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RESUMEN
Gestién de entorno virtuales de aprendizaje en la educacion
Autor: Choez Guanuche Solange Mercedes

Tutor: Lcdo. Franklin David Chamba Gomez, Mgs

Actualmente, la integracion de entornos virtuales de aprendizaje dentro del ambito educativo esta
en constante expansion, ofreciendo nuevas oportunidades para enriquecer el proceso de ensefianza-
aprendizaje. Este estudio se enfoca en el disefio e implementacion de un EVA en la plataforma
CANVAS, dirigido a apoyarla ensefianza colaborativa para alumnos de segundo afio perteneciente
al nivel de bachillerato exactamente del paralelo “A” del Colegio Alejandro Castro Benitez del

cantdn Machala, Provincia de El Oro en el periodo lectivo 2024-2025.

El proposito principal de este trabajo fue evaluar la efectividad del disefio de un entorno virtual de
aprendizaje en la plataforma CANVAS como recurso de apoyo para el aprendizaje colaborativo
dentro de la asignatura de historia. Para alcanzar este objetivo, se identificaron necesidades
especificas de los estudiantes, se fundamento el disefio del EVA en CANVAS, se seleccionaron
recursos digitales adecuados y se asegurOd la accesibilidad y funcionalidad del entorno

implementado.

El enfoque metodologico adoptado fue mixto, combinando elementos cualitativos y cuantitativos
para proporcionar una vision integral del impacto del EVA. Para la recopilacion de informacion,
se aplicaron encuestas a 17 alumnos, se realizaron pre-test y pos-test para evaluar los efectos del
EVA en la comprension de los conceptos historicos, y se condujeron entrevistas con el docente

para obtener una perspectiva mas completa sobre el uso del EVA.

Los resultados obtenidos mostraron que el EVA disefiado en CANVAS influyo de manera positivo
en la experiencia educativa de los alumnos. La plataforma facilitdé una interaccién mas activa en
los estudiantes y el docente, promoviendo un aprendizaje colaborativo méas efectivo. Los datos
cuantitativos revelaron un avance significativo en el dominio de contenidos histéricos, mientras
que los datos cualitativos indicaron una alta satisfaccion entre los usuarios respecto a la

funcionalidad y los recursos disponibles en el EVA.

La investigacion demostré que la integracion de tecnologias de la informacion y la comunicacion
en las aulas modernas es crucial para mejorar la calidad de la educacion. La incorporacién de TIC
ofrece a los alumnos mayores oportunidades referente a la interaccion y fortalece sus habilidades

digitales, lo que es esencial en el contexto educativo actual. EI EVA permitié a los alumnos



dispongan de multiples herramientas digitales educativas, tales como foros de discusion,
materiales de lectura y actividades colaborativas, que contribuyeron a una mayor motivacion y

participacion en la asignatura.

En conclusidn, la investigacion demuestra que la implementacion de un EVA en la plataforma
CANVAS es una estrategia eficaz para abordar las necesidades educativas en la ensefianza de la
historia. Este entorno virtual no solo optimiza el proceso educativo, sino que también promueve
la integracion de herramientas digitales las cuales enriquecen la experiencia educativa. Se sugiere
seguir con el proceso de evaluacién y ajuste acerca al EVA para asegurar su adaptabilidad a las
necesidades cambiantes de los estudiantes y explorar nuevas tecnologias educativas que puedan

potenciar ain mas el aprendizaje colaborativo.

La implementacion de EVA representa una solucion valiosa para incrementar la calidad educativa
y proporcionar asi a los alumnos recursos accesibles que apoyen su aprendizaje continuo,
adaptandose a las demandas de la educacion moderna y promoviendo un entorno de ensefianza

mas dindmico y efectivo.

Palabras clave: Aprendizaje colaborativo, educacién secundaria, plataforma CANVAS.



Abstrac
Management of virtual learning environments in education
Authors: Choez Guanuche Solange Mercedes

Tutor: Lcdo. Franklin David Chamba Gémez, Mgs

Currently, the integration of virtual learning environments within the educational field is
constantly expanding, offering new opportunities to enrich the teaching-learning process. This
study focuses on the design and implementation of a VLE on the CANVAS platform, aimed at
supporting collaborative teaching for second-year students belonging to the high school level
exactly from the “A” parallel of the Alejandro Castro Benitez School of the Machala canton, El
Oro Province in the 2024-2025 academic period.

The main purpose of this work was to evaluate the effectiveness of the design of a virtual learning
environment on the CANVAS platform as a support resource for collaborative learning within the
history subject. To achieve this objective, specific student needs were identified, the design of the
VLE on CANVAS was based, appropriate digital resources were selected, and the accessibility

and functionality of the implemented environment was ensured.

The methodological approach adopted was mixed, combining qualitative and quantitative
elements to provide a comprehensive view of the impact of the VLE. To collect data, surveys were
administered to 17 students, pre- and post-tests were conducted to assess the effects of the EVA
on the understanding of historical concepts, and interviews were conducted with the teacher to

obtain a more complete perspective on the use of the EVA.

The results obtained showed that the EVA designed in CANVAS positively influenced the
students' educational experience. The platform facilitated a more active interaction between
students and the teacher, promoting more effective collaborative learning. Quantitative data
revealed significant progress in mastering historical content, while qualitative data indicated high

satisfaction among users regarding the functionality and resources available in the EVA.

The research showed that the integration of information and communication technologies in
modern classrooms is crucial to improving the quality of education. The incorporation of ICT
offers students greater opportunities for interaction and strengthens their digital skills, which is
essential in the current educational context. The EVA provided students with multiple digital
educational tools, such as discussion forums, reading materials, and collaborative activities, which

contributed to greater motivation and participation in the subject.



In conclusion, the research shows that the implementation of an EVA on the CANVAS platform
is an effective strategy to address educational needs in the teaching of history. This virtual
environment not only optimizes the educational process, but also promotes the integration of
digital tools that enrich the educational experience. It is suggested to continue with the process of
evaluation and adjustment of the EVA to ensure its adaptability to the changing needs of students

and to explore new educational technologies that can further enhance collaborative learning.

The implementation of EVA represents a valuable solution to increase educational quality and thus
provide students with accessible resources that support their continuous learning, adapting to the

demands of modern education and promoting a more dynamic and effective teaching environment.

Key words: Collaborative learning, secondary education, CANVAS platform.
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Introduccion

En la era digital actual, la educacion se enfrenta a un panorama en constante cambio,
donde la tecnologia desempefia un papel cada vez mas importante dentro del contexto
pedagdgico. Los entornos virtuales de aprendizaje han surgido en calidad de herramienta
siendo fundamental en este contexto, ofreciendo nuevas oportunidades para la creacion

de experiencias educativas dindmicas, flexibles e interactivas.

La gestion efectiva de estos entornos virtuales de aprendizaje se ha transformado en un
aspecto crucial para garantizar su eficacia y aprovechar todo su potencial en el &mbito
educativo. La gestion de los EVA abarca una variedad de aspectos, que van desde la
seleccion y disefio de plataformas tecnoldgicas adecuadas hasta la implementacion de
estrategias pedagdgicas innovadoras que promuevan el compromiso y el éxito del

estudiante.

La problemaética central de este estudio se basa en la necesidad de evaluar la efectividad
del disefio de un entorno virtual de aprendizaje en la herramienta Canvas de Instructure
como medio de ensefianza para el aprendizaje colaborativo en la asignatura de historia.
Para abordar este problema, se plantean una serie de interrogantes complementarios que
incluyen la identificacion de necesidades y desafios especificos de los estudiantes, la
eleccién de herramientas digitales adecuadas, y el enfrentamiento de desafios tales como

la falta de competencias tecnoldgicas asi como a dificultad para adaptarse al cambio.

El objetivo general de este trabajo investigativo se basa en evaluar la efectividad del
disefio de un entorno virtual de aprendizaje en la plataforma Canvas como herramienta
de apoyo para el aprendizaje colaborativo en la asignatura de historia. Para poder lograr
esto, se plantean objetivos puntuales que incluyen la identificacion de necesidades y
desafios, la fundamentacion del disefio del entorno virtual, la seleccion de recursos
digitales, y la implementacién del entorno virtual, asegurando su accesibilidad y
funcionalidad.

13



CAPITULO I. DIAGNOSTICO DE NECESIDADES Y REQUERIMIENTOS
1.1 Ambito de Aplicacion: descripcion del contexto y hechos de interés.

1.1.1 Planteamiento del problema. En esta era contemporanea, el sistema educativo se
enfrenta hacia un desafio trascendental: la implementacion exitosa de tecnologias de la
informacion y la comunicacion dentro del proceso de aprendizaje. Este cambio
paradigmatico resulta catalizado por la omnipresencia de las TIC en cada faceta de la vida
diaria y el consiguiente impacto en las expectativas y necesidades de los estudiantes. A
medida gue las tecnologias digitales evolucionan rapidamente, el sistema educativo debe

adaptarse para aprovechar su potencial y mejorar la eficacia educativa.

En la situacion actual, las demandas de nuestras sociedades enfatizan la necesidad no solo
de adquirir conocimientos, sino también de desarrollar capacidades parala educacion
autonoma a lo largo de toda la vida. Esto implica la capacidad de identificar de manera
independiente qué conocimientos son necesarios, evaluar criticamente la informacién
disponible, seleccionar la informacion pertinente y aplicarla de manera efectiva en la
solucion de problemas y la ejecucion de tareas (Jaramillo-Hurtado & Escudero-
Benavides, 2024).

Historicamente, la ensefianza de la Historia ha enfrentado desafios en términos de
comprometer a los alumnos, ademas, fomentar una percepcion completa y valiosa del
pasado. La naturaleza abstracta y a menudo distante de los eventos historicos ha llevado
a un enfoque tradicional de ensefianza que a menudo carece de relevancia personal para
los estudiantes. La falta de asociacion entre el contenido historico y de la experiencia de
los estudiantes puede resultar en la desmotivacién y compromiso con la asignatura.
Dentro del ambito educativo, uno de los factores a considerar es la ausencia de entusiasmo
por parte del alumnado, lo cual a veces se debe a la adopcién de enfoques tradicionales
en la imparticion de clases. Esta falta de interés puede surgir debido a métodos de
ensefianza obsoletos o a la falta de relevancia en los temas tratados, sin tener en cuenta
las posibilidades que ofrecen las herramientas y recursos tecnoldgicos disponibles
(Franco y Bowen, 2022).

La emergencia de los entornos educativos digitales ofrece la oportunidad Unica que puede
abordar estos desafios. Estas plataformas digitales facilitan un espacio participativo en la
que los estudiantes disponen de recursos variados, involucrdndose en actividades

colaborativo y recibir retroalimentacion personalizada, la flexibilidad y la adaptabilidad
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de los entornos los convierten en herramientas poderosas para mejorar el proceso
pedagogico y promover una educacion mas significativo y autodirigido.

Sin embargo, a pesar de su potencial, su implementacion exitosa en el contexto educativo
sigue siendo un desafio. La carencia de capacitacion docente, la dificultad para adaptarse
al cambio y la insuficiencia de recursos adecuados pueden obstaculizar su adopcién
efectiva, ademas, la efectividad de estos entornos como herramienta pedagdgica ain no
ha sido completamente evaluada, especialmente en el marco concreto de la educacion en

la materia de Historia.

Por lo tanto, surge la necesidad de disefiar y evaluar el Entorno Virtual de Aprendizaje en
la plataforma Canvas como instrumento pedagdgico para fomentar la colaboracion en la
materia de historia especificamente en los alumnos de segundo nivel de bachillerato del

Colegio de Bachillerato Alejandro Castro Benitez.

1.1.2 Localizacién del problema objeto de estudio

Nombre de la institucion: Colegio de Bachillerato Alejandro Castro Benitez
Caédigo AMIE: 07H00376

Ubicacién: El cambio, via a guayaquil

Tipo de educacion: Educacion Regular

Provincia: El Oro

Caodigo de provincia: 07

Canton: Machala

Caodigo del canton machala segun el INEC: 0701
Parroquia: EI Cambio

Cadigo de la parroquia el Cambio segun el INEC: 070105
Niveles educativos ofrecidos: EGB y Bachillerato

Tipos de sostenimiento: Fiscal

Area: Urbana

Régimen escolar: Costa

Educacién: Hispana

Jurisdiccion: Intercultural

Modalidad: Presencial

Jornada: Matutina y Vespertina

Propiedad del inmueble/edificio: Propio
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Figura 1

Localizacion del objeto de estudio

Nota. Obtenido de Google maps. Fuente: https://www.google.com.ec/maps/@-

0.1396195,-78.5655296,11.25z?hl=es&entry=ttu

1.1.3 Problema central.

¢Cémo abordar de manera efectiva el aprendizaje colaborativo en entornos virtuales de
aprendizaje en la plataforma CANVAS como herramienta educativa para mejorar el
desarrollo de competencias en estudiantes de segundo de bachillerato del Colegio

“Alejandro Castro Benitez?
1.1.4 Problemas complementarios

e ;Cudles son los recursos tecnologicos que los profesores utilizan en el proceso de
ensefianza-aprendizaje?

e ;Enqué medida la falta de competencias tecnoldgicas impacta en la eficacia de la
colaboracién en entornos virtuales, tanto para estudiantes como para profesores?

e ;Como se puede superar la resistencia al cambio o la falta de familiaridad con

herramientas tecnoldgicas especificas?
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e ;Qué recursos digitales se emplearan para fomentar la colaboracion en la
asignatura de Historia?

1.1.5 Objetivos de investigacion

Objetivo general

Evaluar la efectividad del disefio de un entorno virtual de aprendizaje en la plataforma
CANVAS como herramienta de apoyo para el aprendizaje colaborativo para la asignatura
de historia, en los estudiantes de segundo de bachillerato del Colegio Alejandro Castro

Benitez.

Objetivos especificos

e Identificar las necesidades y desafios especificos de los estudiantes de segundo de
bachillerato en la asignatura de historia que podrian abordarse mediante EVA.

e Fundamentar el disefio del entorno virtual de aprendizaje en la plataforma
CANVAS para la asignatura de historia, con el fin de mejorar la efectividad del
aprendizaje colaborativo entre los estudiantes.

e Seleccionar recursos digitales adecuados y relevantes, mediante una revision
exhaustiva de herramientas y materiales disponibles, para estimular el aprendizaje
colaborativo en la asignatura de historia.

e Implementar el entorno virtual en la plataforma CANVAS, para facilitar su
accesibilidad y funcionalidad por parte de los estudiantes.

1.1.6 Poblacion y Muestra.

La poblacion de interés en donde se realizara este estudio esta integrada por los alumnos
de segundo ciclo de bachillerato que cursan la materia de historia en el Colegio
“Alejandro Castro Benitez” del canton Machala de la parroquia el Cambio, la cual cuenta
con veinticinco (25) profesores activos repartidos entre la seccion diurna y vespertina y
con una totalidad de quinientos ochenta (580) estudiantes de Bachillerato General
Unificado es sus respectivas secciones. Escogiendo a un profesor de Historia con sus

diecisiete (17) alumnos de segundo de bachillerato.
1.1.7 Identificacidn y descripcion de las unidades de investigacion

Las unidades de estudio identificadas son:
e El profesor a cargo del area de estudio en el segundo de bachillerato en el colegio

“Alejandro Castro Benitez”
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e Los alumnos de segundo de bachillerato del Colegio 'Alejandro Castro Benitez'.
Este grupo se compone de 17 estudiantes, con edades promedio de 15 a 16 afios.
Estos estudiantes participaran activamente en el ambiente de aprendizaje en linea
la plataforma tecnolégica CANVAS para la asignatura de historia durante el
periodo de investigacion.

