama de Evaluar la viabilidad y
ideas desarrollar el concepto

Convergencia Disefo Detallado

Seleccion@rias mejores ideas Crear maquetas y wireframes
dejalista

Figura 2.1

Fases del disefio (Floor, 2023)

Paso 4. Desarrollar:
Se toma el disefio y se convierte en una experiencia real. Se desarrolla un primer prototipo, que

se va mejorando hasta obtener la versién final que da(como resultado la experiencia de
aprendizaje. Esto puede involucrar el manejo de software.

Paso 5. Prueba:

¢Funciona su disefio? Se pone a prueba para ver qué objetivos de aprendizaje alcanza el
estudiante, si se logra el resultado de aprendizaje, si el disefio resulta atractivo para el estudiante.
Se debe probar el prototipo a fondo y mejorarlo antes de lanzarlo. Es mejor.hacer pruebas rapidas
y frecuentes que una gran prueba al final.

Paso 6. Puesta en marcha o lanzamiento:

Una vez que se ha desarrollado la experiencia de aprendizaje final, asegurese de que cumpla

con las especificaciones iniciales; solo entonces estara listo para el lanzamiento.
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2.2.1.4 Pesign Thinking.

Brown, 9) define el Design Thinking como un enfoque de resolucién de problemas que se
basa en la )tﬁlidades y principios que los disefiadores han desarrollado a lo largo del tiempo
para combin necesidades humanas con los recursos técnicos disponibles. Se centra en la
integracién de I@e es deseable desde un punto de vista humano, lo que es tecnolégicamente
factible y lo que ‘es econdmicamente viable. Este enfoque permite a los disefiadores crear

A 3
soluciones innovado ue satisfacen las necesidades de los usuarios.

Fases del Design Thinkin@

Segun la guia de proceso del ;aylattner Institute of Design at Stanford (2026), el proceso de

Design Thinking suele dividir en v&s fases. Las cinco mas comunes se muestran en la figura
2.4: @‘

Esta fase se centra en el
usuario y en comprender a fondo
su contexto.

Consiste  en pedir
retroalimentacion a los usuarios
sobre el prototipo para comprender
mejor sus necesidades y el
problema con fines de refinar el
producto.

En esta fase, se integra la
informacion obtenida durante la
fase de empatia y se enuncia
claramente el problema que se va a

A partir de las ideas

Figura 2.4

generadas, se desarrollan versiones
ligeras para que los usuarios las

prueben y se vaya refinando hasta
obtener el prototipo final.

Fases del Design Thinking

Se busca crear una amplia
gama de posibles soluciones al
problema identificado.




En estasdnvestigacion, dicho enfoque se integra al LXD para orientar el proceso de creacion de
las actividades interactivas de Cultura Digital Il, asegurando que las soluciones disefiadas
respondan_efectivamente a las condiciones y a las necesidades de los estudiantes del EMSAD
No. 23.

2.2.2 Teorias relacionadas con la investigacion.

2.2.2.1 Teoria del desarrollo cognitivo

Piaget (1952) profundiza_en su teoria del desarrollo cognitivo, presenta su enfoque del
aprendizaje experiencial comonun proceso en el que los nifios construyen el conocimiento a
través de su interaccién con el'entorno que los rodea. Para fines de este trabajo se pretende que
el aprendizaje se aborde desdeflas experiencias de los estudiantes con las actividades

interactivas para ir desarrollando las;nuevas experiencias.

2.2.2.2 El aprendizaje significativo.

Ausbel et al. (1983) menciona que las experiencias se construyen a partir de las conexiones entre
conocimientos previos y nuevos.” Es_decir, vel"aprendizaje se logra al relacionar la nueva
informacién con lo que ya se sabe. ElNaprendizaje cobra significado cuando el estudiante
establece la conexidon con lo que ya conece.y. sobre todo es de su interés.

Segun Ausbel, para que el aprendizaje searSignificativo,.el contenido debe ser articulado por el
estudiante de forma légica y tener la capacidad-de integrarda nueva informacion dentro de sus
esquemas cognitivos. Es asi, como el conocimiento se organiza y se almacena de manera

eficiente en la memoria a largo plazo.

2.2.2.3 El aprendizaje por descubrimiento.

Bruner (1966) propone que el aprendizaje ocurre cuando el estudiante descubre activamente el
conocimiento en lugar de recibirlo pasivamente. Bajo este principio, el presente’estudio propone
que la interaccion con ejercicios digitales interactivos permita al estudiante censtruir su propio

aprendizaje y desarrollar competencias digitales.

2.2.2.4 El Constructivismo Socio-Cultural.
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Vygotsky'(1978) concibe el aprendizaje como un proceso fundamentalmente social y se basa en
la colaboeracion y el intercambio con otros. Su concepto central, la Zona de Desarrollo Proximo
(ZDP), representa el potencial de aprendizaje del estudiante: aquello que puede llegar a dominar
con apoyo externo, aunque aun no sea capaz de hacerlo por si mismo. En esta investigacion, se
parte de dicha(nocién para disefiar ejercicios interactivos con dinamicas colaborativas que
activen la ZDP deflos_participantes y favorezcan la adquisicion de competencias digitales en un

contexto de andamiaje_social.

2.2.2.5 Teoria del Aprendizaje Experiencial.

Kolb (2015) describe el aprendizaje.como un ciclo continto de cuatro etapas interconectadas: la
experiencia directa, la observacion reflexiva de lo vivido, la formacién de conceptos abstractos y,
finalmente, la experimentacion activa en'nuevas situaciones. Este proceso dinamico permite que

el conocimiento se construya a partir de la.experiencia y se transfiera a contextos diversos.

Las 4 etapas del ciclo de aprendizaje de Kolb:

1. Experiencia concreta (Concrete.-Experience): el individuo se involucra y participa
directamente en una situacion o actividad.

2. Observacion reflexiva (Reflective Observation): laspersona se detiene a examinar lo ocurrido
desde distintas perspectivas, identificando-aciertos, dificultades y posibles aprendizajes. Es
un momento de analisis que permite dar sentido a lo que’se vivid.

3. Conceptualizacion abstracta (Abstract Conceptualization): .la reflexion se transforma en
nuevas ideas mas solidas. Los estudiantes desarrollan conclusiones, integran conceptos
nuevos y se ajustan teorias previas para explicar lo sucedido:

4. Experimentacion activa (Active Experimentation): los estudiantes.prueban nuevas ideas
aplicandolas en situaciones practicas. Le permite comprobar si las”teorias o conclusiones

aprendidas son efectivas en la practica.

2.2.3 Modelo de Aceptacion de la Tecnologia

El Modelo de Aceptacion de la Tecnologia (TAM), propuesto por Davis (1989), constituye uno de
los marcos tedricos mas influyentes para explicar la adopcién y el uso de nuevas.tecnologias

por parte de los usarios. Este modelo plantea que la Intencion de Uso de un sistema.esta
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determinada principalmente por dos creencias: la Utilidad Percibida (PU) y la Facilidad de Uso
Percibida{PEOU).

Davis, (1989) propone que la Utilidad Percibida se refiere al grado en que el usuario considera
que el uso desuna tecnologia digital mejora su rendimiento o desempefio. En un ambiente de
aprendizaje, este\constructo se traduce en la percepcion del estudiante de que la plataforma
tecnoldgica contribuye,a su aprendizaje, organizacion y logro de metas de aprendizaje. Por su
parte, la Facilidad de*Uso Percibida se define como el grado en que una persona cree que el uso
del sistema es libre de'esfuerzo, lo que en entornos digitales implica una navegacion intuitiva,
accesibilidad y comprensiéniclara de las actividades.

Ambos constructos estan relacionados causalmente: cuanto mas facil se percibe el uso de una
tecnologia, mayor es la probabilidad de que se la considere util y, en consecuencia, se
incremente su aceptacion (Davis,~1989). En investigaciones posteriores, (Venkatesh & Davis,
2000) ampliaron este modelo dando erigen al TAM2, que integra variables cognitivas e
influencias sociales como la Relevancia l[faboral, la Calidad de la Salida, la Demostrabilidad del
Resultado, la Norma Subjetiva y la Imagen=Estos factores explican cémo los usuarios forman
juicios sobre la utilidad de una tecnotlogia a partir-de su aplicabilidad, los resultados observables
y las percepciones sociales asociadas’con-su uso.

El disefio y adaptacion del instrumentode jevaluacién aplicado en la plataforma Kolibri, para el
curso de Cultura Digital Il, se fundamentd en los modelos TAM y TAM2. Este marco permitio

analizar como los estudiantes percibieron la facilidad desuso, la utilidad percibida y la influencia
social del entorno digital durante su experiencia de aprendizaje, identificando los elementos que

favorecieron o limitaron su adopcién tecnolégica.

2.3 Marco Tecnolégico

Se describen las tecnologias digitales que fundamentan la propuesta, eSpecialmente aquellas
soluciones offline que posibilitan la creacion de entornos de aprendizaje en contextos de
conectividad limitada. Entre ellas, se destaca el uso de la plataforma Kolibri y lafincorporacion de

recursos interactivos elaborados mediante la herramienta H5P.
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2.3.1 Alternativas de Plataformas Educativas Offline

La Tabla2:5.muestra un cuadro comparativo entre las plataformas Kolibri, Rumie y Ustad Mobile,

considerandogscaracteristicas técnicas y pedagdgicas relevantes para su uso en contextos

educativos conlimitada conectividad (Gandra, 2022).

Tabla 2.5

Comparacién entre platafermas

Caracteristica Kalibri Rumie Ustad Mobile
Funciona sin Si Si Si
internet
Aplicacién Si Si Si
Android
Intercambio P2P  Si No No
Gestion docente Completa Limitada Parcial
personalizada
Seguimiento de Detallado No Basico
estudiantes
Requiere Si No Solo para gestores
instalacion local
Interfaz y Modular, Ligera, simple, En inglés, modular,
Experiencia de jerarquica, microcoentenidos, .en adaptable
Usuario adaptable, inglés
multilingte
Licencia/ Costo  Gratuito, codigo Gratuito, Creative Cédigo abierto,
abierto (AGPL) Commons implementacién puede

tener costo

Como se puede observar Kolibri es la mejor opcion para entornos escolares*rurales sin internet

porque:

e Esla unica con intercambio P2P, permitiendo que el contenido se distribuya sin-conectividad.

e Tiene una estructura especifica para docentes, permitiendo crear contenido alineadoycon el

curriculo.
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o Ofrece seguimiento del progreso de los estudiantes sin depender de servicios en la nube.
o Ademas, esta respaldada por organismos como la UNESCO y ha sido aplicada exitosamente

en comunidades de bajos recursos.

En el desarrollo{de’la presente investigacion, se trabajé con la plataforma Kolibri, que funciona
completamente sin conexion a internet, permitiendo el acceso a contenidos digitales interactivos
desde cualquier dispositivo en una red local. Su arquitectura cliente-servidor, la posibilidad de
personalizar rutas de aprendizaje a traveés de Kolibri Studio, y su sistema de seguimiento del
progreso por usuario, la‘.convierten en una opcion ideal para ambientes de aprendizaje
estructurados y comunitarios:

Para la implementacién efectivaldeda plataforma Kolibri es necesario considerar los siguientes

componentes que conforman su estructura:

o Kolibri Studio, es la herramienta” curricular para organizar los contenidos educativos y
construir canales de contenido personalizados, alineados a los planes de estudio locales, o
segun las necesidades especificas de aprendizaje (Guia de usuario de Kolibri, 2024). A través
de esta plataforma se creé el €anal _Cultura=Digital, donde se almacenaron los contenidos
elaborados para la propuesta didactica:

o Kolibri Server: el software que se instala'en un servidor local puede ser: una laptop, Raspberry
Pi, etc. En esta implementacién se utiliz0 unaflaptop Lenovo IdeaPad 3 15ITL6, con
procesador Intel Core i5 de 112 generacion; 8-GB de‘'memoria RAM, unidad de estado sélido
(SSD) de 512 GB y tarjeta grafica integrada.

o Interfaz web: los usuarios acceden a los contenidos desde navegadores, sin requerir
conexion externa o descargando la app de Kolibri desde el gestor'Rlay store. En este proyecto
se implementaron ambas opciones, permitiendo el acceso tanto_desde dispositivos con

navegador como desde teléfonos méviles mediante la app.

2.3.2 H5P.

Los materiales digitales fueron creados en H5P cuyo nombre proviene de Paquete HTML5, esta
plataforma permite a los educadores crear contenido, como por ejemplo presentaciones,
examenes Yy videos interactivos. El contenido H5P puede ser creado en el Banco de_eontenido,

en el sitio h5p.com o con la app LUMI para escritorio y afiadido a su curso como una‘Actividad
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H5P o .incrustado dentro de cualquier otra actividad o recurso (MoodleDocs, 2024). Para el

proyecto-a realizar se trabajo con la aplicacion de LUMI para escritorio.

