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INTRODUCCIÓN 

El presente informe, es el resultado un proyecto de intervención desarrollado bajo los 

principios metodológicos de la investigación-acción participativa; centrado en la mejora 

del Ambiente virtual de aprendizaje de la asignatura de Inglés III a través del diseño e 

incorporación de materiales didácticos interactivos en una plataforma e-learning como 

estrategia de aprendizaje de los contenidos temáticos past progressive y there is & 

there are; se espera contribuir con esta investigación para fomentar y optimizar el uso 

de la Plataforma Virtual Institucional BAC como un Entorno de aprendizaje virtual para 

los alumnos de la escuela de Bachilleres Mixto Abraham Castellanos. 

Los resultados de la indagatoria se organizan en seis capítulos: 1. 

Antecedentes, 2. Diagnóstico, 3. Sustento teórico, 4. Plan de acción de la intervención, 

5. Evaluación y resultados, y 6. Referencias bibliográficas. 

En el capítulo uno se describe el marco referencial, se define la problemática 

detectada en el contexto escolar, así como el objetivo problematizador y el de la 

intervención, se puntualizan los objetivos específicos, se incluye la justificación y 

pertinencia de la intervención. 

En el capítulo dos se describe el diagnóstico, que va desde la metodología, la 

técnica e instrumento seleccionado para que se llevará a cabo y se presentan y 

analizan los resultados obtenidos en esta parte. 

En el capítulo tres se presenta el sustento teórico de esta investigación, es decir, 

se detallan las bases teóricas que la fundamentan, puntualizadas en dos rubros: 

teorías educativas y prescriptivas. 

El capítulo cuatro se centra en las tres fases del plan de acción de la 

intervención, es decir, describe todas las actividades llevadas a cabo durante la fase 

previa a la intervención, durante y después de la intervención; en la etapa durante se 

mencionan las metas a lograr para casa sesión. También se incluye un cuadro 

resumen con todas las tareas realizadas y las fechas en que cada una se llevó a cabo.  

El capítulo cinco despliega el proceso de la evaluación de la intervención, va 

desde la selección de las técnicas e instrumentos, la presentación de los resultados 

de la intervención y las conclusiones de la investigación. 
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CAPÍTULO 1: ANTECEDENTES 

1.1 Marco referencial 

La problemática que motivó el desarrollo del presente estudio, fue detectada en la 

Escuela de Bachilleres Mixto Abraham Castellanos, conocida como “BAC” por la 

comunidad estudiantil, personal docente y administrativo que la integran, así como por 

padres de familia y tutores; es un bachillerato mixto, es decir las clases se imparten 

los sábados, ubicado en la zona centro de la ciudad de Xalapa, Veracruz. Es un 

bachillerato público incorporado a la Dirección General de Bachillerato de la Secretaría 

de Educación de Veracruz, el cual inició sus primeros semestres en febrero de 2015. 

El BAC tiene como misión: formar estudiantes en el nivel medio superior, con 

una mentalidad analítica, reflexiva, participativa y crítica, con amplio sentido de 

responsabilidad, dotándolos de las herramientas que les permitan destacar en una 

sociedad dinámica, que adopta las tecnologías de la información y comunicación como 

medio para su desarrollo integral (BAC, 2015). 

Su visión es: ser la mejor alternativa de Bachillerato Mixto en la Entidad, que 

permita al estudiante desarrollar sus potencialidades, valores, habilidades, aptitudes y 

cualidades, con docentes altamente comprometidos dentro de su disciplina 

académica, (BAC, 2015). 

La enseñanza impartida en el BAC está regida por cinco principios (BAC, 2015):  

• Compañerismo: generar una comunidad cuya característica principal sea el 

trabajo en equipo entre docentes y alumnos, basado en el respeto y disciplina. 

• Compromiso: dar lo mejor de nosotros en todas nuestras obras y acciones, 

tanto en el ámbito académico como en el entorno social. 

• Innovación: Transformar el concepto de Bachillerato Mixto Oficial, 

adaptándonos a las exigencias de un mundo tecnológico. 

• Calidad: generar un modelo educativo que permita a los alumnos obtener una 

preparación académica capaz de enfrentar sus retos profesionales, con 

docentes experimentados en la materia. 

• Calidez: Proporciona un ambiente de convivencia respetuosa entre el personal 

directivo, docente y administrativo con los alumnos y padres de familia. 
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El 11 de junio de 2013 se publica en el Diario Oficial de la Federación el decreto 

mediante el cual se reforma el artículo 3º, segundo párrafo; de la Constitución Política 

de los Estados Unidos Mexicanos, quedando como sigue: 

“El Estado está obligado a prestar servicios educativos para que toda la 
población pueda cursar la educación preescolar, la primaria, la secundaria y la 
media superior. Estos servicios se prestarán en el marco del federalismo y la 
concurrencia previstos en la Constitución Política de los Estados Unidos 
Mexicanos y conforme a la distribución de la función social educativa 
establecida en la presente Ley”. 

 

Derivado de lo anterior, la Educación Media Superior adquiere su carácter de 

obligatoria, sin embargo, la alta demanda de los jóvenes egresados de la secundaria, 

así como de aquellos que han quedado en el rezago de alguno de los sistemas en 

enseñanza media superior, o de aquellos que por necesidad dejaron un sistema de 

enseñanza escolarizada (cursada de lunes a viernes, ya sea en horario matutino o 

vespertino) surgen la necesidad de los bachilleratos mixtos, que anteriormente se 

conocían como sistemas abiertos, donde las clases se imparten solamente los días 

sábados. 

En un inicio a estos bachilleratos asistían personas adultas que habían dejado 

inconclusa la Educación Media Superior, así como alumnos que no habían obtenido 

calificaciones aprobatorias que les permitieran continuar con sus estudios en las 

instituciones educativas donde iniciaron su educación media superior. Con el paso del 

tiempo, ya no solo ingresan estudiantes de edad avanzada o que no hayan podido 

continuar en bachilleratos escolarizados por haber obtenido calificaciones 

reprobatorias en más de dos asignaturas (Art. 81 Reglamento General de Enseñanza 

Media del Estado de Veracruz); actualmente estos bachilleratos tienen alumnos recién 

egresados de la secundaria, tal es el caso de la Escuela de Bachilleres Mixto Abraham 

Castellanos. 

La Escuela de Bachilleres Mixto Abraham Castellanos brinda la oportunidad de 

iniciar, continuar y concluir con los estudios de nivel medio superior, ya que al ser un 

bachillerato mixto pueden ingresar sin necesidad de un examen de admisión alumnos 

recién egresados del nivel secundaria, alumnos que se han rezagado de bachilleratos 
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escolarizados, así como de sus niveles homologados y adultos que por necesidad de 

insertarse en el mercado laboral no han podido concluir su educación media superior. 

El BAC inició impartiendo clases con 11 alumnos de primer semestre y tres 

alumnos en el segundo semestre en el mes de febrero de 2015, para el ciclo escolar 

agosto 2018 – febrero 2019, el bachillerato ya contaba con 346 alumnos, 113 alumnos 

cursando el primer semestre, 20 alumnos el segundo semestre, 70 alumnos tercer 

semestre, 25 alumnos en cuarto semestre, 62 alumnos en quinto semestre y 20 

alumnos en sexto semestre; y 36 docentes.  

Los alumnos que actualmente cursan sus clases en el BAC, son estudiantes 

que tienen una edad oscilante entre los 15 y 19 años. En un 70% son alumnos que 

egresaron recientemente de la escuela secundaria y que ingresaron al bachillerato 

mixto por dos razones principalmente: una, la alta demanda y poca oferta de lugares 

en escuelas de Educación Media Superior del sistema escolarizado y alumnos que 

realizan alguna otra actividad entre semana, como estudiantes de licenciatura en 

educación musical, o que trabajan. De los matriculados, se encuentran también 

aquellos que asisten al bachillerato por haber reprobado más de dos asignaturas en el 

bachillerato escolarizado.   

Basándose en la innovación como en uno de sus principios, la Escuela de 

Bachilleres Mixto Abraham Castellanos, desde su fundación se ha caracterizado y ha 

destacado entre las escuelas mixtas de nivel medio superior por la incorporación que 

estas han tenido en sus procesos de enseñanza-aprendizaje. A partir de febrero 2015, 

fecha en que inició actividades la institución educativa, se trabaja bajo un modelo de 

integración de las Tecnologías de Información y Comunicación (TIC) donde se aprende 

a través de ellas, es decir, los conocimientos temáticos y actividades de las asignaturas 

se difunden a través de la plataforma oficial del bachillerato: razón por la cual la escuela 

no utiliza ni requiere a los padres de familia la compra de libros.  

El acceso a la plataforma virtual del bachillerato se puede hacer desde la página 

oficial: http://abrahamcastellanosbac.edu.mx/, en el menú TIC se selecciona 

plataforma virtual y los usuarios son direccionados a los contenidos digitales de las 

asignaturas. 
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La escuela cuenta con acceso a internet en todas las aulas y espacios para que 

tanto docentes como alumnos puedan entrar a la plataforma y descargar actividades 

para trabajar en clase; la escuela cada semestre presta a los alumnos tabletas que les 

permitan acceder y trabajar desde este medio electrónico, si los alumnos ya disponen 

de un smartphone, teléfono celular con acceso a internet, pueden también hacer uso 

de él como herramienta de trabajo. 

 

1.2 Planteamiento del problema 

Durante la experiencia del docente en este bachillerato, quién a su vez, asume el papel 

de interventor en este proyecto, específicamente en una de las asignaturas impartidas: 

Inglés III; se identificó una baja comprensión y asimilación de los contenidos temáticos 

de la asignatura, reflejado en el bajo aprovechamiento escolar, esto debido a varios 

factores, entre los que se encuentra el tiempo disponible para la asignatura. 

Las clases en un bachillerato mixto, como se ha mencionado previamente, se 

imparten solamente los días sábados, específicamente la asignatura de Inglés III 

cursada en tercer semestre sólo dispone de una hora semanal, a diferencia del sistema 

escolarizado donde la asignatura cuenta con cuatro horas semanales para trabajar, 

socializar y desarrollar los mismos contenidos, lo que impacta directamente en el 

proceso de enseñanza-aprendizaje. 

El ciclo escolar febrero 2018 – julio 2018, de un total de 68 alumnos, 48 

aprobaron la asignatura y 20 tuvieron que presentar examen de regularización, de esos 

48, 30 la aprobaron con la calificación mínima aprobatoria (seis) y de los 18 restantes 

solo 4 estudiantes tuvieron una calificación final mayor o igual a 8. 

Si bien las calificaciones están integradas por evaluación a través de exámenes 

y evidencias de aprendizaje, en la asignatura de Inglés es necesario desarrollar en los 

alumnos cuatro habilidades comunicativas en una segunda lengua, como son: listening 

(escuchar), writing (escribir), reading (leer) and speaking (hablar); sin embargo el 

escaso tiempo disponible no permite realizar actividades que impliquen el desarrollo 

de todas las habilidades en los estudiantes, por lo que los alumnos no pueden impulsar 

y acrecentar las destrezas que implican el aprendizaje del inglés como una segunda 

lengua; ya que si se practica la lectura y la escritura, al agotarse el tiempo de la clase, 
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ya no pueden ejercitar la habilidad del habla y la escucha y al llegar al sábado siguiente 

hay que iniciar un tema nuevo. 

Con la finalidad de dar solución al problema de falta de tiempo de que se 

dispone para el desarrollo de las habilidades comunicativas propias del aprendizaje de 

una segunda lengua, en este caso el inglés, se emplea la plataforma institucional del 

bachillerato para fomentar el aprendizaje autónomo y virtual de los estudiantes 

trasladando y ampliando los conocimientos a otros ambientes fuera del espacio áulico; 

ya que el uso de las TIC en la enseñanza constituye un recurso mediador del 

aprendizaje y motivación para practicar y usar el idioma en situaciones reales, además 

de ayudar en la mejora de las habilidades lingüísticas de una manera interactiva y 

colaborativa (Chacón y Pérez, 2011, p. 42). 

Lo anterior se validó en una investigación-acción llevada a cabo en la 

Universidad Venezolana de los Andes sobre el uso del Podcast como innovación en la 

enseñanza del Inglés como lengua extranjera, donde el uso de las TIC como 

herramienta potenciadora de aprendizaje resultó positivo ya que hubo una mejora de 

la producción oral y de estudiantes autónomos.  

Es por lo anterior, que para la asignatura de Inglés III se desarrollan contenidos 

y actividades haciendo uso de la Plataforma Virtual del Bachillerato Abraham 

Castellanos, sin embargo los alumnos no aprovechan y optimizan su uso, ya que no 

ingresan a ella, a pesar de ser obligatorio y estar considerada en su calificación, 

criterios de evaluación que se respaldan por las juntas de academia disciplinar llevadas 

a cabo al inicio de cada semestre; la mayoría de los alumnos no se interesan por la 

plataforma, no trabajan en ella, no ingresan, no consultan el material.  

En el ciclo escolar febrero 2018 – julio 2018 de los 68 alumnos cursantes de la 

asignatura, y de acuerdo a las evaluaciones parciales y final se concluyó que el 50% 

de ellos (34 alumnos) ingresaron y completaron al menos dos actividades de un total 

de 12, y sólo 10 alumnos completaron en su totalidad las actividades en la plataforma, 

aun cuando se les solicite la previa consulta para trabajar en la siguiente clase con 

esos temas la mayoría de los estudiantes no lleva a cabo la actividad, lo que impide 

trabajar conforme a lo planeado. 

U
niversidad Juárez A

utónom
a de Tabasco. 

M
éxico.



9 
 

Tomando en cuenta que los estudiantes de hoy en día son considerados como 

“nativos digitales, es decir, desde el inicio de sus vidas han estado rodeados de 

computadoras, vídeos y videojuegos, música digital, telefonía móvil y otros 

entretenimientos afines” (Prensky, citado por Dedós , 2015, p. 32), y que ya se cuenta 

con una plataforma institucional en la escuela, se propone el diseño de nuevos 

materiales didácticos interactivos mediados pedagógicamente para la mejora del 

ambiente de aprendizaje virtual de la asignatura de Inglés III del Bachillerato Mixto 

Abraham Castellanos. 

Derivado de lo anterior, la propuesta del diseño de nuevos materiales se hará 

atendiendo a las necesidades educativas de los alumnos, estructurada bajo los planes 

de estudio, con material didáctico audiovisual acorde a los mismos y proceso de 

evaluación continua que permita la retroalimentación entre docente y alumnos, 

mejorando así el ambiente de aprendizaje virtual de la asignatura y propiciando el 

desarrollo de las cuatro habilidades comunicativas en una segunda lengua, al mismo 

tiempo que optimizará las horas-clase con que cuenta la asignatura en el sistema 

mixto; todo esto haciendo uso de la infraestructura y herramientas tecnológicas de la 

escuela. 

El material didáctico audiovisual respaldado bajo modelos psicopedagógicos 

orientados al desarrollo de aprendizajes en los alumnos genera resultados positivos 

en los procesos de enseñanza-aprendizaje en ambientes de aprendizaje virtuales, un 

ejemplo de esto es lo expuesto por García (2014, p. 65), donde a través de su 

investigación de tipo documental orientada a la construcción teórica conceptual sobre 

el uso del video didáctico concluye que:  

“El video didáctico impacta el aprendizaje al permitir al estudiante analizar y 
valorar la realidad a partir de descripciones e imágenes que puede ser imposible 
vivir o experimentar, estimular la búsqueda de nuevos conocimientos, promover 
la búsqueda de soluciones a situaciones y problemas presentados a través del 
video, y evaluar su conocimiento, habilidades y destrezas al comparar sus 
comportamientos con los mostrados en el video”  
 

El diseño de materiales didácticos interactivos (mediados pedagógicamente) en 

los procesos de enseñanza-aprendizaje ha sido caso de éxito, tal y como se dio a 

través de una investigación de estudio de casos múltiples en dos campus del Instituto 
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Tecnológico de Estudios Superiores de Monterrey, llevada a cabo por Contreras et al 

(2009), donde se indagó sobre los elementos instruccionales necesarios para el diseño 

y la producción de materiales educativos móviles; el análisis del proceso de producción 

de dichos materiales en dos casos mediante sesiones grupales, observación y 

encuestas, ha concluido que los objetivos pedagógicos determinan los materiales y su 

diseño para generar conocimientos, señalando la posibilidad de nuevos trazos 

educativos que prevean el ambiente real del educando, uno sin límites de espacio y 

con diversas interrupciones donde estudia, con la exigencia de un material didáctico 

interactivo que cautive al alumno lo suficiente para aprender en cualquier parte y 

momento.  