1.1.8 Descripcidn de los participantes

Los participantes en esta investigacion son estudiantes de segundo de bachillerato
del Colegio 'Alejandro Castro Benitez'. Se ha seleccionado este grupo debido a su
relevancia para el estudio sobre la implementacion de entornos virtuales de
aprendizaje en la asignatura de historia.

Tabla 1

Poblacién de estudio

Alumnos del Segundo de Bachillerato del Colegio "Alejandro Castro Benitez'

Mujeres 12
Hombres 5
Total 17

Nota. Poblacion de estudio. Fuente: Elaboracion propia
1.1.9 Caracteristicas de la investigacion

Enfoque de investigacion

Enfoque Cualitativo

El enfoque cualitativo actia como una lupa la cual nos ayuda a ver de cerca y entender
mejor las cosas como las experiencias y comportamientos de la gente. En lugar de
centrarse en nameros, se basa en palabras, entrevistas y observaciones para obtener
detalles y contextos profundos. Segun Valle et al. (2022), definen que, dentro del enfoque
cualitativo, algunos ejemplos de investigacion son las que se abordan desde la teoria
fundamentada, la etnografia o el analisis del discurso. Su enfoque flexible nos permite
explorar en detalle, adaptarnos durante la investigacion y generar teorias a partir de
patrones emergentes, ademas, facilita la comprension de diversas perspectivas,

contribuyendo a la riqueza y validez de los hallazgos.
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La aplicacion del enfoque cualitativo se fundamenta en una logica integradora y
sistémica, en la cual los datos recolectados mediante métodos empiricos, junto con la
teoria existente orientan al analista en la eleccion adecuada de métodos. Las diversas
estrategias metodoldgicas empleadas trazan un proceso contextualizado en la practica,
mostrando un desarrollo constructivo desde el inicio hasta el final, un criterio apoyado

por los estudios de los autores involucrados en esta investigacion (Arribas et al., 2021).
Enfoque Cuantitativo

Este enfoque trata de recolectar datos numéricos para analizar patrones y tendencias de
manera objetiva, en vez de sumergirse en detalles y contextos como la investigacion
cualitativa, se enfoca en obtener respuestas claras a través de encuestas, experimentos y
andlisis estadisticos, esta metodologia efectiva nos servira para medir variables
especificas y hacer comparaciones sistematicas, brindandonos una visién mas amplia y

generalizable del fendbmeno o problema de investigacion (Pastora y Fuentes, 2021 ).

El enfoque cuantitativo se apoya en la induccién probabilistica caracteristica del
positivismo logico, utilizando una medicién profunda, sistematica y objetiva. Esto facilita
al indagador realizar inferencias que trascienden los datos, mediante un procedimiento
deductivo y orientado a la confirmacion, a los resultados, utilizando datos consistentes y
reproducibles (Ochoa et al., 2020).

Nivel o alcance de la investigacion

El alcance de este estudio se clasifica como descriptivo, lo cual permite una delimitacion
exhaustiva de las diversas singularidades relacionadas con la planificaion,
implementacion y efectividad del Entorno Virtual de Aprendizaje en el aprendizaje de la
asignatura de historia. Aungue este enfoque esta centrado en la medicion y descripcion
de las caracteristicas y comportamientos del Eva, no pretende realizar comparaciones

entre sujetos o grupos de sujetos en el mismo entorno educativo.

Desde el enfoque cuantitativo, se procesaran la informacion obtenida mediante las
encuestas a los estudiantes, utilizando medidas de centralizacidn para generar hipotesis
sobre la eficacia del EVVA en el aprendizaje colaborativo. Este enfoque permitird obtener
datos numeéricos que contribuirdn a comprender el impacto del EVA en el proceso
educativo. Por otro lado, desde el enfoque cualitativo, llevara a cabo una entrevista
semiestructurada con la docente para explorar en profundidad sus experiencias,

percepciones y comentarios sobre la utilizacion del EVA en el aprendizaje de la historia.
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Este enfoque cualitativo permitira obtener informacién detallada sobre aspectos como la

facilidad de uso, la interactividad y el impacto en el aprendizaje colaborativo.

Mediante el uso del alcance descriptivo, se buscara contestar a las preguntas formuladas
en este estudio, permitiendo desglosar también definir las caracteristicas del EVA en la
ensefianza de la historia. Ademas, se espera obtener e interpretar los datos de forma eficaz
para mantener la direccion correcta de la investigacion y generar sugerencias practicas
para mejorar la optimizacion de los entornos educativos digitales en el proceso educativo.
Método de investigacion

Esta investigacidn se centra en recopilar datos cientificos proveniente de diversas fuentes,
ademas de libros especializados, documentos en linea, asi como también el apoyo de parte
de la docente de la asignatura y la exploracion de recursos los cuales proporcionaran
informacion y conocimiento acerca de las plataformas virtuales mas relevantes facilitando
su comprension para este estudio, obteniendo una vision mas integral y plenamente

fundamentada haciendo posible respaldar el desarrollo de esta investigacion.

En estos ultimos afios, los centros educativos han introducido el uso de plataformas
virtuales de aprendizaje, lo que ha generado cambios significativos que mejoran tanto la
ensefianza como el aprendizaje. Esta integracion exitosa de dispositivos digitales y
plataformas en linea ha permitido comunicacion y colaboracion efectiva tanto en alumnos
como en docentes. Asimismo, promueve la interaccion sincrénica y asincronica con
individuos, incluso cuando estos no se encuentran en el mismo espacio fisico ni en el

mismo espacio de tiempo (Tomal& De La Cruz et al., 2020).

Los ambientes virtuales son areas digitales que favorecen la comunicacién y la conexion
con la comunidad educativa, cumpliendo asi con sus respectivos roles. La adopcion de la
digitalizacion dentro del sector formativo fomenta el desarrollo de ambientes virtuales
destinados a la ensefianza y el aprendizaje, estos entornos sirven como espacios donde se

ponen a disposicidn recursos para facilitar el proceso de aprendizaje (Carrillo, 2018).

Este estudio empleara un disefio de investigacion pre-test y pos-test para evaluar la
efectividad del EVA con la herramienta CANVAS como recurso de apoyo con el fin de
fomentar una formacion colaborativa en la materia de Historia.

Pre-test:
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Antes de poner en marcha la implementacién del EVA, se llevara a cabo un pre-
test con los almunos de segundo de BGU del Colegio Alejandro Castro Benitez.
Lo que el pre-test incluird serd cuestionarios disefiados para evaluar dos &reas
clave: primero, la participacion en aprendizaje colaborativo, mediante preguntas
sobre la frecuencia y calidad de su participacion en actividades colaborativas en
la asignatura de historia; y segundo, la experiencia con herramientas digitales, con
preguntas destinadas a entender su experiencia previa con herramientas digitales

educativas.

Implementacion del EVA:
Una vez completado el pre-test, se procedera a la implementacion del Entorno Virtual de
Aprendizaje en la plataforma CANVAS. Durante este periodo, los estudiantes tendran
acceso al EVA vy participaran en actividades de aprendizaje colaborativo disefiadas
especificamente para la asignatura de historia.
Pos-test:
Después de un periodo determinado de uso del EVA, se administrard un pos-test
a los estudiantes. Este pos-test sera similar al pre-test y se utilizard para medir
cualquier cambio en su nivel de participacion en actividades de aprendizaje
colaborativo y su comprension de los temas de historia después de la
implementacion del EVA.
Analisis de Datos:
Los datos obtenidos tanto del pre-test como del pos-test se analizaran cuantitativamente
para determinar si hay una diferencia considerable con el grado de contribucion y
comprensién en el alumnado antes y después acerca de la implementacion del EVA. Se
utilizardn métodos estadisticos descriptivas e inferenciales para evaluar los resultados y
determinar la efectividad del EVA como herramienta de apoyo para el aprendizaje
colaborativo en la asignatura de historia.

1.2 Establecimiento de requerimientos
1.2.1 Descripcidn de los requerimientos que el prototipo debe resolver

Los requerimientos fundamentales para realizar este estudio son los elementos siguientes
identificados como necesarios.
Requerimientos pedagogicos:

e Planificacion de clase de la materia de historia de segundo BGU.
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e Texto de Historia de segundo BGU
e Conocimiento en la elaboracién de actividades colaborativas.

Requerimientos técnicos y tecnoldgicos:

Sistema operativo
o Windows 7 y versiones anteriores
o Linux - Chrome OS

1 GB de memoria RAM

Procesador de 2 GHz

Velocidad minima de internet de 512 kbps

1.3 Justificacién del requerimiento a satisfacer

Los avances tecnologicos dentro del &mbito educativo han presentado un crecimiento
muy significativo, transformando como los estudiantes obtienen la informacidn, como se
relacionan con ella’y como la interpretan, con la implementacion de la tecnologia se busca
mejorar y enriquecer la PEA mediante la aplicacion estratégica de herramientas y
materiales tecnoldgicos que faciliten la comunicacion y la capacidad de aprender en
cualquier momento. Las herramientas tecnoldgicas constituyen el entorno en el que los
estudiantes operan, reflexionan y se relacionan, permitiendo la creacion de experiencias
de aprendizaje personalizadas que se ajustan a las diversos ritmos y métodos de

aprendizaje del alumnado (Restrepo, 2023).

Por ello en el Colegio “Alejandro Castro Benitez” se aplico la plataforma CANVAS para
elaborar un ambiente virtual de aprendizaje como recurso pedagdgico de apoyo con el fin
de fomentar el aprendizaje colaborativo en la materia de Historia en alumnos de segundo
de bachillerato.

Canvas LMS es una plataforma web que ofrece un entorno virtual donde los docentes
pueden desarrollar, gestionar y ofrecer formaciones en linea, asi como también
monitorear el avance de los estudiantes y facilitar la interrelacion entre estudiantes y

profesores mediante diversas plataformas de comunicacion y colaboracion.
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1.4 Marco referencial
1.4.1 Referencias conceptuales.
Entornos virtuales de aprendizaje

Se define en calidad de un medio digital disefiado exclusivamente con propésitos
educativos, esencialmente, estos son sitios web o plataformas que forman grupos en linea
en los cuales los participantes pueden intercambiar una variedad de contenidos, recursos
digitales, actividades, médulos de evaluacion y todos los elementos necesarios para la
imparticion de un curso. Un EVA comprende diversos recursos para la interaccion tanto
sincronica como asincronica, facilitando el desarrollo del proceso educativo mediante un
sistema de gestion del aprendizaje. Segun Gonzalez y Granera (2021), una plataforma
educativa que se ajuste a las necesidades particulares de su comunidad educativa y
proporcione las herramientas digitales esenciales para la creacién, desarrollo y ejecucion

de los curos, asi como la implementacion de la correspondiente estrategia de ensefianza.

Este entorno virtual emula una sala de clases en el mundo digital, posibilitando la
implementacion de procesos educativos basados en nuevas dindmicas, como clases a
distancia y acceso a gran cantidad de herramientas, ademas, ofrece entornos especificos
para la participacion en debates y la resolucion de preguntas individuales relacionadas
con los temas compartidos. EI EVA se erige como un componente vital en el proceso
educativo, especialmente en un momento en el que las personas estan cada vez mas

inmersas en el entorno digital (Chong y Marcillo, 2020).

Aquellos centros educativos que abarcan la naturaleza del ambiente virtual de aprendizaje
y reconocen su relevancia pueden integrar este recurso de manera efectiva en diversos
contextos, considerandolo como una extension de la clase tradicional. Ademas, posibilita
la imparticion de clases de manera virtual, siendo esta de forma sincrénica o asincrénica,
mejorando la interactividad entre estudiantes y profesores, permite la entrega de
contenidos en multiples formatos, incluyendo videos, textos y audios, lo que contribuye

a diversificar y enriquecer la experiencia de aprendizaje (Cedefio y Murillo, 2019).

Asimismo, facilita la personalizacion del proceso educativo, adaptdndose a las
necesidades particulares e individuales del alumnado, adicionalmente, esta plataforma

simplifica una evaluacién del desempefio, permitiendo realizar evaluaciones tanto a nivel
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individual como colectivo. Se proporcionan informes detallados del progreso de las

clases, contribuyendo asi a una evaluacion mas completa y efectiva del aprendizaje.
Los entornos virtuales de aprendizaje pueden caracterizarse como ambientes los cuales:

e Facilitan el ingreso por medio de navegadores, comiUnmente resguardado por
contrasefias.

e Recurren a funcionalidades de la web 1.0y 2.0.

e Cuentan con unainterfaz grafica facil de entender que integra de forma organizada
y sistematica diferentes modulos.

¢ Incluyen unidades destinadas al manejo académico y administrativo, disefio de
cursos, programacion, recursos digitales, administracion de tareas, monitoreo
constante sobre el progreso del alumnado y una evaluacién del rendimiento
académico.

e Se adaptan a las particularidades y requerimientos del participante,
proporcionando diferentes roles como por ejemplo, administrador, docente, y
alumno, cada uno con niveles de acceso adaptados sus necesidades.

e Facilitan la comunicacion e interaccion entre alumnos y docentes.

e Ofrecen una diversidad de tareas que se pueden implementarse en una clase.

e Incluyen recursos para el seguimiento y analisis de los estudiantes.

Plataforma Canvas

Canvas es un recurso de aprendizaje en digital que destaca por su versatilidad y eficiencia,
desarrollada por Instructure, es un sistema de gestion del aprendizaje, conocido como
LMS por sus siglas en inglés, se rige por principios de software libre y se distribuye bajo
licencia de cddigo abierto. Con el paso del tiempo, ha establecido su presencia en el
ambito tecnoldgico, siendo reconocida como una herramienta confiable con
actualizaciones periddicas para ajustarse a las necesidades en constante cambio de los

participantes.

Canvas ofrece una plataforma integral que permite a instituciones educativas de todos los
niveles administrar cursos en linea y en entornos presenciales. Su interfaz intuitiva facilita
su uso, permitiendo la personalizacion de funciones segln las necesidades individuales
de cada usuario, ofreciendo una amplia variedad de herramientas y funciones, lo que lo

la hace una opcion versatil y capaz de adaptarse en los entornos educativos.
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De acuerdo con investigaciones recientes Cruz (2017) Canvas incluye diversas
herramientas digitales que enriquecen la experiencia de aprendizaje. Entre estas se
encuentran funciones como chats, foros de discusion, talleres en linea, cuestionarios
interactivos, gestion de documentos y dialogos asincrénicos. Facilita la creacion de
comunidades educativas al proporcionar un entorno virtual propicio para la produccion

de cursos basados en el uso de internet.
Teorias del aprendizaje colaborativo

En el aprendizaje colaborativo, lo principal que facilita es la adquisicion de la habilidad
de ver en los demas una fuente de conocimiento. Los integrantes del grupo deben adoptar
ciertos principios esenciales para su funcionamiento; esto incluye compartir una
metodologia de trabajo, participar en acuerdos grupales, ser igualmente encargados sobre
los resultados y entender que, ademas de los objetivos comunes de aprendizaje, el grupo

tiene como meta general el desarrollo individual de cada persona (Roman, 2021).