2.3.3 Lumi.

La aplicacion que se eligié para la creacion de los materiales fue Lumi, la cual es una aplicacion
de escritorio gratuita<y de cédigo abierto que permite a los usuarios crear, editar, visualizar y
compartir contenido interactivo H5P sin necesidad de conexion a internet (Educacion Lumi,
2024).

2.3.4 Punto de acceso.

Un punto de acceso inalambrico (WAP) extiende el alcance de una red cableada al permitir la
conexion de dispositivos mediante Wi-Fi. En esta investigacién, se utilizé un router configurado
como WAP para que computadoras portatiles, tabletas y teléfonos inteligentes pudieran acceder

a los materiales educativos alojados en un_servidor local con la plataforma Kolibri (Cisco, 2024).

2.4 Marco Legal

La presente propuesta se sustenta en el marco legal internacional y nacional que promueve el
derecho a una educacion inclusiva, equitativagy de calidad,.asi como la integracion de tecnologias
digitales en los procesos de ensefianza tales coma: Kolibri¢ herramientas como Lumi, orientadas

al fortalecimiento de competencias digitales en contextos educativos con conectividad limitada.

2.4.1 Normativas Internacionales

Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS)

La presente propuesta se alinea con los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS) de la ONU,
particularmente con el ODS 4, orientado a garantizar una educacion inclusiva, equitativa y de
calidad, asi como a promover oportunidades de aprendizaje permanente paratodos. También se
vincula con el ODS 9, que impulsa la innovacion y el desarrollo de infraestrueturastecnoldgica
(Naciones unidas, 2015). En este marco, la implementacién de la plataforma Kolibri<Contribuye a
mejorar la calidad educativa y desarrollar las competencias digitales en estudiantes de nivel

medio superior.
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2.4.2 Normativas nacionales

Constitueion Politica de los Estados Unidos Mexicanos

La Constitu€ion*de los Estados Unidos Mexicanos establece las bases fundamentales para el
derecho a la educacion en el pais. El articulo 3 garantiza que la educacion debe ser laica, gratuita
y de calidad (Constitucion Politica de los Estados Unidos Mexicanos, 2024). Este principio
respalda la implementaciéon de plataformas como Kolibri, que pueden ampliar el acceso a la

educacion y mejorar suscalidad, especialmente en contextos donde los recursos son limitados.

La ley general de la Educacién

La Ley General de la Educacion(LGE) en el capitulo Xl De las Tecnologias de la Informacién,
Comunicacién, Conocimiento y Aprendizaje Digital para la formacién con orientacién integral del
educando establece en el Articulo 84._lca educacién que imparta el Estado, sus organismos
descentralizados y los particulares conl autorizacion o reconocimiento de validez oficial de
estudios, utilizara el avance de Plataformas:Digitales, comunicacion, conocimiento y aprendizaje
digital, con la finalidad de fortalecCer los, modelosS'pedagdgicos de ensefianza aprendizaje, la
innovacién educativa, el desarrollo deshabilidades”y saberes digitales de los educandos (Ley
General de Educacion, 2024).

Asimismo, la Ley General de Educacion (LGE)~establece/las condiciones para garantizar lo
expuesto en el articulo 3o0. Constitucional a partir de una _serie de leyes secundarias que lo
regulan. En este documento se concretan elementos sustantivos/del derecho a la educacion; la
cual se orienta al desarrollo de conocimientos, capacidades, habilidades y aptitudes que permitan
a las y los estudiantes alcanzar su desarrollo personal y profesional, al participar en la
investigacion cientifica y tecnolédgica y beneficiarse con el fortalecimiento y la difusién de la

cultura nacional y universal.

La Nueva Escuela Mexicana (NEM)

La Nueva Escuela Mexicana, coloca al centro de la accion educativa al estudiantado y el logro
de sus aprendizajes. Por ello, para garantizarlo, se apoya de un marco normativo que.regula esta
accion educativa, el articulo 3o. de la Constitucion Politica de los Estados Unidos MeXxicanos

senala que: “toda persona tiene derecho a la educacién”.
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Dentro'de’sus ejes prioritarios de accion a trabajar se encuentra: Infraestructura que “Garantiza
que los planteles cuenten con servicios e infraestructura necesaria para promover el aprendizaje
del estudiantado” (Ejes prioritarios NEM.pdf, 2024).

Subsistema de Colegio de Bachilleres

Es asi como el Colegio.de Bachilleres, siendo un Organismo Publico Descentralizado del Estado
Mexicano con PersonalidadJuridica Propia, creado por Decreto Presidencial el 26 de septiembre
de 1973, se suma al modeloyeducativo de la Nueva Escuela Mexicana como proyecto educativo
nacional.

Los programas de estudio del Colegio de Bachilleres promueven el aprendizaje significativo a
través de un enfoque transversal, 'gue invita a las y los docentes a mirar mas alla del programa
de la Unidad de Aprendizaje curriculars(UAC) que imparten y analizar cada uno de los elementos
que las conforman: aprendizajes de traye€toria, metas de aprendizaje y progresiones; asi como
reflexionar sobre sus alcances para pensardasarticulaciones con otras UAC, necesarios para la
formacion integral del estudiantado

La Unidad de Aprendizaje Curricular Cultura-Digital Ikes parte del Recurso sociocognitivo también

llamado, Cultura digital, que a su vez petrtenece al etrriculo fundamental.

La UAC de Cultura Digital Il promueve en ‘el estudiantado el pensar y reflexionar sobre las
aplicaciones y los efectos de la tecnologia, fa capacidad de adaptarse a la diversidad y
disponibilidad de los contextos y circunstancias de las y los”estudiantes. El propdsito es que
puedan hacer uso de las Tecnologias de la Informacién, Comunicacion, Conocimientos vy
Aprendizajes Digitales (TICCAD) entre otras para seleccionar, pro¢esar, analizar y sistematizar
la informacion dentro de un marco normativo y de seguridad y fomenten eliso de dichos recursos

de forma responsable en el entorno que lo rodea (Cultura Digital 1l 01 agosto.pdf, 2023).

2.4.3 Informacion legal de la tecnologia digital.

Kolibri es una plataforma de cédigo abierto especialmente disefiada para proporcionar acceso
sin conexion a una amplia gama de contenidos educativos de calidad, con licencia abierta (Guia
de usuario de Kolibri, 2024).
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Lumi e@ aplicacion de escritorio gratuita y de cédigo abierto que permite a los usuarios crear,

editar, vi izar y compartir contenido interactivo H5P (Educacién Lumi, 2024).



Capitulo llI. Aplicacion de la Metodologia

La investigacién_que se realizé fue aplicada, con un enfoque cualitativo. Este enfoque es
fundamentalmente _subjetivo, derivado de la epistemologia critica, tal como lo argumentan
Creswell y Poth, (2048),. quienes destacan que la investigacion cualitativa busca percibir y
comprender la complejidad .y riqueza de las experiencias y perspectivas subjetivas de las
personas, asi como tambien“explorar la diversidad de las situaciones y contextos sociales en los

que ocurren los fendmenos‘estudiados.

La investigacion cualitativa utiliza” metodologias flexibles y se enfoca en los significados vy
contextos, mas que en estadisticas”@ patrones cuantificables (Denzin et al., 2024). Se eligio
porque las preguntas de investigacién,da forma de acercamiento a las personas que contribuyen
a la investigacion, los datos que seran usados en la investigacion y el tratamiento dado a éstos

no se responderan en forma numérica:

La investigacion parte del supuesto de que la faltadde acceso a internet de los alumnos del centro
EMSaD No. 23 y la consecuente falta de“aceeso a actividades y recursos digitales limita el

desarrollo de las experiencias de aprendizaje/€speradas+y.el rendimiento académico.

Perfil sociodemografico de los participantes.

Se realizé un analisis de las caracteristicas de la poblacién objetivo que brindé una descripcion
general del conjunto de alumnos participantes, lo cual permitié entender el contexto desde el cual
construyen sus practicas educativas. Los resultados revelaron que lasseendiciones de acceso a
recursos digitales y econdmicos difieren significativamente entre los hogares. Esta situacion tiene
un impacto directo en elementos fundamentales como la disponibilidad de dispositivos, el nivel
de uso y la clase de herramientas digitales utilizadas en tareas académicas.

Se observé que el teléfono movil es el recurso digital mas importante pero las evidencias revelan
gue los alumnos han tenido poco contacto con aplicaciones relacionadas con el apréndizaje.

En conclusion, la informacién obtenida revela un perfil estudiantil que combina limitaciones

estructurales con una actitud favorable hacia el uso de herramientas que pueden facilitar su
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procesos€ducativo. Lo anterior favorece el uso de plataformas accesibles y recursos interactivos,
asi como” la necesidad de fortalecer las competencias digitales académicas a través de

actividades.contextualizadas.

3.1 Muestreo

Patton (2014) plantea qué a diferencia del muestreo cuantitativo, el muestreo en investigacién
cualitativa responde a unasogica intencional y estratégica: se trata de seleccionar casos que
ofrezcan informacién profunda y relevante, no de lograr representatividad estadistica. Siguiendo
esta logica, el estudio empled un muestreo por conveniencia, considerando la accesibilidad del
grupo participante y la relacion que“el investigador mantenia con el contexto.

La poblacion de estudio se integro por estudiantes del segundo semestre, grupo B, del nivel
medio superior, inscritos en el recurso’ sociocognitivo de Cultura Digital Il. Se seleccioné una
muestra de 10 estudiantes que participaron en las actividades del curso desarrollado en la
plataforma Kolibri, enriquecida con recursos interactivos creados en H5P. Los criterios de
inclusion consideraron: participacion en el curso, disposicion para compartir sus experiencias y

consentimiento informado.

3.1.1 Técnicas e instrumentos de recoleccion defdatos

Dentro de la autoetnografia colaborativa, se emplearon diversas técnicas de recoleccion de datos

para captar tanto la experiencia personal del investigador comoylas vivencias de los participantes:

o Entrevistas semiestructuradas. Se realizaron entrevistas a40s estudiantes para conocer sus
percepciones y experiencias en el acceso y uso de la plataforma Kolibri. Segun Kvale (1996),
esta técnica combina una guia de preguntas predefinidas con-a’flexibilidad de incluir otras
preguntas durante el didlogo para facilitar una comprensién profunda de las experiencias
individuales.

e Autoobservacion y diario de campo del investigador. Se utilizé una bitacora\para anotar las
reflexiones, percepciones y acontecimientos relevantes durante el desarrollo del curso.

e Analisis de la plataforma virtual. Se analizaron los registros de progreso de'los-estudiantes

en las actividades dentro de la plataforma para complementar la informacion obtenida.
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3.1.2 Validez y confiabilidad

Se utilizd una estrategia de triangulacion metodoldgica (Patton, 1999) con el fin de mejorar la
validez intefnardel estudio; esta unid tres fuentes de informacion:

1. Las entrevistas semiestructuradas con estudiantes.

2. Las observaciones y reflexiones del investigador.

3. El analisis de la plataforma digital de aprendizaje.

Al comparar y complementar los hallazgos desde distintos puntos de vista, esta triangulacion

mejoro la profundidad intefpretativa del analisis.

3.2 Disefo de la investigacion

La investigacion fue cualitativa y-aplicada, con un disefio no experimental e interpretativo, con el
objetivo de entender la forma en que_se-permitid el acceso a recursos digitales en un contexto
educativo sin conexion a Internet mediante la implementacion de la plataforma Kolibri por medio

de INTRANET y el uso de teléfonos inteligentes.

Para el anadlisis se consideraron Categorias de estudio que permitieron interpretar las
experiencias de los participantes.“En-la Tabla’ 3.1 se presentan dichas categorias y su

descripcion.

Tabla 3.1

Categorias de analisis

Categoria de analisis Descripcion

Acceso a actividades Experiencias de los estudiantes allinteractuar con contenidos
digitales via INTRANET educativos distribuidos mediante la plataforma Kolibri, sin
conexion a Internet.

Uso de  dispositivos Integracion del celular como herramienta de.aprendizaje guiado.
moviles en clase

Disefo de experiencias de Percepciones de los estudiantes sobre un enfoque*de aprendizaje
aprendizaje (LXD) centrado en sus necesidades, intereses y ritmo dedrabajo.
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A contindacién, en la Tabla 3.2 se presentan las categorias, subcategorias y sus definiciones

correspondientes al tema de investigacion. Esta tabla organiza de manera clara y sistematica los

datos cualitativos obtenidos, facilitando la comprension y analisis del fendmeno estudiado.