Los materiales didácticos audiovisuales son una alternativa innovadora en los 

procesos de enseñanza-aprendizaje, pero específicamente en las habilidades 

requeridas para el aprendizaje de una segunda lengua, estos materiales adquieren 

gran significancia, tal y como lo plantean Góngora-Perdomo & Velasco-Sosa (2011), 

en la nueva concepción de la enseñanza de un idioma, donde el objetivo fundamental 

es el desarrollar habilidades que permitan una comunicación efectiva, ágil, directa, 

rápida, expedita, etc., tanto a nivel escrito como oral, las actividades metodológicas 

deben encauzarse directamente hacia ese fin, para lograrlo es importante que el 

alumno enfrente situaciones propias de la vida real.  

De ahí que se sugiera el uso de materiales que contengan input grabado, sea 

natural o fabricado, con lo que a través de su estudio concluyen que el proceso de 

enseñanza-aprendizaje de la comprensión auditiva, en estrecha relación con los 

medios audiovisuales, permite el desarrollo de habilidades referidas a lo semántico, lo 

gramatical, lo morfológico y lo fonológico del lenguaje. Además, constituye fuente de 

motivación para los estudiantes y enriquece dicho proceso de enseñanza-aprendizaje 

de la comunicación. 

El uso de una plataforma para el desarrollo y mejora de las habilidades 

requeridas para el aprendizaje de una segunda lengua, ya ha traído consigo resultados 

positivos; tal es el caso de un estudio llevado a cabo por la Universidad Veracruzana 

– Campus Poza Rica, donde examinaron la viabilidad de implementar sesiones a 

través de Google Hangouts para mejorar las cuatro habilidades en el Inglés, el 80% de 
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los estudiantes estuvieron satisfechos con los resultados obtenidos; el 50% de los 

participantes consideraron que las sesiones del Hangout fueron muy útiles para 

desarrollar su habilidad de Speaking, el 75% las consideraron muy útiles en su 

habilidad Listening y el 50% informaron que las sesiones del Hangout fueron útiles 

para desarrollar su habilidad de Reading y su habilidad de Writing (Fernández et al, 

2019, p. 1). 

El estudio piloto mencionado previamente reporta el valor de la educación fuera 

del aula, misma que representa un beneficio significativo para los estudiantes, es por 

ello, que tomando en cuenta todos los casos exitosos sobre el diseño e 

implementación de los materiales didácticos interactivos en los procesos de 

enseñanza-aprendizaje, se infiere  la oportunidad de potenciar la Plataforma Virtual 

Institucional como herramienta generadora de conocimientos y de aprendizajes 

significativos en los estudiantes, específicamente en el aprendizaje del inglés como 

una segunda lengua; todo ello a través del diseño de nuevos materiales didácticos 

interactivos mediados pedagógicamente atendiendo los distintos estilos de 

aprendizaje. 

 

1.3 Objetivos  

1.3.1 Objetivos generales 

Problematizador: 

 Precisar las causas que originan el desinterés del alumno para trabajar de forma 

autónoma en la Plataforma Virtual de la Escuela de Bachilleres Mixto Abraham 

Castellanos.  

Intervención: 

 Optimizar el entorno de aprendizaje virtual de la asignatura de Inglés III 

mediante el diseño de nuevos materiales mediados pedagógicamente como 

estrategia de aprendizaje de los contenidos temáticos past progressive y there 

is & there are. 
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1.3.2 Objetivos específicos 

 Determinar la frecuencia con la que acceden los alumnos a la plataforma virtual 

institucional. 

 Conocer la percepción de los alumnos con respecto a los recursos y materiales 

digitales que se utilizan. 

 Identificar los gustos y preferencias de los estudiantes sobre el contenido que 

desean ver en el ambiente de aprendizaje virtual de la asignatura de Inglés III. 

 Impulsar el trabajo colaborativo en el ambiente virtual de aprendizaje de la 

asignatura de Inglés III. 

 Fomentar el aprendizaje autónomo de los alumnos en la plataforma virtual 

institucional BAC. 

 Diseñar material audiovisual didáctico para la asignatura de Inglés III en la 

plataforma institucional BAC. 

 Contribuir al reforzamiento en los estudiantes las cuatro habilidades 

comunicativas del inglés como una segunda lengua a través del ambiente virtual 

de aprendizaje. 

 Coadyuvar en el incremento del aprovechamiento escolar de los alumnos de 

tercer semestre grupo A. 

 Comparar los resultados de la evaluación sumativa entre los dos grupos de 

tercer semestre. 

 Evaluar el grado de satisfacción de los alumnos sobre EVA en la asignatura de 

inglés III. 

 

1.4 Justificación 

Desde 1975 a la fecha se vive en la época de la información, en que la actividad 

principal de los seres humanos tiene que ver con la adquisición, análisis y 

comunicación de la información (Riegel citado por Sacristán, 2011, p. 60); por lo que, 

ahora ya no es un problema la cantidad de información que está disponible, si no la 

calidad de la misma, la capacidad para entenderla, organizarla y transformarla en 

conocimiento.  
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La Organización y Cooperación para el Desarrollo Económico (OCDE), 

organismo del cual México forma parte, a través del Proyecto de Definición y Selección 

de Competencias (DeSeCo), enuncia la competencia fundamental para utilizar 

interactivamente y de forma eficaz las herramientas e instrumentos de todo tipo que 

requiera la sociedad de la información, desde lenguajes hasta conocimientos (códigos, 

símbolos, textos, información, conocimiento, plataformas tecnológicas) para 

comprender y situarse en el territorio natural, social, económico, político, cultural, 

artístico y personal (Sacristán, 2011, p.84) 

Utilizar una herramienta de forma interactiva y eficaz supone no sólo la 

familiaridad y el dominio de la misma sino comprender su carácter instrumental y 

contingente a un contexto y a una época, a la vez, entender las herramientas, las 

mediaciones, cambian la manera de verse y relacionarse con el mundo y la perspectiva 

desde la que la que se contempla. Los instrumentos y las mediaciones simbólicas 

componen la cultura contingente y relevante de la humanidad. (Sacristán, 2011, p. 84-

85). 

Las tecnologías de la información y comunicación (TIC) están definiendo una 

nueva forma de comunicación en la que las audiencias digitales exigen contenidos 

interactivos capaces de adaptarse a un nuevo patrón de consumo mediático con el 

que el “smartphone” y las “tablets” ocupan un lugar preponderante. Estas audiencias 

digitales demandan contenidos que conecten con sus necesidades informativas, pero 

también de ocio, sociales y educativas (Cuesta-Cambra y otros, 2017). 

Es por lo anterior, que se requiere de una nueva metodología de enseñanza-

aprendizaje, en la que, en vez de diseñar cursos, se diseñen ambientes (ecologías de 

aprendizaje) para que los estudiantes busquen y creen su red de nodos de 

conocimiento basado en sus intereses y necesidades (García, 2009, p. 21). Estas 

redes se dan dentro de una ecología y son clave al diseñar nuevos ambientes de 

aprendizaje en la era digital. (Citado por García, 2009, p. 15). 

Tomando en cuenta lo anterior, sobre que actualmente se requiere el diseño de 

ecologías de aprendizaje en vez de cursos, es importante la implementación de 

ecosistemas tecnológicos de aprendizaje, ya que estos permiten que se establezcan 

dichas ecologías de aprendizaje, es decir, entornos de aprendizaje con un fuerte 

U
niversidad Juárez A

utónom
a de Tabasco. 

M
éxico.



14 
 

componente interactivo que permiten el intercambio de conocimiento de manera 

informal y desestructurada (García-Holgado & García-Peñalvo, 2017, p. 669). 

Un ecosistema tecnólogico, de acuerdo a García-Holgado & García-Peñalvo 

(2017, p. 668) se define como conjunto usuarios y componentes software que se 

relacionan entre sí mediante flujos de información en un medio físico que proporciona 

el soporte para dichos flujos, por lo tanto, deberán ser capaces de soportar el 

incremento de la complejidad interna para ofrecer de forma transparente más 

funcionalidad y más sencillez a los usuarios. 

La Plataforma BAC es una ecología de aprendizaje que representa el uso de 

los recursos y materiales tecnológicos disponibles en el bachillerato como herramienta 

para difusión de los contenidos, por lo que necesita de un ecosistema tecnológico de 

aprendizaje, que en este caso sería el ambiente específico de la asignatura de Inglés 

III, propicio para el desarrollo de competencias y destrezas para el aprendizaje del 

Inglés como una segunda lengua, optimizando el tiempo disponible para la enseñanza 

de esta asignatura bajo la modalidad mixta. 

Con base en lo anterior la Plataforma BAC requiere de una actualización a 

través de la incorporación de nuevos materiales didácticos interactivos que permitan 

mejorar este entorno de aprendizaje virtual, y convertir el ambiente de la asignatura de 

Inglés III en un ecosistema tecnológico de aprendizaje mediante la vinculación de otras 

aplicaciones que sirvan de apoyo para la creación, difusión y participación de alumnos 

cursantes de la asignatura y la interacción que estos puedan tener con los recursos y 

actividades propuestos y entre ellos; es decir se propone la creación de materiales 

didácticos interactivos apoyándose en distintas aplicaciones para que los alumnos 

puedan construir individual y colectivamente aprendizajes significativos. 

Considerando lo mencionado previamente, la mejora del ambiente de 

aprendizaje virtual de la asignatura de Inglés III en la Escuela de Bachilleres Mixto 

Abraham Castellanos, sería un aporte para todos los actores involucrados en el 

proceso de enseñanza-aprendizaje. 

Los alumnos contarían con una plataforma virtual que cuente con materiales 

didácticos interactivos elaborados con base en sus necesidades y estilos de 

aprendizaje, donde no sólo vería contenidos y actividades transcritos del libro a la una 
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herramienta visual, sino estaría en un entorno de aprendizaje en el que podrían 

generar conocimientos fuera del aula con un sistema de evaluación basado en el 

trabajo colaborativo y la retroalimentación, que les permitiría sentirse acompañados en 

todo el proceso. 

Aunado a lo anterior, los docentes que imparten clases en el bachillerato 

podrían basarse en el Entorno de Aprendizaje Virtual de la asignatura de Inglés III, 

para mejorar los ambientes de aprendizaje virtual de sus asignaturas y con ello, 

fomentar la autonomía de estudio en los alumnos, además de permitir el reforzamiento 

de aprendizajes y adquisición de nuevos en otros ambientes reduciendo las 

horas/semana con que cuentan las asignaturas en el sistema mixto; para la escuela y 

los directivos sería conveniente porque la escuela seguiría trabajando bajo de uno de 

sus principios: la innovación, al mejorar el ambiente de aprendizaje virtual institucional 

y con el cual se trabaja desde que abrió sus puertas la escuela. 

En lo personal, mejoraría la práctica y que hacer docente desempañado día con 

día, con el compromiso de propiciar más y mejores aprendizajes en los alumnos de 

una forma sobresaliente, innovadora y logrando en los estudiantes aprendizajes 

significativos para el resto de sus vidas, que finalmente impactan directamente en la 

sociedad, contribuyendo en la formación de estudiantes con valores humanos y 

sociales que actúen como como actores de cambio, en el contexto social  y cultural en 

que viven actualmente. 

 

1.5 Pertinencia del proyecto 

La propuesta de intervención para la mejora del ambiente de aprendizaje virtual en la 

Escuela de Bachilleres Mixto Abraham Castellanos es un proyecto que está acorde 

con el aún vigente Modelo Educativo 2017, resalta la responsabilidad de la escuela de 

facilitar aprendizajes que permitan a niñas, niños y jóvenes ser parte de la actual 

sociedad del conocimiento, derivado de esta sociedad del conocimiento los alumnos 

se enfrentan a una excesiva cantidad de información, por lo que la escuela debe 

enseñar a discernir lo relevante y pertinente; saber evaluarla, clasificarla, interpretarla 

y usarla con responsabilidad; para ello debe apoyarse con las herramientas 

U
niversidad Juárez A

utónom
a de Tabasco. 

M
éxico.



16 
 

tecnológicas que tenga a su alcance, promoviendo en sus estudiantes el desarrollo de 

habilidades y competencias pertinentes para su aprovechamiento. 

Asimismo, esta propuesta está acorde con la línea de formación de Innovación 

Pedagógica de la Maestría en Intervención e Innovación de la Práctica Educativa, 

específicamente con el bloque de Mediación Pedagógica y Entornos de Aprendizaje; 

ya que los contenidos de estas asignaturas aunados al proyecto de intervención, 

permitirán potenciar la Plataforma Virtual Institucional del Bachillerato, como un 

entorno de aprendizaje para vincular los contenidos declarativos, procedimentales, y 

actitudinales de las asignaturas con el uso responsable de las Tecnologías de la 

Información y Comunicación. 
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CAPÍTULO 2: DIAGNÓSTICO 

2.1 Metodología del diagnóstico  

Partiendo de la experiencia docente del interventor y del contexto donde se ha 

desempeñado, la propuesta de intervención se lleva a cabo bajo los principios de la 

investigación-acción participativa, definida por Rusque (citado por Teppa, 2017 p.13) 

como un proceso de carácter aplicado donde el investigador se incorpora a la 

investigación para trabajar conjuntamente y de manera sistemática, con la finalidad de 

conseguir solución a un problema específico, por su parte Teppa (2017, p. 14) la define 

como un método que suministra técnicas, procedimientos, recursos y estrategias para 

poner a prueba la praxis pedagógica diaria y mejorarla, entendida a la praxis como la 

acción que conduce al cambio social estructural (Rojas, citado por Teppa, 2017, p.14). 

La investigación participativa, tal y como lo menciona Martinez (2007, p.33) tiene 

como principal objetivo formar a las personas para que desarrollen su capacidad de 

reflexión crítica y les permita analizar su propio contexto y realidad cotidiana, y tomen 

sus propias decisiones sobre las acciones que más les conviene realizar para hacer 

frente a sus limitaciones o a las limitaciones de las situaciones en que se 

desenvuelven.  

Derivado de lo anterior, con esta investigación se pretende mejorar la propia 

práctica diaria y la labor docente; al mismo tiempo que se construirá con la unión de 

los fundamentos teóricos que la respaldan y las reflexiones resultantes del proceso de 

investigación. Se pretende que los resultados obtenidos sean un aporte para la labor 

desempeñada por otros docentes que se enfrentan a problemáticas similares, 

pudiendo contribuir a soluciones viables.  

Esta investigación es de corte mixto, debido a que combina el enfoque 

cualitativo y cuantitativo, toda vez que toma de cada una técnicas e instrumentos 

necesarios para la revisión de bibliografía, el procesamiento y sistematización de la 

información, así como el análisis e interpretación de toda la información que se irá 

recolectando a lo largo de la investigación, todo ello de la mano de las reflexiones y 

conocimientos empíricos del propio investigador.  
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Tomando como punto de partida la primera etapa de la investigación-acción 

participativa, el diagnóstico, en esta parte se revisaron documentos, se estudió el 

escenario y se recolectó la información referente a la problemática detectada en el 

contexto escolar. Lo anterior, se llevó a cabo a través de la técnica de encuesta, como 

aquella mediante la cual se recaba información por medio de un instrumento 

prediseñado sobre las causas que originan el problema e indagar las posibles 

soluciones. 

El instrumento se trató de un cuestionario cerrado de 17 preguntas, el cual fue 

de elaboración propia con cuestionamientos enfocados en conocer la forma de 

interactuar, razones, gustos y preferencias sobre la plataforma institucional BAC y el 

contenido de la asignatura de inglés difundido en ella. Se elige el cuestionario como 

instrumento de investigación porque es una herramienta mediante la cual se pueden 

obtener conclusiones adecuadas sobre la población de estudio. 