Las teorias sobre el aprendizaje colaborativo se enfocan en el proceso del cual los
estudiantes obtienen nuevos saberes y competencias mediante la interaccion y la
colaboracién con sus compafieros. Esta perspectiva pedagdgica considera que el
aprendizaje no es simplemente un acto individual, sino que se enriquece

significativamente cuando se lleva a cabo de manera conjunta (Guerra et al., 2019).

Las teorias del aprendizaje colaborativo son enfoques pedagdgicos que se centran en la
relevancia de la comunicacion y la cooperacion entre los alumnos como un medio efectivo
para construir conocimiento. Estas teorias resaltan la nocion de que el proceso educativo
constituye una interaccion social donde los individuos pueden beneficiarse
significativamente al trabajar juntos hacia objetivos comunes.

Exploraremos algunas de las teorias mas destacadas en el ambito del aprendizaje

colaborativo:

1. Teoria del Constructivismo Social:
Es una corriente de pensamiento en psicologia y sociologia que destaca la importancia de
la construcciodn social de la realidad. Desarrollada por medio de pensadores como Lev
Vygotsky y George Herbert Mead, esta teoria postula que el conocimiento y la identidad
se forman a través de la interaccion social. Segun el constructivismo social, la realidad
no es algo preexistente e independiente, sino que se elabora mediante la comunicacion,

la negociacién y el trabajo en equipo entre individuos dentro de una sociedad.
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En el constructivismo social, se enfatiza la idea de que las personas adquieren
conocimiento a través de la implicacién activa en vivencias sociales y culturales, esta
teoria argumenta que el aprendizaje se configura como un proceso social y cultural en el
que las personas crean conocimiento mediante su interaccion con otros miembros de la
comunidad (Pinto et al., 2019).

En entornos colaborativos, los alumnos trabajan juntos para construir su comprension
compartida del contenido, apoyandose mutuamente en su proceso educativo. La
interaccion social se convierte en un componente clave, dado que el intercambio de ideas,
la discusién y la cooperacién permiten a los estudiantes explorar diversas perspectivas y

obtener una comprension mas plena y significativo del tema en cuestion.

2. Aprendizaje Cooperativo:

es una metodologia educativa que destaca la relevancia de la colaboracidén entre
estudiantes con el fin de maximizar el proceso educativo. Este enfoque, el alumnado
colabora en equipos reducidos con metas académicos compartidas, donde la
interdependencia positiva y el compromiso individual son fundamentales. Los integrantes
de un grupo desempefian un rol especifico, y el logro individual estd directamente
vinculado al éxito del grupo, fomentando asi un ambiente de apoyo mutuo (Solis et al.,
2022).

Ademas, no solo ayuda al desarrollo de competencias esenciales, como la comunicacion
y la solucién de problemas, sino también mejora el entendimiento del contenido por
medio de una explicacién entre pares. EI Aprendizaje Cooperativo reconoce que el
intercambio de saberes y vivencias en un ambiente colaborativo enriquece el aprendizaje,
ya que los estudiantes pueden beneficiarse de las fortalezas individuales de sus

compafieros. (Solérzano-Cahuana, 2021)

Asi mismo, (Basantes-Arias et al., 2020) mencionan que la colaboracion fomenta
interacciones sociales mas positivas, lo que contribuye a una salud mental 6ptima para
cada integrante del grupo. Esto crea un ambiente afectivo ideal para la efectiva realizacion
de las tareas. En el contexto del aprendizaje cooperativo, estas dinamicas juegan un papel
crucial. El trabajo colaborativo no solo incrementa el rendimiento académico, sino que
también fortalece habilidades sociales fundamentales, tales como la empatia, la

comunicacion eficiente y la capacidad para resolver conflictos. Los alumnos que
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participan dentro de entornos cooperativos tienden a tener una mayor motivacion y un

sentido de pertenencia, lo cual refuerza su compromiso con el proceso educativo.

3. Aprendizaje Basado en Problemas (ABP):
Es una metodologia pedagdgica que se enfoca en la resolucion de problemas como el
principal motor del aprendizaje. En este enfoque, los estudiantes abordan situaciones
practicas o escenarios complejos que solicitan un analisis critico, investigaciéon y
aplicacion de experiencias previos para resolver problemas. A través del ABP, se busca
estimular la reflexiéon independiente, la cooperacion como también la adquisicion de
habilidades para resolver dificultades, dado que el alumnado no Unicamente obtiene
conocimientos teoricos, sino ademas aprenden a aplicarlos de forma efectiva en
situaciones del mundo real (Bermudez, 2021). Esta metodologia no solo impulsa la
colaboracidn entre los participantes, sino que también enfatiza la aplicacion practica de

los conceptos aprendidos para encontrar soluciones efectivas.
Tecnologia educativa y aprendizaje en historia

La tecnologia educativa ha emergido como un componente crucial dentro del panorama
educacional actual, cambiando la forma de la cual se ensefia y se aprende en diversas
disciplinas. En el ambito de la historia, esta evolucidn se presenta como una oportunidad
para enriquecer la comprensién del pasado y su relevancia en el mundo contemporaneo.
Cada uno de los fundamentos esenciales de la educacion influye en la tecnologia
educativa al igual que esta tltima tiene un impacto en todos los aspectos de la pedagogia,
la tecnologia no solo influye en estos aspectos, sino que también los moldea y potencia
(Castafieda et al., 2020).

La tecnologia educativa propicia una variedad de ventajas las cuales potencian la
ensefianza de la historia. En primer lugar, las herramientas digitales, tales como
aplicaciones interactivas y recursos en linea, proveen una experiencia de educativa muy
dinamicay accesible para el alumnado, pues estos medios digitales permiten la recreacion
vivida de eventos historicos, facilitando la visualizacién y comprension de contextos

pasados.

Asimismo, la tecnologia facilita el acceso a una amplia gama de fuentes historicas,
incluyendo documentos, artefactos y testimonios, que enriquecen la investigacion y

exploracion del pasado. Las bases de datos en linea y los archivos digitales abren nuevas
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posibilidades para la investigacion histérica, promoviendo un entendimiento mas

profundo y diversificado de diferentes perspectivas historicas.

La tecnologia también puede mejorar la comprensién de conceptos historicos abstractos
al proporcionar representaciones visuales y experiencias interactivas. Esto ayuda a los
estudiantes a conectar el pasado con el presente y a comprender la relevancia de la historia

en su vida cotidiana.
Plataformas Educativas

Las plataformas educativas facilitan de manera notable el trabajo colaborativo entre los
involucrados en el proceso educativo, incluyendo tanto a los profesores como a los
alumnos (Dominguez et al., 2023). Estas plataformas son sistemas en linea que permiten
la distribucion de material educativo, interaccion entre alumnos y profesores, asi como la
valoracion y monitoreo del avance de nuevos conocimientos. Estas plataformas dan a
conocer una gran gama sobre herramientas asi mismo de recursos, que incluyen
materiales de estudio, foros de discusion, videoconferencias, examenes en linea y

retroalimentacion personalizada.

Estas plataformas fomentan la interactividad y la colaboracion entre la comunidad
eductaiva mediante el uso de herramientas de comunicacion y trabajo en grupo,
promoviendo una educacién mas activo y participativo, donde los alumnos puedan
intercambiar ideas, discutir conceptos y colaborar en proyectos en linea. Las plataformas
E-learning pueden adaptarse para ofrecer contenido y actividades especificas, asi como

proporcionar retroalimentacién instantanea y seguimiento del progreso del estudiante.

Sin embargo, los elementos predominantes que influencian el uso de plataformas
educativas incluyen la accesibilidad, la alfabetizacion digital, la capacitacion, las
actitudes, y la cantidad de tiempo disponible (Cavero et al., 2021).

Sistema de Gestion del Aprendizaje (LMS)

Un sistema de gestion del aprendizaje es una plataforma tecnoldgica realizada con el
propdsito de simplificar y potenciar la administracion, gestion y distribucion de cursos y
contenido educativo en linea. Estos sistemas dan a conocer una variedad de recursos y
funcionalidades que le facilitan a profesores a crear, compartir y preparar recursos

educativos de manera eficiente.
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En el corazén de un LMS se encuentran sus capacidades para la creacion y distribucién
de contenido educativo. Los educadores pueden desarrollar materiales de aprendizaje
variados, como presentaciones, documentos, videos y actividades interactivas,
directamente dentro de la plataforma. Ademas, los LMS facilitan la distribucién de este
contenido a los estudiantes, garantizando su accesibilidad en cualquier momento y desde

cualquier lugar con conexion a internet (Cueva y Zarate, 2020).

La interaccidn entre estudiantes y educadores es otro aspecto fundamental de los LMS,
estos sistemas proporcionan herramientas para la comunicacion bidireccional, como foros
de discusion, salas de chats y mensajeria instantanea, que ayudan a los participantes del
curso interactuar y colaborar de manera efectiva. Esta interaccion promueve el
intercambio de ideas, la resolucion colaborativa de dificultades y el fortalecimiento de

habilidades comunicativas.

Ademas, los LMS ofrecen funcionalidades para la valoracion y control del avance del
aprendizaje. Todos los educadores pueden crear y administrar evaluaciones en linea,
como cuestionarios y examenes, y realizar una supervision acerca del rendimiento del
alumnado. Lo que proporciona informacion valiosa sobre el progreso individual de cada
estudiante y permite a los educadores adaptar su ensefianza segin las necesidades

especificas de cada uno.

Los LMS también son herramientas versatiles que pueden adaptarse a una amplia
variedad de entornos educativos y necesidades de aprendizaje. Desde instituciones
educativas que ofrecen programas de educacion en linea completos hasta organizaciones
que buscan capacitar a su personal a través de cursos de formacion en linea, los LMS

pueden adaptarse y personalizarse para satisfacer una variedad de necesidades educativas.
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CAPITULO Il. DESARROLLO DEL PROTOTIPO
2.1 Definicién del prototipo

En la actualidad, hemos observado la notable evolucion de la forma en la que los
estudiantes reciben sus clases, la cual continda en constante cambio debido a la
integracion de recursos y herramientas digitales. Estas herramientas permiten que el
proceso educativo se vuelva mas adaptable y accesible para todos los alumnos. Es
fundamental que los profesores estén actualizados con respecto a las tecnologias, sus
herramientas y recursos, para asi poder llevar a cabo un aprendizaje mas enriquecedor

que pueda llegar a cada uno de sus alumnos de manera efectiva.

La implementacion de Canvas proporciona una oportunidad invaluable para mejorar la
comprensién de las clases, especialmente en la materia de historia, mediante ejercicios
colaborativos entre los estudiantes. Esta plataforma ofrece herramientas robustas que
facilitan la cooperacion en tiempo real, facilitando que los estudiantes colaboren en
proyectos, discutir conceptos histéricos y compartir recursos de manera eficiente. Al
participar en actividades colaborativas dentro de la plataforma, los estudiantes pueden
enriquecer su comprension de los temas historicos al interactuar con sus comparieros,
explorar diferentes perspectivas y construir conocimiento de manera conjunta, por lo
tanto, se sugiere llevar a cabo la implementacion de un prototipo que contribuya al avance

educativo de los alumnos del Colegio “Alejandro Castro Benitez”
2.2 Fundamentacion teorica del prototipo

Las Tic’s utilizadas como recursos pedagogicos deben centrarse en elevar el estandar
educativo de alumnos, manteniendo su desarrollo completo con miras a prestar un
servicio mas efectivo a la comunidad. Ante los desafios y oportunidades que presentan
las TIC, es esencial desarrollar modelos adecuados para los procesos educativos en linea
de alta calidad. Esto implica abordar tanto la infraestructura técnica, educativa y
regulatoria que en ciertos entornos educativos ha sido relegada (Pascagaza Fajardo y
Estrada Cervantes, 2020).

Es muy util implementar recursos y herramientas en linea dentro del &mbito educativo;
por ello, se sugiere crear un prototipo que facilite un enfoque préctico y participativo en
el aprendizaje. mediante el aprendizaje colaborativo, permitiendo a los alumnos trabajar

juntos en la creacion de conocimiento en la asignatura de historia.

30



Plataformas virtuales de aprendizaje

Las plataformas digitales son fundamentales para el proceso de aprendizaje, dado que
proporcionan un ambiente flexible ademas de accesible para el intercambio de nueva
informacion y la relacion entre la comunidad educativa. Estos recursos tecnolégicos
permiten la elaboracién de espacios de ensefianza dindmicos, en los que se pueden
intercambiar materiales educativos, realizar actividades colaborativas, participar en
discusiones y recibir retroalimentacién personalizada (Vite Ramos & de Castillo Nufiez,
2021).

Las plataformas virtuales son herramientas que contribuyen a la planificacion de
actividades a distancia, complementando el desarrollo de un curso informando y
siguiendo a los estudiantes, lo que genera un ambiente de cercania entre el profesor y el

aprendiz que no esta en otros contextos.

Obijetivos General y Especificos del Prototipo
Disefar y evaluar un Entorno Virtual de Aprendizaje el cual sirva como herramienta
efectiva de apoyo para fomentar el aprendizaje colaborativo en los estudiantes de segundo

de bachillerato del colegio en la asignatura de historia

e Implementar el prototipo del EVA en un entorno educativo real, involucrando a
estudiantes y docentes en su uso y evaluacion.

e Desarrollar un prototipo del Entorno Virtual de Aprendizaje (EVA) que integre
herramientas y recursos digitales disefiados para fomentar la colaboracion entre
los usuarios, incluyendo funciones de comunicacion en linea, espacios de trabajo
compartidos y herramientas de evaluacion colaborativa.

e Evaluar la efectividad del EVA como herramienta de apoyo para fomentar el
aprendizaje colaborativo, analizando su impacto en el compromiso de los
estudiantes, la calidad de las interacciones grupales y el rendimiento académico.

2.3 Objetivo general y especifico del prototipo
2.3.1 Objetivo general

Disefiar y evaluar un prototipo de entorno virtual de aprendizaje en la plataforma
CANVAS como herramienta de apoyo para fomentar el aprendizaje colaborativo en
la asignatura de historia para los estudiantes de segundo de bachillerato del Colegio

Alejandro Castro Benitez.
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2.3.2 Objetivos especificos

e Identificar los elementos clave necesarios para el disefio del prototipo del
entorno virtual de aprendizaje en la plataforma CANVAS a través de un
analisis de requisitos y funcionalidades, para asegurar que el prototipo facilite
eficazmente la interaccién y colaboracién entre los estudiantes.

e Diseflar un prototipo funcional del entorno virtual de aprendizaje en la
plataforma CANVAS implementando los elementos clave identificados, para
facilitar la interaccién y colaboracién entre los estudiantes en las actividades
de la asignatura.

e Seleccionar e integrar recursos digitales especificos en el prototipo del entorno
virtual de aprendizaje en la plataforma CANVAS para apoyar y potenciar el
aprendizaje colaborativo en la asignatura de historia, utilizando herramientas
y estrategias disefiadas para facilitar la interaccidn entre estudiantes.

e Evaluar la efectividad del prototipo del entorno virtual de aprendizaje en la
plataforma CANVAS mediante el analisis de la participacion y colaboracion
entre los estudiantes en actividades relacionadas con la asignatura de historia,
con el fin de determinar su impacto en la mejora de estas dimensiones
educativas.