Tabla 3.2

Categorias, Subcatégorias y Definiciones de los datos cualitativos

Categoria Principal Subcategoria

Definicion

1.Accesibilidad Digital Aeceso a actividades
vialINTRANET

2.Uso de Tecnologia Uso de dispositivos
digital en el Aula moviles en clase

Integracion de “apps
educativas

Supervisidon’ y_.control

del uso
3.Diseino de Personalizacion del
Experiencias de aprendizaje
Aprendizaje (LXD)
Interactividad y
participacion
4 Motivacion del Motivacion intrinseca

Estudiante

Motivacion extrinseca

Impacto  del uso
tecnolégico en la
motivacién

Disponibilidad del estudiante para ingresar a
contenidos digitales institucionales a través
de plataformas cerradas (intranet escolar).

Empleo de teléfonos, tabletas u otros
dispositivos portatiles como herramienta de
aprendizaje dentro del aula.

Utilizacion  planificada de aplicaciones
digitales con fines didacticos.

Estrategias docentes para orientar o limitar el
uso de tecnologia en clase.

Adaptacién de contenidos y actividades a las
caracteristicas, ritmos e intereses del
estudiante.

Grado «de~interaccion que promueve la
experienciasde aprendizaje, fomentando la
accion del estudiante.

Interés o entusiasmo propio del estudiante
por aprender, sin necesidad de incentivos
externos.

Impulso por lograr reeompensas o evitar
castigos (como notas, reconocimientos,
beneficios).

Influencia de las herramientas_digitales en el
entusiasmo o compromiso del €studiante.
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5.Desarrollo de
Competencias

Tecnolégicas

6.Rendimiento
Académico

7. Percepcion de
Utilidad y Facilidad de
Uso

Autonomia digital

Manejo de

herramientas TIC

Adaptabilidad
tecnoldgica

Percepcion de mejora
enel rendimiento

Relaciéon entre
tecnologia y
calificacionés

Autoevaluacion de

logros

Utilidad percibida

Facilidad
percibida

de uso

Capacidad del estudiante para manejar
herramientas tecnolégicas sin asistencia
constante.

Habilidad para usar programas, plataformas
y dispositivos digitales con fines educativos.

Disposiciéon y habilidad para aprender y
utilizar nuevas tecnologias cuando se
presentan cambios.

Opinion del estudiante sobre si la tecnologia
ha contribuido a mejorar su aprendizaje o
calificaciones.

Asociacién percibida entre el uso de
tecnologia y los resultados académicos
obtenidos.

Capacidad del estudiante para valorar su
propio desempefio académico.

Opinion del estudiante sobre si la tecnologia
facilita o mejora su proceso de aprendizaje.

Nivel de facilidad o dificultad que percibe el
estudiante al usar tecnologias educativas.

En la Tabla 3.3 se muestras las unidades que intervienen en el disefo!

Tabla 3.3

Unidades del diseno

Elemento

Descripcion

Unidades

analisis

INTRANET.

de Estudiantes de segundo semestre, grupo B, del EMSaD No.\.23,. quienes

participaron en la implementacion de la plataforma Kolibri-gmediante
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Fuentes de Las percepciones y experiencias obtenidas mediante entrevistas y

informacion observacion.

Nota: Elaboracién propia.

Entrega de ReCursos mediante INTRANET y la plataforma educativa Kolibri

1. Infraestructura Tecnoldgica

Para implementarel ambiente virtual educativo sin conexién a internet, se empled una laptop

como servidor principalgequipada con la plataforma educativa Kolibri. La conexion se establecio

mediante un router, configurandose una red local identificada como Kolibri. Esta configuracion

permitioé el acceso simultango de multiples dispositivos dentro de un entorno educativo cerrado,

denominado INTRANET.

2. Creacion y Gestion de Recursos Educativos

Los recursos interactivos se desarrollaron en formato H5P utilizando la aplicacion Lumi. Estos

recursos estan basados en las lecturas de la guia de Cultura Digital Il (COBATAB, 2023),

garantizando la alineacion con los contenidos curriculares del EMSaD No. 23. Posteriormente,

los materiales educativos fueron cargadosen-el servidor Kolibri, permitiendo su acceso a través

de la red local Kolibri.

3. Implementacién de Kolibri como Plataforma

e Instalacién y configuracién: La laptop_fue utilizada’como servidor Kolibri para la gestion de
los recursos educativos previamente' elaborados. Se instalé la plataforma Kolibri y se
configuré el centro EMSAD No. 23, asi_eomo las cuentas correspondientes para el
administrador, el docente y los estudiantes, ‘asignando permisos especificos para el acceso
a cada médulo de aprendizaje.

o Distribucién de Contenidos: Se integraron los recursos H5P«€n-el canal correspondiente a
Cultura Digital Il dentro de la plataforma Kolibri, ver Figura 3.1 Vista del canal Cultura digital

Il en la plataforma Kolibri.

)
z
s

= Dispositivo & canales @ Centroseducstivos W Permisos [ Informacion  ® Configuracion

Canales orciones - [N

Cultura digital I B 121MB  GESTIONAR

HERE apoyo para la Unidad Académica de Cultura digital 11

Figura 3.1

Canal de Cultura digital
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La estructura modular implementada facilité la navegacion y el acceso a los contenidos segun el
avance académico de los estudiantes, ver Figura 3.2.

X Cultura digital It

Categoria I. Comunicacién y colaboracién >
Categoria I. Comunicacion y cofdboracion

Coeaprie L Cramsd dats e = e = e

Evaluacion diagnéstica: lee y responde a cad... Comunicacién digital Herramientas digitales para el aprendizaje Comunidades virtuales

(6]

Categoria II. Creatividad digital. >

Evaluacion diagnéstica Teoria delgalor Pégina web y HTML Métodos de investigacién digital

Figura 3.2

Modulos o carpetas con los materiales interactivos-dé cada tema.

Kolibri, (2025)

e Monitoreo en Kolibri. La plataforma generd un registro de cada estudiante incluyendo:
nombre, progreso, tiempo utilizado y actividad'mas reciente. Ver Figura 3.3.
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Completado por 13 de 1&‘}\

@ 3 haniniciado
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® Alumno 1 Q a completado 3 minutos
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2 Alumno 3 mple‘ta:lc- 4 minutos
s Alumno4 Sis 3 minutos
. Alumno 5 Ha com| 2 minutas
" Alumno 6 Ha :umpleta@ 2 minutos
sz Alumno7 Ha cox 105 segundos
+  Alumno 8 @
2z Alumno9 Ha mmp )
2+ Alumno 10 ' Ha iniciada 3{nlnu‘bﬂ's
—
2 Alumno 11
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2z Alumno 13 Ha completado 2 minutos o

2 Alumno 14 Ha completado & minutas

% Alumno 15

X Alumno 16 Ha completado 3 minutos
2 Alumno 17 Ha completado 4 minutos
- Alumno 18 @ Ha iniciada 2 minutas

Acthvided mis reclents
hace 44 minutos
hace 45 minutos
hace 36 minutos
hace 51 minutos
hace 46 minutos
hace 41 minutos
hace 46 minutos
hace 35 minutos
hace 35 minutos

hace 4& minutos

hace 38 minutos
hace 46 minutos

hake 41 minutos

hace d@

hace 54 ®

hace 35 minutos A

Figura 3.3

Registro de progreso de actividades del estudiante
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4. Disefio de Experiencia de Aprendizaje (LXD)

Se implementaron modelos centrados en el estudiante, promoviendo la autonomia en el
aprendizajesa través de tareas interactivas. La retroalimentacion fue inmediata, gracias a las
funcionalidades de H5P, permitiendo un aprendizaje relevante y contextual.

5. Experiencia de\Usuario (UX)

La interfaz de Kolibri_se adapté para que los estudiantes accedieran de forma sencilla a los
ejercicios interactivos. Artravés de una navegacion intuitiva y la interaccidén con los ejercicios, la
experiencia del usuario‘sesnejoro.

6. Prototipado e Iteracién

Se cred un prototipo inicial condos recursos H5P en la plataforma Kolibri. Después de una etapa
de prueba piloto, se recolectaron.das vivencias de los estudiantes. La informacion obtenida dio
pauta para hacer modificaciones,en_el disefio y optimizar la experiencia de aprendizaje,
garantizando asi la utilidad y eficiencia’del ecosistema.

La Tabla 3.4 muestra un ejemplo de la implementacion de los modelos en torno a los siguientes
temas del recurso sociocognitivo: creacign=de contenidos digitales, desarrollo y literacidad

digitales.

Tabla 3.4

Aplicacién de modelos pedagdgicos en elrecurso sociocognitivo Cultura Digital

Tema Modelo LXD B-Learning Aprendizaje Design Aplicacién
Invertido Thinking concreta en
Kolibri con
H5P

Creacion  Se disefiauna En clase se El estudiante Enfla.fase de HSP en Kolibri:

de experiencia analizan explora prototipado, presentaciones

contenido  significativa ejemplos y presentacione disehan un interactivas,

s digitales donde los se planifican s H5P y contenido videos
estudiantes productos tutoriales en digital: explicativos,
crean y digitales; en video antes de infografia, gquizzes para
experimentan  Kolibri se la clase, y presentacion,# autoevaluacion
con profundiza luego aplica etc,; que @y)plantillas de
materiales con €sos resuelva una diseho
audiovisuales  materiales conocimientos necesidad multimedia.
que reflejen interactivos. en la local.
sus intereses. produccion.

53



Desarrollo Se construyen La  sesidon Se asignanen En la fase de H5P en Kolibri:
digital rutas presencial casa empatia, los videos
personalizada se centra en materiales estudiantes interactivos
s donde el discusion H5P como analizan sobre
estudiante guiada y videos y practicas ciudadania
comprende y reflexion memoramas digitales digital,
reflexiona ética; Kolibri sobre propias y de memoramas
sobre su complement seguridad su comunidad, de conceptos
identidad y a con digital; se proponiendo clave, quizzes
huella digitak, . recursos aplican en soluciones. de escenarios
auténomos. clase éticos.
mediante
dinamicas
grupales.
Literacida Se estructura LaClase se Se trabajacon En la fase de H5P en Kolibri:
d digital una dedica al quizzes y definicion, ejercicios
experiencia analisis videos en identifican interactivos de
activa donde critico de, Kolibri sobre desafios como analisis de
los fuentes; verificacion de la noticias,
estudiantes Kolibri informacion desinformacié actividades de
aprenden a ofrece antes de la n y disefian falso/verdader
buscar, herramienta clase, luego campafas de o, rutas de
evaluar y s de se®discute y concientizaci6 navegacion
producir refuerzo. evalia _en el n digital. critica.
informacién atla.
en entornos
digitales.

Nota: La tabla muestra la integracién pedagdgica de modelos activos con recursos H5P en

Kolibri, aplicada a temas clave de Cultura Digital.

Esquema del Disefo de la investigacion.

En la Figura 3.4 se muestra la secuencia del disefio de intervencién:

ost-intervencion

D ’
6.

Pre-intervencion .2
Intervencion

Figura 3.4

Secuencia de intervencion
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e Previa a la Intervencién: entrevistas, autoobservacion docente, recopilacién de contexto.
e Intervéncion: entrega de recursos mediante INTRANET, uso de la plataforma educativa
Kolibri, disefio LXD, UX, prototipado.Post-intervencién: entrevistas, codificacion con Atlas.Ti,

analisis de/discurso, observaciones sobre el cambio.

3.3 Procedimiento

Para iniciar los trabajos_de investigacion, se procedid a establecer contacto con el coordinador

del centro educativo, gestionando el permiso institucional necesario para realizar la intervencion

educativa. Esta solicitud se\formalizé mediante una carta oficial ver anexo No.1, en la que se

especificaron los objetivos del estudio, las actividades a desarrollar y el compromiso de respetar

los principios éticos, como la confidencialidad de la informacién y el respeto a los derechos de

los participantes. Como respuesta_asesta solicitud se otorgd la carta de aceptacion, ver anexo

No. 2.

De manera complementaria, se obtuvo la.autorizacion del docente responsable de la asignatura

de Cultura Digital Il, quien fue informado sobre los objetivos de la investigacion y las metodologias

que se aplicarian. Su colaboracién permitié realizar observaciones, entrevistas y aplicar el disefio

directamente con los estudiantes.

Se gestiond, mediante un oficio dirigido-a’las autoridades del Colegio de Bachilleres ver Anexo

No. 3, la autorizaciéon para utilizar las lecturas de la gufa~didactica de Cultura Digital Il con el

proposito de desarrollar materiales interactivas.

La entrevista el instrumento de recoleccion de_datos, se (disefid y sometié a un proceso de

validacién por juicio de expertos. Las observaciones y recomendaciones derivadas de este

proceso fueron integradas, asegurando la calidad y fiabilidad de los instrumentos utilizados.