La técnica e instrumento, previamente mencionados, fueron seleccionados por 

tratarse de técnicas participativas que la población responderá de forma escrita, por lo 

que las preguntas a contestar deben estar redactadas con un vocabulario acorde a la 

edad de la población a encuestar, evitando ambigüedades, dobles negaciones y 

palabras confusas para los encuestados (Martínez, 2007). 

El cuestionario previo a su aplicación, se validó mediante un ejercicio llevado a 

cabo en la asignatura de Planificación de la Propuesta de Intervención de la Maestría 

en Intervención e Innovación de la Práctica Educativa, impartida en la División 

Académica de Educación y Artes de la Universidad Juárez Autónoma de Tabasco. 

Asimismo, fue validado por los dos docentes que imparten la asignatura de informática 

en el Bachillerato, siendo uno de ellos el encargado del soporte técnico de la 

plataforma; de igual forma se llevó a cabo una prueba piloto con cinco estudiantes de 

tercer semestre, con edades de 16 a 18 años, quienes no tuvieron ninguna duda en el 

lenguaje empleado en las preguntas y respuestas que lo integran. 

Los sujetos seleccionados como población de estudio fueron los 70 alumnos 

(divididos en dos grupos) que cursaron el segundo semestre en el periodo de febrero 

– julio 2019, mismos que el mes de agosto del semestre de agosto 2019 – enero 2020 
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iniciaron el tercer semestre, semestre donde se ubica curricularmente la asignatura de 

inglés III, objeto de la investigación. 

Con los resultados arrojados de la encuesta se espera conocer sí los alumnos 

ingresan o no a la plataforma, cuáles son las causas, qué les gustaría ver y cuáles son 

sus estilos de aprendizaje; aspectos que darán la pauta para generar la propuesta de 

nuevos materiales didácticos interactivos para el ambiente virtual de la asignatura de 

Inglés III en la Plataforma BAC, todo ello acorde a las necesidades, demandas y formas 

de aprender de los estudiantes. 

 

2.2 Instrumento del diagnóstico 

El objetivo del presente cuestionario es saber si los alumnos conocen e ingresan a la 

plataforma virtual del Bachillerato, por qué lo hacen o no, con qué frecuencia lo hacen, 

qué les gusta o atrae más para estudiar en la plataforma, qué les gustaría ver (mayor 

contenido teórico o práctico), qué materiales audiovisuales son sus favoritos, entre 

otros aspectos. 

El cuestionario consta de 17 preguntas con respuestas de opción múltiple, se 

responderá de forma anónima y no habrá una calificación, ya que los resultados 

obtenidos formarán parte de una investigación cualitativa que sentará las bases para 

una propuesta de mejora en el ambiente virtual de la asignatura de Inglés III en la 

Plataforma Institucional del Bachillerato Mixto Abraham Castellanos (BAC). 

Instrucción: selecciona la o las respuestas conforme a lo solicitado.  

Grupo:________________ Edad:________________________  Sexo: 
_________________ 

1. ¿Conoces la plataforma institucional del BAC?  

 Si  No 

2. ¿Has ingresado a la plataforma institucional del BAC? (Si tu respuesta es no, pasa a la 
pregunta no. 5) 

 Si  No 

3. ¿Con qué frecuencia entras a la plataforma? 

 Diariamente 

 Dos o tres veces a la semana 

 Una vez a la semana 

 Quincenalmente 

 Una o más veces al mes 
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4. ¿Cuál es la razón de tu acceso a la plataforma? (Puedes seleccionar más de una opción) 

 Consultar contenidos de las asignaturas 

 Consultar y descargar contenidos 

 Realizar alguna actividad o tarea 

 Es obligatorio para la asignatura 

 Me gusta 

5. ¿Cuál es la razón o las razones por las cuales no ingresas? 

 No sé cómo acceder 

 No cuento con smartphone, tableta, computadora o cualquier otro dispositivo inteligente 

 No dispongo de internet en casa o cerca de ella 

 No me interesa 

 No me gusta 

6. ¿Qué asignaturas consultas con mayor frecuencia en la plataforma?  

 Matemáticas II 

 Ética II 

 Introducción a las Ciencias Sociales 

 Taller de Lectura y Redacción II 

 Informática II 

 Química II 

 Inglés II 

7. ¿Con qué frecuencia ingresas a la asignatura de inglés? 

 Diariamente 

 Dos o tres veces a la semana 

 Una vez a la semana 

 Quincenalmente 

 Una o más veces al mes 

8. ¿Te parece atractivo el contenido de la materia de inglés presentado en la plataforma? 

 Muy atractivo 

 Atractivo 

 Poco atractivo 

 No me parece atractivo 

9. ¿Mejorarías algo de la asignatura de inglés en la plataforma? 

 Contenido 

 Tareas/actividades 

 Colores 

 Imágenes 

 Letra  

 Otro _______________________ 

10.  ¿Consideras importante aprender inglés? 

 Si                                                               No 
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11. ¿Por qué consideras importante aprender inglés? (Puedes seleccionar más de una) 

 Obtener una beca 

 Mejorar las oportunidades laborales 

 Conocer más personas 

 Viajar a otro país 

 Otro 

12.  ¿Qué es lo más importante para ti sobre aprender inglés? 

 Hablarlo 

 Escucharlo y entenderlo 

 Escribirlo 

 Todas 

13.  ¿Aprender inglés te parece? 

 Fácil 

 Difícil 

 Aburrido 

 Interesante 

14.  ¿Cuántas horas a la semana dedicas para el estudio, repaso y refuerzo de la asignatura 
de inglés? (Además de la clase en la preparatoria) 

 0 (Ninguna) 

 1-2 

 3-4 

 5-6 
 

15.  ¿Estás de acuerdo en el uso de las tecnologías para el aprendizaje del idioma inglés? 

 Si  No 

16. ¿Tienes computadora, smartphone, tableta o cualquier otro aparato electrónico portátil 
propio para el fácil acceso a la plataforma? 

 Si  No 

17. ¿Qué tipo de contenido te gustaría ver en la asignatura de Inglés en la Plataforma? 
(Puedes seleccionar más de una opción) 

 Videos 

 Música 

 Películas 

 Lecturas como: artículos, capítulos de un libro 

 Tareas/actividades 

 Ejercicios de gramática 

 Vocabulario 

 Juegos 

 Alertas y/o recordatorios  

 Calendario de actividades 

 Avisos 

 Calificaciones 

 Otra _____________ 
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¡Gracias por tu apoyo¡ 

 

2.3 Resultados del diagnóstico 

La población total encuestada fue de 56 alumnos de segundo grado, 26 del grupo A y 

30 del grupo B, de los cuales 21 fueron hombres y 35 mujeres; la edad de los 

encuestados oscila entre los 15 y los 19 años, 14 alumnos de 15 años, 22 de 16 años, 

17 de 17 años, uno de 18 años y dos de 19 años.  

El 100% de la población encuestada conoce la plataforma institucional BAC; 55 

de los alumnos encuestados ingresan a la plataforma, sólo un estudiante manifestó 

que no ingresa porque no cuenta con internet en su casa o cerca de ella; de los que si 

ingresan a la plataforma, el 73% de ellos ingresan a la plataforma dos o tres veces por 

semana y solo el 2% de ellos lo hacen diariamente. (Ver gráfica 1. Frecuencia de 

acceso a Plataforma)  

 

Gráfica 1. Frecuencia de acceso a Plataforma 

 

Fuente: Elaboración propia. 

 

La razón de acceso a la plataforma se encuentra dividida, pero la respuesta más 

elegida con un 36% ingresan para realizar alguna actividad o tarea y solamente 

seleccionaron en dos ocasiones la opción de me gusta. (Ver gráfica 2. Razón de 

acceso a Plataforma) 
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Gráfica 2. Razón del acceso a Plataforma. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fuente: Elaboración propia. 

De las siete asignaturas que cursan los alumnos de segundo grado, consultan 

con mayor frecuencia en la plataforma en la siguiente ponderación: 1. Inglés II, 2. 

Informática II, 3. Ética II, 4. Matemáticas II, 5. Química II, 6. Introducción a las Ciencias 

Sociales y 7. Taller de Lectura y Redacción II; solo un 3% de los alumnos ingresan a 

todas las asignaturas. (Ver gráfica 3. Asignaturas mayormente consultadas en 

Plataforma) 

 

Gráfica 3. Asignaturas consultadas mayormente en plataforma. 

 

Fuente: Elaboración propia. 
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Con base en la información expuesta, se establece como conclusión que inglés 

es la asignatura más visitada por los alumnos en la plataforma y lo hacen en su 

mayoría, 63%, de dos a tres veces a la semana, seguida por una vez a la semana, 

solamente un alumno respondió que nunca ha entrado a la plataforma. De los alumnos 

encuestados el 61% considera atractivo el contenido presentado en plataforma de la 

asignatura de inglés.  

Se les cuestionó a los alumnos qué mejorarían del material de inglés disponible 

en la plataforma, la opción más elegida fue tareas/actividades, seguida de colores; con 

un 18% (nueve alumnos, de los cuales tres hombres y seis mujeres) la opción de otro 

fue la tercera más elegida, dentro de las respuestas se encuentran que nada, que es 

suficiente el contenido y una alumna agrego que le gustaría ver más videos educativos. 

(Ver gráfica 4. Opciones de mejora en la asignatura Inglés III en plataforma) 

 

Gráfica 4. Opciones de mejora en la asignatura Inglés III en plataforma. 

 

Fuente: Elaboración propia. 

 

La mayoría de los alumnos (96%) consideran importante aprender inglés como 

una segunda lengua, sobre el porqué de la importancia, la respuesta más elegida fue 

la de mejorar las oportunidades laborales con un 40%, seguida de viajar a otro país, 

con un 34%. De entre las habilidades requeridas para aprender el inglés y la 
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importancia de estas, la mayoría de los alumnos encuestados (51%) consideran 

importante todas las habilidades. (Ver gráfica 5. Habilidades comunicativas del idioma) 

 

Gráfica 5. Habilidades comunicativas del idioma. 

 

Fuente: Elaboración propia. 

 

Con la finalidad de conocer qué les parecía el aprender inglés, el 42% de los 

encuestados seleccionó que interesante, seguido por un 35% que les parece difícil. La 

mayoría de los alumnos (61%) dedican de una a dos horas a la semana para el estudio, 

repaso y refuerzo de la asignatura, fuera de la hora semana que reciben en el 

bachillerato los días sábados, solamente tres alumnos dedican entre cinco y seis horas 

semanales y ocho no dedican ninguna hora. (Ver gráfica 6. Horas a la semana 

dedicadas a la asignatura Inglés III) 
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Gráfica 6. Horas a la semana dedicada a la asignatura Inglés III. 

 

Fuente: Elaboración propia. 

 

La totalidad de la población encuestada está de acuerdo en el uso de las 

tecnologías para el aprendizaje del idioma; para que ello pueda llevarse a cabo los 

alumnos necesitan tener un dispositivo electrónico que les permita acceder a la 

plataforma, por lo que se les pregunto si disponen de un smartphone, tableta o 

cualquier otro aparato electrónico portátil, a lo que solo un alumno respondió que no 

dispone de ninguno de estos. 

Para conocer qué tipo de contenido les gustaría ver en la asignatura de inglés 

en la plataforma institucional, se les platearon a los alumnos distintas opciones que 

incluían contenido lúdico y educativo, las respuestas fueron muy diversas, pero entre 

las más seleccionadas están: juegos (13%), música (12%) y videos (10%). (Ver gráfica 

7. Tipo de contenido preferido para Inglés III en Plataforma) 
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Gráfica 7. Tipo de contenido preferido para Inglés III en Plataforma. 

 

Fuente: Elaboración propia. 

 

2.4 Análisis de los resultados 

Los resultados del diagnóstico permiten concluir que los alumnos si ingresan a la 

plataforma, lo hacen primordialmente para realizar alguna tarea o actividad solicitada 

por los docentes, sin embargo, a muy pocos les gusta la plataforma. 

Se identifica que la asignatura de inglés es la más consultada en la plataforma, 

ingresan a ella, de dos a tres veces a la semana; entre lo que cambiarían de ella son 

las tareas/actividades que deben realizar.  

La mayoría de los alumnos consideran importante todas las habilidades para el 

aprendizaje de una segunda lengua: hablarlo, escucharlo y entenderlo y escribirlo; 

porque los recursos y actividades dentro de la plataforma deben estar encaminados a 

ello. 

Una tercera parte de los estudiantes consideran que es difícil aprender inglés, 

pero lo consideran importante para mejorar sus oportunidades laborales y poder viajar 

fuera de México. 
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Todos los alumnos están de acuerdo en el uso de las tecnologías para el 

aprendizaje del inglés, y solo uno de los encuestados no dispone de un dispositivo 

electrónico para el acceso a la plataforma, por lo que, con el diseño de nuevos 

materiales didácticos interactivos para el ambiente de la asignatura de Inglés III en la 

Plataforma BAC aumentaría el gusto por el trabajo dentro de la misma. 

Los resultados ponen de manifiesto determinadas condiciones y circunstancias 

que se dimensionan como problemáticas, mismas que serán atendidas con la 

intervención: 

 Deficiencia en los materiales disponibles, debido a que no están 

generando ni desarrollando las competencias requeridas para la 

comprensión y aprendizaje de inglés como una segunda lengua. 

 Desinterés de los estudiantes para la apropiación de los contenidos de la 

asignatura en este EVA, ya que las actividades disponibles no están 

enlazando sus necesidades educativas, recreativas y de ocio.  

U
niversidad Juárez A

utónom
a de Tabasco. 

M
éxico.



29 
 

CAPÍTULO 3: SUSTENTO TEÓRICO 

Las teorías educativas y prescriptivas que a continuación se detallan son las bases 

teóricas bajo las cuales se desarrolla el proyecto de intervención sobre la mejora del 

entorno de aprendizaje virtual de la asignatura de Inglés III de la Escuela de Bachilleres 

Mixto Abraham Castellanos; mejora que se hará a través de la elaboración e 

incorporación de materiales mediados pedagógicamente que permitan potenciar la 

Plataforma Virtual Institucional del Bachillerato, como un entorno de aprendizaje para 

vincular los contenidos declarativos, procedimentales, y actitudinales de la asignatura 

con el uso responsable de las Tecnologías de la Información y Comunicación para que 

los estudiantes puedan apropiarse de los contenidos temáticos de la asignatura 

enlazando sus necesidades educativas, recreativas y de ocio. 

 

3.1 Teorías educativas 

3.1.1 Teoría de los instrumentos de Vigotsky 

La sociedad actual es conocida como una sociedad digital, donde las tecnologías son 

las herramientas imperantes mediante las cuales las personas se comunican, buscan 

información y generan conocimiento, es por ello, que la educación es un área que no 

queda fuera de la incursión de las Tecnologías de la Información y Comunicación, al 

contrario, pueden convertirse en instrumentos psicológicos cuando, gracias a su 

potencial semiótico, son utilizadas para planear y regular la actividad de uno mismo y 

de los demás (Coll, Onrubia y Mauri, citados por Coll y Bustos, 2010, p. 170).  

Las TIC en los procesos de enseñanza-aprendizaje se han convertido, de 

acuerdo a la Teoría Socio-cultural, en instrumentos psicológicos, que potencian y 

median los procesos psicológicos de los seres humanos, específicamente, aquellos 

que de acuerdo con Vigotsky, son de orden superior.  

Los procesos mentales superiores se consideran funciones de la actividad 

mediada, de esta manera Vigotsky (citado por Kozuín, 2000) establece tres clases de 

mediadores: instrumentos materiales, aquellos que solo tienen una influencia indirecta 

sobre los procesos psicológicos, se dirigen a procesos de la naturaleza y sirven como 

conductores de la actividad humana orientada a objetos externos; los instrumentos 
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psicológicos, a diferencia de los materiales se orientan hacia el interior y transforman 

los procesos psicológicos naturales internos en funciones mentales superiores; y otros 

seres humanos, la mediación a través de otras personas se da en dos niveles: primero 

a nivel social (interpsicológico) y segundo a nivel individual (intrapsicológico).  

Las TIC generarán conocimiento en los alumnos al lograr cambiar su carácter 

material a uno psicológico, medien e influyan en los procesos mentales de los seres 

humanos, es decir cuando los símbolos, signos, textos, medios y todo aquel material 

que se pueda crear con ayuda de las herramientas tecnológicas, y la propia 

herramienta en sí, será un instrumento psicológico cuando se logren aprendizajes en 

los estudiantes y no solo a través de la memorización, sino por medio del pensamiento, 

análisis, comprensión, reflexión y asimilación de aquellos símbolos presentados, 

siendo estos los procesos mentales superiores. 

 

3.1.2 Teoría del conectivismo 

Este proyecto de intervención que espera generar conocimiento sobre el uso de las 

TIC y a través de ellas, retoma sus bases teóricas en la teoría del conectivismo, la cual 

se deriva del constructivismo, pero adaptada a la era digital. El constructivismo expone 

que las personas crean su propio aprendizaje situándolo en sus propios contextos, 

donde las personas son aprendices activos y desarrollan el conocimiento por sí 

mismas (Geary, citado por Schunk, 2012, p. 231); otro supuesto del constructivismo 

radica en que la labor de los docentes está en estructurar situaciones en las que los 

estudiantes participen de manera activa con el contenido a través de la manipulación 

de los materiales y la interacción social (Schunk, 2012, p. 231). 

La teoría del conectivismo argumenta la propia construcción del conocimiento 

enmarcado en un ambiente global, cambiante, líquido e ilimitado de las conexiones 

sociales, presenciales y/o virtuales (Siemens, citado por Pérez, 2012). De acuerdo con 

Siemens (Citado por García, 2009, p. 15) la ecología y las redes de aprendizaje son 

estructuras que permiten el aprendizaje personalizado y continuo. Las comunidades 

de aprendizaje, fuentes de información y los individuos pueden considerarse nodos o 

puntos de conexión en una red. Estas redes se dan dentro de una ecología y son clave 
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al diseñar nuevos ambientes de aprendizaje en la era digital. (Citado por García, 2009, 

p. 15). 

El conectivismo es la integración de los principios explorados por las teorías del 

caos, redes, y complejidad y auto-organización. El aprendizaje (definido como 

conocimiento procesable) puede residir fuera de uno mismo (dentro de una 

organización o una base de datos), está enfocado a conjuntos de información 

especializada conectados y a las conexiones que permiten aprender más y que son 

más importantes que el estado habitual de conocer. El conectivismo está conducido 

por la comprensión de que las decisiones están basadas en principios que cambian 

rápidamente. El conectivismo, como una visión en etapas de cómo las personas 

exploran y encuentran conocimientos de una manera ecológica/de sistema de red 

(Siemens citado por García, 2009, p. 15). 

Por ser una nueva teoría de aprendizaje de la era digital, se requiere una nueva 

metodología de enseñanza-aprendizaje, en la que, en vez de diseñar cursos, se 

diseñen ambientes de aprendizaje (ecologías de aprendizaje) para que los estudiantes 

busquen y creen su red de nodos de conocimiento basado en sus intereses y 

necesidades (García, 2009, p. 21); es por ello que con este proyecto de intervención 

se pretende que el entorno virtual de aprendizaje de la asignatura de Inglés III sea un 

ambiente propicio para que los estudiantes se apropien de los contenidos y construyan 

sus propios aprendizajes. 

Sobre la base de lo expuesto en la teoría del conectivismo:  

“una red tiene como mínimo dos componentes: nodos y conectores. Un nodo 
puede ser cualquier entidad externa: personas, bibliotecas, organizaciones o 
cualquier tipo de información, de tal manera que puede existir un sinnúmero 
de conexiones. Esta red interna que se forma en nuestra mente es dinámica 
e inteligente. A través del tiempo, cada nodo pierde o gana importancia; de 
este modo, al perder valor, éste puede ser eliminado de la red. Así, es más 
importante decidir qué aprender según la relevancia que tenga ese 
conocimiento y saber dónde buscar la información. Por tanto, en un mundo 
tan cambiante, el docente debe preparar al estudiante para crear y evaluar 
redes que, en un proceso continuo de interacción, generan conocimiento 
(Vintimilla y Gutiérrez, en Islas y Delgadillo, 2016, p. 120)”. 

El conectivismo se centra en la premisa de que el conocimiento se distribuye a 

través de una red de conexiones, donde el aprendizaje es la habilidad para construir y 
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atravesar esas redes, el alumno adquiere gran relevancia al ser el sujeto de 

aprendizaje y al mismo tiempo formar parte de esas redes, es por ello que hay que 

atender las principales características de esta teoría para que el estudiante adquiera 

el aprendizaje, las cuales, de acuerdo a Siemens (citado por Solorzano y García, 2016, 

p. 104), son:  

1. El aprendizaje y el conocimiento reposan sobre una diversidad de opiniones.   

2. Aprender es un proceso que consiste en conectar nodos especializados o 

recursos de información.  

3. El conocimiento puede residir en dispositivos no humanos.  

4. La capacidad para aprender es más importante que el conocimiento que se 

tiene.  

5. Nutrir y mantener conexiones es necesario para facilitar el aprendizaje 

continuo.  

6. La habilidad para establecer conexiones entre distintos campos, ideas y 

conceptos es una competencia esencial del alumno.  

7. La toma de decisiones es en sí un proceso de aprendizaje. Lo que supone 

una respuesta correcta hoy, puede ser incorrecto mañana, ya que las 

decisiones están basadas en principios que cambian rápidamente. 

De acuerdo con lo planteado por esta teoría el acto de aprender es un acto de 

creación de una red externa de nodos donde se conectan y cobran forma las fuentes 

de información y de conocimiento. Las redes de aprendizaje pueden ser percibidas, 

entonces, como estructuras que se crean con el fin de adquirir, experimentar, crear y 

conectar continuamente nuevos conocimientos; para este proyecto de intervención se 

considera como red de aprendizaje, es decir la fuente de información, el material que 

se creará para que los estudiantes puedan desarrollar los aprendizajes propios de la 

asignatura, atendiendo los distintos estilos de aprendizaje y necesidades de los 

estudiantes. 

 

3.1.3 La teoría de las inteligencias múltiples de Howard Gardner 

Los estudiantes necesitan disponer de recursos didácticos que atiendan las distintas 

habilidades, capacidades y estilos de aprendizaje de cada uno, es por ello que este 
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proyecto de intervención también se basa en la teoría de las inteligencias múltiples de 

Gardner.  

En la perspectiva de Gardner, hay distintas formas de razonamiento y 

pensamiento, que se asocian a distintos sistemas simbólicos (ejemplo, lenguaje vs. 

dibujos), objetivos (ej, estéticos vs. científicos), o valores culturales (ej, comprender o 

comprobar, demostrar o inspirar). Asimismo, todos los individuos tienen la capacidad 

de proponer preguntas y buscar soluciones, usando una o varias inteligencias, las 

cuales se detallan a continuación (Arancibia et al, 2008, p.158-159):  

 Inteligencia lingüística: incluye las competencias semánticas, 

fonológicas, sintácticas y pragmáticas.  

 Inteligencia musical: opera fundamentalmente con tono, ritmo y timbre, y 

permite al individuo derivar significado de la organización del sonido. 

 Inteligencia lógico-matemática: comienza a desarrollarse en la 

exploración y el ordenamiento de los objetos del mundo que rodean, 

ayuda a comprender la lógica de las cosas. 

 Inteligencia espacial: percepciones precisas de formas u objetos, 

habilidad para recrearlos sin referencia al estímulo físico, habilidad para 

manipular o modificar tales imágenes en el espacio. 

 Inteligencia kinestésica-corporal: es la habilidad para resolver problemas 

o elaborar productos usando partes de o todo el cuerpo; las operaciones 

básicas incluyen el control del propio cuerpo y de objetos del mundo, el 

movimiento. 

 Inteligencia intrapersonal: consiste en una capacidad básica del individuo 

de poder acceder a sus propios sentimientos y a distinguir entre los 

distintos sentimientos que percibe. 

 Inteligencia interpersonal: implica una capacidad para distinguir los 

sentimientos, comportamientos, motivaciones y atributos de las demás 

personas. 

El diseño de materiales didácticos audiovisuales en los entornos virtuales de 

aprendizaje es una parte de suma importancia para que el proceso de enseñanza-
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aprendizaje en estos ambientes sea exitoso, y para lograrlo se deben tomar en cuenta 

los estilos de aprendizaje de los estudiantes que serán actores activos de este 

proceso.  

Palomino & Rangel (2015, p. 94) evidencian el potencial de las técnicas de 

realización audiovisual y las estrategias de aprendizaje individual, y concluyen que:   

“es necesario contar con unos instrumentos o mecanismos adecuados para 
la detección de estilos de aprendizaje de una población objeto de estudio; al 
mismo tiempo que ofrecen una gama de técnicas audiovisuales que facilitan 
y orientan el desarrollo de los materiales basados en los estilos de 
aprendizaje para la producción de distintos materiales audiovisuales 
personalizados, con la facilidad de ser aplicados en diversos contextos 
formativos, en tal sentido se hace necesario explorar diversos enfoques o 
paradigmas computacionales que vayan en consonancia con la filosofía de 
trabajo propuesta para garantizar plataformas tecnológicas de formación con 
altos estándares de personalización”. 
 

Por su parte, Salazar et al (2016) aportan la definición de reglas para la 

identificación de estilos de aprendizaje mediante la fusión de la información 

monitoreada sobre el comportamiento, desempeño y estado afectivo de los 

estudiantes en un entorno virtual de aprendizaje, con base en fundamentos teóricos 

de la psicología cognitiva y estilos de aprendizaje concluyen que las reacciones 

emocionales de los estudiantes cuando usan entornos virtuales de aprendizaje pueden 

ser monitoreadas, almacenadas y utilizadas junto con otros tipos de patrones, como el 

de comportamiento y desempeño, para la identificación automática de estilos de 

aprendizaje. 

En concordancia a lo anterior y en apego a los fines de la intervención, los 

materiales que se diseñarán como parte de la mejora del ambiente de aprendizaje 

virtual de la asignatura de Inglés III contemplará los distintos estilos de aprendizaje. 
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3.2 Teorías prescriptivas 

3.2.1 Método AICLE (Aprendizaje Integrado de Contenidos y Lengua 

Extranjera) 

La metodología de enseñanza del inglés como una segunda lengua ha cambiado con 

el paso del tiempo, esto derivado de la importancia del desarrollo de las competencias 

requeridas para el aprendizaje del inglés como una segunda lengua. 

Este proyecto de intervención sienta una de sus bases en el método AICLE, 

definido por Coyle, Hood y Marsh (citados por Navarro et al, 2019, p. 84) como un 

doble enfoque educativo que combina diversas metodologías para la enseñanza tanto 

de la lengua como del contenido no lingüístico, a través del cual se integran contenidos 

lingüísticos y no lingüísticos en el proceso de enseñanza-aprendizaje, donde la lengua 

se utiliza, no solo como medio de instrucción, sino como herramienta para comunicar 

y construir conocimiento sobre contenidos no lingüísticos. 

De acuerdo con Navarrro et al (2019, p. 84), el principio de la comunicación en 

AICLE implica la realización de tareas que cumplen con los siguientes requisitos: 

1. Las tareas deben ser reales: esto es, deben replicar tareas para las que 

utilizamos la lengua fuera del aula.  

2. Las tareas deben tener un propósito y ser significativas: esto es, en estas 

tareas, la lengua debe tener una función y un significado concreto dentro de 

un determinado contexto comunicativo. 

3. Retroalimentación: implica la necesidad de una respuesta o reacción para 

confirmar que se ha producido la comunicación. 

Este método resalta la importancia comunicativa del idioma y la 

contextualización del mismo, permite la integración de las TIC y los materiales digitales 

que emanen de estas, porque los recursos digitales permiten crear y producir 

situaciones reales para los alumnos permitiéndoles, además, mejorar las habilidades 

propias del idioma de manera interactiva y colaborativa, fomentando al mismo tiempo 

la apropiación natural del idioma. 

Este proyecto de intervención se sustenta en esta metodología por la inclusión 

de las TIC en la enseñanza del idioma, la pertinencia de la propuesta radica en la 

modificación de materiales del entorno virtual de la asignatura, con la finalidad de que 
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los alumnos tengan una mayor asimilación de los contenidos de la asignatura al mismo 

tiempo que se optimizan los recursos disponibles en la institución. 

 

3.2.2 Cómic como herramienta para el aprendizaje del inglés 

El cómic o historieta forma parte de uno de los materiales propuestos como estrategia 

de aprendizaje del inglés en este proyecto de intervención. De acuerdo con la Real 

Academia Española: 

“el término historieta deriva del sustantivo historia con el sufijo -eta y se utiliza 
para formar diminutivos, despectivos u otras palabras de valor afectivo, a veces 
de manera no muy explícita, a partir de adjetivos y sustantivos. Las acepciones 
de la Real Academia Española son: Fábula, cuento o relación breve de aventura 
o suceso de poca importancia» y «Serie de dibujos que constituye un relato 
cómico, dramático, fantástico, policiaco, de aventuras, etc., con texto o sin él. 
Puede ser una simple tira en la prensa, una página completa o un libro”. 
 

Isabel García (2013) define al cómic como una estructura narrativa secuenciada 

que combina elementos verbales e icónicos con una relación entre sí, y debido a sus 

características, la mayoría compartidas con otros ámbitos culturales y artísticos, 

podemos considerarlo un medio de narración independiente. 

El cómic está compuesto por varios elementos descriptivos y funcionales que 

conforman su definición. Los elementos descriptivos son:  

 Secuencia narrativa basada en un guión y dibujada en viñetas [frames], 

de carácter sobre todo descriptivo.  

 Cadena sintagmática, compuesta de sintagmas icónico-literarios 

estructurados a partir de otros bloques sintagmáticos menores llamados 

viñetas. 

 Sistematización determinada de significados.  

Los elementos funcionales son: 

 El signo connota además de denotar.  

 El código adquiere amplitud significativa. 

El Marco Común Europeo de Referencia para las Lenguas destaca al texto como 

fundamental para cualquier acto de comunicación lingüística y es el enlace externo y 

objetivo entre el emisor y el receptor, se comuniquen cara a cara o a distancia, 
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asimismo incluye a las tiras cómicas como uno de los tipos de texto como material de 

entrada del proceso de comprensión de la lengua. 

Es por lo anterior, que se selecciona el cómic como una estrategia de 

aprendizaje, ya que a través de él los alumnos podrán comunicar, expresar y transmitir 

los conocimientos previos y los contenidos temáticos del segundo parcial, contenidos 

temáticos que forman parte del objeto de estudio de la intervención. 

 

3.3.3 Entornos Virtuales de Aprendizaje (EVA) 

El trabajar con las TIC como herramientas en materia educativa trae consigo múltiples 

ventajas y el aprendizaje que se espera alcancen los alumnos con esta intervención 

estará determinado por materiales mediados pedagógicamente y que serán difundidos 

en la plataforma virtual institucional del bachillerato, es decir en un Entorno Virtual de 

Aprendizaje (EVA).  

De acuerdo con Peña y Barragán (citados por Fernández-Sánchez et al, 2019, 

p. 2) hay tres ventajas principales de las TIC como herramientas en materia educativa. 

A través de las TIC, las imágenes se utilizan para mejorar la memoria de los alumnos, 

los maestros pueden explicar mejor las instrucciones complejas y elaborar lecciones 

interactivas que podrían mejorar la asistencia y el disfrute de los alumnos.  

Derivado de lo anterior es necesario entender qué son y cuáles son las 

principales características de los EVA, que de acuerdo con Salinas (2011), un EVA es 

un espacio educativo alojado en la web, conformado por un conjunto de herramientas 

informáticas que posibilitan la interacción didáctica; el cual posee cuatro características 

básicas:  

 Es un ambiente electrónico, no material en sentido físico, creado y 

constituido por 

tecnologías digitales.  