2.4 Disefio del Entorno Virtual

El propésito de crear un EVA sobre el fomento del aprendizaje colaborativo es disefiar
una plataforma digital que facilite la colaboracion entre estudiantes, promueva la
comunicacion efectiva y proporcione acceso a recursos educativos. El entorno se concibe
como un espacio interactivo donde los alumnos pueden participar de manera activa en su
proceso educativo, trabajar en proyectos colaborativos, intercambiar ideas y solucionar

problemas en conjunto.

Al centrarse en el aprendizaje colaborativo, el entorno virtual busca fomentar habilidades
como la colaboracion en equipo, la gestion de conflictos y la capacidad para comunicarse
de forma efectiva. Asi mismo, con su respectivo disefio se orienta a proporcionar
herramientas y tareas las cuales estimulen la participacion activa de los alumnos y

promuevan un entorno de aprendizaje vibrante y enriquecedor.
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La valoracion de la eficacia del espacio virtual de se convierte en un componente crucial,
ya que permite medir el impacto del aprendizaje en equipo en la consecusion de los

objetivos educativos.

En este contexto, Canvas emerge como una eleccion natural para la implementacion del
EVA, gracias a su interfaz intuitiva y su robusto conjunto de herramientas educativas.
Esta plataforma educativa ofrece el entorno ideal para crear experiencias interactivas y
colaborativas acordes a los objetivos del EVA, permitiendo asi desarrollar habilidades

clave y lograr resultados educativos significativos.

Esta plataforma se ha convertido en una opcién preferida por su flexibilidad,
funcionalidad y su enfoque en mejorar los logros del proceso educativo. Su adopcion
generalizada en instituciones educativas de todos los niveles, desde escuelas primarias
hasta universidades, demuestra su impacto significativo en el &ambito educativo y su valor

como plataforma para el aprendizaje digital
Guia para acceder a Canvas

Primero, como Canvas es una plataforma que se encuentra en la web, dentro de nuestro
navegador buscaremos 'Canvas Instructure’ o 'Canvas LMS', y seleccionaremos la

primera opcion.

Figura 2

Busqueda y seleccion de la plataforma

Go gle canvas instructure X & @ Q $5 @

Imagenes Login Siglo 21 Videos Unisinu Overview Register Anahuac Gratis Todos los filtros ~ Herramientas SafeSearch ~

ams,  Instructure
¥ https://canvas.instructure.com - Traducir esta pagina &

Canvas - Instructure
Canvas Account Log In
Official Login page for Canvas student login, School Search

Login

Canvas by Instructure. Log in. Forgot password? Enter your

Canvas LMS

Canvas de Instructure es el sistema de gestion del

Canvas LMS, The World's #1 ...

Canvas by Instructure is the world's #1 LMS Learning

Canvas LMS REST API
Nota. Este grafico muestra como se encuentra la plataforma en el navegador.

Fuente: Elaboracion del autor.
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Inicio de sesion y acceso al entorno virtual

La pantalla de acceso a la plataforma ofrece un disefio claro y accesible para los usuarios,
al acceder a esta pagina, los usuarios son recibidos con un disefio intuitivo facilitando el
acceso. Los elementos principales de la interfaz incluyen campos designados para

ingresar los nombres del usuario y el tipo de cuenta.

Figura 3

Inicio de sesién

v & Pruche Canvas gratis para pro’. X - o

€ G 22 instructure.comytry-canvas Bg o &2
América del norte ~ [* WPruebe Canvas gratig Corporacién Educativa Apoyo Contéctenos

o INSTRUCTURE K12 EDUCACION MAS ALTA RECURSOS  NOTICIAS Y EVENTOS  SOBRE NOSOTROS

Usa Canvas gl‘atis Creatu cuenta

<Quieres ver Canvas en accion? Obtenga una

Una cuenta Canvas Free-for-Teacher tiene las demostracion.
caracteristicas y funcionalidades esenciales de Canvas

LMS, incluso si su institucion no es cliente de Canwvas. Ya
. : *Nombre de pila “Apellido
sea gue desee conocer las funciones basicas de Canvas o

necesite un entorno para impartir cursos, Free-for-Teacher “Tipo de cuenta

brinda acceso a estudiantes, padres y administradores. - Selecclonar -

Aproveche el poder de Canvas con acceso a nivel de

curso sin costo alguno para usted. - Seleccionar -

. Maestro

. Alumno

Con una cuenta gratuita para profescres, puedes: Padre/Observador
acire/

Evaluando/Otro -

@ Cree contenido como tareas, cuestionarios, debates question? NG

¥ videoconferencias. c

Nota. El grafico muestra la interfaz de la plataforma y el apartado de creacion de la cuenta.

Fuente: Elaboracion del autor.

Cuando ingreses tus nombres, te pedira que selecciones tu tipo de cuenta. Dependiendo
de tu eleccidn, se desplegaran opciones adicionales para completar tu registro. Por
ejemplo, en nuestro caso seleccionamos la cuenta de docente, este solicitara que se
coloque el correo electrénico, nimero de celular, pais, tipo de organizacion, titulo que
posees y una breve descripcion de la institucion a la que perteneces. Estos detalles son
necesarios para personalizar tu experiencia en la plataforma y garantizar que recibas el

acceso adecuado a las herramientas y recursos educativos.

Ademads, de una contrasefia segura para proteger tu cuenta. También deberds dar
autorizacion a las politicas de la pagina, lo que incluye aceptar la politica de privacidad.
Finalmente, al dar clic en el cuadro de registro, tu cuenta sera creada exitosamente y

podrés acceder al entorno virtual de aprendizaje.
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Figura 4
Creacion de la cuenta

v & Pruebe Canvas gratis paraprof. X =+ - a X
€ C % instructure.com/try-canvas & o & :
América del nerte ~ [s@Pruebe Canvas grati: Corporacion Educativa Apoyo Contactenos

; I N S T R u E T U R E K12 EDUCACION MAS ALTA RECURSOS NOTICIAS Y EVENTOS SOBRE NOSOTROS

Usa Canvas gratis Crea tu cuenta

¢Quieres ver Canvas en accion? Obtenga una
Una cuenta Canvas Free-for-Teacher tiene las demostracion.
caracteristicas y funcionalidades esenciales de Canvas
. *Nombre de pila “Apellido
LMS, incluso si su institucion no es cliente de Canvas. Ya
. . Solange Choez
sea que desee conocer las funciones basicas de Canvas o
necesite un entorno para impartir cursos, Free-for-Teacher “Tipo de cuenta

brinda acceso a estudiantes, padres y administradores. Maestro ~

Aproveche el poder de Canvas con acceso a nivel de
curso sin costo alguno para usted. "Direccién de correo electronico

. mchoezi5solange@gmail.com
Con una cuenta gratuita para profesores, puedes:

“Numero de teléfono “Pais

—
>

(J Cree contenido como tareas, cuestionarios, debates
y videoconferencias. 0959960571 Ecuador v

(Fi Bamanalicn ol anvandisain can stoe da daminia

Nota. Este grafico muestra la creacion de la cuenta en la plataforma Canvas.

Fuente: Elaboracion del autor.

Una vez completado el proceso de inicio de sesion con éxito, los usuarios son redirigidos
automaticamente a la pagina principal del entorno virtual. Desde esta pagina, pueden
acceder a todas las funcionalidades y recursos disponibles dentro del entorno virtual de

aprendizaje

Figura 5

Acceso al entorno virtual

v £33 Iniciar sesion en Canvas x 4+ — O

C = canvasinstructure.com/login/canvas o O W o a2

Necesitas una cuenta de
27N Canvas?

% ,' C A N VA S Haz clic aqui, jes gratuito!

va
Examinar asignaturas

Correo electrénico

mchoez15solange@gmail.com

Contrasefia

B Sigue conectado
¢H lvi I Iniciar sesion

contrasefia?

¢« 6K » @

Nota. Este grafico muestra el inicio de sesion a la plataforma.

Fuente: Elaboracion del autor.

35



La pagina principal presenta una distribucion equilibrada de elementos clave, como
menus de navegacion, areas de contenido y herramientas de comunicacion. La pagina
principal presenta una distribucion equilibrada de elementos clave, como menus de

navegacion, areas de contenido y herramientas de comunicacion.

Figura 6
Interfaz de Canvas LMS después de iniciar sesion
v 43 Panel X+ = [u] X
« C % canvasinstructure.com CeY O 2
Subiendo Ver eslendario

Panel

Nada para la préxima semana.

Iniciar un nueve curso

Cursos publicados (0)
Ver calificaciones

No hay cursos para mostrar

Cursos no publicados (2)

s

historia Pagina de ejemplo
historia Ejemplo Pag

B o DO

Nota. Este grafico muestra la interfaz del ambiente virtual de aprendizaje.

Fuente: Elaboracion del autor.

2.5 Desarrollo del Entorno Virtual de Aprendizaje

Para el desarrollo del Eva, se sigui6 un enfoque metodoldgico ADDIE: Andlisis, Disefio,
Desarrollo, Implementacién y Evaluacion. Lo que este enfoque da es un marco

estructurado para el estructura e implementacion efectiva de soluciones educativas.

Este enfoque se caracteriza por su naturaleza conductista y su estructura curricular rigida.
No obstante, presenta una ventaja distintiva en comparacion con otros modelos, ya que
puede adaptarse a los procesos y regulaciones vigentes en el ambito educativo. En este
modelo, cada fase del proceso instruccional estd disefiada para alcanzar resultados de
aprendizaje especificos, los cuales son determinados tras un analisis exhaustivo de las

necesidades correspondientes (Ortega, 2020).

Seguido se describen las fases del proceso de desarrollo del EVA utilizando la
metodologia ADDIE:
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1. Andlisis:

Esta fase inicial, estuvo a cabo bajo un estudios detallado de las necesidades de los
participantes, los objetivos educativos y los requisitos tecnologicos. Se realizaron
encuestas asi mismo una entrevistas y analisis de datos para recopilar informacion

relevante sobre los usuarios y sus contextos de aprendizaje.
2. Disefio:

Basandonos en los hallazgos del analisis, se procedié a la planificacion detallada del
EVA. Se definieron los objetivos de aprendizaje, se disefiaron los contenidos educativos
y se planificaron las actividades de aprendizaje. Ademas, se cred un disefio visual

atractivo y una interfaz de usuario intuitiva para mejorar la experiencia del usuario.
3. Desarrollo:

En esta etapa, se llevo a cabo la implementacién practica del disefio del EVA. Se
desarrollaron y configuraron las diferentes funcionalidades y herramientas necesarias
para el entorno virtual. Se crearon los cursos, se cargaron los materiales educativos y se
realizaron pruebas exhaustivas para garantizar la funcionalidad y la usabilidad del

sistema.
4. Implementacion:

Una vez completada la fase de desarrollo, el EVA se implementd y se puso a disposicion
de los usuarios. Se proporcionaron recursos de formacion y orientacion para los usuarios,
junto con un soporte técnico continuo para resolver cualquier problema o pregunta que

pudiera surgir.
5. Evaluacion:

La etapa final del proceso ADDIE consistio en evaluar la efectividad y la eficacia del
EVA. Se recopilaron datos sobre el uso del entorno virtual, la satisfaccion de los usuarios
y el alcance de los logros sobre su educacion. Estos datos se utilizaron para visualizar

puntos de mejora y hacer ajustes necesarios para optimizar el rendimiento del EVA.

2.6 Herramientas de desarrollo

Padlet
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Es una pared digital interactiva que posibilita al usuario compartir contenidos multimedia
provenientes de diversas fuentes. Opera como una aplicacion en la nube de acceso
gratuito, que demanda conexién a internet y no requiere ser descargada ni instalada
previamente en el dispositivo (ya sea computadora, teléfono mavil, tableta, entre otros)
(Beltran-Martin, 2022).

Esta plataforma ofrece tableros virtuales colaborativos donde los usuarios tienen la
posibilidad de generar y distribuir contenido de manera facil y rapida. Los tableros de
Padlet actian como espacios digitales en los que los usuarios pueden agregar una variedad
de elementos multimedia, como texto, iméagenes, videos, enlaces y archivos adjuntos,
estos pueden ser personalizados y compartidos con otros usuarios, lo que permite una
cooperacion simultanea en tiempo real en proyectos, presentaciones grupales, lluvias de
ideas y mucho maés. Padlet ofrece una interfaz intuitiva y herramientas de edicion simples,
lo que la hace una eleccion preferida para la generacién y colaboracién de contenido en

entornos educativos y profesionales
Mentimeter

Mentimeter es una plataforma en linea destinada a desarrollar presentaciones interactivas,
encuestas y cuestionarios en tiempo real. Permite a los presentadores involucrar a su
audiencia de manera dinamica, ya que los participantes pueden responder preguntas, votar
en encuestas o0 aportar ideas usando sus dispositivos mdviles. Esta plataforma es
especialmente Gtil en entornos educativos y empresariales, facilitando la
retroalimentacion instantanea y la implicacion activa de todos los participantes. Al
integrar graficos y resultados en tiempo real, Mentimeter transforma presentaciones

tradicionales en experiencias colaborativas e interactivas.

Mentimeter permite formular preguntas, realizar encuestas o proponer juegos en linea a
una audiencia especifica. Esta audiencia puede participar en tiempo real desde cualquier
dispositivo con acceso a Internet, y los resultados obtenidos pueden ser registrados y
publicados. (Catala Oltra, y otros, 2021)

Canva
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Canva es una plataforma en linea para disefio grafico que facilita a los usuarios la creacion
de una amplia gama de contenido visual, por ejemplo ,carteles, presentaciones, graficos
para redes sociales, infografias, etc. Esta herramienta ofrece una amplia seleccion de
plantillas ya disefiadas y elementos graficos que los usuarios pueden adaptar a su estilo
para crear contenido visualmente atractivo y profesional. Ademas, Canva es muy facil de
usar y no requiere experiencia previa en disefio, lo que la convierte accesible para
personas de todos los niveles de habilidad. Es una herramienta versatil que se utiliza
comunmente en proyectos colaborativos donde se requiere la creacién de contenido visual

impactante y atractivo.

Ademas, es accesible en su uso, ofreciendo la capacidad de configurar fondos, incluir
imagenes, texto, videos y varios recursos adicionales, como aplicaciones e integraciones.
También posibilita la insercion de enlaces directamente desde paginas web o servicios
como Facebook, Google Maps, Google Drive o Instagram. Asimismo, proporciona la
opcion de afadir elementos como marcos para destacar iméagenes, asi como diagramas

para representar datos estadisticos o imagenes con fondo transparente (Gomez, 2020).
Quizz

Quizizz es una plataforma en linea que facilta la creacion y gestién de cuestionarios
interactivos, juegos de aprendizaje y evaluaciones en tiempo real. Esta herramienta de
aprendizaje gamificado fomenta la implicacion activa de los estudiantes por medio de la
inclusion de elementos divertidos, como puntos, temporizadores y tablas de clasificacion.
Los profesores y usuarios pueden personalizar los cuestionarios, y los participantes
pueden unirse a través de un codigo de acceso utilizando sus dispositivos moviles o

computadoras.