Se aplicé el Modelo de Aceptacion Tecnolégica (TAM) para guiar la entrevista dirigida a

estudiantes. Este modelo permitié analizar las percepciones de los estudiantes en funcién de dos

variables clave:

o Utilidad Percibida: Cuan convencidos estan los participantes de que la plataforma Kolibri
mejora su aprendizaje.

e Facilidad de Uso Percibida: Grado en que los estudiantes perciben que la utilizacion de la

plataforma es sencilla.
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3.4 Analisis de Datos

A través-deda descripcion estadistica, se identificé las caracteristicas del estudiantado en relacién
con el acceso.a‘los recursos digitales, la motivacion y el desempefio académico. Atlas.ti y Excel
fueron utilizados.como herramientas de apoyo interpretativo con el objetivo de poder observar
patrones que contribuyan a una mejor comprension de las percepciones y experiencias
abordadas.

Organizacién de Datoss

Los datos se clasificaron.en las siguientes categorias: acceso a recursos digitales, motivacion,

rendimiento, percepcion TAM.

Analisis Cualitativo a través del software Atlas.ti

e Los textos de las entrevistas sesCodificaron en Atlas.ti.

e Se identificé categorias y patrones emergentes relacionados con motivacién, competencias
y percepcion TAM.

e Se cre6 una red semantica de categorias que mostro las relaciones entre los conceptos

claves.

Tipo de Interpretacion

La estrategia de andlisis que se eligié fue de tipo inductivo. Esto quiere decir que dejamos que
fueran los propios datos quienes guiaran la construccion®de significados. Autores como Glaser y
Strauss (1967) ya lo advertian hace décadas: la teoria debe emerger de la realidad, no imponerse
desde fuera. Mas recientemente, Thomas (2006) ha insistidosen que una lectura atenta y
sistematica permite identificar patrones sin distorsionar lo que los’participantes quieren decir. En
nuestro caso, este enfoque nos resultd especialmente valios6 para entender como los

estudiantes vivenciaron los ejercicios interactivos de H5P en la plataforma Kolibri.

Analisis Descriptivo en Excel

1. Los datos se ingresaron en una hoja de calculo con columnas para cada variable,(acceso,
utilidad, motivacion, rendimiento, percepcion).

2. Enla Tabla 3.5 se muestra las funciones de Excel utilizadas y su aplicacién especifica en el

contexto de tu estudio sobre la plataforma Kolibri.
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Tabla 3.5

Funciones de Excel utilizadas para el analisis de datos

Funcion Descripcion Aplicacién en el estudio

Frecuencia “Cuenta cuantas veces Numero de estudiantes que respondieron de
aparece un valor acuerdo o muy de acuerdo sobre la facilidad de uso
especifico. de Kolibri.

Porcentaje Calcula .« la proporcion Porcentaje de estudiantes que consideran util
respecto(@l total. Kolibri.

Media Obtiene el promedio de un Promedio del rendimiento académico.
conjunto de datos.

Moda Identifica el valor,que mas Nivel de percepcion mas comun sobre el uso de

se repite.

Kolibri.

3. Los resultados se presentaron mediante:

Graficos de barras para visualizar frecuencias.

Gréficos circulares para proporgiones.

Interpretacion de Resultados

1.
2.

y desempefio.

Evaluacion Continua

El impacto se medio a través de:

Los resultados se interpretaron vinculanderel analisis cualitativo Atlas.ti.

Se destaco los hallazgos clave, comparando patrones‘entre acceso a recursos, motivacion

Se explico las relaciones identificadas entre las categoriasAtlas.ti.

Motivacién: Participacion y permanencia.

Competencias: Desarrollo de habilidades.

Rendimiento: Resultados cualitativos de las actividades.

TAM: Percepcion de utilidad y facilidad de uso de Kolibri, evaluada mediante ¢Uestionario y

entrevistas.

Técnicas de Analisis Cualitativo
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El analisis cualitativo se llevd a cabo utilizando el software Atlas.Ti 25.0.1, una herramienta
especializada en el analisis cualitativo asistido por computadora (CAQDAS), que facilita la
gestion, codificacion y analisis de datos textuales obtenidos de entrevistas en profundidad. Las
técnicas de analisis cualitativo que se emplearon son:

Codificacion abierta: constituyé el punto de partida a partir de la lectura minuciosa de las
transcripciones, sé identific6 conceptos claves y categorias relacionadas con el acceso a
recursos, las experiencias de aprendizaje, el uso de dispositivos mdviles, la motivacion, las
competencias digitales. y/€l rendimiento académico. Este primer ejercicio dio una vision
panoramica de los temas que'los participantes traian a la conversacion.

Codificacion axial: se establecieron conexiones entre las categorias y subcategorias detectadas.
El propdsito en esta etapa era‘comprender como distintos elementos del fendmeno se
relacionaban mutuamente.

Codificacion selectiva: permitié identificar la categoria principal del fendmeno estudiado. Se
identificé las relaciones mas significativas, entre las percepciones de los participantes sobre la
tecnologia y como se vinculaban con las categorias de interés.

Analisis de redes semanticas: permitio visualizar-graficamente las conexiones entre categorias.
Ayudo a representar de manera mas“clara. e intuitiva las interacciones entre las percepciones
sobre el acceso a recursos y las experiencias de aprendizaje, facilitando la interpretacion global

de los hallazgos.

Fundamentacién del Uso de Técnicas Cualitativas

La eleccidén de técnicas cualitativas para el analisis de los datos se justifica por la naturaleza del
fendmeno estudiado. Este enfoque permite acceder a una comprension rica, contextualizada y
profunda de las experiencias que los participantes atribuyen en laiinteraccion con los recursos
digitales, al aprendizaje mediado por tecnologia y a su relacién con la motivacion y el rendimiento
académico. Como plantean Denzin et al. (2024), abordar temas de esta.magnitud exige captar
las voces de los actores involucrados en toda su riqueza. Al centrarse en el lenguaje, los relatos
y las practicas sociales, las metodologias cualitativas permiten conocer no sele lo que ocurre,
sino también como y por qué ocurre desde la perspectiva de quienes lo viven (Creswell & Poth,
2018). Este enfoque permite sacar a la luz dimensiones que los métodos cuantitativos suelen

dejar en la sombra, y que resultan clave para una comprension cabal de la experiencia educativa.

58



Para el.tratamiento del material recopilado se emple6 el software Atlas.Ti. Esta herramienta no
solo faeilitd, la organizacion y codificacién de los datos textuales, sino que también permitio
visualizar las relaciones entre las categorias identificadas, un aspecto clave para lograr un

analisis realmente comprensivo.

Software Utilizado

Para el tratamiento de _los datos provenientes de las entrevistas se empled el software Atlas.Ti
25.0.1, el cual result6 de gran utilidad en las distintas fases del andlisis cualitativo. La herramienta
permitié aplicar los procedimientos de codificacién abierta, axial y selectiva sobre los datos y
ofrecié ademas la posibilidad\de’'generar redes semanticas que facilitaron la interpretacion de los

vinculos entre las categorias identificadas.
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Capitulo IV. Resultados y Discusion.

4.1 Resultados.

Los datos obtenidos durante la implementacion del proyecto se analizan en este capitulo,
estructurado en tresssecciones que ofrecen una vision integral del fenédmeno estudiado. En primer
lugar, se examina el uso y.la participacion en la plataforma Kolibri; a continuacién, se presenta la
evaluacion de aceptacion‘tecnolégica basada en el modelo TAM; y finalmente, se aborda el
analisis cualitativo de las experiencias estudiantiles a través de las entrevistas. La combinacion
de estos tres enfoques metodoldgicos permite triangular la informacion y dotar de mayor robustez

a la interpretacion de los resultados:
4.1.1 Analisis de uso y participacion entla plataforma Kolibri

4.1.1.1 Contexto de implementacion

La implementacion de la plataforma Kolibri=se realizé con una muestra de 18 estudiantes del
segundo semestre, grupo B, del Centro EMSAD~No. 23. Los participantes trabajaron en una
sesion presencial con tres actividades\-interactivas disefiadas para abordar el tema de
comunicacion digital, con una secuencid_progresiva’que incrementaba el nivel de complejidad e
interactividad.

El primer ejercicio consistié en una presentaciénsinteractiva_orientada a introducir los conceptos
basicos del tema. Posteriormente, los estudiantes‘resolvieron un ejercicio titulado "Cada cosa en
su lugar", que consistia en relacionar conceptos con sus definiciones correspondientes.
Finalmente, como actividad de integracién se presento un crucigrama.que demandaba identificar

y recordar los términos abordados a lo largo de la sesion.

4.1.1.2 Tasas de participacion y finalizacion

Una de las caracteristicas de la plataforma Kolibri es su sistema de seguimiento, que permite
monitorear el progreso de los estudiantes a través de tres categorias. La etiqueta."No ha iniciado"
se asigna a quienes aun no han accedido a la actividad; "Ha iniciado" a quienes.han ingresado
pero no la han concluido; y "Ha completado" a quienes han finalizado la actividad®de manera
satisfactoria. Esta clasificacion resulta de utilidad para identificar el nivel de avance del grupo y

detectar posibles necesidades de acompanamiento.
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La Figura 4.1 muestra la interfaz de seguimiento de Kolibri para

implementadas.

Lecciones

mcpl

Tamanio total de las lecciones yiSibles para los estudiantes: 7 MB

Estado Destinatarjes,
Todos v Todos >
Titulo Progreso Tamafhio
1 Crucigrama de Comunicacién Digital 4" Completado por 10de 18 1 recurso, 1 MB
(On.3dhan iniciado
mo Actividad: cada cosa en su lugar. Completado por 13 de 18 1 recurso, 1 MB
© 3 hanfiniciado
n Completado poril6 de 18 1 recurso, 3 MB
Presentacién interactiva: comunicacién
digital
Figura 4.1

Comparativo de lecciones

Destinatarios

Toda la clase

Toda la clase

Toda la clase

las tres actividades

s 3
Visible para estudiantes

La Tabla 4.1 presenta un resumen comparativo de las tasas de_participacion y finalizacion

observadas en las tres actividades implementadas.

Tabla 4.1

Resumen comparativo de participacion y por actividad

Iniciaron sin

Actividad Completaron No iniciaron Tasa"de finalizacion
completar

Presentacién interactiva 16 (88.9%) 0 (0.0%) 2(11.1%) 88.9%

"Cada cosa en su lugar" 13 (72.2%) 3 (16.7%) 2(11.1%) 72.2%
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. Iniciaron sin o o
Actividad Completaron No iniciaron Tasa de finalizacion

completar

Crucigrama 10 (55.6%) 3 (16.7%) 5(27.8%) 55.6%

Nota: n=18. Lastasas de finalizacion se calcularon considerando Unicamente a los estudiantes

que finalizaron satisfactoriamente cada actividad.

Como se observa enga\Tabla 4.1, la presentacién interactiva alcanzé la mayor tasa de

completitud (88.9%).

La figura 4.2 muestra la interfaz/de seguimiento de Kolibri para esta actividad, donde se evidencia

que 16 de 18 estudiantes lograrénel estado Ha completado.
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« Wolver@'Presentacion interactiva: comunicacidn digita VISTA PREVIA

22 Presentacion Interactiva

Tiempo sugerido Mot available
Licencia Dominio pablico @

Titular de derechos'de autor  Nahun Blé Gonzalez

Ver por equipos
[] Ver par equip =

|4

Promedio del tiempo utilizade & minutos

Completado per 16 de 18

Mombre Progreso Tiempo utilizado Grupos Actividad mds reciente
Alumno 1

}H Ha completado & minutos hace 1 hora
Alumno 2 :

2 # Hacompletado 3 minutos hace 1 hora
Alumno 3 . )

= ¥ Hacampletado 14 minutos hace 38 minutos
Alumno 4 )

= Ha campletado & minutos hace 1 hora

2 Alumno 5 Ha cdmpletado & minutos hace 1 hora

2 Alumno 6 Ha completado 12 minutos hace 1 hara

= Alumno 7 Ha completadis 7 minutos hace 1 hora

£ Alumno8 Hakompretado 42 minutos hace 1 hora

2 Alumno9 Ha campletado 7 miautos hace 58 minutos

2 Alumno 10 Ha complegado 10 minutos hace 1 hora

2 Alumno 11 =

2 Alumno 12 Ha completado & minutos hace 1 hora

2  Alumno 13 Ha completado & minutos - hace 1 hara

2  Alumno 14 Ha completado 10 minutos <€ hace 1 hora

= Alumno 15

2 Alumno 16 Ha completado & minutos hace 1 hora

2 Alumno 17 Ha completado 6 minutos hate S¥minutos

2 Alumno 18 Ha completado 12 minutos hace 58 minutos
Figura 4.2

Progreso en presentacion interactiva

La plataforma Kolibri muestra el estado de cada estudiante: 16 completaron (88.9%), Q iniciaron
sin completar, y 2 no iniciaron la actividad (11.1%).
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En contraste, la actividad "Cada cosa en su lugar" presenté una disminucién de 16.7 puntos
porcentuales en completitud (72.2%), como se ilustra en la Figura 4.3:

as Cada cosa en su lugar.