 Está hospedado en la red y se puede tener acceso remoto a sus 

contenidos a través de algún tipo de dispositivo con conexión a Internet. 

 Las aplicaciones o programas informáticos que lo conforman sirven de 

soporte para las actividades formativas de docentes y alumnos. 
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 La relación didáctica no se produce en ellos “cara a cara” (como en la 

enseñanza presencial), sino mediada por tecnologías digitales. Por ello 

los EVA permiten el desarrollo de acciones educativas sin necesidad de 

que docentes y alumnos coincidan en el espacio o en el tiempo. 

Derivado de lo anterior La definición de estos entornos indica que presentan 

una dimensión tecnológica y una dimensión educativa, las cuales se interrelacionan y 

potencian entre sí. 

La dimensión tecnológica está representada por las herramientas o aplicaciones 

informáticas con las que está construido el entorno. Estas herramientas sirven de 

soporte o infraestructura para el desarrollo de las propuestas educativas.  

La dimensión educativa está representada por el proceso de enseñanza-

aprendizaje que se desarrolla en su interior; determinada por la interacción entre los 

actores de este proceso y las actividades a realizar. 

Plataformas e-learning 

Los tipos de EVA de uso más extendido a nivel escolar son cuatro: plataformas 

de e-learning, blogs, wikis y redes sociales. Para este proyecto de intervención es 

relevante describir qué son las plataformas, ya que será el entorno donde se difundirán 

los contenidos temáticos de la asignatura de Inglés III. También es importante 

mencionar que este tipo de entornos no son exclusivos de educación on line o virtual, 

ya que también se implementan en los llamados sistemas mixtos o blended learning. 

Las plataformas e-learning, también llamadas simplemente plataformas, o LMS, 

por las siglas en inglés correspondientes a “Learning Management System” o Sistema 

de Gestión del Aprendizaje. Se trata de aplicaciones que nacieron específicamente 

con fines educativos, es decir para ser utilizadas como escenarios de propuestas de 

enseñanza-aprendizaje, durante la década de 1990. Es el tipo de entorno más 

complejo en cuanto a cantidad y variedad de herramientas, ya que están conformadas 

por módulos de software con diferentes funcionalidades (por ejemplo, en   una 

plataforma podemos encontrar un módulo de foro, otro de chat o de videoconferencia, 

uno de agenda de tareas, otro para crear pruebas objetivas, etc.). Hay plataformas 

gratuitas (como Moodle, Dokeos, Claroline o Sakai) y comerciales o de pago (como E-

ducativa o Blackboard). (Salinas, 2011). 
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La plataforma institucional que aloja los contenidos temáticos es una plataforma 

Moodle, que de acuerdo con su página oficial (2019) es un sistema gratuito para el 

Manejo del Aprendizaje en línea, que les permite a los educadores la creación de sus 

propios sitios web privados, llenos de cursos dinámicos que extienden el aprendizaje, 

en cualquier momento, en cualquier sitio. El corazón de Moodle son los cursos que 

contienen actividades y recursos. Hay unas 20 actividades diferentes disponibles 

(foros, glosarios, wikis, tareas, exámenes (cuestionarios), encuestas, reproductores 

SCORM, bases de datos, etc.) y cada una de ellas puede ser personalizada bastante. 

Las principales características de esta plataforma son: interfaz moderna y fácil 

de usar; tablero personalizado, actividades y herramientas colaborativas, calendario, 

gestión de archivos, editor de texto simple, notificaciones, monitoreo del progreso, 

integración multimedia y de contenido externo, gestión del grupo, calificación en línea, 

actividades como: base de datos, chat, exámenes, foro, glosario, taller, tarea, wiki, y 

recursos como: archivo, carpeta, etiqueta, página y URL.  

Todas las herramientas con que cuenta esta plataforma brindan la posibilidad 

al docente de cargar el contenido y las actividades necesarias para difusión de 

contenido, diseño de actividades, retroalimentación y comunicación con los miembros 

de la clase. 

El poder principal de este modelo basado en actividades viene al combinar las 

actividades en secuencias y grupos, lo que puede ayudarle a guiar a los estudiantes a 

través de los caminos del aprendizaje. Así, cada actividad se puede construir 

basándose sobre los resultados de las actividades previas. Hay muchas herramientas 

que hacen más fácil el crear comunidades de aprendizaje, tales como blogs, 

mensajería, listas de participantes, etc, así como herramientas útiles como el libro de 

calificaciones, reportes, integraciones con otros sistemas similares y más. 

Evaluación en los ambientes virtuales de aprendizaje 

La evaluación como parte de los procesos formativos de enseñanza-

aprendizaje no es ajena, ni puede quedarse fuera de los Ambientes Virtuales de 

Aprendizaje (AVA), ya que es importante conocer si los alumnos han adquirido las 

competencias, habilidades y saberes difundidos en este medio; por lo tanto, debe ser 

considerada en el diseño instruccional para estos ambientes de aprendizaje.  
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Es importante que esta evaluación permita a los alumnos conocer si se han 

alcanzado los objetivos propuestos, así como detectar sus áreas de oportunidad, 

asimismo la evaluación en los AVA debe basarse en una retroalimentación que permita 

al tutor o guía de los conocimientos impartidos la mejora en la construcción de los 

materiales divulgados en este entorno de aprendizaje. 

De acuerdo a Henao (citado por Tobón, 2007, p.31) existen evaluaciones 

alternativas, que pretenden evaluar la cognición, el desempeño y la formación, las 

cuales se detallan a continuación: 

 La evaluación cognitiva se centra en la evaluación de actitudes, 

habilidades comunicativas y metacognitivas, que conducen al estudiante 

a elaborar, enunciar, planificar, controlar, monitorear y acceder a la 

información.   

 La evaluación de desempeño se centra en la ejecución y creación 

mediante la evaluación de un producto o realización de una actividad.  

 La evaluación por carpetas tiene relación directa con la evaluación 

formativa, ya que se almacena el trabajo del estudiante por un período 

de tiempo determinado y posteriormente se revisan con relación al 

proceso y al producto. 

Las TIC fortalecen el aprendizaje, la motivación, las habilidades de pensamiento 

crítico de los estudiantes y su autonomía para aprender (Fernández et al 2019, p. 2); 

por lo que en los entornos virtuales de aprendizaje se debe enfrentar a los alumnos a 

situaciones reales o auténticas, resolver problemas relevantes, aprender a tomar 

decisiones en situaciones que le plantean el reto de la incertidumbre o el conflicto de 

valores, es decir, adquirir los saberes y habilidades propios de la comunidad de 

práctica social o profesional a que pertenece o se pretende integrar (Díaz Barriga, 

2005, p. 11). 

De lo anterior, que el potenciar la plataforma como un entorno de aprendizaje a 

través de la creación de los materiales mediados pedagógicamente, no solo formara 

estudiantes autónomos y responsables de su propio aprendizaje, sino que al mismo 

tiempo se desarrollarán como alumnos críticos, analíticos, participativos y reflexivos, 
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generadores de su propio conocimiento, mismo que por tratarse de nativos digitales 

demandan contenidos interactivos que les permitan generar las competencias propias 

del inglés como una segunda lengua. 
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CAPÍTULO 4: PLAN DE ACCIÓN PARA LA OPTIMIZACIÓN DEL 

AMBIENTE VIRTUAL DE LA ASIGNATURA DE INGLÉS III  

 

El plan de acción que a continuación se presenta, detalla y describe las actividades 

que se van a implementar, así como los materiales didácticos interactivos 

(específicamente en la etapa del desarrollo) que se diseñarán para la apropiación de 

los contenidos temáticos past progressive y there is & there are, correspondientes a 

los temas a evaluar en el segundo examen parcial de la asignatura de Inglés III, los 

cuales se difundirán a través de la Plataforma Virtual Institucional del bachillerato.  

En este proyecto de intervención el docente elaborará los materiales que 

formarán parte del entorno virtual de aprendizaje, por lo que tendrá que generar una 

relación de confianza con los estudiantes, de tal forma que ellos se sientan 

acompañados al momento de realizar las actividades, al mismo tiempo propiciará la 

retroalimentación durante el proceso.  

Para la creación de los materiales interactivos el interventor realizará una 

mediación pedagógica desde tres aristas: el contenido temático, el aprendizaje y la 

forma en que se presentarán los materiales, para lo cual contemplará las preferencias 

encontradas en el diagnóstico, y otras características como: seleccionar imágenes que 

permitan complementar la idea principal del texto, otorgar significación a los 

materiales; las actividades que diseñe deben contener ejemplos coloquiales y de la 

vida diaria de los estudiantes, así como una aplicabilidad para ellos, cuidar la forma 

estética de los materiales y al mismo tiempo permitir la apropiación de los mismos; el 

material diseñado debe generar reto en los alumnos, reflexión, análisis, síntesis, es 

decir, procesos mentales de orden superior.  

Con este proyecto de intervención se pretende atender los ejes 

problematizadores derivados del diagnóstico: 

 Deficiencia en los materiales disponibles, debido a que no están generando ni 

desarrollando las competencias requeridas para la comprensión y aprendizaje 

de inglés como una segunda lengua. 
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 Desinterés de los estudiantes para la apropiación de los contenidos de la 

asignatura en este EVA, ya que las actividades disponibles no están enlazando 

sus necesidades educativas, recreativas y de ocio. 

 

4.1 Objetivo de la intervención 

Optimizar el entorno de aprendizaje virtual de la asignatura de Inglés III mediante el 

diseño de nuevos materiales mediados pedagógicamente como estrategia de 

aprendizaje de los contenidos temáticos past progressive y there is & there are. 

 

4.2 Objetivos específicos  

 Impulsar el trabajo colaborativo en el ambiente virtual de aprendizaje de 

la asignatura de Inglés III. 

 Fomentar el aprendizaje autónomo de los alumnos en la plataforma 

virtual institucional BAC. 

 Diseñar material audiovisual didáctico para la asignatura de Inglés III en 

la plataforma institucional BAC. 

 Contribuir al reforzamiento en los estudiantes las cuatro habilidades 

comunicativas del inglés como una segunda lengua a través del ambiente 

virtual de aprendizaje. 

 Coadyuvar en el incremento del aprovechamiento escolar de los alumnos 

de tercer semestre grupo A. 

 Comparar los resultados de la evaluación sumativa entre los dos grupos 

de tercer semestre. 

 Evaluar el grado de satisfacción de los alumnos sobre EVA en la 

asignatura de inglés III. 

 

4.3 Localización física 

Las actividades previas y posteriores a la implementación del proyecto de intervención 

se llevarán a cabo en las instalaciones de la Escuela de Bachilleres Mixto Abraham 

Castellanos. Las actividades propias del proyecto de intervención se realizarán en la 
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plataforma institucional BAC. Las actividades de inicio incluyen la presentación y una 

actividad que permita generar una relación de confianza con los alumnos; mientras 

que las actividades posteriores consisten en una encuesta de opinión sobre el grado 

de satisfacción de los materiales propuestos para trabajar los contenidos temáticos, 

previamente mencionados, en la plataforma; y un quiz sobre la apropiación de dichos 

temas, ambos se elaborarán y responderán en el entorno virtual. 

 

4.4 Fases de la intervención 

Antes 

Previo a la implementación del proyecto, el interventor visitará a los alumnos de tercer 

semestre del grupo A, población a la que va dirigida el proyecto, el 14 de septiembre 

de 2019. En esta sesión el interventor se presentará y pedirá a los alumnos que se 

presenten en inglés, expresando su nombre, edad y alguna actividad que hayan hecho 

un día anterior, esto con la finalidad de que utilicen la estructura gramatical del pasado 

simple, tiempo verbal que conocieron durante el primer parcial y antecedente de uno 

de los contenidos temáticos del segundo parcial, periodo donde se intervendrá.    

Aunado a lo anterior, se realizará con los alumnos una dinámica de integración, 

porque como parte de las actividades que se diseñarán en la plataforma se incluyen 

trabajos colaborativos, para lo cual los alumnos deben de tener una actitud positiva 

hacia el trabajo en equipo. La dinámica de integración consistirá en formar equipos de 

trabajo, a cada equipo se le dará un pliego de papel periódico, todos los integrantes 

del equipo tendrán que estar dentro del papel periódico, luego el papel se doblará a la 

mitad y tendrán que organizarse para seguir estando todos dentro del mismo. 

Lo anteriormente mencionado se llevará acabo para crear un ambiente de 

confianza entre el interventor y los alumnos, aunque el proyecto consiste en el diseño 

de materiales interactivos para la Plataforma BAC, es importante que los alumnos 

conozcan a la persona que está detrás de la computadora, ello contribuirá al mejor 

desempeño de las actividades ya que durante las mismas, ellos podrán preguntar al 

interventor sobre alguna duda en la realización de las tareas. 

Esta fase se llevará a cabo en el salón de clases de la Escuela de Bachilleres 

Mixto Abraham Castellanos, los recursos materiales serán: pintarrón, plumones y 
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papel periódico; y los recursos humanos implicados son el interventor y el grupo en el 

cual se va a intervenir.  

Las metas a lograr en esta fase son: 

 Que el alumno conozca al interventor del proyecto. 

 Generar confianza para trabajar en el entorno virtual de aprendizaje. 

 Integrar a los alumnos para que puedan trabajar colaborativamente. 

 

Durante 

En esta fase de la intervención el interventor diseñará los materiales digitales 

interactivos para la difusión y práctica del contenido temático del segundo parcial: past 

progressive y there is/there are, esta etapa se llevará a cabo durante el periodo lectivo 

del segundo parcial: 28 de septiembre al 09 de noviembre de 2019 (Ver tabla 1. 

Recursos y actividades diseñados para el proceso de implementación de la 

intervención) 

 

Tabla 1. Recursos y actividades diseñados para el proceso de implementación 
de la intervención. 

Contenido temático Recursos Actividades 

Tema 1: tiempo verbal 
past progressive en sus 
tres formas: afirmativa, 
negativa e interrogativa. 

Los alumnos consultarán: 

 Presentación 
interactiva elaborada 
en la plataforma 
Genially. 

Los alumnos resolverán: 

 Quiz de Socrative. 

 Tarea en Moodle: 
audio de 
conversación por 
parejas. 

Tema 2: past progressive 
& simple past (when) 

Los alumnos consultarán: 

 Video-presentación 
elaborado en 
Powtoon. 

 Recurso “página” de 
Moodle. 

Los alumnos resolverán: 

 Quiz-game de 
Genially. 

 Matching columns 
game en elaborado 
en Educaplay.  

Tema 3: past progressive 
& simple past (while) 

Los alumnos consultarán: 

 Presentación 
interactiva elaborada 
en la plataforma 
Genially. 

 Recurso “página” de 
Moodle. 

 Video en Edpuzzle. 

Los alumnos resolverán: 

 Quiz-game de 
Socrative. 

 Comic. 
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Tema 4: there is & there 
are 

Los alumnos consultarán: 

 Presentación 
interactiva en prezi. 

 Video de la plataforma 
YouTube. 

Los alumnos resolverán: 

 Tarea en Moodle.  

 Fill in the blanks game 
en Educaplay. 
 

Tema 5: there isn’t & 
there aren’t 

Los alumnos consultarán: 

 Video-presentación 
elaborado en 
Powtoon. 

 Archivo en pdf 
descargable. 

Los alumnos resolverán: 

 Worksheet (hoja de 
trabajo) 

 Tarea en Moodle.   

Fuente: Elaboración propia. 

 

El primer tema del segundo parcial es el tiempo verbal: past progressive, en sus 

tres formas: afirmativa, negativa e interrogativa; para lo cual se elaborará una 

presentación interactiva en la plataforma Genially, misma que estará incrustada dentro 

de la Plataforma BAC, esto con la finalidad de que el contenido lo puedan visualizar 

los alumnos dentro de la misma página. La plataforma Genially es una herramienta 

que permite crear contenidos interactivos con el apoyo de platillas prediseñadas, este 

contenido puede ser diverso: presentaciones, videos, infografías, juegos, entre otros. 