Ademas, Quizizz dispone de una extensa biblioteca de cuestionarios ya creados que
abarcan diversos temas y niveles educativos, lo que facilita su rapida integracion en el
aula. La plataforma ofrece analisis detallados de los resultados, lo que permite a los
educadores identificar &reas que necesitan mejora y ajustar su ensefianza en consecuencia.
Con su enfoque en el aprendizaje interactivo y su capacidad para involucrar a los
estudiantes de manera efectiva y entretenida, Quizizz se ha consolidado como una

herramienta invaluable en el &mbito educativo.
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2.7 Descripcion del EVA

Figura 7
Interfaz de CANVAS LMS

v &5 User Profila X &3 Dashboard

« c 23 canvas.instructure.com/profile

—  Solange Choez's Profile

Notifications

Profile

Files

Settings

ePortfolios
Shared Content

Calendar QR for Mobile Login

@ Global

Inbox Announcements

®

History

Cx BO S0 2

Solange Choez

Docente

Contact

No registered services, you can add some on the settings page.

Biography

iBienvenidos a la clase de Historia! O.

Hola a todos, mi nombre es Solange Mercedes Choez Guanuche , seré
su guia en este emocionante viaje de aprendizaje. A 8

Alo largo de las proximas semanas, trabajaremos juntos para
profundizar en este fascinante tema. Utilizaremos una variedad de
recursos, actividades practicas y discusiones para enriquecer nuestro
entendimiento y fomentar un ambiente de aprendizaje colaborativo.
Estoy aqui para apoyarlos en cada paso del camino y estoy emocionado

%, Edit Profile

Nota. Este grafico muestra la creacion de un perfil en el EVA. Fuente: Elaboracion del

autor.

Una vez iniciada la sesion, Canvas nos proporciona una barra lateral que incluye la

seccidn de nuestra cuenta.

Figura 8
El panel en Canvas LMS

<« c 2% canvas.instructure.com

CeYx BO 02

[§] Ver calendario

Histaria

(cd
Los
comunes

~6) B

Nota. Este grafico muestra el curso ya publicado en el EVA.

autor.

Panel

Cursos publicados (1)

historia

historia

# B

Cursos no publicados (1)

=
.
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Nada para la proxima semana.
Iniciar un nuevo curso

Ver calificaciones

Fuente: Elaboracion del



Luego de ello tenemos la seccion del panel en Canvas LMS, en donde encontramos los
cursos que se han elaborado, ademas, proporciona un resumen personalizado de la
actividad y el progreso del curso para cada usuario.

Figura 9

Seccién del curso

Estado del curso

Historia &, Editar

| Pagina de Inicio ® Cancelar publicaciéon

Anuncios

Tareas Bienvenidos ©

: - :
Foros de discusion &) Importar contenido

existente
Calificaciones
@ Importar desde Commons

Archivos
Cursos Competencias Colegio de Bachillerato Alejandro e @ Elegir pagina de inicio
! Castro Benitez )
Rubricas 1h Ver flujo de informacion a
del curso
Calendatky Evaluaciones &
@ BigBlueButton & Nuevo anuncio
Bandeja
de entrada Attendance ils Nuevas analiticas
@ Nuguas analiticas £ Ver notificaciones del
Historial
Personas & curso
Paginas & UNIDAD 1 Préximos (5] Ver el calendari
Colaboraciones & EL CRISTIANISMO Nada para la siguiente semana

Nota. Este grafico muestra la interfaz del curso llamado “Historia”. Fuente: Elaboracion
del autor.

Otra seccidn que nos presenta es el curso, el cual hemos elaborado y publicado, el cual
cuenta con otro menu en las que podemos asignar tareas, foros, archivos y mas. El curso
se estructura en base a unidades teméticas disefiadas para orientar a los estudiantes a lo
largo del proceso educativo. Cada clase aborda un tema especifico y esta compuesto por

una variedad de recursos educativos, actividades practicas y evaluaciones.
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Figura 10
Seccion de calendario

Today March 2024 Week Agenda . < March 2024 >
25 26 27 28 29 1 2

SUN MON TUE WED THU FRI SAT 3 4 5 6 7[8]9]

10 11 12 13 |14|15 16

25 26 27 28 29 1 2 17 18 19 20 (21|22 23

24 25 26 27 28 29 30
311 2 3 4 5 6

3 4 5 6 7 8 9
B Actividad1.... | [By €l Imperio v CALENDARS
ool @ | B Solange Choez : a
10 11 12 13 14 15 16 B Historia :
[E> Clase2Tare.. B Pagina de ejemplo
17 18 19 20 21 22 23 DATED
P —— » UN
[E Clase3 Acti..
£ Foro3@.
24 25 26 27 28 29 30 f3] Calendar Feed

Nota. Este grafico muestra la seccion de calendario en el curso del EVA llamado

“Historia”. Fuente: Elaboracién del autor.

La seccion de calendario en Canvas LMS permite a los usuarios visualizar y gestionar
todas las fechas importantes relacionadas con sus cursos, como entregas de tareas,
examenes, reuniones y eventos programados. Ademas de proporcionar una vision general
de las actividades pendientes, el calendario permite a los usuarios crear eventos,
establecer recordatorios y gestionar sus plazos de manera eficiente.

Figura 11

Seccion de Bandeja de entrada

Todos los cursos v Inbox v Q, Buscar &

No hay conversaciones para mostrar

de entrada

)

IHGLE]

[c)

Nota. Este grafico muestra la bandeja de entrada del curso “Historia”, Fuente:

Elaboracion del autor.
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La seccion de Bandeja de entrada en Canvas LMS permite a estudiantes, profesores y
administradores comunicarse de manera segura y conveniente dentro del entorno de

aprendizaje.

Figura 12
La seccion de tareas y actividades programadas

€ C 25 canvas.instructure.com/conversationsifilter=type=inbox G B * B O = &L 0 2

x
Historia reciente v Q Buscar... & &

4 Archivos del curso

HISTORIA W

{a noras

€ Inicio del curso - L
HISTORIA . -
face 9 horas

c,o Lienzo comiin No hay conversaciones para mostrar

GRATIS PARA PROFESORES
hace 10 horas

[ Asignaciones del curso
HISTORIA
hace 10 horas

4 Anuncios del curso
HISTORIA
hace 10 horas

¥ Discusiones del curso
HISTORIA

hace 10 horas

[# Clase3.Actividad en parejas
HISTORIA
hace 11 horas

& Foro3@.
HISTORIA - y -

Nota. Este grafico muestra el apartado de actividades proximas a realizar. Fuente:

Elaboracion del autor.
También contamos con una seccion especifica del curso que nos muestra todas las tareas
pendientes y actividades programadas dentro del mismo.

Figura 13
Seccién de Commons

€« c 25 canvas.instructure.com/accounts/10/external_tools/69910?launch_type=global_navigation [T 6 B O = 0 2

©

Cuenta

Los comunes

Commons solicita acceso a su cuenta.

Estas autorizando esta aplicacion como Solange Choez .
Su direccion de correo electronico es mchoez15solange@gmail.com.

Bandel Instructure aloja Canvas Commons en la regién elegida por su institucién, que son los EE.
andeja

de entrada UU. Esto significa que cuando utilice Canvas Commons, sus datos personales se

almacenaran y procesaran en los Estados Unidos. Estos elementos de datos personales

® incluyen: nombre, direccion de correo electronico, ID de usuario de Canvas, nombre de inicio

Historia de sesion de Canvas, avatar de Canvas, direccion IP, recursos de Canvas Commons favoritos
por usted y comentarios que realice sobre cualquier recurso en Canvas Commons. Puede

encontrar mas informacion sobre las practicas de privacidad de Instructure aqui .

Cancelar

Autorizar
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Nota. Este grafico muestra la seccion de Commos, para compartir recursos. Fuente:
Elaboracion del autor.

La seccién de Commons en Canvas LMS sirve como una plataforma donde los usuarios
pueden compartir recursos educativos, como materiales de curso, plantillas, imagenes y
otros archivos, con otros miembros de la comunidad de Canvas.

Figura 14
Seccion de ayuda

< ¢} 25 canvas.instructure.com/accounts/10/external_tools/69910?launch_type=global_navigation B % Im} = 0 A

@ ‘ Ayuda [Z]

®

nunes

=]

licita acceso a su cuenta.

Calendario ando esta aplicacion como Solange Choez .

Bandeja ¢Poco perdido? jPruébalo aqui
|de entradal primero!

de correo electrénico es mchoez15solange@gmail.com.

loja Canvas Commons en la region elegida por su institucion, que son los EE.
vifica que cuando utilice Canvas Commons, sus datos personales se
y procesaran en los Estados Unidos. Estos elementos de datos personales

® Buscar en las guias de Canvas nbre, direccion de correo electronico, ID de usuario de Canvas, nombre de inicio
SCe S c S

Historia Canvas, avatar de Canvas, direccion IP, recursos de Canvas Commons favoritos
Encuentre respuestas a preguntas comunes
e omentarios que realice sobre cualquier recurso en Canvas Commons. Puede
1s informacidn sobre las practicas de privacidad de Instructure aqui .

s OTROS RECURSOS | P 1

comunes
Solicite una demostracion de lienzo Cancelar
Solicite una demostracién de Canvas para su

Ayuda escuela

Nota. Este grafico muestra el apartado de ayuda en el EVA. Fuente: Elaboracion del autor.

La seccidn de ayuda en Canvas LMS proporciona recursos y asistencia para los usuarios
que necesitan orientacion sobre como utilizar la plataforma de manera efectiva. Ofrece
documentacion, tutoriales, preguntas frecuentes y soporte técnico para ayudar a resolver
problemas y responder preguntas sobre caracteristicas especificas, configuracion del
curso, problemas técnicos y cualquier otra consulta relacionada con el uso de Canvas.

La estructura del curso se disefié para proporcionar una progresion légica y coherente del
contenido, permitiendo a los estudiantes desarrollar gradualmente sus competencias y

conocimientos en el campo de estudio.
Interfaz de usuario

La interfaz gréafica del usuario del entorno de aprendizaje virtual en Canvas Instructure
ha sido disefiada pensando en la usabilidad y la accesibilidad. Los estudiantes encontraran
una péagina de inicio clara y bien organizada que les permite acceder facilmente a las
diferentes secciones del curso. La barra lateral proporciona acceso rapido a herramientas

y recursos importantes, como el calendario, las tareas pendientes y los anuncios del curso.
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Ademas, la navegacion intuitiva y la disposicion ordenada del contenido facilitan la

experiencia de aprendizaje y fomentan la participacion activa de los educandos del curso

Figura 15
P&gina de Inicio

< ¢ 2% canvas.instructure.com/courses/8637362 o 2] D @ = 0 &

— Historia

| Pagina de Inicio

H ° 1h Ver flujo de informacion
_ Historia del curso
Cuenta Anuncios
(%) Tareas f5] Consultar el calendario de
Tabl —— . . R
Lot Foros de discusion Bienvenidos @
Calificaciones L) Ver notificaciones del
curso
Archivos a
Por hacer
Calendari i -
) Colegio de Bachillerato Alejandro - & RealizarLaTareaconlas X
@ Castro Benitez ? e s
Bandeja Historia )
de 23 de feb en 14:47
entrada & Leccion X
Historia

23 de feb en 14:53

© [
Nota. Este grafico muestra como es la interfaz que visualizara el estudiante. Fuente:

Elaboracién del autor.
Se visualiza un apartado de bienvenida con opciones de atajos a diferentes secciones
como anuncios, foros, tareas, calificaciones y archivos.

Figura 16
Pagina de inicio: Clases

<« c %% canvas.instructure.com/courses/8637362 [ -4 B O @ a a2
N Forol @) *
Pagina de Inici UNIDAD 1 Historia
gina de Inicio 2 puntos |

EL CRISTIANISMO 8 de mar en 23:59

Anuncios
Clase 1 B Ellmperio Carolingio x
Tareas Historia
Cuenta El Imperio Carolingio 10 puntos
Foros de discusién 9 de mar en 23:59
™ Destreza de la Clase: Investigar y comparar la transicion del Reino Franco al ;
(%] Calificaciones X o ) o . ) [ Clase2TarealGrupal X
Tablero alliis Imperio Carolingio y su impacto en la organizacion politica y social, destacando Historia
Archivos las reformas institucionales clave implementadas por Carlomagno y su relevancia 10 puntos
histérica en Europa. 14 de mar en 23:59
B Foro2@ *®
Historia
N 2 puntos | 9
https:/www.canva.com/design/DAF9pTdeAxE/nQwWPrxatPRpXgYHSo6Ryw/ vi

14 de mar en 23:59
ew?

utm content=DAF?pTdeAxE&utm campaign=designshare&utm medium=link&u

tm source=editor F»

Bandeja
de
entrada

\

Nota. Este grafico muestra la clase, su tema, su destreza y el enlace a la presentacion.
Fuente: Elaboracion del autor.

Se muestra la primera clase sobre la destreza, junto con un enlace a las diapositivas de la
clase.
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Figura 17

€ C 23 canvas.instructure.com/courses/8637362/announcements % In} @ = 0 &
— Historia > Anuncios
Pagina de Inicio
Todo v )]
Anuncios
Tareas Fuentes externas

Foros de discusion

Calificaciones

o
o

Archivos

Nota. Este grafico muestra el apartado de anuncios para el estudiante.

Elaboracion del autor

Leccion
Todas las secciones Publicado el

No olvides realizar la Leccion la cual la encontraras en la seccion de Tareas, co...

Realizar La Tarea con las parejas que se formo en cIases@
Todas las secciones Publicado el

Adjunto nombre de las parejas formadas:1.2.3.4.5.6.7.8.9.10.11.12

Fuente:

Se encontrardn recordatorios y mensajes importantes para los estudiantes sobre

actividades, plazos y cualquier otra informacion relevante, con el objetivo de actuar como

un canal de comunicacion directa con el instructor y los estudiantes, manteniéndolos

informados sobre eventos y tareas importantes.

Figura 18
Tareas

« c

23 canvas.instructure.com/courses/B637362/assignments & o (5]

Pagina de Inicio
Anuncios
Foros de discusion B
¥ Cerrado
‘ Tareas
Calificaciones e
Cerrado

Evaluaciones

Archivos %
* Cerrado

Cerrado

Bandeja
de

, Foro2@

Fecha de entrega 1 de jul en 23:59

Forol &

v Tareas anteriores

El Imperio Carolingio
Fecha de entrega 1 de jul en 23:59 2 pt

Fecha de entrega 1 de jul en 23:59

Leccion. EL RENACIMIENTO CAROLINGIO

A Actividad1. Grupal

Fecha de entrega 1 de jul en 14:00

Fecha de entrega 1 de jul en 14:00 | -/2 pts

Nota. Este grafico muestra las actividades a realizarse por parte del estudiante. Fuente:

Elaboracion del autor.

Se muestra una lista de todas las tareas asignadas para cada clase, con detalles como la

descripciodn de la tarea, fecha de vencimiento y estado de completitud, con el proposito

de permitir a los estudiantes ver y gestionar sus tareas asignadas de manera organizada y

facilitar el seguimiento de los plazos.
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Figura 19

<« G %5 canvasinstructure.com/courses/8637362/discussion_topics % O
Todo v Q Buscar por titulo o autor... el
Pagina de Inicio
Anuncios
‘ Foros de discusion ~ Foros de discusién Ordenado por actividad reciente
Tareas Forol @ a 9 0
~alificaci a Z% Ultima publicacién a las 30 jun, . .
Calificaciones @ . a ! Ya no esta disponible Vence el 1 jul, 14:00
12:33
Evaluaciones
Archivos Foro2 & G 8 N
= Ultima publicacién a las 28 jun, § ‘
D ° ! Ya no esta disponible Vence el 1 jul, 23:59
12:02
L Foro Bienvenida ]

Nota. Este grafico muestra los foros de discusion a realizarse. Fuente: Elaboracion del
autor.

Espacio para discusiones y debates relacionados con el curso, con diferentes hilos de
discusion agrupados por tema, con el fin de promover la participacion y colaboracién
entre los participantes al permitirles compartir ideas, hacer preguntas y discutir conceptos
del curso.

Figura 20
Calificaciones

€« (& 25 canvas.instructure.com/courses/8637362/grades I e (s}

. e nic Califi . T Stud Calculo del total ha sido
agina de Inicio S Imprimir calificaci s
g " alificaciones para Test Student & Imprimir calificaciones desactivado
Anuncios
) Mostrar todos los detalles
Foros de discusion Organizar por
Tareas del curso no ponderadas.

Tareas Fecha de entrega v
Calcular baséndose solo en las
Callficaclones Tareas  Dominio del aprendizaje tareas calificadas
Evaluaciones Usted puede ver sus
calificaciones, segun las
Archivos Nombre Fecha de entrega Entregado Estado  Puntaje . y o
puntuaciones "qué pasa si", a fin
. de conocer como afectaran las G
Actividad1. Grupal 1 de jul 2 las 14:00 @2 ) oA
Assignments proximas tareas o las tareas
reenviadas. Usted puede poner a
I:m_)l A, . 1 de jul a las 14:00 @2 prueba los puntajes de una tarea
ssignments que ya posea un puntaje o de una
Bandeja tarea que no se haya calificado
de Foro2® 1de jul a las 23:59 @/2 todavia
entrada Assignments jlak D/ -

Nota. Este grafico muestra las calificaciones que obtendrén los estudiantes. Fuente:
Elaboracion del autor.

Registro de todas las calificaciones recibidas de los alumnos en las diferentes
evaluaciones y tareas del curso, con el propdsito de proporcionar retroalimentacion sobre
el desempefio del estudiante y permitirles realizar un seguimiento de su progreso

académico en el curso.

47



Figura 21

Archivos

€« G % canvasinstructure.com/courses/8637362/files = . 5]

Historia » Archivos

Pagina de Inicio
Anuncios
Foros de discusion Q 0 items seleccionados
Tareas
» [ Historia Fecha de Fecha de
Nombre + ) .. Modificado por Tamario
Calificaciones » (1 Carlomagno. C1 creacion modificacién
arlomagno.
Evaluaciones » [ Clase.1 . 12 de feb
Carlomagno. ¢
D de 2024
‘Archivcs » 11 course_image
Multimedia cargadz
ultimedia cargada 2 de feh =
e :
de 2024
4 de feb de
course_image
D ) 2024
12 de feb
El Multimedia cargada
de 2024

Nota. Este grafico muestra los archivos o documentos sobre lo que tratara el curso.

Fuente: Elaboracion del autor.

Se encuentran carpetas separada para cada clase, que contiene recursos como archivos
PDF de las diapositivas de clase u otros materiales de referencia, con el propdsito de
ofrecer a los estudiantes un acceso facil a los materiales requeridos para el aprendizaje
como también para la revision de los materiales del curso, organizados por clase para

mayor claridad.
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Capitulo I11. Evaluacién del prototipo
3.1. Experiencia |

3.1.1 Planeacion. Una vez elaborado el prototipo se programé un primer encuentro en la
cual se realizd en modalidad presencial. Este encuentro se efectud en una de las aulas del
Colegio de Bachillerato Alejandro Castro Benitez en colaboracion con el docente
responsable de asignatura de Historia con el Lic. Marcos Farez. Esta experiencia se dio
el dia 15 del Mayo del 2024 a las 8 de la mafiana, en esta interaccion inicial se llevo a
cabo a través de una entrevista, la cual sirvio como medio para recopilar datos, el cual fue
aplicado al docente con 8 preguntas las cuales se basaban en el prototipo del entorno
virtual de aprendizaje realizado en Canvas.

Ademas, se dio a conocer el funcionamiento del EVA, mostrando cada una de sus
secciones'y como es su utilizacién con los estudiantes, tomando en cuenta que el prototipo
se encuentra diseflado como herramienta de apoyo para fomentar el aprendizaje
colaborativo para los estudiantes, por ello, se llevo a cabo a través de la utilizacién una
laptop, internet y un navegador, y tomo aproximadamente 30 minutos, organiados de la

siguiente manera:

- Explicacién del prototipo sobre el entorno virtual de aprendizaje: 10 minutos.

- Exploracion del prototipo por parte del docente: 10 minutos.

- Implementacion del instrumento de recopliacion de datos (entrevista): 10 minutos.
3.1.2 Experimentacion.

El primer acercamiento que dio a conocer el Eva tuvo lugar dentro del Colegio de
Bachillerato “Alejandro Castro Benitez”” el miércoles 15 de mayo del presente afio a las
8 de la mafiana, el docente encargado de la materia de Historia del segundo de bachillerato
estuvo presente para este proceso, esta experiencia resulto ser muy positiva y de gran

ayuda para mejorar el prototipo en la presentacion de esta se llevé a cabo lo siguiente:

1. Introduccion del entorno virtual de aprendizaje: Se presentd detalladamente
el entorno virtual de aprendizaje en la plataforma Canvas como una herramienta
de apoyo para promover el aprendizaje colaborativo entre los alumnos. El docente

a cargo de la asignatura participd brevemente en esta introduccion.
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2.

Presentacion de la interfaz del prototipo: Se mostrd la pagina principal de
bienvenida y se presentaron las diferentes secciones de contenidos, que incluian:
los contenidos de clase, actividades adicionales, actividades grupales y
documentacion disponible de la Unidad 1.

Comentarios del docente: El docente a cargo compartid sus comentarios y
perspectivas sobre la propuesta, evaluando diversos aspectos que podrian
mejorarse para una implementacion mas eficiente.

Entrevista al docente: Se realizd una entrevista al docente mediante un
cuestionario de 8 preguntas, con el fin de recopilar informacion para su posterior

revision y adecuacion antes de la siguiente fase de la experimentacion.

Contratiempos:

Debido a la conexion de internet, la carga inicial del prototipo se demord, pero
después de unos minutos se restablecio correctamente.
Por actividades del docente, tuvimos que esperar 5 minutos, ya que fue llamado

para consultar sobre diversas actividades con otros profesores de la institucion.

3.1.3. Evaluacion y reflexion.

Para valorar el prototipo, se empleo la técnica de la entrevista, en la que se formularon 8

preguntas centradas en aspectos clave del Entorno de Aprendizaje Virtual, para analizar

y mejorar el prototipo.

Basado en la primera experiencia con el docente de la instituciéon, se present el prototipo

del Eva, donde se mostré la organizacion de los contenidos, explicando también el

propdsito del desarrollo del prototipo y sus beneficios como herramienta de apoyo para

fomentar el aprendizaje colaborativo en la asignatura de Historia, una vez finalizada la

presentacion y realizada la entrevista, el docente sugiri6 las siguientes mejoras.

Las actividades deben estar disefiadas de manera que sean adecuadas para el nivel
de habilidad y comprension de los estudiantes en el curso. Es importante que sean
claras y féciles de seguir, facilitando asi que los estudiantes puedan entenderlas y
completarlas con éxito.

Mayor interactividad en los recursos para que los estudiantes encuentren el

contenido mas atractivo y participativo.
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Ademas, entre otros aspectos destacados durante la presentacion del prototipo y sus

funcionalidades fue el siguiente:

e EI docente encontré atractiva y bien estructurada la forma de presentar los
contenidos en secciones organizadas.

e Durante el manejo del prototipo por parte de la docente, no experiment6 ninguna
dificultad y no encontrd problemas con su uso.

e Opino que los temas y contenidos estan disefiados de manera intuitiva para los

usuarios.
3.1.4. Resultados de la experiencia 1.

Dentro de la experiencia 1 se ha realizado una entrevista dirigida al docente para recopilar
informacion sobre la opinion y percepcion al respecto del prototipo del EVA, asi como
también identificando posibles mejoras y sugerencias para la implementacion del

prototipo en la asignatura de Historia.

Para ello se formulé 8 preguntas en las cuales se ha obtenido las siguientes

respuestas:

1. ¢Como describiria su experiencia previa con entornos virtuales de

aprendizaje?

Muy variada, ya que dentro del ministerio de educacion se trabaja con distintos EVA

dirigidos a diversas capacitaciones en las que me he integrado.

2. ¢Qué opina sobre la idea de utilizar un entorno virtual de aprendizaje en la

ensefanza de la historia?

Innovador, porque la asignatura de historia conlleva al conocimiento de contenidos
sumamente tedricos por tal motivo la implementacion del EVA brindaria mucha

interactividad en el proceso de ensefianza aprendizaje.

3. ¢Cudl cree que son los principales beneficios de utilizar un entorno virtual

de aprendizaje en la asignatura de historia?

Es un instrumento de evaluacion interesante, pues este brindaria en los estudiantes mayor

participacion, interaccion y desarrollar competencias digitales.
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4. ¢Qué dificultades o problemas cree que podrian surgir al implementar un

entorno virtual de aprendizaje en su clase?
La conexidn a internet y cierto fallo en las computadoras.

5. ¢Qué opina sobre la accesibilidad del prototipo para estudiantes con diversas

habilidades y necesidades?
Es muy factible, ya que su navegacion es sencilla.

6. ¢Como cree que los estudiantes podrian reaccionar ante la introduccion de

este entorno virtual de aprendizaje en la clase de historia?

De una manera positiva ya que la asignatura se vera novedosa e interactiva usando el

contenido adecuado en ese entorno.

7. ¢Cual es su opinion sobre la interactividad y el nivel de participacion de los
estudiantes que este prototipo puede fomentar en comparacion con otros

métodos de ensefianza?

Existird una mayor concentracion e interaccion ya que los estudiantes con el simple
hecho de utilizar una computadora cambian totalmente su perspectiva y pueden

prestar mas atencion y entender mejor la clase.

8. ¢Hay alguna recomendacién o sugerencia que usted pueda ofrecer para

mejorar el uso de este prototipo en las clases de historia?
Actividades mas sencillas y acordes al nivel educativo.

Mayor interactividad en recursos.

El docente compartio su variada experiencia previa con diferentes entornos virtuales

utilizados en capacitaciones del Ministerio de Educacion, expresd una opinién positiva

sobre la idea de utilizar un EVA en la ensefianza de la historia resaltando la innovacion y

la potencial interactividad que ofrece en comparacion con los métodos tradicionales.

Se discutieron los principales beneficios del EVA, como el fomento de la participacion y

la colaboracion con los alumnos, asi como el desarrollo de competencias digitales.

También se identificaron posibles dificultades en la implementacion, principalmente

relacionadas con problemas técnicos como la conexion a internet y fallos en las

computadoras.
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En cuanto a la accesibilidad, el docente considerd que el prototipo es facil de navegar lo
que lo hace adecuado para estudiantes con diversas habilidades y necesidades. Asimismo,
se mostrd optimista sobre la reaccién de los estudiantes ante la introduccién del EVA,

anticipando una recepcién positiva debido a la novedad y la interactividad del entorno.

El docente opina que el prototipo del EVA tiene el potencial de aumentar
significativamente la interactividad y el nivel de participacion de los estudiantes en frente
a los enfoques tradicionales de ensefianza. Se destaca que el uso de computadoras
transforma la perspectiva de los estudiantes, lo cual facilita una mayor concentracion y

comprensién de la materia.

Finalmente, el docente proporciond recomendaciones valiosas para mejorar el prototipo
sugiriendo que las actividades sean mas sencillas y acordes al nivel educativo de los

estudiantes.

En resumen, la entrevista proporcioné informacion integral y constructiva sobre el
prototipo del EVA, destacando tanto sus beneficios como areas de mejora y subrayando
la importancia de la interactividad, la accesibilidad y la adecuacion del contenido

educativo.
3.2 Experiencia Il

3.2.1 Planeacion. Como segunda experiencia se ha realizado de forma presencial en las
instalaciones del colegio, en esta ocasién se aplico el prototipo con las mejoras sugeridas
previamente por el docente de la asignatura. Ademas, se realizaron dos clases
demostrativas con los estudiantes de Segundo de Bachillerato de Contabilidad “A”, en las
fechas establecidas el dia 25 y 26 de junio del 2024 en el laboratorio de computacion, esta
segunda interaccién esta mediada por un cuestionario de 5 preguntas las cuales nos
ayudaron a recopilar informacion sobre la experiencia y la efectividad del Entorno Virtual
de Aprendizaje en la asignatura de historia, con la finalidad de evaluar su aceptacion y
eficacia entre los estudiantes. Por lo tanto, se llevaron a cabo varias etapas en la
interaccion con los estudiantes y el prototipo, como un primer encuentro su tuvo el
objetivo de introducir a los estudiantes a el prototipo permitiendo asi familiarizarse con
la plataforma. En el segundo encuentro, se impartié una clase interactiva utilizando las
actividades del EVA. Se fomentd la implicacion activa y el trabajo colaborativo del

alumnado en estas actividades para asegurar una mejor comprension del material.

53



Finalmente, se evalud la satisfaccion de los estudiantes con la experiencia y la efectividad
del EVA. Se aplico una encuesta de satisfaccion para obtener retroalimentacion detallada
sobre diversos aspectos, como la facilidad de uso, la calidad del contenido, y el nivel de
motivacion e interactividad generado por el EVA. Los resultados de esta encuesta fueron

analizados para identificar areas de mejora y fortalezas del prototipo.

3.2.2 Experimentacidn. La segunda interaccién se realizé en dos dias siendo estos el 25
y 26 de junio del 2024 en el colegio de bachillerato Alejandro Castro Benitez con los
estudiantes de Segundo de Bachillerato de Contabilidad “A”, el cual tenia como propdsito
evaluar el nivel de aceptacién del prototipo del EVA como una herramienta de apoyo para
promover el aprendizaje colaborativo entre los alumnos en la asignatura de Historia
durante el tiempo que los estudiantes lo utilizaron. Los resultados expresados en la
utilizacion del EVA fueron positivos ya que hubo una mayor interaccion y participacion
por parte de los alumnos de la clase de Historia. A continuacion, se procedera a describir

detallando las actividades realizadas durante la interaccion.

Tabla 2

Cronograma de actividades realizadas

Cronograma de actividades

Fecha Tiempo Descripcion de las actividades

25/06/2024 de Aprendizaje (EVA).

conozcan las funcionalidades y el uso del EVA.

asignatura de historia

26/06/2024 luego se suben al Eva.

durante la clase

estudiantes con el EVA.

Nota. Esta tabla representa el cronograma de actividades realizado en la experiencia 2.
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9:10 - 9:30 Registro de los estudiantes en la plataforma del Entorno Virtual

9:30-9:50 Introduccion y navegacion guiada para que los estudiantes

11:30- 12:00 | Presentacion de una clase teorica sobre un tema especifico de la

12:00- 12:30 | Realizacion de tareas en el Eva y en plataformas externas que

12:30-12:40 | Leccion Gamificada para evaluar conocimientos adquiridos

12:40-12:50 | Aplicacion de una encuesta para evaluar la experiencia de los



3.2.3 Evaluacion y reflexion. Para evaluar adecuadamente el Entorno Virtual de
Aprendizaje, se disefié una encuesta en Google forms con 5 preguntas enfocadas en la
valoracion del prototipo del EVA en Canvas LMS, utilizado como herramienta de apoyo
para promover el aprendizaje colaborativo en la materia de Historia, dirigida a los

estudiantes de Segundo de Bachillerato Contabilidad "A".

A partir de la experiencia Il dirigida a los alumnos de Segundo de Bachillerato
Contabilidad "A" donde se presentd el EVA, se llevo a cabo una explicacion detallada del
mismo y a si mismo su funcionamiento, seguido de su implementacion en una clase. Los
resultados de la encuesta y las observaciones de los estudiantes sobre posibles mejoras

para el futuro del recurso se destacan a continuacion.

- Incorporar mas actividades gamificadas.
- Afadir mas videos interactivos

- Reorganizar las actividades para un mejor orden
3.2.4 Resultados de la experiencia 11 y propuestas futuras de mejora del prototipo

A continuacién, se muestran los resultados recopilados de la encuesta realizada a través

de Google Forms:
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Resultados del pre test:

1.  ¢Hautilizado usted un entorno virtual de aprendizaje (EVA) antes?

Tabla 3

Pregunta 1 encuesta estudiantes

¢Ha utilizado usted un entorno virtual de aprendizaje (EVA) antes?

Frecuencia Porcentaje Porcentaje Porcentaje
valido acumulado
Véalido Nunca 1 59 59
Rara 12 70,6 76,5
vez
A veces 4 23,5 100,0
Total 17 100,0

Nota. La tabla presenta la distribucion de respuestas sobre la experiencia previa de los

encuestado con entornos virtuales de aprendizaje.

Figura 22

Pregunta 1 encuesta estudiantes

¢Ha utilizado usted un entorno virtual de aprendizaje (EVA) antes?

80

Porcentaje

Munca

Aveces

¢Ha utilizado usted un entorno virtual de aprendizaje (EVA) antes?

Nota. Resultados de la encuesta, utilizando datos suministrados por el software estadistico

SPSS.

56



Analisis: los resultados expuestos expresan que el 5,88% nunca ha utilizado un entorno
de aprendizaje virtual, en cambio el 70,59% indica que lo ha utilizado rara vez,
finalmente, el 23,53% sefiala que lo ha utilizado a veces. Esto refleja que la mayoria de
los estudiantes tienen poca experiencia con el uso de EVAs, lo que indica una baja

implementacion con esta herramienta en su contexto educativo.
2. ¢Qué tan frecuente el docente utiliza el trabajo colaborativo en sus clases?
Tabla 4
Pregunta 2 encuesta estudiantes

¢ Qué tan frecuente el docente utiliza el trabajo colaborativo en sus clases?

Frecuencia Porcentaje Porcentaje Porcentaje
valido acumulado
Valido Rara vez 8 47,1 47,1 47,1
A veces 7 41,2 41,2 88,2
Frecuentem 2 11,8 11,8 100,0
ente
Total 17 100,0 100,0

Nota. La tabla muestra la frecuencia con la que el docente de la asignatura utiliza el

trabajo colaborativo con sus clases, segun las respuestas de los encuestados.

Figura 23

Pregunta 2 encuesta estudiantes

¢Que tan frecuente el docente utiliza el trabajo colaborativo en sus clases?

50

Porcentaje

I
I

Rara vez A veces Frecuentemente

¢Que tan frecuente el docente utiliza el trabajo colaborativo en sus clases?

Nota. Resultados de la encuesta, utilizando datos suministrados por el software estadistico
SPSS.
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Analisis: Los resultados indican que el 47.06% de los participantes indican que el docente

rara vez utiliza el trabajo colaborativo en sus clases. Un 41.18% sefiala que el trabajo

colaborativo se utiliza a veces, mientras que solo el 11.76% afirma que el docente lo

emplea frecuentemente. Estos datos sugieren que, en general, el trabajo colaborativo no

es una practica regular en el aula. La alta proporcion de respuestas que indican un uso

ocasional o poco frecuente podria sefialar una falta de integracion sistematica de esta

metodologia en el proceso educativo, lo que podria limitar las oportunidades de

aprendizaje colaborativo para los estudiantes.

3. ¢Crees que el entorno virtual de aprendizaje (EVA) potenciara el aprendizaje

colaborativo en la asignatura?
Tabla 5

Pregunta 3 encuesta estudiantes

¢ Crees que el entorno virtual de aprendizaje (EVA) potenciara el aprendizaje

colaborativo en la asignatura?

Frecuencia Porcentaje Porcentaje Porcentaje
valido acumulado
Vali Ni de acuerdo ni 3 17,6 17,6 17,6
do en desacuerdo
De acuerdo 8 47,1 47,1 64,7
Totalmente  de 6 35,3 35,3 100,0
acuerdo
Total 17 100,0 100,0

Nota. La tabla presenta las opiniones de los encuestados sobre la capacidad del entorno
virtual de aprendizaje (EVA) para potenciar el aprendizaje colaborativo en la asignatura.
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Figura 24

Pregunta 3 encuesta estudiantes

¢ Crees que el entorno virtual de aprendizaje (EVA) potenciara el aprendizaje colaborativo en la asignatura?

a0

Porcentaje

MNi de acuerdo ni en desacuerdo De acuerdo Totalmente de acuerdo

¢ Crees que el entorno virtual de aprendizaje (EVA) potenciara el aprendizaje colaborativo en la
asignatura?

Nota. Resultados de la encuesta, utilizando datos suministrados por el software estadistico
SPSS.

Analisis: Los resultados indican que solo el 17.6% se encuentra en una posicion neutral,
sin estar ni de acuerdo ni en desacuerdo, un 47.1% que esté de acuerdo que el EVA puede
mejorar el aprendizaje colaborativo y un 35.3% que estd totalmente de acuerdo. Esto
sugiere una percepcion positiva generalizada hacia el uso del EVA para fomentar la

colaboracién en el proceso de aprendizaje.

4. ¢Esta usted interesado en usar un entorno virtual de aprendizaje para aprender

historia?
Tabla 6
Pregunta 4 encuesta estudiantes

¢ Esta usted interesado en usar un entorno virtual para aprender historia?

Frecuencia Porcentaje Porcentaje Porcentaje
valido acumulado
Vali De acuerdo 10 58,8 58,8 58,8
do Totalmente de 7 41,2 41,2 100,0
acuerdo
Total 17 100,0 100,0

Nota. La tabla presenta las contestaciones de los encuestados sobre su interés en utilizar

un entorno virtual para el aprendizaje de historia.
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Figura 25

Pregunta 4 encuesta estudiantes

¢ Esta usted interesado en usar un entorno virtual para aprender historia?

Porcentaje

De acuerdo Totalmente de acuerdo

¢iEsta usted interesado en usar un entorno virtual para aprender historia?

Nota. Resultados de la encuesta, utilizando datos suministrados por el software estadistico
SPSS.

Andlisis: Los datos revelan que un 58.82% de los encuestados esta de acuerdo con usar
un entorno virtual para aprender historia, y un 41.18% esta totalmente de acuerdo. Esto
indica un fuerte interés general en la adopcion de entornos de aprendizaje virtuales para
el estudio de esta materia, por medio de la mayoria de participantes expresando una

actitud positiva hacia esta modalidad de aprendizaje.
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5. ¢Cree usted que el uso de un entorno virtual de aprendizaje puede hacer que las

clases de historia sean mas dinamicas?

Tabla 7

Pregunta 5 encuesta estudiantes

¢ Cree usted que el uso de un entorno virtual de aprendizaje puede hacer que las clases

de historia sean mas dinamicas?

Frecuencia Porcentaje Porcentaje Porcentaje
valido acumulado

Vali Ni de acuerdo ni 1 5,9 5,9 5,9
do en desacuerdo

De acuerdo 10 58,8 58,8 64,7

Totalmente de 6 35,3 35,3 100,0

acuerdo

Total 17 100,0 100,0

Nota. La tabla muestra las opiniones de los encuestados respecto a si creen que un entorno

virtual puede hacer que las clases de historia sean mas dinamicas.

Figura 26

Pregunta 5 encuesta estudiantes

¢ Cree usted que el uso de un entorno virtual de aprendizaje puede hacer que las clases de historia sean mas

Porcentaje

dinamicas?

MNi de acuerdo ni en desacuerdo De acuerdo Totalmente de acuerdo

éCree usted que el uso de un entorno virtual de aprendizaje puede hacer que las clases de historia

sean mas dinamicas?

Nota. Resultados de la encuesta, utilizando datos suministrados por el software estadistico

SPSS.
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Analisis: Los resultados muestran que solo el 5.9% se encuentra en una posicion neutral,
ni de acuerdo ni en desacuerdo, mientras el 58.82% de los participantes coincide con esta
afirmacion, y el 35.29% esta totalmente de acuerdo. Estos resultados sugieren una
percepcidn mayoritariamente positiva sobre el potencial de los entornos virtuales para

dinamizar las clases de historia.

Los resultados de la encuesta indican una baja familiaridad y uso de Entornos Virtuales
de Aprendizaje (EVAS) entre los estudiantes, con un 76,47% reportando un uso poco
frecuente o nulo. Esta limitada experiencia sugiere una baja implementacion de EVAs en
el contexto educativo actual. Ademas, la investigacion revela que el trabajo colaborativo
es poco frecuente en las clases, con un 88,24% de los encuestados indicando que se
emplea rara vez o solo a veces. Esto podria sefialar una falta de integracion sistematica

de esta metodologia, lo que puede limitar las oportunidades de aprendizaje colaborativo.

A pesar de esta situacion, los estudiantes muestran una percepcion positiva hacia el uso
de EVAs para mejorar el aprendizaje colaborativo. El 82,35% de los encuestados esté de
acuerdo o totalmente de acuerdo en que los EVAs pueden fomentar la colaboracion en el
proceso educativo, y un 58,82% expresa un interés fuerte en utilizar estos entornos para
el estudio de historia. Estos datos reflejan una actitud favorable hacia la implementacion
de EVAs, lo que sugiere que, a pesar de su uso limitado hasta ahora, existe una disposicion
general para integrar esta herramienta en el proceso educativo, especialmente de la

materia de historia.
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Resultados del pos test:

1. ¢Encontrd usted facil de usar un entorno virtual de aprendizaje?
Tabla 8

Pregunta 1 encuesta estudiantes

¢Encontré usted facil de usar un entorno virtual de aprendizaje?

Frecuencia Porcentaje Porcentaje Porcentaje
valido acumulado
Vali Neutral 1 59 59 59
do De acuerdo 3 17,6 17,6 23,5
Muy de 13 76,5 76,5 100,0
acuerdo
Total 17 100,0 100,0

Nota. La tabla presenta las respuestas de los encuestados sobre la facilidad de uso de un

entorno virtual de aprendizaje (EVA).
Figura 27

Pregunta 1 encuesta estudiantes

¢Encontro usted facil de usar un entorno virtual de aprendizaje?

Porcentaje

Meutral De acuerdo Wuy de acuerdo

¢Encontrd usted facil de usar un entorno virtual de aprendizaje?
Nota. Resultados de la encuesta, utilizando datos suministrados por el software estadistico
SPSS.
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Analisis: Los resultados detallan que el 5.88% de participantes se sienten neutrales
respecto a la facilidad de utilizacion del ambiente virtual educativo. Un 17.65% esta de
acuerdo en que el espacio de aprendizaje virtual es facil de usar, mientras que una mayoria
significativa del 76.47% esta muy de acuerdo con esta afirmacion. Estos datos sugieren
que la gran mayor parte de participantes encuentran el entorno digital facil de usar,

sugiriendo una alta usabilidad y aceptacion de la plataforma entre los encuestados.

2. ¢Le ayudo el entorno virtual de aprendizaje (EVA) a comprender mejor los
conceptos historicos?
Tabla 9

Pregunta 2 encuesta estudiantes

¢Le ayudo el entorno virtual de aprendizaje (EVA) a comprender mejor los
conceptos historicos?

Frecuenci  Porcentaje Porcentaje Porcentaje
a valido acumulado
Vali Neutral 2 11,8 11,8 11,8
do De acuerdo 1 59 59 17,6
Muy de 14 82,4 82,4 100,0
acuerdo
Total 17 100,0 100,0

Nota. La tabla muestra las respuestas de los encuestados respecto a si el entorno virtual

de aprendizaje les ayud6 a comprender de una mejor manera conceptos historicos.
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Figura 28

Pregunta 2 encuesta estudiantes
iLe ayudd el entorno virtual de aprendizaje (EVA) a comprender mejor los conceptos histéricos?

100

Porcentaje

Meutral De acuerdo Wuy de acuerdo

iLe ayudd el entorno virtual de aprendizaje (EVA) a comprender mejor los conceptos histéricos?
Nota. Resultados de la encuesta, utilizando datos suministrados por el software estadistico

SPSS.

Andlisis: Los resultados reflejan que el 11.76% de estudiantes se sienten neutrales
respecto a si el entorno virtual les ayudd a comprender mejor los conceptos historicos.
Un 5.88% esta de acuerdo en que el aula virtual facilité su comprension, mientras que
una amplia mayoria del 82.35% esta muy de acuerdo. Esto sefiala que la gran parte de los
participantes consideran que el entorno de aprendizaje en linea resulto funcional para
mejorar su conocimiento de los conceptos histdricos, sugiriendo que la plataforma es una

herramienta valiosa en el proceso educativo para esta materia.
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3. ¢Hizo el entorno virtual de aprendizaje (EVA) que las clases de historia fueran
mas interesantes para usted?
Tabla 10

Pregunta 3 encuesta estudiantes

¢Hizo el entorno virtual de aprendizaje (EVA) que las clases de historia fueran
mas interesantes para usted

Frecuenci  Porcentaje Porcentaje Porcentaje
a valido acumulado
Vali Neutral 2 11,8 11,8 11,8
do De acuerdo 1 59 59 17,6
Muy de 14 82,4 82,4 100,0
acuerdo
Total 17 100,0 100,0

Nota. La tabla presenta las respuestas de los encuestados sobre si el entorno de

aprendizaje hizo que las clases de historia fueran mas interesantes.
Figura 29

Pregunta 3 encuesta estudiantes

¢Hizo el entorno virtual de aprendizaje (EVA) que las clases de historia fueran mas interesantes para usted

100

Porcentaje

Meutral De acuerdo Muy de acuerdo

¢Hizo el entorno virtual de aprendizaje (EVA) que las clases de historia fueran mas interesantes
para usted

Nota. Resultados de la encuesta, utilizando datos suministrados por el software estadistico
SPSS.
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Analisis: Los hallazgos muestran que el 11.76% de los encuestados se sienten neutrales
respecto a si el Eva hizo que sus clases sobre historia fueran mas interesantes para ellos.
Un 5.88% esta de acuerdo en que el EVA aumentd su interés por las clases de historia,
mientras que una gran mayoria del 82.35% esta muy de acuerdo con esta afirmacién. Esto
sugiere que la mayor parte de los participantes opinan que el EVA ha sido efectivo para
hacer las clases de historia méas atractivas e interesantes, lo que indica una opinion
favorable generalizada respecto a la influencia del entorno virtual en la inspiracion asi

mismo en el interés por la materia.

4, ¢Proporciond el entorno virtual de aprendizaje (EVA) recursos Utiles (videos,
textos, actividades) para su aprendizaje de la historia?
Tabla 11

Pregunta 4 encuesta estudiantes

¢Proporciono el entorno virtual de aprendizaje (EVA) recursos Utiles (videos,
textos, actividades) para su aprendizaje de la historia?

Frecuencia Porcentaje Porcentaje Porcentaje
valido acumulado
Vali De 5 29,4 29,4 29,4
do acuerdo
Muy  de 12 70,6 70,6 100,0
acuerdo
Total 17 100,0 100,0

Nota. La tabla muestra las respuestas de los encuestados sobre si el entorno virtual de
aprendizaje (EVA) proporciond recursos Utiles, como videos, textos y actividades, para

su aprendizaje de la historia.
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Figura 30

Pregunta 4 encuesta estudiantes

¢Proporcioné el entorno virtual de aprendizaje (EVA) recursos utiles (videos, textos, actividades) para su
aprendizaje de la historia?

a0

Porcentaje

De acuerdo Muy de acuerdo

éProporcioné el entorno virtual de aprendizaje (EVA) recursos utiles (videos, textos, actividades)
para su aprendizaje de la historia?

Nota. Resultados de la encuesta, utilizando datos suministrados por el software estadistico
SPSS.

Andlisis: Los resultados revelan que el 29.41% entre los encuestados esta de acuerdo
sobre que el Eva proporciond recursos Utiles para el aprendizaje de la historia. Una
mayoria significativa del 70.59% esta muy de acuerdo con esta afirmacion. Esto sugiere
que una gran parte de los participantes considera que el EVA ha ofrecido recursos
valiosos que han contribuido positivamente a su aprendizaje de la historia, indicando una
alta apreciacion de la calidad y utilidad de los recursos proporcionados por la plataforma.
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5. ¢Legustariaseguir usando el entorno virtual de aprendizaje (EVA) en futuras
clases de historia?
Tabla 12

Pregunta 5 encuesta estudiantes

¢ Le gustaria seguir usando el entorno virtual de aprendizaje (EVA) en futuras
clases de historia?

Frecuenci  Porcentaje Porcentaje Porcentaje
a valido acumulado
Vali De acuerdo 4 23,5 23,5 23,5
do Muy de 13 76,5 76,5 100,0
acuerdo
Total 17 100,0 100,0

Nota. La tabla presenta las respuestas de los encuestados sobre si les gustaria seguir

usando el entorno virtual de aprendizaje en futuras clases en la asignatura de historia.
Figura 31

Pregunta 5 encuesta estudiantes

¢ Le gustaria seguir usando el entorno virtual de aprendizaje (EVA) en futuras clases de historia?

Porcentaje

De acuerdo Muy de acuerdo

iLe gustaria seguir usando el entorno virtual de aprendizaje (EVA) en futuras clases de historia?

Nota. Resultados de la encuesta, utilizando datos suministrados por el software estadistico
SPSS.
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Analisis: Los resultados detallan que el 23.53% de los alumnos participantes coinciden
estando de acuerdo en la idea de seguir usando el entorno Eva en futuras clases de historia.
Sin embargo, una amplia mayoria del 76.47% estd muy de acuerdo con esta afirmacion.
Esto indica que la gran parte de los estudiantes que participaron se encuentran
entusiasmados con la idea de continuar utilizando el EVA en el futuro, lo que refleja una
percepcion positiva y un fuerte interés en la incorporacién continua de esta plataforma en

su desarrollo del aprendizaje de la asignatura de historia.

Los resultados indican que el EVA es bien valorado por la mayoria de los encuestados en
términos de usabilidad y efectividad. Un alto porcentaje, el 76,47%, considera que el EVA
es facil de usar, lo que sugiere una alta aceptacion y satisfaccion con la plataforma.
Ademas, la eficacia del EVA en la optimizacion de los conceptos historicos, asi como en
el aumento del interés por las clases de historia es notable, con un 82,35% de los

participantes expresando una opinién muy positiva en ambos aspectos.

La mayoria de los encuestados también valora altamente los recursos proporcionados por
el EVA, con un 70,59% indicando que estos han sido Utiles para el aprendizaje de la
historia. Este reconocimiento de la calidad y utilidad de los recursos subraya la relevancia
del EVA dentro del &mbito educativo.

Finalmente, la disposicién para continuar usando el EVA en futuras clases de historia es
fuerte, con un 76,47% de los participantes entusiastas acerca de su integracion futura. Los
hallazgos indican una actitud positiva generalizada acerca de la influencia del EVA en el
incentivo, comprension, y atractivo de la materia, destacando su potencial como una

herramienta valiosa en el entorno educativo.

Propuestas futuras de la mejora del prototipo

En base a los comentarios de los alumnos y con respecto a los resultados de las encuestas,
se han identificado varias areas clave para mejorar el entorno de aprendizaje virtual
(EVA). Se proponen las siguientes recomendaciones para mejorar la eficacia del EVA 'y

la experiencia del usuario:
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Incorporar mas actividades gamificadas:

varios estudiantes han expresado su deseo de que se incluyan mas actividades gamificadas
en el entorno virtual de aprendizaje. Al integrar mas juegos y elementos interactivos, el
entorno virtual de aprendizaje puede aumentar la motivacién asi mismo compromiso del
alumnado. Se sabe que la gamificacion hace que el proceso educativo sea mas agradable

y puede generar mayores tasas de participacion.
Mejorar el contenido y la interfaz:

Los comentarios han indicado que es necesario realizar mejoras tanto en el contenido
educativo como el disefio del entorno del usuario en el Eva. Mejorar el contenido para
que sea mas relevante y atractivo, junto con perfeccionar la interfaz para que sea mas facil

de usar, contribuira a un entorno de aprendizaje mas eficaz.
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Conclusiones

La evaluacion del prototipo del EVA en CANVAS mostr6 que ha sido una herramienta
efectiva para apoyar el aprendizaje colaborativo en historia. La retroalimentacion positiva
y el aumento en la interaccion entre estudiantes indican que el entorno ha mejorado la
comprension de conceptos historicos y ha facilitado un aprendizaje mas dinamico y

participativo.

La encuesta reveld que los estudiantes encuentran dificultades para comprender los
conceptos histdricos debido a la falta de recursos interactivos y actividades colaborativas.
Estos hallazgos destacan la necesidad de un entorno educativo el cual ofrezca
herramientas digitales interactivas y fomente la colaboracion entre estudiantes,

justificando la implementacion del EVA para abordar estas necesidades.

El disefio del entorno de aprendizaje virtual dentro de la herramienta CANVAS se
fundamentd en los principios de accesibilidad, interactividad y colaboracion. Se
desarroll6 un curso que incluye un modulo con recursos multimedia, foros de discusion,
y actividades grupales. La plataforma CANVAS fue seleccionada por su capacidad de
integrar diversas herramientas educativas y su adaptabilidad para satisfacer las

necesidades particulares del alumnado y docente en la asignatura de historia.

La seleccion de una variedad de recursos y herramientas digitales, incluyendo videos
educativos, presentaciones interactivas, herramientas de colaboracion en linea, y foros de
discusion. Estos recursos fueron elegidos para promover la participacion activa en los
estudiantes y facilitar un aprendizaje colaborativo. La evaluacion del uso de estos
recursos y herramientas indicd un incremento notable en la cooperacion e interaccion de

los estudiantes a lo largo de las actividades en clase.

El entorno de aprendizaje fue implementado exitosamente en la herramienta CANVAS.
Las pruebas de funcionalidad y accesibilidad realizadas durante el proceso de
implementacion confirmaron que el entorno es facil de usar y accesible para todos los
estudiantes. Ademas, la retroalimentacion de los estudiantes y del docente indic6 una alta
satisfaccion con la plataforma y los recursos proporcionados, lo cual sugiere que el
entorno virtual de aprendizaje ha cumplido con sus objetivos de optimizar la comprension

de principios historicos y promover un aprendizaje mas interactivo y colaborativo.
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Recomendaciones

Para garantizar el uso efectivo del entorno virtual de aprendizaje (EVA) en Canvas, se

proponen las siguientes recomendaciones clave:

Incorporar mas actividades gamificadas: aumentar el numero de actividades
gamificadas para impulsar la motivacion y el compromiso de los estudiantes, mejorando

los aspectos interactivos del EVA.

Mejorar el contenido y la interfaz: mejorar el contenido educativo y la interfaz de
usuario del EVA para garantizar una experiencia mas atractiva y fécil de usar.

Implementar la funcionalidad sin conexidn: desarrollar capacidades sin conexién para
el EVA para brindar a los estudiantes acceso a materiales y actividades de aprendizaje sin

necesidad de una conexion a Internet.
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Anexo 1
Socializacion e interaccion del prototipo al docente

Anexo 2

Socializacion con los estudiantes del prototipo
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Plan de unidad didéactica

Anexo 3

Plan de unidad didactica

2 periodos El imperio

Carolingio

Comprender el
intenta del Imperio
carolingic de
recuperar los
ambitos palitico,
religioso y cultural de
la época medieval
considerando su
legado a la
conformacion del
Sacro Imperio
Romano Germanico.

1.C5.H.5.7.1. Describe los
procesos de expansidn y
cambios que trajeron
consigo el islamismao y el
cristianismao, y las
motivaciones econdmicas
de las cruzadas en la Edad
Media. {1.2.)

Aprendizaje colaborativo

# Reconocer los conocimientos previos
del tema en estudio a través de
preguntas.

= Analizar

y explicar los siguientes

TEMES:

Qué es el Imperio Caralingio
Como se pasd del reino de los
Francos al Imperio Carolingio
Porqué inicia el imperio Caralingio
Papel de Iz iglesia en &l inicio del
imperio Carolingio
Organizacion del
Carolingio.
Decadencia del Imperio Carolingio

Imperio

+ Desarrollar sintesis o resimenes en el
cuaderna de trabajo
+ Desarrolla de talleres

Técnica:
Ejercicios practicos

Cuestionario

Instrumentos:
Talleres
Libro de historia Pag 40-41
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Anexo 4

Formato de entrevista al docente de la asignatura

UNIVERSIDAD TECNICA DE MACHALA
Calidad, Pertinencia y Calidez
FACULTAD DE CIENCIAS SOCIALES
CARRERA DE PEDAGOGIA EN CIENCIAS EXPERIMENTALES
Entrevista dirigida al docente

carrand

Infarmatica

Tema: Disefio y evaluacion de un Entorno Virtual de Aprendizaje como herramienta de
apoyo para fomentar el aprendizaje colaborativo en la asignatura de historia en los
estudiantes de 2BGU.

Objetivo: Recopilar informacién sobre la opinion y percepcion del docente respecto al
prototipo de entorno virtual de aprendizaje presentado, asi como identificar posibles areas
de mejora y sugerencias para su implementacion efectiva en las clases de historia

1. ¢Como describiria su experiencia previa con entornos virtuales de
aprendizaje?

2. ¢Qué opina sobre la idea de utilizar un entorno virtual de aprendizaje en la
ensefianza de la historia?

3. ¢Cuadl cree que son los principales beneficios de utilizar un entorno virtual

de aprendizaje en la asignatura de historia?
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4. ¢Queé dificultades o problemas cree que podrian surgir al implementar un

entorno virtual de aprendizaje en su clase?

5. ¢Qué opinasobre la accesibilidad del prototipo para estudiantes con diversas
habilidades y necesidades?

6. ¢Como cree que los estudiantes podrian reaccionar ante la introduccion de

este entorno virtual de aprendizaje en la clase de historia?

7. ¢Cual es su opinion sobre la interactividad y el nivel de participacion de los
estudiantes que este prototipo puede fomentar en comparacion con otros

meétodos de ensefianza?

8. ¢Hay alguna recomendaciéon o sugerencia que usted pueda ofrecer para

mejorar el uso de este prototipo en las clases de historia?
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Anexo 5

Encuesta inicial a estudiantes

Instrumento de recoleccion de datos
Experiencia Il

Instrumento de recoleccion de datos Experiencia Il
niciar sesién en Google para guardar lo que llevas hecho. Mas informacion

* Indica que la pregunta es obligatoria

Correg *

Tu dil de correo electrd

¢Ha utilizado usted un entorno virtual de aprendizaje (EVA) antes?

() Nunca
() Raravez
() Aveces

() Frecuentemente

() siempre

Que tan frecuente el docente utiliza el trabajo colaborative en sus clases?

() Nunca
() Raravez
() Aveces

() Frecuentemente

() siempre

iCrees que el entorno virtual de aprendizaje (EVA) potenciara el aprendizaje
colaborativo en la asignatura?

() Totalmente en desacuerdo

() En desacuerdo

O Ni de acuerdo ni en desacuerdo
() De acuerdo

() Totalmente de acuerdo

(Esta usted interesado en usar un entorno virtual para aprender historia?

() Totalmente en desacuerdo

() En desacuerdo

() Nide acuerdo ni en desacuerdo
O De acuerdo

() Totalmente de acuerdo

JCree usted que el uso de un entorno virtual de aprendizaje puede hacer que las
clases de historia sean mas dindamicas?

() Totalmente en desacuerdo

() En desacuerdo

() Nide acuerdo ni en desacuerdo
() Deacuerdo

O Totalmente de acuerdo

m Borrar formulario
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Anexo 6 Encuesta final a estudiantes

Encuesta Final sobre la Aplicacién de
Entorno Virtual de Aprendizaje en 3- ;Hizo el entorno virtual de aprendizaje (EVA) que las clases de historia
HiS‘toria fueran mas interesantes para usted?

Por favor, responda a las siguientes preguntas seleccionando el nivel de acuerdo que O 1-Muy en desacuerdo
mejor describa su opinion.
(O) 2-En desacuerdo

niciar sesién en Google para guardar lo que llevas hecho. Més informacidn O 3 - Neutral
*Indica gue la pregunta es obligateria O 4-De acuerdo

() 5-Muy de acuerdo

Correo *

Tu dir de comeo electronico

4- ;Proporcioné el entorno virtual de aprendizaje (EVA) recursos utiles (videos,
textos, actividades) para su aprendizaje de la historia?

1-¢Encontrd usted facil de usar un entorno virtual de aprendizaje? * O 1-Muy en desacuerdo
() 1-Muyen desacuerdo O 2-En desacuerdo

() 2-Endesacusrdo O 3 - Neutral

(O 3-Neutral () 4-De acuerdo

(O 4-Descuerdo () 5-Muy de acuerdo

() 5-Muy de acuerdo

5- ;Le gustaria seguir usando el entorne virtual de aprendizaje (EVA) en futuras *
2- ;Le ayudé el entorno virtual de aprendizaje (EVA) a comprender mejor los . clases de historia?
conceptos histéricos?

(O 1-Muy en desacuerdo
(O 1-Muyen desacuerdo

() 2-En desacuerdo
(7) 2-Endesacuerdo

3-Neutral
O 3- Neutral O
() 4-Deacuerdo (O) 4-De acuerdo
(0) 5-Muy de acuerdo O 5- Muy de acuerdo
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