Tiempo sugerido Mot available
Licencia Dominio pablico @

Titular de derechos de autor _Mahun Ble Gonzalex
[ Ver por equipos S ¢
promedic del tiempo utilizade  3minutos

Completado por 13 de 18
@ 3 han iniciado

Mombre ProgPesc Tiempo utllizado Grupos Actividad maés reclenis
2  Alumno1l Ha completado 3 minutos hace 44 minutos
x  Alumno2 Hacompiétado 2 minutos hace 45 minutos
2  Alumno3 Ha completao 4 minutos hace 36 minutos
£  Alumno4 Ha completado 3 minutos hace 51 minutoz
£ Alumno5 Ha completado 2 minutos hace 46 minutos
L  Alumno6 Ha cofmpletado 2 minutos, hace 41 minutos
X Alumno7 Ha completado 105 segundas hace 46 minutos
. 3 Alumno 8 @ Ha iniciado 8 minuto= hace 35 minutos
L Alumno 9 Ha completado S'minutos ) hace 35 minutos
L} Alumno 10 (% Ha iniciado & minutos hace 46 minutos
2  Alumno11

X Alumno 12 Ha completado Eminutos hzge 38 minutos
] Alumno 13 Ha completado 2 minutos hate d&minutos
Z  Alumno 14 Ha completado & minutos hace 44 minutos

= Alumno 15

* Alumno 16 Ha completado 2 minutos hace 47 minutos
z Alumno 17 Ha completado 4 minutos hace 54 minutos
* Alumno 18 @ Ha iniciado 2 minutos hace 35 minutos

Figura 4.3

Progreso estudiantil en la actividad Cada cosa en su lugar.



Se observacque 13 estudiantes completaron (72.2%), 3 iniciaron sin completar (16.7%), y 2 no

iniciaron (14.1%). Esta es la primera actividad donde aparecen estudiantes en estado intermedio.

La reduccion“mas pronunciada se registrd en el crucigrama, donde solo 10 estudiantes

completaron la actividad (55.6%), y 5 ni siquiera la iniciaron (27.8%), como se aprecia en la Figura
4.4:

& Volver a 'Crucigrama d&Coggicacion Digital

VISTA PREVIA
=% Actividad: crucigrama.
Tiempo sugerido Mot available
Licencia Dominio ptblico @
Titular de derechos de autor  Nahun Blé Gonzalez
[[] ver por equipos a5 &

Promedio del tiempo utilizade & minutos

Completado por 10 de 18
@ 3 han iniciado

Nombre Progreso Tiempo utilizade Grupos Actividad mas reciente
Alumno 1

2 Hagompletada, 7 minutos hace 42 minutos
Alumno 2

2 @ Ha iniciado 4 miptos hace 45 minutos
Alumno 3

a @ Hainjgiado 10 segiindos hace 41 minutos
Alumno 4

2 Ha completado 6 mindtos hace 50 minutos
Alumno 5 . )

2 Ha completado 9 minutos hace 41 minutos
Alumno 6

a Ha completado 3 minutos = hace 41 minutos

. Alumno7 . )

2 Ha completado 6 miputos hace 45 minutos

. Alumno8

2

. Alumno9

i Alumno 10 Ha completado 11 minutos hace 40 minutos

2 Alumno11l

&+ Alumno12 © Hainiciado 2 minutos hace 41 minutos

2 Alumno13 Ha completado 5 minutos hace 45 minutgs

2 Alumno 14 Ha completado 5 minutos hace 41 minutos

4 Alumno 15

2 Alumno 16 Ha completado 11 minutos hace 40 minutos

2 Alumno17 Ha completado 5 minutos hace 53 minutos

Figura 4.4

Alumno 18

Progreso estudiantil en la actividad crucigrama.
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Fue notable el incremento en estudiantes que no iniciaron la actividad (n=5, 27.8%) comparado
con actividades previas. Tres estudiantes quedaron en estado "Ha iniciado" sin finalizar.

4.1.1.3 Andlisis € interpretacion de patrones de uso

Los datos revelan.una disminucion progresiva y significativa en las tasas de finalizacién a medida
que avanzaban las actividades: la presentaciéon interactiva alcanzd 88.9%, seguida por la
actividad "Cada cosa~en su lugar" con 72.2%, y finalmente el crucigrama con 55.6%. Esta
tendencia descendentesrepresenta una diferencia de 33.3 puntos porcentuales entre la primera
y la ultima actividad.
Varios factores podrian explicar este patron:
a) Complejidad progresiva desdas actividades
La secuencia pedagdgica disefiada incrementaba gradualmente el nivel de desafio cognitivo.
Mientras que la presentacion interactiva requeria principalmente navegacion y lectura, las
actividades subsecuentes demandaban_mayor interaccion, resolucion de problemas y aplicacion
de conocimientos.
b) Factores técnicos o de accesibilidad
Dificultades técnicas para acceder a’los.recursos; problemas de conectividad o barreras en la
usabilidad de actividades especificas‘padrian haber’contribuido al abandono progresivo.
Un hallazgo particularmente relevante es.que 5 estudiantes (27.8%) no iniciaron el crucigrama,
comparado con solo 2 estudiantes (11.1%)_que na@ iniciaron las actividades previas. Este
incremento de 16.7 puntos porcentuales en“lastasa de"no’inicio sugiere barreras especificas
asociadas a esta actividad en particular.
Adicionalmente, se observa que ningun estudiante quedd en.estado "Ha iniciado" en la
presentacion interactiva, mientras que 3 estudiantes (16.7%) quedaron en este estado tanto en
la actividad "Cada cosa en su lugar" como en el crucigrama. Esto podria indicar que:

o La presentacion interactiva tenia una estructura mas clara ‘e_lineal que facilitaba su

finalizacion una vez iniciada.
e Las actividades posteriores presentaban puntos de abandono o dificultades que impedian
su finalizacion.
e Factores externos (tiempo, interrupciones) afectaron de manera diferencial las distintas

actividades.
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4.1.1.4 Implicaciones preliminares

Estos hallazgos plantean interrogantes fundamentales sobre los factores que influyen en el
engagement ya persistencia estudiantil en actividades de aprendizaje mediadas por tecnologia.
Para comprender.en profundidad estos patrones, resulta esencial triangular estos datos con:
1. La percepcion de utilidad y facilidad de uso reportada en la encuesta TAM (Seccion 4.1.2).
2. Las experiencias, motivaciones y barreras identificadas en las entrevistas cualitativas
(Seccién 4.1.3):
Esta integracion metodologica permitira determinar si la disminucion en la finalizacion se asocia
principalmente con factores.de disefio instruccional, usabilidad tecnolégica, motivacion

estudiantil o una combinacién:de estos elementos.
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4.1.2 Andlisis de los Resultados del Modelo TAM en la plataforma Kolibri.

En la Tabla 4.2 se)presentan los resultados del modelo TAM de la evaluacién de la plataforma
Kolibri en el cursorde’ Cultura Digital Il a una muestra de 23 estudiantes. Se organizaron de la
siguiente manera:
e PEOU (Perceived Ease of Use): Facilidad de acceso y uso de Kolibri (items 1, 2, 3, 4).
e PU (Perceived Usefulness): Utilidad de Kolibri para el aprendizaje y rendimiento (items 6,
7, 8).

o Bl (Behavioral Intention)yIntencion de uso futuro y recomendacion (items 10, 11, 13).

Tabla 4.2
Resultados del modelo TAM

Constructo No. de items Media Desviacion estandar
PEOU 4 448 0.46
PU 3 4.45 0.54
BI 3 4,54 0.50

Nota: Todas las respuestas se encuentran en una escala Likert/de 1 a 5, donde 1 representa

Total desacuerdo y 5 Total acuerdo.

4.1.3 Interpretacion de resultados.

Facilidad de uso percibida.
La puntuacion media obtenida fue de 4.48 sobre 5, situando la usabilidad de Kolibri‘en un nivel
sobresaliente. Los estudiantes destacan que se trata de una plataforma intuitiva, de'navegacion

sencilla y que posibilita un acceso facil a los contenidos. Este resultado sugiere a que‘el disefo
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de Kolibri logra minimizar las dificultades técnicas y favorece la interaccion en el contexto del
aprendizaje.

La utilidad percibida.

La utilidad percibida de la plataforma obtuvo una media de 4.45 reflejando una valoracién
altamente favorable. Los estudiantes mencionaron que Kolibri les resulta de gran ayuda para
comprender los temas.de Cultura Digital Il, su uso tuvo una aceptacion positiva y facilita el estudio

auténomo.

Intencién de uso futuro.

La media de 4.54 sobre latintencion de uso de Kolibri alcanzé un nivel sobresaliente. Los
participantes expresan no solo¢su_disposicion a seguir utilizando la plataforma en proximos
cursos, sino también su interés en,recomendarla a otros estudiantes. Se sugiere la plataforma

Kolibri como una herramienta viable en entornos educativos con caracteristicas similares.

Interpretacion de las desviaciones estandar:

Los valores de las desviaciones estandar fueron.bajos, lo que significa que las respuestas de los
participantes se agrupan estrechamente,en tornosa la media. Esta concentracion refleja un
consenso generalizado sobre la percepcion de lafacilidad de uso, la utilidad y la intencion de
utilizar Kolibri es consistente en toda la muestra, sin que)existan valoraciones extremas que se
aparten de la tendencia mayoritaria.

Los siguientes graficos presentan los resultados de las preguntas seleccionadas como
representativas de cada constructo del Modelo de Aceptacién de la Tecnologia TAM. Se incluyen
la Facilidad de uso percibida (P3), la Utilidad percibida (P6), la Inténcion de uso futura (P13) y el
factor motivacional (P19). Estos graficos permiten visualizar las percepciones de los estudiantes
sobre la plataforma Kolibri y evidenciar los factores que favorecen 0" limitan su adopcion

tecnolégica en el contexto del curso de Cultura Digital .
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Facilidad"de uso percibida: En relacién con la percepcién de que realizar actividades y ejercicios
en Kolibriffresulta sencillo y claro, los resultados muestran una valoracién altamente favorable. En
la Figura 4.5 se observa que el 60.9% (14 estudiantes) manifestd estar totalmente de acuerdo
con la facilidad de uso de la plataforma, mientras que el 39.1% (9 estudiantes) expresoé estar de
acuerdo. Es destacable que el 100% de los encuestados se ubico en las categorias favorables
de la escala, sin registrarse respuestas neutrales o negativas, lo que evidencia que la interfaz y
navegacion de Kolibri'son percibidas como intuitivas y accesibles para la totalidad de los usuarios

en el contexto del curso. deCultura Digital.

3. Realizar actividade$ y gjercicios en Kolibri me resulta sencillo y claro.

23 respuestas

@ 1 Totalmente en desacuerdo.
@ 2 En desacuerdo.
3 Ni de acuerdo ni en desacuerdo.
® 4 De acuerdo.
@ 5 Totalmente de acuerdo.

Figura 4.5

Facilidad de uso percibida

Utilidad percibida: Respecto a la efectividad de Kolibri pata_el aprendizaje de contenidos del
curso, los resultados revelan una valoracion consistentementespositiva. En la Figura 4.6 se
observa que el 39.1% (9 estudiantes) manifestdé estar totalmente de acuerdo con que la
plataforma les permite aprender de manera mas efectiva, mientras que el 60.9% (14 estudiantes)
expreso6 estar de acuerdo. El 100% de los participantes se posicioné favorablemente, lo que
confirma una percepcién unanime sobre la utilidad de Kolibri como herramienta facilitadora del

proceso de aprendizaje en el contexto del curso de Cultura Digital.
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6. Kelibfi me permite aprender de manera mas efectiva los contenidos del curso.
23 respuéstas

@ 1 Totalmente en desacuerdo.
@ 2 En desacuerdo.
3 Ni de acuerdo ni en desacuerdo.
@ 4 De acuerdo.
@ 5 Totalmente de acuerdo.

Figura 4.6
Utilidad percibida

Intencion de uso futura: En cuanto a la dispgosicion para continuar utilizando Kolibri en futuras
actividades de aprendizaje digital, s€/0bserva una alta aceptacion tecnolégica. En la Figura 4.7
se observa que el 60.9% (14 estudiantes) indicé estar totalmente de acuerdo con seguir usando
la plataforma, mientras que el 39.1% (9-estudiantes)’expresé estar de acuerdo. La ausencia de
respuestas negativas o neutrales (100%! de» aceptacidn) sugiere que la experiencia con la
plataforma ha generado una actitud favorable' y un compromiso significativo hacia su uso

continuado.