La presentación interactiva para esta parte los alumnos la encontrarán en el 

apartado de recursos del tema II del bloque II, visualizándolo de la siguiente forma: 
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Después de dar clic en la dirección URL (tal y como se muestra en la imagen 

anterior señalado por una flecha), los alumnos verán la presentación de la siguiente 

forma: 

 

La siguiente tarea a realizar por parte de los alumnos será responder un quiz de 

opción múltiple en la plataforma socrative, este quiz consiste en seleccionar una de las 

cuatro opciones que completen correctamente la oración, las oraciones están en 

pasado progresivo, por lo que tendrán que responder haciendo uso de esta forma 

gramatical; la cual ya fue vista en clase y reforzada con la presentación anterior.  

Para que los alumnos puedan acceder al quiz, tendrán que dar clic en el icono 

. 

El icono anterior indica que es una actividad albergada en otra página distinta a 

la plataforma, pero en este caso la actividad está integrada a la plataforma del 

bachillerato, por lo que a dar clic, se abre el cuestionario dentro de la misma, lo cual 

será visible para los estudiantes así: 
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Al dar clic en el nombre de la actividad, tal y como se muestra en la imagen 

anterior, los alumnos visualizarán el cuestionario de la siguiente forma, donde tendrán 

que seguir las indicaciones para poder responderlo: 

 

 

 

 

 

 

 

 

Las indicaciones para responder el quiz, mismas que están enmarcadas en 

el cuadro de la imagen inmediata anterior, son: 

1) Clic en la actividad past progressive quiz. 

2) Escribir el room name: THIRDA y enter. 

3) Escribir el nombre y primer apellido. 

4) Elegir el quiz past progressive SOC-41945250 
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5) Empezar a responder el quiz seleccionado la opción que complete 

correctamente cada una de las diez oraciones. 

La segunda actividad para este tema consiste en que los alumnos elaboren un 

diálogo corto por parejas y graben el audio del mismo, posteriormente tendrán que 

subir el audio a la plataforma. Esta actividad permitirá a los alumnos poner en práctica 

la gramática, escritura y el habla del inglés empleando el tiempo verbal de pasado 

progresivo. En esta actividad además de usar la estructura gramatical, trabajaran en 

parejas, lo que propicia el trabajo colaborativo. 

Para esta actividad se utilizó la actividad tarea de la plataforma del bachillerato. 

Los alumnos podrán visualizar la tarea de la siguiente forma: 

 

 

 

 

 

En la tarea están descritas las instrucciones para la elaboración del dialogo que 

grabarán, así como un ejemplo de diálogo corto. 

En caso de tener dudas sobre cómo subir la tarea, estará adjunto un 

hipervínculo de un video del canal oficial del bachillerato en YouTube, el cual se 

reproduce dentro de la misma plataforma sin tener que abandonar esta página y abrir 

una pestaña nueva, tal y como se muestra a continuación enmarcado en un cuadro: 
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Para la elaboración del diálogo se deberán tomar en cuenta ciertos 

requerimientos detallados en un formulario google y que serán considerados para la 

evaluación de esta tarea. Los alumnos accederán al formulario dando clic en el link, 

que se muestra a continuación:  

 

Las metas que se esperan lograr para este primer tema son: 

 Asimilación por parte de los estudiantes de la estructura gramatical del past 

progressive. 
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 Producción de material digital para la integración del uso de las tres formas 

gramaticales del past progressive: afirmativa, negativa e interrogativa. 

Para el segundo tema del parcial, el cual corresponde al tema tres del bloque II: 

past progressive & simple past (when), los alumnos consultarán los materiales del 

tema sobre el uso del pasado progresivo y pasado simple en una oración, unidos con 

la preposición when (cuando). El primer material será un video-presentación con una 

duración de un minuto y 24 segundos, elaborado por el interventor en la herramienta 

Powtoon, el cual se descargará e incrustará a la plataforma como un video, mismo que 

consultarán los alumnos en la sección de recursos del tema: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

La siguiente tarea a realizar será consultar el recurso llamado “página”, el cual 

forma parte de los recursos disponibles en la Plataforma Moodle. Se seleccionó este 

recurso por tratarse de una opción de presentar un texto escrito, atendiendo los 

distintos estilos de aprendizaje de los alumnos. Los alumnos encontrarán este recurso 

inmediatamente después del video-presentación anterior: 
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Una vez que los alumnos den clic en icono      los alumnos visualizarán 

la página con la información correspondiente al tema de la siguiente forma: 

 

Las siguientes tareas a realizar por parte de los alumnos para el segundo tema 

del bloque II serán dos actividades cargadas en la plataforma. La primera actividad 

consiste en un quiz-game elaborado con la herramienta Genially, los alumnos tendrán 

que acceder a la actividad dando clic en el enlace y posteriormente tendrán que subir 

una captura de pantalla de que realizaron la actividad. Esta actividad se muestra de la 

siguiente forma: 
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Una vez que los alumnos le den clic en el enlace mostrado en la imagen anterior, 

podrán acceder a la actividad, la cual se visualizará así: 

 

 

La segunda actividad de este tema consiste en relacionar columnas uniendo 

oraciones en pasado progresivo y pasado simple. Esta actividad está elaborada en la 

herramienta Educaplay y está incrustada dentro de una actividad llamada “tarea” 

dentro de la plataforma, para que los alumnos no tengan que salir de la página principal 

de la asignatura, después de realizar la actividad los estudiantes subirán una captura 

de pantalla con el puntaje obtenido en la misma, esta se visualizará así: 

 

 

 

 

 

 

 

U
niversidad Juárez A

utónom
a de Tabasco. 

M
éxico.



54 
 

 

Posteriormente, a darle clic en el botón start los alumnos visualizarán la 

actividad de la siguiente forma: 

 

En caso de tener alguna duda sobre cómo subir su captura de pantalla, los 

alumnos podrán consultar el video de la sesión anterior. 

Las metas propuestas para este tema son: 

 Estructuración y unión de los tiempos verbales past progressive y simple 

past, empleando el conector when (cuando). 

 Integración del contenido temático a través de un juego creado en la 

plataforma Genially.  

El tercer tema del segundo parcial es la unión de oraciones en pasado 

progresivo y pasado simple con ayuda de la preposición while (mientras).  Los recursos 

para el tema cuatro del bloque II, son tres; el primero consiste en una presentación 

interactiva elaborada con ayuda de la herramienta Genially, misma que los alumnos 

podrán visualizar dando clic en el hipervínculo, tal y como se muestra en la siguiente 

imagen:   
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Seguido de que los alumnos den clic en el hipervínculo enmarcado en un cuadro 

en la imagen anterior, podrán visualizar la presentación interactiva correspondiente al 

tema: past progressive & simple past unidos por la preposición while (mientras), la 

presentación se verá así: 

 

El segundo recurso que consultarán los alumnos será una página elaborada en 

la plataforma institucional, que incluye un texto con el contenido del mismo tema: past 

progressive & simple past unidos por la preposición while (mientras), tal y como se 

mencionó en la sesión anterior, se seleccionó este recurso como refuerzo a la 
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presentación y atendiendo a los estilos de aprendizaje de los alumnos. Para visualizar 

este recurso los alumnos darán clic en el icono señalado por una flecha: 

 

 

 

 

 

 

 

Después de dar clic en el icono, los alumnos visualizarán la página con el 

contenido de la siguiente forma: 

El tercer y último recurso de este tema es un video de la herramienta Edpuzzle, 

la cual permite insertar dentro del video interactivo preguntas sobre el tema que se 

está presentando, las cuales tienen como finalidad ejemplificar y reforzar el tema. Este 

recurso recupera los saberes procedimentales de los primeros tres temas del parcial: 

past progressive en sus tres formas (afirmativa, negativa e interrogativa), past 
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progressive & simple past unidos con la preposición when y past progressive & simple 

past unidos por la preposición while.  

Los alumnos podrán acceder a este video dando clic en el hipervínculo que se 

muestra en la siguiente imagen y siguiendo las instrucciones ahí incluidas:  

 

 

 

 

 

 

Una vez que los alumnos den clic y sigan las instrucciones visualizarán de la 

siguiente forma el video: 
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Las actividades para este tema son dos: 

 

La primera actividad se realizará con la presencia del interventor, ya que 

consiste en un quiz-game elaborado en la herramienta socrative, donde los alumnos 

empezarán el quiz al mismo tiempo y tendrán que seleccionar el color de una nave 

espacial, esta nave espacial permitirá ver quién termina primero el quiz, pero además 

lo responde correctamente, ya que la nave avanzará de acuerdo a la cantidad de 

respuestas correctas.  

Para poder realizar la actividad los alumnos darán clic en el hipervínculo y seguir 

las instrucciones para el accedo al quiz, tal y como se muestra a continuación: 
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Ya que hayan dado clic y seguido las instrucciones los alumnos visualizarán el 

cuestionario de la siguiente forma: 

 

 

La segunda actividad de este tema es la elaboración de un cómic en la página 

Makebeliefscomix.com., esta tarea consiste en ingresar a la página previamente 

mencionada, elaborar un cómic donde los diálogos deberán incluir los contenidos 

temáticos de la primera parte del parcial, posterior a la elaboración del cómic los 

alumnos tendrán que subir el mismo a la plataforma. Las instrucciones de la tarea se 

muestran a continuación: 
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La página de inicio donde elaborarán el cómic es la siguiente: 

 

Para que los alumnos puedan elaborar el cómic, el interventor realizó un video 

que incluye desde cómo acceder a la página, el uso de la misma para elaborar el 

cómic, hasta cómo descargar el mismo en formato PDF o JPG, archivo que deberán 

subir a la plataforma. El video sobre cómo usar la página se visualizará, tal y como se 

muestra en la imagen siguiente, inmediatamente después de las instrucciones de la 

actividad, para que su consulta resulte eficiente para los estudiantes: 
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Los alumnos deberán consultar un formulario de Google que incluye los 

requerimientos mínimos y les permitirá corroborar si su tarea cumple con lo solicitado. 

Para visualizar el formulario tendrán que dar clic en el enlace que se muestra en la 

imagen: 

 

 

 

 

Las metas a alcanzar en este tema son: 

 Comparación entre el uso del conector when y while para saber cuándo 

emplear uno u otro. 

 

 Elaboración y diseño de un material lúdico-interactivo con el uso de las TIC 

empleando las formas gramaticales del past progressive y simple past. 

El siguiente tema del segundo parcial es there is/there are (hay) en su forma 

afirmativa, con este tema se inicia el tercer bloque “Diversity” de la asignatura de inglés 

III. Para la difusión del contenido en la plataforma habrá dos recursos disponibles, el 

primero de ellos es una presentación interactiva de elaboración propia del interventor 

en la herramienta prezi; y el segundo recurso es un video incrustado en la plataforma 

sobre el tema. Los alumnos visualizarán los recursos de la siguiente forma: 

 

 

 

 

 

 

U
niversidad Juárez A

utónom
a de Tabasco. 

M
éxico.



62 
 

Para visualizar la presentación interactiva, los alumnos tendrán que dar clic en 

el hipervínculo señalado en la imagen anterior, una vez que den clic sobre él, la 

siguiente pantalla que verán será esta: 

 

El video sobre el tema there is/there are está incrustado dentro de la plataforma, 

por lo que solo tendrán que dar clic en el botón play para visualizarlo, este recurso 

tiene una duración de un minuto y 18 segundos: 
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Este tema cuenta con dos actividades en plataforma, la primera se trata de una 

tarea en plataforma, la cual consiste en una escribir cinco oraciones con usando there 

is y cinco oraciones con there are , donde dirán lo que hay en la habitación donde 

duermen. Para acceder a la tarea los alumnos deben dar clic en el icono, como se 

muestra a continuación: 

 

 

 

 

 

Después de dar clic en el icono   los alumnos visualizarán la tarea de la 

siguiente forma: 

 

La segunda actividad de este tema es un quiz elaborado en Educaplay, y que 

está incrustado dentro de la misma plataforma y para ingresar a él los alumnos tendrán 

que dar clic en el botón “start”, tal y como se muestra a continuación: 
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Después que los alumnos den clic al botón start, podrán acceder al quiz el cual 

está integrado por 10 preguntas donde deben completar la oración con la forma 

correcta de there is & there are, el cuestionario se visualiza así: 

 

 

Las metas a alcanzar en este tema son: 

 Apropiación de los usos del there is y there are. 

 Diferenciar el there is y there are. 

 Seleccionar cuándo usar there is y there are. 

El último tema del segundo parcial es there isn’t & there aren’t, (no hay) es decir 

la forma negativa del there is/there are, así como la forma interrogativa del mismo. Este 

tema tendrá tres recursos disponibles en plataforma para la asimilación del contenido 

temático. El primer recurso es un video-presentación interactivo, elaborada por el 

interventor en Powtoon, con una duración de dos minutos y 54 segundos. Los alumnos 

podrán consultarlo sin tener que salir de la plataforma, ya que está cargada como un 

video dentro de la misma, y se visualizará de la siguiente forma: 
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El siguiente recurso es una archivo pdf que contiene de forma resumida el tema  

there is & there are en sus tres formas: afirmativa, negativa e interrogativa, los alumnos 

podrán descargarlo dando clic en el enlace , tal y como se indica a continuación: 
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Después de dar clic en el icono pdf, el archivo descargable se verá de la 

siguiente forma: 

 

El siguiente recurso disponible para este tema en plataforma es una infografía 

interactiva elaborada en Genially, la cual contiene la imagen de una casa y botones 

interactivos, que al posicionarse sobre ellos se puede leer un ejemplo de lo hay y no 

hay en una casa, la infografía está incrustada dentro de la plataforma BAC, por lo que 

los alumnos no tendrán que salir de esta para ir a otra página. La infografía se 

visualizará de la siguiente forma: 
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En la imagen anterior se observa una parte de la infografía, los botones en color 

morado son los elementos interactivos que muestran la descripción de cada parte de 

la casa. 

Las actividades para de este último tema son dos: una hoja de trabajo 

descargable que incluye dos imágenes, donde los alumnos tendrán que hacer uso del 

there is/there are/there isn’t/there aren’t, completando las oraciones incluidas en la 

worksheet según corresponda. Para descargar el archivo los alumnos darán clic en el 

enlace, tal y como se muestra en la imagen: 
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Una vez que hayan dado clic en el icono del pdf (ver imagen anterior) los 

alumnos podrán descargar la hoja de trabajo para trabajar en ella: 

 

La última actividad de este tema y del parcial es una descripción de lo que no 

hay en su casa, para lo cual usarán there isn’t & there aren’t, para esta tarea los 

alumnos podrán incluir fotos de sus descripciones y tomar como ejemplo la infografía 

presentada anteriormente. Para acceder a la tarea los alumnos darán clic en el enlace 

siguiente: 
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Después de clic en el enlace de la tarea, los alumnos visualizarán las 

instrucciones de la misma y podrán comenzar a resolverla: 

 

Las metas a lograr en este tema son: 

 Detectar los usos del there isn’t contra los del there aren’t.  

 Contrastar entre la forma afirmativa del hay: there is & there are y negativa: 

there isn’t & there aren’t. 

 

 Construcción de oraciones descriptivas sobre lo que no hay en sus casas, 

haciendo uso de la estructura there isn’t & there aren’t. 

Las actividades propuestas durante la implementación del proyecto están 

encaminadas a enlazar las necesidades recreativas, educativas y de ocio de los 

estudiantes de tercero A, de tal forma que puedan usar el idioma en situaciones 

cotidianas, para lo cual se integra la realidad de los alumnos en las mismas, al mismo 

tiempo que se pretende mejorar en Entorno Virtual de Aprendizaje del bachillerato, 

específicamente de la asignatura de Inglés III. 

Para esta etapa del proyecto los materiales requeridos serán una computadora 

portátil, smartphone o cualquier dispositivo electrónico con acceso a internet y que les 

permita a los alumnos acceder, visualizar y realizar las actividades indicadas. Los 

alumnos podrán hacer esto desde la página principal de la plataforma o si tienen 

descargada la app Moodle de la Plataforma BAC.  
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Para realizar el material interactivo digital (recurso y actividades) para el 

segundo parcial de la asignatura de Inglés III en la Plataforma institucional, además de 

las que ofrece la propia plataforma, se hizo uso herramientas albergadas en otras 

páginas web. (Ver tabla 2: Herramientas digitales para elaboración de materiales 

didácticos interactivos) 

 

Tabla 2: Herramientas digitales para elaboración de materiales didácticos 

interactivos. 

Herramienta Descripción Página oficial 

 Screencast-O-Matic. 
Esta herramienta se 
utilizó para los video 
tutoriales de 
elaboración propia, 
es un instrumento 
para realizar 
grabaciones de 
pantalla o de video 
con la webcam y 
editarlas.  

https://screencast-o-
matic.com/home 

 EdPuzzle. Esta 
herramienta está 
disponible online y 
permite personalizar 
videos ya existentes 
o crear nuevos y 
añadir contenido 
interactivo y 
motivador para los 
alumnos, como 
comentarios o 
preguntas.  

https://edpuzzle.com/ 

 Prezi. Herramienta 
que permite realizar 
presentaciones muy 
visuales y dinámicas, 
a partir de plantillas y 
de forma muy 
intuitiva, 
incorporando 
elementos 
multimedia. 

https://prezi.com/ 
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 Powtoon. 
Herramienta útil para 
crear presentaciones 
en formato animado, 
con movimiento y 
sonidos.  

https://www.powtoon.com/g/es/ 

 Genially. Herramienta 
online gratuita que 
permite crear 
presentaciones, 
infografías, dossiers, 
video-
presentaciones, 
ePósters, CVs, quiz,, 
entre otros, con texto, 
imágenes, 
interactividad y 
animaciones. 

https://www.genial.ly/ 

 Socrative. 
Herramienta online 
gratuita y de paga, 
que sirve de apoyo al 
docente para su 
trabajo en el aula, en 
esta herramienta 
puede crear quiz de 
diversos tipos y 
enviar una 
retroalimentación a 
los alumnos de forma 
sincrónica y 
asincrónica. 
Socrative es 
compatible con todas 
las plataformas e-
learning. 

https://www.socrative.com/ 

 Educaplay. 
Herramienta 
disponible de forma 
online gratuita y con 
opción a plan de 
paga, es útil para 
crear contenido 
educativo multimedia 
como: crucigramas, 
adivinanza, quiz de 
autocompletar, 
relacionar, sopa de 
letras, mapa 
interactivo y 

https://www.educaplay.com/ 
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presentaciones, entre 
otras. El contenido 
desarrollado en 
Educaplay puede 
integrarse a 
plataformas e-
learning, como 
Moodle o Chamilo. 

 MakeBeliefsComix. 
Este es un sitio web 
gratuito creado por 
Bill Zimmerman. Está 
disponible en 13 
idiomas, que permite 
crear historietas de 
una forma intuitiva ya 
cuenta con un menú 
que apoya al 
momento de crear los 
cómics, asimismo 
brinda la posibilidad 
de guardarla en 
versión PDF para 
poder enviarlas por 
correo o imprimirlas.  

https://www.makebeliefscomix.com/ 

Fuente: Elaboración propia, julio 2020.  

 
Después 

Posterior a la implementación del proyecto de intervención, se procederá a la 

evaluación del mismo.  Esta se llevará a cabo a través de tres técnicas, la primera es 

una encuesta cerrada dirigida a los alumnos  para conocer el grado de satisfacción 

alcanzado en relación a los materiales propuestos; la segunda técnica es una 

entrevista de preguntas abiertas dirigida al docente titular de la asignatura con la 

finalidad de conocer su punto de vista sobre  la propuesta de mejora del entorno virtual 

y el comportamiento de los alumnos; y el examen para evaluar la apropiación y 

asimilación de los contenidos temáticos del segundo parcial. 

Esta etapa se describirá con mayor detalle en la parte de evaluación y 

resultados del proyecto de intervención.
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4.5 Actividades y tareas a realizar (cuadro resumen) 

Los recursos y actividades que a continuación se detallan serán elaborados por el docente interventor de este 

proyecto durante las seis semanas de duración del proyecto para lo cual se apoyará de herramientas como: Educaplay, 

Genially, Powtoon, Edpuzzle, Socrative, así como las que ya están disponibles en la plataforma. Los materiales propuestos 

los trabajará el grupo A de tercer semestre. 

Antes: actividad de presentación con los alumnos (14 de septiembre de 2019) 

Tarea Tiempo Recursos 
materiales 

Recursos 
humanos 

Metas 

Presentación personal 
por parte del interventor 
del proyecto. 

3 minutos Video, 
computadora 
portátil, proyector. 

Interventor  Que el alumno 
conozca al interventor 
del proyecto. 

 Generar confianza 
para trabajar en el 
entorno virtual de 
aprendizaje. 

 Integrar a los alumnos 
para que puedan 
trabajar 
colaborativamente. 

Presentación de cada 
uno de los alumnos en 
inglés, indicando nombre, 
edad y alguna actividad 
que hayan hecho el día 
anterior. 

20 minutos  Alumnos de tercer 
semestre del 
bachillerato 

Integración a través de 
una dinámica grupal. 

10 minutos Periódico Alumnos e 
interventor 
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Durante el proyecto de intervención: actividades del proyecto de intervención (28 de septiembre al 09 de 

noviembre de 2019) 

Actividades del tiempo verbal: Past progressive 

Tarea Tiempo 
Recursos 
materiales 

Recursos 
humanos 

Fecha 
Metas 

Consultar el material en 
la plataforma sobre el 
past progressive  (tema 2 
del bloque II: story 
tellers) en sus tres 
formas: afirmativo, 
negativo e interrogativo. 
El cual es una 
presentación interactiva 
elaborada por el 
interventor en la 
plataforma Genially. 

5 
minutos 

PC o dispositivo 
electrónico para 
la consulta 

Alumnos 

Del 28 de 
septiembre al 
04 de octubre 

 

 Asimilación por parte 
de los estudiantes de la 
estructura gramatical 
del past progressive. 
 

 Producción de material 
digital para la 
integración del uso de 
las tres formas 
gramaticales del past 
progressive: afirmativa, 
negativa e 
interrogativa. 
 

Realizar las dos 
actividades en la 
plataforma 
correspondiente al tema 
2 del bloque II,  
1.Responder el multiple-
choice quiz elaborado en 
Socrative 
2. Grabar por parejas un 
audio o podcast. 

10 
minutos 
 
 
20 
minutos 
 

PC o dispositivo 
electrónico 
 
smartphone o 
computadora 

Alumnos 

Revisar los recursos del 
tema 3 del bloque Story 
Tellers, past progressive 
& simple past (when), en 
la plataforma; estos 

5 
minutos 

PC o dispositivo 
electrónico para 
la consulta 

Alumnos 
Del 5 al 11 de 

octubre de 
2019 

 Estructuración y unión 
de los tiempos 
verbales past 
progressive y simple 
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recursos son una 
presentación elaborada 
en Powtoon y una página 
con texto escrito sobre 
cuándo usar la 
preposición “when”. 

past, empleando el 
conector when 
(cuando). 
 

 Integración del 
contenido temático a 
través de un juego 
creado en la 
plataforma Genially. 

Contestar el quiz-game 
elaborado en Genially; y 
actividad de educaplay, 
la cual consiste en un 
ejercicio de relacionar 
columnas, las cuales 
estaban integradas por 
oraciones en pasado 
progresivo y pasado 
simple.  

15 
minutos 

PC, smarphone o 
cualquier otro 
dispositivo 
electrónico. 

Alumnos 

Analizar la presentación 
interactiva del tema 4 
bloque II, past 
progressive & simple 
past (while), elaborada 
en la plataforma Genially, 
consultar la información 
cargada en la plataforma 
a través de la 
herramienta: “página” y 
consultar el video de la 
herramienta Edpuzzle, el 
cual contiene preguntas 
de ejemplo/refuerzo del 
tema. 

5 
minutos 

PC o dispositivo 
electrónico para 
la consulta 

Alumnos 

Del 12 al 18 
de octubre de 

2019 
 

Sesión 
semipresencial 

el 12 de 
octubre 

 Comparación entre el 
uso del conector when 
y while Espara saber 
cuándo emplear uno u 
otro. 
 

 Elaboración y diseño 
de un material lúdico-
interactivo con el uso 
de las TIC empleando 
las formas 
gramaticales del past 
progressive y simple 
past. 
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Responder la activad uno 
del tema 4 del bloque 
Story Tellers: 
1.Quiz elaborado en 
Socrative para diferenciar 
cuándo se usa when o 
while. 
2. Pedir a los alumnos 
que en equipos de 3 o 4 
personas elaboren una 
historieta empleando la 
estructura del past 
progressive, con ayuda 
de la herramienta 
MakeBeliefsComix y la 
suban a la plataforma 
BAC. 

10 
minutos 
 
 
 
 
1 día 
 
 
 
 
 

PC o dispositivo 
electrónico 
 
 
 
 
smartphone o 
computadora 

Alumnos 

 

Actividades:  there is & there are 

Tarea Tiempo 
Recursos 
materiales 

Recursos 
humanos 

Fecha 
Metas 

Observar y atender la 
presentación elaborada 
en prezi sobre  el tema 1 
del bloque diversity, there 
is y there are, ambos en 
su forma afirmativa; así 
como un video cargado en 
la plataforma sobre el 
mismo tema. 

5 
minutos 

PC o dispositivo 
electrónico para la 
consulta 

Alumnos  

Del 19 al 
25 de 

octubre 

 Apropiación de los usos 
del there is y there are. 
 

 Diferenciar el there is y 
there are. 
 

 Seleccionar cuándo 
usar there is y there are. 
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Realizar las dos 
actividades de la 
plataforma: 
1.Ejercicio de 
autocompletar elaborada 
en Educaplay para 
reconocer dónde usar 
there is o there are. 
2. Elaborar oraciones en 
la plataforma sobre lo que 
hay en su habitación. 

10 
minutos 

PC o dispositivo 
electrónico  

Alumnos   

Consultar el video-
presentación elaborado 
en Powtoon sobre el tema 
2, bloque III: there isn’t & 
there aren’t, is there? Are 
there?; también podrán 
descargar el archivo pdf 
que contiene un resumen 
con la información del 
tema anterior y este. El 
último recurso consiste en 
una infografía interactiva 
elaborada en Genially 
sobre el contenido 
temático. 

5 
minutos 

PC o dispositivo 
electrónico para la 
consulta 

Alumnos  

Del 26 de 
octubre al 

8 de 
noviembre 

 Detectar los usos del 
there isn’t contra los del 
there aren’t.  
 

 Contrastar entre la forma 
afirmativa del hay: there 
is & there are y negativa: 
there isn’t & there aren’t. 

 

 Construcción de 
oraciones descriptivas 
sobre lo que no hay en 
sus casa, haciendo uso 
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Resolver las dos 
actividades del tema 2 del 
bloque III: 
1.Archivo descargable en 
pdf, donde tendrán que 
completar las oraciones 
con la forma correcta del 
there is/there are. 
2. Escribir cinco oraciones 
usando there isn’t  y cinco 
con there aren’t para 
describir lo que no hay en 
su casa, tomando como 
ejemplo la infografía 
interactiva presentada.  

 
 
 
15 
minutos 
 
 
1 día 

 
 
 
PC o dispositivo 
electrónico  
 
smartphone o 
computadora 

 
 
 
Alumnos  

de la estructura there isn’t 
& there aren’t. 

 

Después del proyecto de intervención: evaluación del proyecto (16 de noviembre) 

En esta etapa del proyecto se llevará a cabo la evaluación del mismo, la cual contemplará tres actividades, que a 

continuación se describen.  

Tareas Tiempo Recursos 
materiales 

Recursos 
humanos 

Metas 

Responder el examen 
correspondiente al segundo 
parcial. 

40 minutos Examen escrito  Alumnos   Evaluación de los contenidos 
temáticos del bloque III. 

 Reconocer el grado de 
satisfacción de los alumnos 
hacia los recursos y 
actividades propuestas.  

 Conocer y valorar el punto 
de vista de la docente titular 

Contestar una encuesta 
para conocer la opinión 
sobre los materiales 
interactivos del periodo 
lectivo que duro la 
intervención.  

10 minutos Hojas de la encuesta Alumnos  
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Entrevista al docente titular 
de la asignatura. 

20 minutos Cuestionario impreso 
de la entrevista, 
teléfono celular para 
la grabación de la 
entrevista. 

Interventor y 
docente titular de la 
asignatura. 

de la asignatura sobre el 
material digital interactivo. 
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CAPÍTULO 5: EVALUACIÓN Y RESULTADOS 

5.1 Selección de instrumentos de evaluación 

Las técnicas para la evaluación fueron una entrevista y una encuesta, la primera se trató 

de una entrevista estructurada de 10 preguntas abiertas dirigida al docente titular de la 

asignatura de Inglés III, lo anterior para conocer su opinión sobre los recursos y 

actividades diseñados para el segundo parcial de la materia en la plataforma; así como 

sobre la respuesta de los alumnos a este nuevo contenido digital, ya que ella es quien 

imparte la asignatura y estuvo en el aula con los alumnos durante este periodo.  

A continuación, se muestra el cuestionario de la entrevista dirigida la docente: 

 

Instrumento de evaluación: cuestionario de la entrevista que se aplicará al 

docente  

El objetivo del presente cuestionario abierto es conocer la opinión del docente 

titular de la asignatura de Inglés III sobre los materiales digitales (recursos y actividades) 

diseñados para difundir y practicar los contenidos temáticos del segundo parcial de la 

misma, past progressive y there is/there are. 

El cuestionario consta de 10 preguntas y sus respuestas contribuirán en los 

resultados y reflexiones obtenidas de una investigación cualitativa sobre la mejora del 

ambiente virtual de la asignatura de Inglés III de la Plataforma Institucional del 

Bachillerato Mixto Abraham Castellanos (BAC). 

 

Nombre: ____________________________________ 

Edad: ________________ 

Licenciatura: ________________________________ 

 

1. ¿Cuánto tiempo tiene de experiencia como docente de inglés? 

 

2. ¿Desde cuándo labora en el BAC? 
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3. ¿Había trabajado anteriormente en alguna institución que integrara las TIC en su 

modelo educativo? Si la respuesta es sí, ¿explique de qué forma las integraban 

en su práctica docente? 

 

4. ¿Está de acuerdo en el modelo educativo del BAC? Si la respuesta es sí ¿sobre 

qué aspectos está de acuerdo? 

 

5. ¿Tiene conocimientos empíricos y/o teóricos sobre el uso de plataformas 

educativas y el diseño de contenidos digitales para las mismas? 

 

6. ¿Cuál es su opinión sobre los recursos diseñados en la plataforma para la difusión 

del contenido temático del segundo parcial (presentaciones, video-

presentaciones, videos, infografía)? 

 

7. En cuanto a las actividades propuestas: quiz, juegos en educaplay, audio, comic, 

¿cuál es su opinión? 

 

8. ¿Cuál o cuáles fueron las actividades que más le agradaron desde el punto de 

vista didáctico? 

 

9. ¿Cuál fue la actitud o actitudes que puede destacar en los alumnos de tercero A 

acerca del contenido digital del segundo parcial?  

 

10. ¿Cree que el material digital del segundo parcial fomentó el desarrollo de las cuatro 

habilidades comunicativas (listening, reading, speaking & writing) requeridas para 

la apropiación del inglés como una segunda lengua? 

 

11. ¿Considera que los recursos y actividades diseñados en la Plataforma BAC para 

el segundo examen parcial permitieron la vinculación de los contenidos 

declarativos, procedimentales y actitudinales de la asignatura? 
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12. ¿Cómo considera el nivel de asimilación de los contenidos temáticos del segundo 

parcial de los alumnos de tercero A en comparación con los alumnos de tercero 

B? 

 

La encuesta está dirigida a los alumnos de tercero A, grupo que trabajó con el 

material didáctico digital diseñado para el segundo parcial de la asignatura, el instrumento 

de la encuesta es un cuestionario cerrado de 10 preguntas, mismo que se muestra a 

continuación: 

 

Instrumento de evaluación: cuestionario de la encuesta dirigida a los 

alumnos de tercero A 

El objetivo del presente cuestionario cerrado es conocer la opinión de los alumnos 

sobre los recursos y actividades diseñadas para los temas del segundo parcial de la 

asignatura de Inglés III en la plataforma virtual BAC, los contenidos temáticos fueron: past 

progressive, y there is/there are.  

El cuestionario consta de 10 preguntas, se responderá de forma anónima y no 

habrá una calificación, ya que las respuestas obtenidas formarán parte de los resultados 

y reflexiones de una investigación cualitativa sobre la mejora del ambiente virtual de la 

asignatura de Inglés III de la Plataforma Institucional del Bachillerato Mixto Abraham 

Castellanos (BAC). 

Instrucción: selecciona la o las respuestas conforme a lo solicitado.  

Edad:________________________  Sexo: _________________ 

1. ¿Consultaste los recursos y actividades disponibles en la plataforma correspondientes al 
segundo parcial? 

 Sí  No 
 

2. ¿Con qué frecuencia ingresaste a la plataforma en este periodo? 

 Diariamente 

 Dos o tres veces a la semana 

 Una vez a la semana 

 Quincenalmente 

 Una vez al mes 
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3. ¿Las presentaciones, video-presentaciones e infografías digitales mediante las cuales se 

difundió el contenido temático (past progressive y there is/there are) fueron de tu agrado? 

 Totalmente de acuerdo 

 De acuerdo 

 Ni en acuerdo, ni en desacuerdo 

 En desacuerdo 

 Totalmente en desacuerdo 

4. ¿El material mencionado en la pregunta anterior, te permitió asimilar y comprender los 
temas vistos en clase? 

 Totalmente de acuerdo 

 De acuerdo 

 Ni en acuerdo, ni en desacuerdo 

 En desacuerdo 

 Totalmente en desacuerdo 

5. Enumera del 1 al 4 el recurso que más te agradó, siendo 1 tu favorita y 4 la que menos 
te agradó. 

 Presentaciones interactivas (Genially) 

 Video-presentaciones (Powtoon) 

 Video (Edpuzzle y Youtube) 

 Infografía (Genially) 

6. ¿Cuántas actividades realizaste en la Plataforma correspondientes al segundo parcial?  

 Todas 

 La mitad  

 Menos de la mitad 

 Ninguna 

7. Enumera del 1 al 7 las actividades que más te gustaron, siendo 1 tu favorita y 7 la que 
menos te agradó. 

 Quiz Socrative  

 Audio de conversación 

 Juego en Educaplay 

 Quiz en socrative (naves espaciales) 

 Comic 

 Descripción en plataforma 

 Hoja de trabajo descargable 

8. Los tutoriales para subir las tareas y trabajar en páginas que no conocías, ¿fueron de 
ayuda para realizar las actividades solicitadas? 

 Totalmente de acuerdo 

 De acuerdo 

 Ni en acuerdo, ni en desacuerdo 

 En desacuerdo 

 Totalmente en desacuerdo 
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9. ¿Consideras que los materiales digitales (recursos y actividades) te permitieron 
entender y prcticar de forma interactiva los contenidos temáticos del segundo parcial? 

 Totalmente de acuerdo 

 De acuerdo 

 Ni en acuerdo, ni en desacuerdo 

 En desacuerdo 

 Totalmente en desacuerdo  

10.  ¿El ambiente virtual diseñado para el segundo parcial te pareció más atractivo en 
comparación con el primer parcial? 

 Totalmente de acuerdo 

 De acuerdo 

 Ni en acuerdo, ni en desacuerdo 

 En desacuerdo 

 Totalmente en desacuerdo  
 
 
¡Gracias por tu apoyo! 
 

Aunado a los instrumentos previamente mencionados, se contemplarán las 

calificaciones obtenidas del segundo examen parcial de la asignatura de los alumnos de 

tercero A y se contrastarán con las del grupo B, siendo el primer grupo quien trabajará 

con los materiales propuestos, mientras que el B lo hará con los que ya están actualmente 

en la plataforma BAC; y el comportamiento en la plataforma virtual del BAC durante este 

periodo para los alumnos de ambos grupos.  

El examen por medio del cual se evaluarán los contenidos declarativos de este 

parcial no se incluye dentro de este proyecto por ser un documento oficial del bachillerato 

y por confidencialidad la institución no lo proporciona, sin embargo, fueron 

proporcionadas las listas de calificaciones del primer y segundo parcial de ambos grupos 

de tercer semestre. 

 

5.2 Resultados de la evaluación 

La población encuestada fueron 24 alumnos de tercer semestre del grupo A, quienes 

representan el 80% del total del grupo, 10 hombres y 14 mujeres fueron quienes 

respondieron el cuestionario, la edad oscilante de los estudiantes encuestados es de 15 

a 19 años.  
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El docente entrevistado fue una mujer de 30 años, con formación profesional en 

Licenciatura en Idiomas, con una experiencia de cinco años dando clases de inglés y 

trabajando en el BAC desde hace año y medio. La docente ya había trabajado 

previamente en una institución que también integra las TIC como parte de su modelo 

educativo, expresó haber tenido previamente experiencia en el diseño de contenidos 

digitales para educación a distancia. 

Durante el segundo parcial el 63% de los alumnos encuestados ingresaron a la 

plataforma de dos a tres veces por semana. Sobre si el material digital por medio del cual 

se difundieron los temas del segundo parcial (past progressive y there is/there are) fue 

de su agrado, el 42% respondió que no estuvieron de acuerdo ni en desacuerdo, seguido 

del 38% que estuvieron de acuerdo y el 21% quienes expresaron estar totalmente de 

acuerdo, es decir les agradó completamente este material digital, el cual se trató de 

presentaciones interactivas, video-presentaciones, videos e infografías.  

En relación a esta pregunta, la evaluación sumativa a través de la lista de 

calificaciones proporcionada por el docente, en tercero A hubo un incremento de 15 a 18 

alumnos, quienes realizaron la mitad o más de las evidencias, siendo para este grupo las 

diseñadas en la plataforma, ocho alumnos fueron los que completaron el total de las 

actividades; en el grupo B, sucedió lo contrario, donde de 28 alumnos que durante el 

primer parcial realizaron la mitad o más de las actividades en el segundo parcial solo 18 

alumnos cumplieron con esta condición, de ellos solo tres alumnos realizaron el total de 

las actividades. 

Sobre sí el material anterior les permitió a los alumnos asimilar y comprender los 

contenidos temáticos, el 50% de los encuestados afirmaron estar de acuerdo, seguido de 

un 42% que no estaban de acuerdo ni en desacuerdo; en cuanto al tipo de recursos que 

más les agradó en primer lugar fueron los videos, seguida de videos-presentaciones, 

presentaciones interactivas y por último las infografías. 

Aunada a la respuesta de los alumnos, la docente titular expresó en la entrevista 

que los recursos fueron diseñados correctamente para reforzar los aprendizajes de los 

contenidos, es decir, concordaban con los temas y los objetivos, asimismo le pareció que 

los recursos presentaron los contenidos de manera sencilla, clara y concisa para una 

mejor comprensión por parte de los estudiantes. 
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Del total de las actividades en plataforma para este periodo, la mayor parte de los 

alumnos encuestados (46%) realizó la mitad de las actividades, seguido por un 38% 

quienes resolvieron el total de las mismas, solo dos alumnos no hicieron ninguna de las 

actividades. 

Las actividades favoritas de los alumnos quedaron enumeradas de la siguiente 

forma: 1. Juego en educaplay, 2. Quiz-game en socrative, 3. Comic, 4. Descripción en 

plataforma, 5. Quiz en socrative, 6. Hoja de trabajo descargable y 7. Audio de una 

conversación. La mitad de la población encuestada expresó que estaban de acuerdo en 

que los tutoriales para subir en tareas y trabajar en páginas y aplicaciones que no 

conocían fue de ayuda para la realización de las mismas. 

La docente opinó en la entrevista que todas las actividades fueron diseñadas 

adecuadamente para corresponder a los contenidos temáticos del segundo parcial. Las 

actividades le parecieron lúdicas e interactivas para llamar la atención de los estudiantes, 

en especial los juegos, debido a que los estudiantes tienen más experiencia con ellos y 

los pueden motivar más. La actividad del cómic fue la que más captó su atención ya que 

es una actividad que anteriormente les asignaba para hacerla a mano y que hacerla de 

manera virtual le pareció conveniente y accesible.  

El 79% de los alumnos estuvieron de acuerdo en que los materiales digitales 

diseñados en la plataforma para el segundo parcial les permitieron entender y poner en 

práctica de forma interactiva los contenidos temáticos de este periodo. El 54% de los 

alumnos estuvieron de acuerdo en que les fue más atractivo el ambiente virtual del 

segundo parcial en comparación con el del primer parcial, la segunda opción más elegida 

(34%) fue totalmente de acuerdo con la afirmación anterior. 

Respecto a la actitud de los alumnos hacia los nuevos materiales, la docente 

expresó que la mayoría de los estudiantes del grupo tercero A pareció motivado de utilizar 

otro tipo de actividades mucho más interactivas y llamativas para revisar los contenidos 

temáticos, aunque algunos estudiantes que no usaron la plataforma tuvieron una actitud 

de apatía que concuerda con su bajo desempeño escolar. Los estudiantes que realizaron 

las actividades estuvieron interesados y les pareció algo diferente a lo que trabajaron con 

anterioridad. 
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Cuando se le preguntó a la docente sobre si los materiales fomentaban el 

desarrollo de las cuatro habilidades requeridas para el aprendizaje del inglés como una 

segunda lengua, ella afirmó que las actividades fomentaron las cuatro habilidades 

comunicativas y algunas de ellas fomentaron incluso más de una habilidad a la vez, lo 

cual ayuda a que los estudiantes conecten y generen ideas que les ayudan a adquirir 

conocimientos. 

Sobre si los recursos y actividades diseñados en la Plataforma BAC para el 

segundo examen parcial permitieron la vinculación de los contenidos declarativos, 

procedimentales y actitudinales de la asignatura, la docente consideró que sí, que los 

recursos y actividades concordaron con los contenidos temáticos del segundo parcial, a 

su vez fomentaron el desarrollo de habilidades para la adquisición de aprendizajes, la 

participación y el trabajo colaborativo de los estudiantes. 

En cuanto a las evaluaciones sumativas del segundo parcial, el índice de 

aprobación aumentó en tercero A en un punto porcentual en relación al primer parcial, ya 

que pasó de un 47% de aprobados a un 48%, contrario a lo sucedido en el grupo B, 

donde el índice de aprobación disminuyó pasando de un 62% en el primer parcial a un 

56% en el segundo parcial.  

 

5.3 Conclusiones 

Derivado de los resultados se puede concluir que hubo una optimización del entorno 

virtual de aprendizaje de la asignatura de Inglés III, esto a partir del grado de satisfacción 

que tanto docente como alumnos expresaron en la evaluación; asociado a que se logró 

el objetivo de diseñar material audiovisual didáctico para este ambiente virtual; en total 

se realizaron: tres presentaciones interactivas, dos video-presentaciones, un video 

interactivo, una infografía interactiva, dos etiquetas y dos hojas de datos dentro de la 

plataforma Moodle, cuatro quiz-game, un audio de conversación en inglés, dos quiz, un 

cómic, dos tareas dentro de Moodle y un video tutorial. 

De acuerdo con los resultados de la evaluación, se concluye que los materiales 

didácticos diseñados coadyuvaron en el incremento del aprovechamiento escolar del 

grupo A, toda vez que aumentó el número de alumnos de este grupo que realizaron la 

mitad o más de las actividades en la plataforma, pasando de 15 a 18 del primero al 
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segundo parcial, siendo ocho de ellos los que realizaron el total de las mismas, mientras 

que en el B sucedió lo contrario, ya que de 28 alumnos, que en el periodo del primer 

parcial resolvieron la mitad o más de las actividades en plataforma, en el segundo parcial 

lo hicieron 18 y solo tres de ellos resolvieron todas las actividades, hecho que impactó en 

su aprovechamiento escolar; mientras en el grupo A hubo un incremento en un punto 

porcentual en el número de alumnos que obtuvieron una calificación aprobatoria, en el B 

ocurrió lo contrario, pasando de un 62% a un 58% el porcentaje de alumnos que 

aprobaron la asignatura. 

Los resultados presentados previamente corroboran lo planteado en la Teoría 

Sociocultural, específicamente, lo referido al carácter de instrumentos psicológicos que 

adquieren las TIC y los materiales que de estas deriven, ya que gracias a los materiales 

interactivos diseñados los alumnos lograron aprendizajes, no solo a través de la 

memorización, sino por medio del pensamiento, análisis, comprensión, reflexión y 

asimilación de los recursos y actividades interactivos diseñados para el segundo parcial. 

Por otra parte, los resultados mostraron que los recursos y actividades fomentaron 

e impulsaron el trabajo colaborativo y autónomo de los alumnos, esto último reflejado en 

la creatividad, innovación y resolución de las diversas tareas propuestas, como fue el 

caso del cómic y de la tarea en la que tenían que enviar un audio de una conversación a 

través de la plataforma; ambas actividades que realizaron en equipo y por parejas, 

respectivamente, reforzaban las cuatro habilidades comunicativas propias del Inglés 

como una segunda lengua, ya que tal y como lo expresó la docente en la entrevista, los 

recursos y actividades permitieron practicar más de una habilidad al mismo tiempo. 

Aunado a lo anterior, la mayoría de los alumnos manifestaron a través de los 

resultados, el interés y el gusto por realizar actividades diferentes en la plataforma, en 

especial aquellas que vinculen sus necesidades educativas, recreativas y de ocio; es 

decir que los materiales mediados pedagógicamente contribuyen al desarrollo de las 

competencias requeridas para la comprensión y aprendizaje de inglés como una segunda 

lengua.  

Los resultados y el sustento teórico que respalda esta investigación permiten 

concluir que el hecho de que los alumnos que cursan su educación media superior sean 

nativos digitales no es sinónimo de que trabajarán de forma autónoma en un entorno 
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virtual, ellos necesitan de la creación de ambientes virtuales de aprendizaje, no la 

transcripción de cursos y textos en estos entornos, el éxito de que ellos trabajen en la 

plataforma e-learning radica en crear experiencias educativas para ellos, que vayan a 

acorde a su realidad y representen un reto en su desempeño, en que se sientan 

involucrados y parte activa en la construcción de su propio conocimiento. 

Para lograr lo anterior es necesario que como docente se parta desde la 

planeación de la asignatura y se tengan objetivos bien definidos sobre lo que se quiere 

lograr en la misma y con los alumnos; en el caso específico de inglés, al optimizar el 

entorno virtual a través de materiales didácticos interactivos mediados pedagógicamente 

se buscó acrecentar y desarrollar las competencias necesarias para el aprendizaje de 

una segunda lengua, es por ello que dichos materiales requerían en los alumnos más de 

una habilidad comunicativa, al mismo tiempo que se trataba de atraer su interés para 

trabajar en la plataforma con el apoyo de herramientas que no se habían utilizado, como 

fue el caso de solicitarles grabar una conversación, actividad que pudieron hacer con sus 

celulares o el realizar un cómic donde además del uso de las TIC pudieron practicar la 

escritura del idioma a través de una secuencia lógica, haciendo uso de las estructuras 

gramaticales correspondientes al periodo lectivo en que se llevó a cabo la intervención. 

El hecho de que pudieran realizar actividades de otros sitios web, pero albergadas 

en la plataforma, les brindó mayores posibilidades de interacción, lo cual, de acuerdo a 

Siemens, les brinda la posibilidad de crear sus propias redes de conocimiento.  

Con los resultados positivos de esta investigación se espera sentar las bases que 

fomenten el cambio en otras asignaturas para mejorar sus propios ambientes virtuales y 

crear así una nueva ecología de aprendizaje para los alumnos del bachillerato; sin 

embargo se reconoce que esta no es una tarea fácil para un solo docente, por lo que se 

propone la creación de grupos de trabajo conformados por expertos en áreas de 

informática, pedagogía y de cada una de los cuatro campos disciplinares que conforman 

el mapa curricular del bachillerato para que trabajando conjuntamente se pueda lograr un 

proceso de enseñanza-aprendizaje exitoso respaldado por un recurso tecnológico 

disponible, como es la plataforma BAC.   
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