13. Me gustaria seguir utilizando Kolibri para futuras actividades de aprendizaje digital.

23 respuestas

@ 1 Totalmiente en desacuerdo.
@ 2 En desacuerdo.
3 Ni de acuerdo ni en desacuerdo.
@ 4 De acuerdo.
@ 5 Totalmente de actierdo.

Figura 4.7

Intencién de uso futura
71



Factor motivacional: Los resultados sobre el mantenimiento del interés y motivaciéon durante el
aprendizaje, presentan una distribucion ligeramente mas heterogénea. En la Figura 4.8 se
observa que’el 47.8% (11 estudiantes) manifesto estar totalmente de acuerdo en que el curso en
Kolibri mantiepe su interés y motivacion, el 43.5% (10 estudiantes) expresé estar de acuerdo, y
el 8.7% (2 estudiantes) se ubicé en una posicién neutral (ni de acuerdo ni en desacuerdo).
Aunque el 91.3% de Ios estudiantes valora positivamente el factor motivacional de la plataforma,
la presencia de respuestas neutrales sugiere oportunidades de mejora en el disefio de las

experiencias de aprendizaje.

19. El curso en Kolibri mantiehe mi interés y motivacion durante el aprendizaje.

23 respuestas

@ 1 Totalmente en desacuerdo.
@ 2 En desacuerdo.
3 Ni de acuerdo ni en desacuerdo.
@ 4 De acuerdo.
@ 5 Totalmente de acuerdo.

Figura 4.8

Factor motivacional
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4.1.4 Andlisis exploratorio de la informacién cualitativa.

El analisis cualitativo de las respuestas al instrumento aplicado se representa en la nube de

palabras de‘la/Figura 4.9, donde destacan términos como aprendizaje, ayuda, mas, mejor, facil

y ejercicios, lo que refleja una percepcion positiva y centrada en la mejora del aprendizaje

mediante el uso de Kolibri. Los estudiantes asocian la plataforma con facilidad de uso, apoyo

didactico e interactividad, ‘destacando elementos como los quizzes, ejercicios y presentaciones

como los recursos mas(Utiles para reforzar conocimientos. Asimismo, la recurrencia de palabras

como retroalimentacion, dinamicas e interactivas sugiere que la participacion activa y el

aprendizaje autonomo fuefon,7aspectos valorados. En conjunto, la evidencia cualitativa

complementa los resultados cuantitativos del modelo TAM, confirmando la percepcion de Kolibri

como una herramienta educativa.intuitiva, motivante y efectiva para fortalecer el aprendizaje

digital.
N Buizz
_ dindagaf 5mo copsiderando  divertidas d
ensefio ed uene Q- £ nada
entretenida compiags e £g7an ahora mejorar capacidad futuros
ssudar consideras U0 INtQfQYTIVaS PeBsentaciones o
St examen calificacion 1®evo . . formas
. ) . . aprendogfste mi aCt|V|dades aspectos sido
didactico interactivo e:] e rCI CI OS ¥ académico
buena estructura _. |
divertido permite Il rapido
f‘ 4 | acceder . . . hora
dividir Propio  Curso aCI lnteraCtIVOS interesante .

ritmo ademas .
inea

estan  gustaria d utilizar . varios atractiva
; e ltura
line informacion dprendader a y u a I I I J atencign
o ne p ayudan e O r pues atencior contribuir
facilidad ver lifi . idea . disefio
contenidos Calllicaciones repasar intuitivo isefio

oxperiencis 0 Kolibri @ p ren d |ZaJ € ayude o

o acceso  explica
aplicacion

7 internét teriormente
hizo manera a rendl i @b teriormente interfaz
temas p CIUIZZGS entender

contribuido abordado retroalimentacion
forma analisis

interativo €aptan ... interactiva plataforma deciffo\h8certe

fuera conocer agradable mejoraria .

crucigrama considero
ya

uiz .
q entendimiento

Figura 4.9

Nube de palabras de las experiencias de los estudiantes en Kolibri
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El grafico de la Figura 4.10 muestra las palabras mas frecuentes identificadas en las respuestas
cualitativas de los estudiantes sobre su experiencia con la plataforma Kolibri. Los términos con
mayor aparicion fueron mas ayuda (23 menciones), y mejor aprendizaje (21), lo que evidencia
una percepcion positiva centrada en el apoyo al proceso de aprendizaje. También destacan
palabras como ejercicios interactivos, aprender y facil acceso, que refuerzan la idea de que los
estudiantes valoranla facilidad de uso, las actividades interactivas y la utilidad pedagdgica de la
plataforma. En conjunto, Ylos resultados reflejan una experiencia de aprendizaje dinamica,

accesible y significativa.

Respuestas analisis exploratorio

25 23 = 4
21
20 S 2
15 14 14 . \
10 10
10 T A - A
I I I 6 6 6 6 .
5 1 I I I I I I
0 g ® \
@ & ] < 3 ‘ ) 3 S 9 . ) > S
RS & &90 (\be’ &8 é\b L é}oﬁ\ & 8 & Ooﬁ\ boo < & ° &L
> > C " @ C Q& VA R S Y O & .2 9 W© Cx o
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@‘Zf &$ B2 P RSN,
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Figura 4.10

Respuestas del analisis exploratorio de la informacion cualitativa

4.1.5 Resultados Descriptivos: Frecuencia de Categorias Centrales.

El analisis inicial de la codificacion axial permiti6 agrupar los cddigos iniciales_en_ cuatro
categorias tematicas centrales. La Tabla 4.3 y la Figura 4.11 presentan las frecuencias ‘absolutas

de citas vinculadas a cada categoria, reflejando su prominencia en los datos cualitativos.
74



Tablag

. < .
Frecuen(:l?y categorias

—,

@ategoria Central Recuento de Citas Porcentaje (%)
Megjor aprendizaje 48 32.2%

E!epzos Interactivos 34 22.8%
Ci

Fa @o 34 22.8%

Mas Ay 31 20.8%

Total GeE@/ 147 100.0%

O

Citas?%ldas al grupo:
60

E o @

40
30
20

10

Mejor aprendizaje Mds Ayuda Ejercicios interactivios

@I acceso
Figura 4.11 )\

Frecuencias relacionadas a cada categoria @

La categoria con mayor frecuencia en el discurso de los participantes fue mej endizaje,

acumulando 48 citas (32.2% del total), lo que la posiciona como el tema central mas @ido en
o}

Cyitas
s

.

las narrativas. Le siguen las categorias Ejercicios Interactivos y Facil acceso, ambas ¢



(22.8%€ada una), indicando una importancia similar en la evaluacién de la herramienta.
Finalmente, la categoria mas ayuda fue la menos referenciada, con 31 citas (20.8%). Estos
recuentos establecen una jerarquia inicial de los temas, sugiriendo que el resultado percibido
(Aprendizaje) gs mas central que los factores de apoyo o usabilidad.

Codificacion de (os datos.

1. Codificacion Selectiva (Categoria central)

Aceptacion tecnologicaspara mejora del aprendizaje. Es la categoria principal que articula la
experiencia estudiantil con/Kolibri, centrada en la percepcién de mejora académica facilitada por
caracteristicas tecnoldgicas_ especificas.

2. Codificacion Axial (Categorias intermedias)

Las siguientes categorias emergen de los patrones recurrentes en el discurso estudiantil:

e Mejora del aprendizaje percibida

e Facilidad de uso y accesibilidad

e Motivacion por interactividad

e Intencién de uso continuo

¢ Elementos pedagdgicos valorados

3. Codificacion Abierta (Subcategorias emergentes)
Cada categoria axial se ramifica en conceptos-directamente extraidos del discurso estudiantil:
Mejora del aprendizaje percibida

e Aprendi mas (alta recurrencia - 10 menciones)
¢ Mejor aprendizaje

e Aprendi mas rapido

e Me ayudo con el examen

o Mejores calificaciones

e Aprendi cosas que no sabia

e Entendimiento mejorado

e Aprendizaje de forma atractiva
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Facilidad"de uso y accesibilidad

Es ‘'mas_facil

Facil de acceder

Facil de utilizar

No requiere internét / Acceso sin internet / Trabajo offline

Uso intuitivo
Facilidad de navegacion

Sencilla presentacion de informacién

Motivacién por interactividad

Mas interactivo

Actividades dinamicas

Actividades interactivas captanaatencion
Entretenida

Como un reto o juego

Visualmente atractiva

Divertidas

Llamativo y retiene atencion

Avanzar a tu propio ritmo

Intencién de uso continuo

Mejoraria mis calificaciones (recurrente)
Me ayuda en las tareas (multiples menciones)
Es una buena aplicacién (alta recurrencia)

Para repasar temas
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Opcién practica sin saldo/internet

Ver come sigue evolucionando

Excepciones: 2 respuestas negativas/dudosas (No va con mi manera de aprender, No

sabria decir)

Elementos pedagogicos valorados

Quizzes (11 menciones directas - elemento mas citado)
Ejercicios interactivos (13)menciones - elemento predominante)
Presentaciones (7 menciopes)

Retroalimentacién inmediata (3" menciones)
Crucigramas/juegos (3 menciones)

Textos (1 mencion)

Diferentes formas de evaluacién

Preguntas tipo test para valorar aprendizajes
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En la 1@;4.12 se ilustra la codificacién de los datos cualitativos y se refleja que estudiantes

acepta
una clara in

-
5

X

CODIFICACION SELECTIVA

ACEPTACION TECNOLOGICA
PARA MEJORA DEL APRENDIZAJE

CODIFICA*C')N AXIAL

ri por la mejora percibida en su aprendizaje, atribuida a su facilidad de uso offline y

ib
recursos i Zotivos. Valoran especialmente los ejercicios interactivos y quizzes, lo que genera

eéién de uso continuo.

FACILIDAD DE USO
Y ACCESIBILIDAD
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La Figura 4.13 muestra la red semantica de la aceptacion tecnologica de Kolibri para la mejora
del aprendizaje, construida a partir del analisis cualitativo mediante codificacion abierta, axial y
selectiva. En ella, la aceptacion tecnoldgica se establece como categoria central, de la cual
emergen cinco categorias axiales: mejora del aprendizaje percibida, facilidad de uso y
accesibilidad, metivacion por la interactividad, intencion de uso continuo y elementos

pedagogicos valoradags, las cuales sintetizan los factores que influyen en la adopcion y uso de la

plataforma Kolibri.
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4 .2 Discusion.

4.2.1 Propuesta y comparacion de resultados.

El estudio encontré una alta aceptacion tecnoldgica de la plataforma Kolibri, lo que coincide con
un metaanadlisis reciente que concluye de que el aprendizaje combinado generalmente mejora el
rendimiento, la actitud y los logros en diferentes paises, aunque su impacto en la participacion
no siempre es significativo (Cao, 2023). Sin embargo, la disminucién progresiva en la finalizacion
de actividades contrastal.con estudios que reportan altos niveles de compromiso en
intervenciones breves y con)grupos pequenos(Anthony Jnr, 2024;Bruijn-Smolders y Prinsen,
2024), sugiriendo particularidades contextuales en la poblacién estudiada. Los resultados del
TAM son consistentes con el modelo original (Davis, 1989) y su extensién (Venkatesh et al.,
2003), que explican entre el 34-60%-de la varianza en la percepcion de utilidad e intencion de

uso.

4.2.2 Explicacion de los resultados.

La reduccion en la persistencia se explica por el aumento progresivo de la complejidad cognitiva,
alineado con la Teoria de la Carga Cognitiva. La alta intenciéon de uso futuro valida el TAM,
confirmando que la percepcion de utilidad y facilidad determina la adopcion(Venkatesh et al.,
2003). La convergencia entre los modelos TAM)y LXD-=resalta la importancia de la experiencia

subjetiva y emocional del aprendiz como compadnente clave de la innovacién pedagdgica.

4.2.3 Implicaciones de los resultados.

Con base en los resultados se invita a reflexionar sobre el disefio de experiencias de aprendizaje
en contextos sin conectividad. En estos entornos es necesario equilibrarsa complejidad de las
actividades con estrategias de acompanamiento que favorezcan la auterregulacion del
aprendizaje. La alta aceptacion que mostraron los estudiantes hacia Kolibriey H5P sugiere que
las plataformas offline, cuando estan bien disefadas, pueden contribuir a reducirlasbrecha digital,

particularmente en contextos rurales o con recursos limitados.
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4 .2.4 Discusién de caracteristicas relevantes.

Una de'las_eontribuciones de este estudio es haber identificado el papel que juega la conectividad
limitada coma.factor explicativo. Este contexto no solo favorecid una alta aceptacion inicial de
Kolibri, sino que.también ayudaria a entender la disminucion en la participacion a lo largo de la

experiencia.

4.2.5 Andlisis de la identidad y las hipotesis.

El estudio realizado pefmite”sustentar que, en contextos con limitaciones de infraestructura, el
éxito de la innovacién educativa reside mas en la solidez del disefio pedagogico que en la
disponibilidad de conectividad..Como proyeccién se sugiere profundizar en la relacion entre el
diseno de experiencias de aprendizaje, la motivacion estudiantil y la persistencia, a través de

investigaciones mas extensas que-permitan observar su evolucion en el tiempo.

4.2.6 Contextualizar la importancia de la investigacion.

La investigaciéon realizada demuestra la viabilidad del aprendizaje invertido en zonas rurales,
contribuyendo asi a la igualdad digital mediante el uso de soluciones tecnoldgicas accesibles y
contenidos de calidad. Este aportesresulta especialmente relevante al evidenciar que la
transformacion educativa no depende* exclusivamente del acceso a internet, sino del

aprovechamiento creativo de los recursos disponibles.

4.2.7 Discusion metodoldgica.

La triangulacion metodoldgica que integrd el analisis de uso“detla plataforma, la aplicacién del
modelo TAM y el analisis cualitativo de entrevistas, fortalecié”la)validez interpretativa de los
hallazgos. Este enfoque permitid6 una comprensiéon mas profunda“‘del fendmeno estudiado al
combinar datos objetivos con percepciones subjetivas de los participaptes.

Es necesario reconocer que el tamano muestral reducido limita la posibilidad de generalizar los
resultados, lo que subraya la conveniencia de desarrollar disefios futuros con muestras mas

amplias que permitan profundizar y contrastar los hallazgos aqui obtenidos.

4.2.8 Relevancia y Proyecciones Futuras

El andlisis realizado demuestra la viabilidad de implementar experiencias de aprendizaje invertido

efectivas en contextos sin conectividad, utilizando herramientas accesibles como KolibriyH5P.
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Los resultados resaltan el valor del disefio centrado en la experiencia del usuario para la
educacion digital, destacando que la igualdad digital no depende exclusivamente del acceso a
Internet, sino de soluciones integrales de calidad.

Se sugiere que futuras investigaciones analicen la relacion entre el disefio de experiencias, la
motivacién y la(persistencia, ademas de profundizar mas en las estrategias pedagoégicas que

refuercen la autonomia y autorregulacion del alumno en entornos offline.
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Capitulo V.Conclusiones y Recomendaciones

Este estudioconfirma que el aprendizaje hibrido mediado por Kolibri, con experiencias disefiadas
desde los pringipios del modelo LXD, constituye una estrategia viable y efectiva para fortalecer
el proceso educativo en contextos con acceso limitado a internet. Los participantes valoraron la
plataforma como intuitiva, util para su proceso formativo y con proyeccion de uso futuro. Las
puntuaciones obtenidas» a través del modelo TAM evidencian una aceptacién tecnoldgica
uniforme, lo que sugiere que las decisiones de disefio facilitaron una interaccion fluida con los
contenidos.

Los niveles de finalizacion ‘de/actividades mostraron una tendencia descendente conforme
aumentaba su exigencia cognitiva,10 que apunta a la necesidad de ajustar la complejidad de las
tareas al tiempo disponible y al acompanamiento brindado. Por su parte, el analisis cualitativo
reveld que los estudiantes asocian“Kolibri con un aprendizaje mas significativo, facilidad de
acceso, percepcion de apoyo y atractivoyde los ejercicios interactivos. En sus relatos, la
plataforma no solo destaca por su fiabilidad-téenica, sino por generar condiciones que los situan
como agentes activos en la construcgion del conocimiento.

Desde el punto de vista metodolégice;, la triangulacion entre registros de uso, escalas TAM y
entrevistas permitié contrastar distintas-dimensiones del fenémeno, fortaleciendo la validez del
estudio. Esta aproximacion refuerza una idea*de fondo: la calidad del disefio de la experiencia
de aprendizaje puede llegar a ser un factor mas ‘determinante que la propia conectividad.

En sintesis, los resultados respaldan la hipétesis planteada: ‘el modelo LXD, implementado a
través de Kolibri, favorece experiencias de aprendizaje invertido en estudiantes de Cultura Digital
I, incluso en entornos rurales. Este hallazgo adquiere especialsrelevancia al mostrar que la
equidad digital no se agota en el acceso a la red, sino que puede impulsarse mediante soluciones
offline con fundamento pedagégico y disefio intencionado.

Todo ejercicio investigativo implica reconocer los margenes dentro\de los cuales sus
conclusiones resultan transferibles. En este caso, el estudio se realizd6 ensun Unico centro
EMSaD, ubicado en un contexto rural con rasgos socioecondémicos y culturales muy definidos, lo
que naturalmente acota la proyeccion de los datos. La naturaleza no probabilistica’de,la muestra
y su tamano reducido refuerzan esta precaucion, al impedir generalizaciones e€stadisticas.
También debe considerarse que la experiencia se limité a un solo ciclo académico.’ Estas

precisiones no restan validez a lo encontrado, sino que trazan coordenadas para interpretarlo
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adecuadamente y, al mismo tiempo, delinean rutas para indagaciones posteriores que puedan
explorar-el comportamiento del modelo en escenarios diversos. A partir de estos hallazgos, se
plantean variasdineas de investigacion futura que podrian retomarse en el marco de un trabajo
doctoral. Entre‘ellas, destacan:
1. Disefiar secuencias didacticas con progresion cognitiva gradual.
La disminucion ena participacion conforme aumentaba la complejidad de las actividades sugiere
establecer transicionessmas graduales entre los distintos niveles cognitivos. Se recomienda
incorporar apoyos visuales'y retroalimentaciones parciales durante el recorrido de aprendizaje.
2. Incluir acompafiamiento.decente en puntos criticos de las actividades.
La evidencia mostré que una‘parte de los estudiantes lleg6 a iniciar las actividades, pero no logré
concluirlas. Este fendmeno apunta“a la necesidad de incorporar momentos de acompafiamiento
docente en aquellos puntos del recorrido_donde suele producirse el abandono.
3. Reforzar la motivacion mediante elementos de gamificacion.
El analisis reveld que los ejercicios intera€livos son altamente valorados. Se recomienda afadir
insignias, retroalimentaciones motivadoras=o=niveles, alineados con LXD, para incrementar la
persistencia en actividades de mayor/dificultad.
5. Continuar el uso de Kolibri como reCurso-estratégico para reducir la brecha digital.
Dado su alto nivel de aceptacion y utilidad percibida, se sugiere Kolibri como plataforma base
para desarrollar competencias digitales enfentornos sin Internet. Su uso sostenido puede
fortalecer el acceso equitativo a contenidos educativos dé calidad.
6. Profundizar la investigacion sobre motivacion‘y‘persistencia.
Se recomienda realizar estudios longitudinales que analicen)la relacion entre disefio de
experiencia, motivacion y persistencia, asi como integrar instrumentos que midan autorregulacion
académica en ambientes offline.
7. Ampliar la muestra y diversificar contextos.
Para fortalecer la generalizacion de resultados, es deseable replicar el estudio en otros grupos y
centros EMSaD, comparando poblaciones con distintos niveles de alfabetizacion digital y
distintos entornos socioeconémicos.
8. Explorar nuevas estrategias docentes alineadas al LXD.
Se recomienda continuar integrando principios de LXD en el disefio, incorporando experiencias
que privilegien la emocion, la conexion personal con el contenido, la exploracion activa y la
reflexion significativa.
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' DE LA INFORMACION 2025
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Cunduacén, Tabasco a 21 de mayo de 2025

;O, Oficio No. 0832/2025/DACYTI/D
(/: Asunto: Estancia de vinculacién
-

Lic. Cesar Augusto Hernand les
Director de Centro de Educacion

Media Superior a Distancia (EMSAD{&

Me permito presentar a usted al alumno m Abimael Blé Gonzalez, estudiante de
la Maestria en Tecnologias para el Aprendizaje y el Conocimiento, con matricula
241H20005.

El estudiante esta desarrollando u igaciontitulada: "Desarrollo de experiencias
de aprendizaje B-Learning en C Digita ", gcomo parte de su proyecto para la
obtencién del grado, contando con irgccion dehNDF. n de Dios Gonzalez Torres
Profesor Investigador de esta division;

* -
Si a la institucion que Usted representa | conve e, mucho agradeceré brinde

las facilidades e informacidn pertinente a nlestro alumno a\que realice una Estancia
de Vinculacién en la organizacién que usted z@nente re ta durante el periodo
mayo - julio 2025. 6

.

Sin otro particular, aprovechoJa ocasién para saludarle cordialmerite.
UNIVERSIDAD JUAREZ

AUTONOMA DE TABASCO Q
— f oy :
; JeLy]
Ce.p. Interesad. DIVISION ACADEMICA DE )
Archivo,

CIENCIAS Y TECNOLOGIAS
M.T.E. QAGG/EAGA WE LA INFORMACION @

-
entamente

4

Av. Universidad s'n, Zona de ln Cultura, Col. Magisteriad,
Villahermosa. Centro, Tabasco, Mex. C.P. 86040
Tel (993) 358 15 00 e-Mail: direccion drpdujat.mx

www.ujat.mx

@,

.
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oblado Ramén Grande. Macuspana, Tabasco; a 28 de mayo de 2025

MTE. Oscar Alberto Gofizalez Gonzalez
Director de la Divisién Académica de Ciencias y Tecnologias de la Informacién

PRESENTE

El que suscribe Lic. Cesar A andez Morales, Responsable del Centro de Educacion
Media superior a Distancia No. 2 olegio de Bachilleres de Tabasco, autoriza la realizacion
de la Estancia de Vinculacién por pa ahum Abimael Ble Gonzalez, alumno de la Maestria

en Tecnologias para el Aprendizaje y ﬁaoclmlonto. con matricula 241H2006.

El periodo de la Estancia de Vinculacion ser;ﬁ.;myo a Julio del presente, No omito manifestar
que se brindaran las facilidades y se rcionara la informacion que requiera el interesado para
la realizacion de las actividades establecidas en eivv trabajo.

-
Sin otro particular, aprovecho la ocaslbn@ viarle uR.a 0s0 saludo.
; RS
-
Atentamente 6 O —
—AL=TS o as
Z TAB

LIC. CESAR AUGUSTO HERNANDEZ MORALES D23
Responsable del centro @
C4.p.-Dr. Eddy Arquimedes Garcla Akocer, - Encargado de la Coerdinacion de Posgrado

Estudiante.
Archivo

Calle: Anahuac SN, Poblado Ramon Grande, Macuspana, Tabasco, Cédigo postal: 86739 @
Correo electronico: e23@cobatab edu.mx O

s
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Anexm@3
TARE

¥7 PASS | EDUCACION | €
! co.:; SECRETARIA DE EDUCACION 59., E AT,A B

GONITRNG DO PULILD L
“Educacion que genera cambio”
\p ‘ Villahermosa, Tabasco a 4 de marzo de 2025
7, CBT/DAC/DPE/001242/2025
Lic. Nahum el Ble Gonzalez

Profesor Asoci SaD No. 23
Presente,

con fecha 28 de febrero del afio en curso que entregd
con atencion a esta Direc ica, donde solicita autorizacién para utilizar
el contenido de la guia de Cultura Digital Il para realizar cursos

digitales interactivos, hago d l;:&ocimiem'o que en virtud de que la guia sera
empleada con la misma poblaci iantil del EMSaD No, 23, se autoriza su

Con relacién al d

solicitud bajo dos condiciones san a continuacion:
A. Dar los créditos co ie‘ntes en; rabajo de tesis a la citada guia
didactica,
B. Comprometerse a hacer ir{f mento de programas

de estudio el resultado de sufi ion, ‘@Tamos seguros, abonara
en mucho a la estructuracion y el@abn de ﬁ didacticas.

En espera que concluya exitosamente sus ios de Ie saludo.

Dra. Claudia Elizéh
Directora &

Ce o%m )
ANONCSAFHWCEMR
Pasao La Choca No. 100 Col. Tabasco 2000, C.P. 86035, Tel. + 52 (993) 689 19 80, Villahermosa, Tabasca. ;‘ 6
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Anexo @onograma

Crono de Actividades

13 dic 2024
Tarea /‘ 2
Nombre z Eec Fecha de fin
a
de
inici
1 °
Seleccion del tema de investigacion g;tzlg 05/07/24
<
Revision bibliografica p yopuesta de investigacion 11/0 12/12/25
3/24
Planteamiento del problema, elaboracion de justificacion, objetivos, metodologia y marco teérico. 3/22/2 01/08/25
Analizar las experiencias previa@ estudiantes ;;)212 13/06/25
Crear los recursos digitales en H5P ando el modelo Design Thinking y UX para propiciar una 03/0 18/07/25
experiencia de usuario 2/25
Disenar el B-Learning en Kolibri utilizando (eyielo de aprendizaje invertido 10/g 11/07/25
3/2
Implementar el B-Learning en el centro EM g?zlg 08/09/25
Evaluar las experiencias de aprendizaje de los @Res en el ambiente B-LearningActividades ‘15 ZZIg 12/09/25
/.
Redaccion de la investigacion desarrollada /\ 3/22/2 02/01/26
Publicacién del articulo ® 14/0 22/08/25
7/25
Revision y entrega de la tesis 15/1 23/01/26
2/25
Cronograma de actividades:
-
Cronograma de Actividades @ N 12 dic 2024
Diagrama de Gantt ‘1“ . ’
GANTT 5 > 59— 2024 / 2025 2026
il i S gl | ‘

T
mar abr may jun e feb mar abr may jun

Nombre F... Fecha de fin

T
jul  ago sept oct nov dic ene

Seleccion del tema de investigacion 0... os/07/24 NN PN\

Revision bibliografica para la propuesta de investigacion 1... 12712/25 INETNEIT ST EIE NN TN TR lw\WI [N RN R S
Planteamiento del problema, elabo... 0. 01/08/25

Analizar las experiencias previas de los estudiantes 1. 21/03/25

Crear los recursos digitales en H... 0... 06/06/25

Disefiar el B-Learning en Kolibri ... 1. 30/05/25

Implementar el B-Learning en el centro EMSAD 0. 16/06/25

Evaluar las experiencias de apren... 0... 11/07/25

R ion de la inv i 0... 02/01/26

Publicacion del articulo 1. 22108125 [

Revision y entrega de Ia tesis 1... 2310126 111 ]

Nota: Elaborada en GanttProject.



Guia de’Entrevista Semiestructurada.

1. ¢De qué_manera consideras que Kolibri ha contribuido a mejorar tu aprendizaje o

desempeno académico?

2. 4 Qué aspectos dé Kolibri influyen mas en tu motivacién para usarla o recomendarla a

otros?

3. ¢ Te gustaria seguir usando Kelibri en futuros cursos? Explica por qué, considerando

tu experiencia con la plataforma eneste curso.

4. ; Qué elementos del curso en Kolibri han'sido mas significativos para tu aprendizaje y

por qué?
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Resultados de evaluacion de las experiencias con Kolibri en Cultura Digital II,

tomado‘y.adaptado del modelo TAM.

1. Puedovacceder y encontrar facilmente los contenidos del curso en Kolibri IO Copiar grafico
sin ayuda.

23 respuesias,

@ 1 Totalmente en desacuerdo.
@ 2 En desacuerdo.
3 Mi de acuerdo ni en desacuerdo.
@ 4 De acuerdo.
@ 5 Totalmente de acuerdo.

TN

2. Entiendo rapidamente como navégar.entre las diferentes secciones y I_D Copiar grafico
lecciones del curso.

23 respuestas

@ 1 Totalmente en desacuerdo.
@ 2 En desacuerdo.
3 Mi de acuerdo ni en desacuerdo.
@ 4 De acuerdo.
@ 5 Totalmente de acuerdo.

LN

3. Realizar actividades y ejercicios en Kolibri me resulta sencillo y claro. IJ Copiar grafico

23 respuestas

@ 1 Totalmente en desacurdo.
@ 2 En desacuerdo.
3 Mi de acuerdo ni en desSeuerdo.
@ 4 De acuerdo.
@ 5 Totalmente de acuerdo
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4. En general, cansidero que Kolibri es facil de acceder.

23 respuestas

|_|:| Copiar grafico

@ 1 Totzlmente en desacuerdo.

@ ? En desacuerdo.

) 3 Mi de acuerdo ni en desacuerdo.
@ 4 De acuerdo.

® 5 Totzlmente de acuerdo.

6. Kolibri me permite aprender de maneraymas efectiva los contenidos del |0 Copiar grafico

curso.

23 respuestas

@ 1 Totslmente en desacuerdo.

@ 2 En desacuerdo.

) 3 Ni de acuerdo ni en desacuerdo.
@ 4 De acuerdo.

® 5 Totzimente de acuerdo.

A |

7. El uso de Kolibri mejora mi desempefio en las actividades del curso. I_D Copiar grafico

23 respuestas

@ 1 Totslmente en desagUierdo.

@ 2 En desacuerdo.

) 3 Ni de acuerdo ni en desgéUerdo.
@ 4 De acuerdo.

® 5 Totzimente de acuerdo.
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8. Kolibri facilita la comprensidn de conceptos complejos relacionados con |_|:I Copiar grafico
Cultura Digital.

23 respuestas

@ 1 Totzlmente en desacuerdo.
@ : En desacuerdo.
3 Mi de acuerdo ni en desacuerdo.
@ ¢ De acuerdo.
® 5 Totzslmente de acuerdo.

10. Me siento motivado a utilizar Kolibri‘para mis estudios en este curso. |_|:I Copiar grafico

23 respuestas

@ 1 Totalmente en desacuerdo.
@ ? En desacuerdo.
3 Mi de acuerdo ni en desacuerdo.
® 4 De acuerdo.
® 5 Totzlmente de acuardo.

o )

11. Recomendaria a otros estudiantes el uso de Kolibri para cursos I_D Copiar grafico
similares.

23 respuestas

@ 1 Totzimente en desdfberdo.
@ ? En desacuerdo.
3 Mi de acuerdo ni en desacusndo.
@ 4 De acuerdo.
® 5 Totzlmente de acuardo.
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12. M aria seguir utilizando Kolibri para futuras actividades de I_D Copiar grafico

apmndizﬁgﬂ‘al.
7

23 respuestas

@ 1 Totsimente en desacuerdo.

@ 2 En desacuendo.

@ 2 Ni de acuerdo ni en desacuerdo.
@ 4 De acuerdo.

@ 5 Totzimente de acuardo.

<

15. Los contenidos del curso en Koli &-&lams y faciles de comprender. |0 Copiar grafico

c : : @ 1 Totalmente en desacuerdo.

23 respuestas

@ 2 En desacuerda.
@ 3 Ni de acuerdo ni en desacuerdo.

@ 4 De acuerdo.
- @ 5 Totzlmente de acuerdo.

16. Las actividades y recursos disponibles en Kolibri contribuyen a mi I_D Copiar grafico
aprendizaje activo.

23 respuestas @

@ 1 Totalmente en o.

@ 2 En desacuerdo.
@ = Ni de acuerdo ni en desacuento.

@ 4 De acuerdo.
@ 5 Totzlmente de acuerdo. @

Q
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practica

17. LQEccién con Kolibri me permite aplicar lo aprendido de manera |0 Copiar grafico

A\

23 respuestas / L
3,

@ 1 Totalmente en desacuerdo.

@ 2 En desacuerdo.

@ 2 Ni de acuerdo ni en desacuerdo.
@ 4 De acuerdo.

@ 5 Totalmente de acuerdo.

18. He adquirido habilidades utiles par@desempﬂeﬁo académico y digital |_|:I Copiar grafico
gracias al curso en Kolibri.

23 respuestas

@ 1 Totsimente en desacuerdo.

@ 2 En desacuerdo.

@ 3 Ni de acuerdo ni en desacuerdo.
@ 4 De acuerdo.

@ 5 Totzimente de acuerdo.

19. El curso en Kolibri mantiene mi interés y motivacion durante el @ I_D Copiar grafico

aprendizaje. O
23 respuestas ®

@ 1 Totsimente en desacuerdd’
@ Z En desacuerdo.

@ 2 Ni de acuerdo nien dﬁa@.
@ 4 De acuerdo. 6
@ 5 Totzimente de acuerdo. ;

L
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Anexo 7¢Declaracion de uso de IA.

Declaracion de Uso de Inteligencia Artificial Generativa

Mtra. Yenny Lorena Dussan Rojas

Encargada de Despacho de la Coordinacién de Posgrado
Division Académica de Ciencias y Tecnologias de la Informacién
Universidad Juarez Auténoma de Tabasco

Presente

Por medio de la presente, declaro bajo protesta de decir verdad que el documento titulado:
“DESARROLLO DE EXPERIENCIAS DE APRENDIZAJE B-LEARNING EN CULTURA DIGITAL II” fue
elaborado en su mayor parte mediante trabajo intelectual propio y con base en criterios éticos de produccion
académica. No obstante,'ep@tencidén a los lineamientos actuales sobre transparencia e integridad cientifica, se
informa de las herramientag™de)Inteligencia Artificial (IA) de tipo generativa que se usaron en las siguientes

condiciones:
Tipo de asistencia recibida: Si | No Descripcién @
Sugerencias de redaccion (reformulacién de oraciones, correccion | DeepSeek versién 2025.
gramatical o estilistica). ' GPT-5.3.

‘ Claude Sonnet 4.6.
GPT-5.3.
MNapkin Al version 6.

Generacion de ideas preliminares( para el desarrollo de algdn
apartado del protocolo.

Creacion de resumenes, esquemas, (imagenes, figuras para la
organizacion y presentacion de informacian in€luida en el protocolo.

Busqueda de informacion o explicaciones congeptuales. Y
Traduccidn técnica o revision de legibilidad enotro idioma. Y
Edicion de estructura argumentativa. J GPT-5.3.
DeepSeek versidn 2025.
Generacion total o parcial de parrafos/(revisando yeadaptando el | DeepSeek versidon 2025.
contenido manualmente). !
Andlisis de datos e interpretacion de resultados. Y
Formateo de referencias bibliograficas Y

Otro (Especificar):
@ En caso de haber respondido afirmativamente
Especificar solo en caso de haber recibido asistencia de |A:
[ Nombre y version de la herramienta de 1A: | |

Responsabilidad académica:

Declaro que toda la informacién generada por |A especificada en la fabla, fue cuidadosamente revisada,
verificada y editada por el autor/a principal, y que no se utilizd contenido sin@valuacién critica ni se incluyeron
referencias ficticias o erréneas. Asi mismo, el autor/a se responsabiliza de la exactitud, integridad vy originalidad
del documento presentado.

Esta declaracion se realiza con fines de transparencia académica, conforme a lo8 principios de honestidad
cientifica, integridad institucional y confianza editorial.

Atentamente

Cunduacan, Tabasco a 17 de Tbrll fe 2026

un Ab|mael Blé Gonzalez
Nambre completo y firma del autor/a
Correo electronico: nabible 23@hotmail.com
Maestria en Tecnologias para el Aprendizaje y el Conocimiento
Divisién Académica de Ciencias y Tecnologias de la Informacion
Universidad Juarez Auténoma de Tabasco
Correo electrénico de contacto
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Anexo 8¢Alojamiento de la Tesis en el Repositorio Institucional

Alojamiento de la Tesis en el Repositorio Institucional

Titulo de Tesis:

Desarrollo de Experiencias de
Aprendizaje B-learning en Cultura digital
Il.

Autor(a) o autores(ras) de'la Fesis:

Lic. Nahun Abimael Blé Gonzalez

Dr. Juan De Dios Gonzalez Torres

Dr. Arturo Corona Ferreira

ORCID:

0009-0007-5292-6955

Resumen de la Tesis:

El acceso limitado a Internet en zonas rurales
del estado de Tabasco continua
repfesentando una barrera significativa para
el desarrollo de competencias digitales y
experiencias.de aprendizaje en el nivel medio
superior. Antesesta problematica, la presente
investigacion ¢ propuso una alternativa
mediante la implémentacién de un modelo de
aprendizaje invertidosttilizando la plataforma
Kolibri, la cual opera<offline, usando un
enfoque de Disefio de Experiencias de
Aprendizaje (Learning Experience Design,
LXD). El objetivo general*yconsistio en

desarrollar experiencias de aprendizaje para

el curso de Cultura Digital I, alejadas en
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Kolibri, empleando el modelo de aprendizaje
invertido.

Metodologicamente, el estudio se desarrollé
bajo un enfoque Cualitativo Aplicado,
integrando principios de LXD y prototipado
iterativo para optimizar la usabilidad y la
efectividad pedagodgica de las actividades
disefiadas. Se emplearon recursos
interactivos  desarrollados  con H5P,
garantizando su funcionamiento en contextos
sin  conectividad, mientras que la
infraestructura de Kolibri permitié el acceso a
recursos educativos abiertos de manera
offline.

Los resultados evidenciaron una percepcion
positiva por parte de los estudiantes respecto
a la utilidad, facilidad de uso y atractivo visual
de”lasplataforma, asi como una disminucion
progresiva en la finalizacién de actividades
asociada al incremento en su nivel de
complejidad. Se concluyé6 que la
implementacion.de Kolibri, apoyada en LXD,
contribuyé6 a «‘generar experiencias de
aprendizaje B-learning viables al permitir el
acceso y uso de'_recursos digitales en

entornos con conectividad/limitada.

Palabras claves de la Tesis:

aprendizaje hibrido, Disefo.de\ experiencias
de aprendizaje, educacion ¢offline, Cultura
Digital Il, Kolibri.
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O Las referencias se encuentran en el

siguiente apartado.
Refere@ citadas:






