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RESUMEN

En el presente trabajo de titulacion tiene como objetivo determinar como contribuye un
entorno digital interactivo en el aprendizaje autonomo en los estudiantes de segundo de
bachillerato en la asignatura de Disefio y Desarrollo Web del Colegio de Bachillerato
"Ismael Pérez Pazmifio". Para ello se disend, desarrolld e implementd un prototipo

educativo digital llamado "InnovaClass" en el que se utilizo herramientas tecnologicas.

Ademas, el enfoque metodologico fue mixto, ya que se utilizaron instrumentos
cuantitativos como: encuestas pre y post test y cualitativo como: entrevistas y
observaciones participativas, en efecto la poblacion fue de 31 estudiantes y una docente
de la asignatura. Es por ello que una innovacion clave es la incorporacion de una pagina
web en donde el estudiante podréa visualizar el contenido de la asignatura a través de:
recursos, actividades, videos, juegos interactivos y evaluaciones de la misma ya que esta

atiende los diferentes estilos de aprendizaje.

Acerca, la experiencia I, se realizd con la participacion de la docente de la asignatura
quien nos proporcion6 una unidad didactica como base para la ejecucion de los recursos
y actividades integradas a la pagina web, luego de una presentacion y demostracion del
prototipo, se recopild informacion a través de una entrevista en donde nos indico su esta
herramienta es adecuada para mejorar el proceso de aprendizaje. Por otro lado, la segunda
intervencion con los estudiantes se llevé una clase demostrativa, en la cual fue aplicada
directamente a los estudiantes, incluyendo un pre-test y un post-test durante el desarrollo

de esta experiencia.

Palabras Claves: Entorno digital interactivo, Aprendizaje autdbnomo, Pagina web.



ABSTRACT

The purpose of this thesis is to determine how an interactive digital environment
contributes to autonomous learning among second-year high school students in the Web
Design and Development course at the “Ismael Pérez Pazmifio” High School. To this end,
a digital educational prototype called “InnovaClass” was designed, developed, and

implemented using technological tools.

Furthermore, the methodological approach was mixed, utilizing quantitative instruments
such as pre- and post-test surveys and qualitative instruments such as interviews and
participatory observations. The study population consisted of 31 students and one teacher.
Therefore, a key innovation is the incorporation of a website where students can view the
course content through resources, activities, videos, interactive games, and assessments,

as it caters to different learning styles.

About Experience 1, the course instructor provided us with a teaching unit as a basis for
implementing the resources and activities integrated into the website. After a presentation
and demonstration of the prototype, information was collected through an interview, in
which she indicated how appropriate this tool was for improving the learning process.
The second intervention with students involved a demonstration class, in which the tool

was applied directly to the students. A pre- and post-test were included during the course.

Keywords: Interactive digital environment, Autonomous learning, Website.
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INTRODUCCION

En la era digital actual, los avances tecnol6gicos han transformado todos los escenarios
educativos propiciando no solo las formas de interaccion, sino también los modelos
pedagdgicos tradicionales, sin embargo, en el ambito educativo, ain existen limitaciones
de herramientas tecnolégicas y carencia de habilidades autbnomas en estudiantes. A pesar
de las condiciones que carecen muchas instituciones educativas no se ha podido integrar
correctamente las nuevas innovaciones, lo que provoca un desgaste total a la manera de
ensefianza-aprendizaje. En este contexto, surge la necesidad de modernizar las

metodologias educativas para mejorar la calidad de ensefianza.

Por otro lado, el aprendizaje autonomo hoy en el siglo XXI es fundamental ya que les
permite a los estudiantes asumir la responsabilidad de su aprendizaje, desarrollando
capacidades como la autorregulacion, pensamiento critico y autoevaluacion. Sin
embargo, muchas instituciones educativas aun enfrentan barreras que limitan su
implementacién efectiva, como la resistencia al cambio por parte del personal docente,

limitaciones tecnoldgicas y contextos socioeconémicos desfavorables.

Por ello en el presente trabajo de titulacién se enfoca en el disefio, desarrollo e
implementacién de un entorno digital interactivo como estrategia para potenciar el
aprendizaje autonomo en los estudiantes de segundo de bachillerato en la asignatura de
Disefio y Desarrollo Web del Colegio de Bachillerato "Ismael Pérez Pazmifio”. El
principal objetivo de esta pagina web es determinar como contribuye un entorno digital

interactivo en el aprendizaje auténomo en los estudiantes.

InnovaClass, ha sido disefiado con un enfoque pedagogico y tecnolégico que se alinean
con la planificacion de la unidad didactica de la asignatura, creando un entorno de
aprendizaje dinamico y efectivo. La pagina web no solo busca mejorar el aprendizaje,
sino también generar un ambiente donde los estudiantes puedan desarrollar sus
habilidades autbnomas a través de recursos y actividades interactivas. Al incorporar estos
elementos interactivos y retroalimentacion continua, la pagina web tiene como proposito

mantener a los estudiantes motivados y comprometidos con su aprendizaje.

Es por ello, que se espera que los estudiantes mejoren sus habilidades autbnomas a través

de entornos digitales interactivos al integrar la tecnologica en el proceso de ensefianza-



aprendizaje, como lo es "InnovaClass" que es una herramienta fundamental para el
desarrollo integral de los estudiantes, contribuyendo a una educaciéon mas moderna y
participativa en la institucion, Ademas, el papel del docente se convierte en un facilitador
gue mantiene el entorno de aprendizaje al proporcionar un plan de estudios, varios
materiales y herramientas, brindando acceso ilimitado a los recursos y monitoreando

continuamente el progreso de los estudiantes.



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. El contexto educativo actual se encuentra en
constante transformacién, impulsado por las tecnologias digitales en los procesos de
ensefianzas-aprendizaje. Los entornos digitales interactivos representan una herramienta
prometedora para lograr este objetivo, permitiendo a los estudiantes aprender a su propio
ritmo, experimentar con la programaciéon web y fortalecer su motivacion hacia el

aprendizaje autonomo.

Chvanova et al., (2023), indica que a escala mundial la utilizacion de plataformas digitales
ha demostrado multiples ventajas y enfrentado varios retos en educacion, estas mejoras
incrementan la excelencia en la educacion y potencian una participacion activa en los
estudiantes; ademas, el aprendizaje basado en experiencias mediante entornos digitales
ayuda a incrementar la motivacion de los estudiantes. Por otra parte, Huerta et al., (2023)
sefala que el paso a los entornos digitales a los entornos reales no estan libre de retos, ya
que la mayoria de docentes depende de una alfabetizacion digital limitada y se resiste a
cambiar su forma de ensefianza, a esto se suma que muchas de instituciones educativas
cuentan con recursos tecnologicos limitados, también sostuvo que los docentes
frecuentemente se muestran indisputados al asumir solos la autonomia educativa de los
estudiantes sin ningun respaldo académico, es por ello que se niegan a utilizar estos
entornos digitales y optan por seguir el método tradicional.

En cuanto al aprendizaje autbnomo, que surge de la autonomia del estudiante, se requiere
que este asuma la responsabilidad de sus propias decisiones en el proceso de aprendizaje
en colaboracion con sus compafieros y con el respaldo del docente, este aprendizaje
requiere de la combinacion de tareas individuales o grupales, la motivacion personal,
tacticas de resolucion, responsabilidad, empoderamiento y autonomia, se enfocan en la
capacidad del estudiante para actuar en su proceso de aprendizaje, permitiéndole guiar,
regular y evaluar. Caballero-Cantu et al., (2023) comenta que "se trata de su propio
método de aprendizaje en un proceso que se lleva a cabo de manera consciente”, es decir,

la habilidad para asumir la responsabilidad de su propio aprendizaje..
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En 1994 se da lugar un proceso de transformacion en términos de informacion noticiosa,
algunos medios de comunicacion convencionales, sobre todo los diarios, comenzaron a
emitir contenidos de manera regular en la red. Esos primeros sitios eran versiones
elementales que permitian conocer lo que ocurria en nuestro pais desde cualquier parte
del mundo y el aumento del acceso a Internet y la rdpida adopcion de tecnologias
emergentes en Ecuador han transformado varios aspectos de la vida cotidiana y la
comunicacion, el entretenimiento, pero principalmente el acceso a la informacion, son
elementos que han experimentado cambios significativos. Maria (2014) nos comenta que
es de suma importancia que haya una integracion significativa de las tecnologias digitales
en la educacion, ademas, Wang et al, 2022) sefiala que el impacto del pensamiento critico
en la autonomia del aprendizaje es una influencia significativa en el entorno educativo en
la autorregulacion de los estudiantes.

Desde una perspectiva mas directa se pudo evidenciar que los estudiantes de disefio y
desarrollo web del colegio de bachillerato "Ismael Pérez Pazmifio" de segundo de
bachillerato, enfrentan muchos desafios en el aprendizaje autdbnomo puesto que requieren
de las indicaciones del docente para desarrollar las actividades, mostrando problemas en
el desarrollo de competencias tecnoldgicas. A esto se debe sumar las diversas barreras
socioeconomicas que impiden al estudiante el acceso diario a recursos digitales, afectando
asi el rendimiento académico y la autonomia en el aprendizaje, lo que se evidencia en los
bajos niveles de motivacion durante las interacciones en aula.

Durante este estudio se llevo a cabo el analisis de la situacion del colegio de bachillerato
"Ismael Pérez Pazmifio”, en lo que hemos planteado como problema general: ;De qué
manera contribuye un entorno digital interactivo en el aprendizaje autdbnomo de segundo
de bachillerato en la asignatura de Disefio de desarrollo web, en el Colegio de bachillerato

"Ismael Pérez Pazmifio"?

1.1.2 Localizacion del problema objeto de estudio. Este estudio se realizo en el Colegio
de Bachillerato “Ismael Pérez Pazmifio”, que se encuentra ubicada en las calles Manuel
Serrano entre Palmera y Vela del canton Machala, en la provincia de El Oro. El rector de
la institucion es el Abg. Luis Freddy Tigre Suconota, esta institucion cuenta con niveles

de basica, bachillerato y técnico.

Este estudio se aplico a estudiantes del Segundo de Bachillerato Informatica paralelo “A”

en la asignatura de Disefo y Desarrollo Web, a cargo de la Ing. Tania Contreras.
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Figura 1

Croquis

Colegio de Bachillerato “Ismael Pérez Pazmirio”

Nota:https://maps.app.200.2l/DhZLpT5zCFSCcy5M6

1.1.3 Problema central

e ;De qué manera contribuye un entorno digital interactivo en el aprendizaje
autonomo en los estudiantes de segundo de bachillerato en la asignatura de Disefio

de Desarrollo Web, en el Colegio de bachillerato "Ismael Pérez Pazmifio"?

1.1.4 Problemas complementarios

e Qué¢ estrategias de aprendizaje autonomo aplican los docentes en el proceso de
ensenanza-aprendizaje de la asignatura Disefio y Desarrollo Web?
e /Qué herramientas digitales interactiva son mas efectivas para fomentar el

aprendizaje autdbnomo en estudiantes de segundo de bachillerato?
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e ;Como se puede disefiar un entorno digital interactivo que fomente el aprendizaje
autonomo en estudiantes de segundo de bachillerato en la asignatura de Diseno y

Desarrollo Web?

1.1.5 Objetivos de investigacion.
1.1.5.1 Objetivo General.

e Determinar cémo contribuye un entorno digital interactivo en el
aprendizaje autobnomo en los estudiantes de segundo de bachillerato en la
asignatura de Disefio y Desarrollo Web del colegio de bachillerato "Ismael Pérez
Pazmifio".

1.1.5.2 Objetivos especificos

e Identificar las herramientas interactivas mas apropiadas para fomentar el
aprendizaje autdbnomo de segundo de bachillerato.

e Determinar de qué manera un entorno digital interactivo influye en la motivacion
y el compromiso de los estudiantes de segundo de bachillerato.

e Disefiar un entorno digital interactivo como estrategia pedagdgica, integrando
herramientas tecnologicas que promuevan el aprendizaje autonomo en los

estudiantes.

1.1.6 Poblacion y muestra. Para el desarrollo de esta investigacion se seleccion6 el curso
de segundo afio de bachillerato que esta conformado por 31 estudiantes y un docente de
la asignatura de Disefio y Desarrollo web del Colegio de Bachillerato “Ismael Pérez
Pazmifio". Esta poblacion fue elegida debido a su relevancia para nuestro estudio, ya que
se encuentra en el nivel educativo donde se pretende determinar un entorno digital

interactivo en el aprendizaje autdbnomo, dado que poseen una base de conocimiento y

habilidades.

El docente seleccionado participa activamente en la implementacion del entorno digital
interactivo, proporcionando, orientando y dando seguimiento durante el proceso del

aprendizaje autonomo en los estudiantes.

1.1.7 Identificacion y descripcion de las unidades de investigacion. La poblacion la cual

se eligid se encuentra en el Colegio de Bachillerato “Ismael Pérez Pazmifio" con
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estudiantes de segundo de bachillerato donde se fortalecera el proceso ensenanza-
aprendizaje en la asignatura de Disefio y Desarrollo Web, la muestra estaba conformada
por los alumnos de segundo de bachillerato en el paralelo “A” que son en total de 31

estudiantes.

e Docente de la asignatura de Disefio y Desarrollo Web que imparte clases a los
estudiantes del segundo de bachillerato en el Colegio de Bachillerato “Ismael

Pérez Pazmifio".
1.1.8 Descripcion de los participantes. Los participantes en este estudio de investigacion
son las personas que forman parte del estudio que cuyas caracteristicas son relevantes

para el analisis del entorno digital interactivo en el aprendizaje autdnomo.

En este caso, los participantes se componen de 31 estudiantes y un docente del segundo

de bachillerato del Colegio de Bachillerato “Ismael Pérez Pazmifio".

Tabla 1

Participantes

Segundo de Bachillerato “A” del Colegio de Bachillerato “Ismael Pérez Pazmifio".

Paralelo Estudiantes Docente Total, General
Mujeres 19 1 20
Hombres 12 0 12
Total 31 1 32

Nota. Asignacion de la muestra a usar en la presente investigacion.

1.1.9 Caracteristicas de la investigacion. La investigacion nos permite indagar sobre las
situaciones que se viven diariamente, para llevar a cabo este proceso hay que tener en
cuenta algunos puntos que lo caracterizan, tales como el enfoque, nivel o alcance y el

método.
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1.1.9.1 Enfoque de la investigacion. La presente investigacion se llevd a cabo con un
enfoque mixto, es decir, aplicando métodos y técnicas de enfoque cuantitativo y

cualitativo, lo cuales se detallan a continuacion:

Enfoque cuantitativo

Su investigacion se centra en medidas numéricas, observar el proceso en forma de
recopilacion de datos y analizarlos en forma de pregunta de investigacion. Este enfoque
utiliza un analisis estadistico que viene de la recopilacion, medicion de parametros,
recopilacion de frecuencia y poblacion. Este es un problema de investigacion limitado y
especifico, ademas la investigacion se centra en problemas especificos y se determinara
la tarea de investigacion y por ultimo se repasa lo estudiado. Esta actividad se llama
evaluacion. Alfredo Ortega, (2018)

Este enfoque busca la recoleccion de informacion mediante una revision de las teorias

sobre el aprendizaje autonomo y los entornos digitales interactivos.

Enfoque cualitativo

(Urcid, 2023a) indica que el enfoque cualitativo es un concepto que no tiene significado
o deberia tener un significado diferente porque el investigador es en gran medida el
instrumento principal o, en otras palabras, el instrumento es una extension del
investigador.

Este enfoque se centra en el estudio de casos, la revision de documentos y observaciones,
todo relacionado con datos descriptivo para la interpretacion sobre el tema.

1.1.9.2 Nivel o alcance de la investigacion. Alcance Correlacional, este estudio se
centrard en describir como los entornos digitales interactivo impactan en el aprendizaje
autonomo de los estudiantes de segundo afio de bachillerato en la asignatura de Disefio y
Desarrollo Web del colegio de bachillerato "Ismael Pérez Pazmio”. Ademas, se buscara
establecer la relacion entre el uso de estos entornos digitales interactivo y el nivel de
aprendizaje autonomo alcanzado por los estudiantes. Este alcance nos permitira analizar
si existe una conexién significativa entre la implementacion de herramientas digitales

interactiva y mejora en las habilidades de autoaprendizaje.

1.1.9.3 Método de investigacion. Método mixto, este método combina enfoque cualitativo

y cuantitativo para asi ofrecer un analisis integral del estudio. El enfoque cualitativo nos

21



permite comprender en profundidad las experiencias y perspectivas de los participantes,
mientras que el enfoque cuantitativo aporta datos estadisticos para validar las

observaciones.

1.1.9.4 Instrumentos de recoleccion de datos. Se emplearan los siguientes instrumentos

para recoger informacion de todos los participantes:

e Encuestas: disefiadas para los estudiantes que evaluard las percepciones y
experiencias sobre los entornos digitales interactivo

e Entrevistas: dirigida al docente para profundizar su rol y su evaluacion de la
herramienta utilizada.

e (Observaciones participativas: andlisis de la interaccion en los estudiantes con el

prototipo en tiempo real.

1.2 Establecimiento de requerimientos

Para la elaboracion del presente prototipo se utilizd los recursos necesarios con la ayuda
de las herramientas correspondientes, que ayudaran para el disefio del entorno digital
interactivo. De igual manera, se identifico la estructura del objeto de estudio para definir
las tres areas de necesidad elementales: calidad, educacion y técnica que van dirigidos a
la materia de Disefio y desarrollo web en el Colegio de Bachillerato "Ismael Pérez
Pazmifio".

El prototipo se planteara como una propuesta que busca alcanzar los objetivos generales
y especificos, estableciendo directrices pedagogicas, restricciones temporales y
definiendo el 4rea en la que se implementard, en este caso, la materia de Disefo y

Desarrollo Web.

Descripcion de los requerimientos/necesidades que el prototipo debe resolver

Entre los requisitos imprescindibles para llevar a cabo nuestra investigacion se incluyen
los puntos siguientes:
Requerimientos Técnicos: Establecidos por las necesidades de la Tecnologias de
la Informacién y la Comunicacion en donde se ejecutara.
e Lenguaje de programacion: JavaScript, HTML Y CSS
e Editor de codigo: Visual Studio Code
e Sistema operativo: Windows, MacOS, Linux

¢ Dispositivos compatibles: Computadoras, Tablets, Smartphones
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Navegadores compatibles: Google Chrome, Mozilla, Opera

Requerimientos pedagogicos: Establecidos por directrices de las necesidades

que se pretende cubrir en la entidad académica.

Plan de clase: Disefio estructurado con objetivo, actividades y evaluacion
Recursos tecnoldgicos: Teléfono mévil, conexion a internet.

Espacio adecuado: Ambiente libre de distracciones.

Soporte técnico: Verificacion previa de compatibilidad del prototipo con
los dispositivos.

Evaluacion: Herramientas para registrar y analizar el progreso de los
estudiantes.

Orientaciones: Explicacion previas sobre la utilizacion del prototipo.
Tiempo asignado: Asegurar que las actividades estén dentro del tiempo

previsto.

Requerimientos Tecnologicos: Establecidos por las necesidades que se deben

satisfacer dentro de la entidad académica.

Uso de plataformas y herramientas de editores de codigo.

Integracion de tecnologias de lenguaje de programacion para enriquecer la
experiencia de los estudiantes.

Sistema de gestion para mantener y actualizar el contenido de la pagina
web.

Garantizar seguridad y privacidad en los datos de los estudiantes.
Proporcionar una experiencia de aprendizaje autdbnomo y personalizado

para los estudiantes.

1.3 Justificacion del estudio

Pratiwi et al.(2023) afirma que las TIC han aportado un sinfin de herramientas educativas

que favorecen el aprendizaje, el proceso de educacién del estudiante y el proceso de

instruccion del docente, dejando a los docentes a cargo de la ensefianza y en

contraposicion a las metodologias convencionales, fomentando las metodologias

enfocadas en la eficacia, fomentando el interés del estudiante en aprender mediante la

incorporacion de la tecnologia, recursos educativos tecnologicos que resulten

cautivadores e interactivos. Es por ello que la metodologia que se ha estado utilizando en
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los ultimos afios en el contexto académico es la incorporacién de paginas web

interactivas.

Diaz Pérez et al. (2020) sefiala que las plataformas digitales tienen una gran ventaja para
la realizacion de tareas tales como: actividades, materiales interactivos, ejercicios y
recursos multimedia, proporcionan al estudiante la formacién necesaria para potenciar su
aprendizaje autébnomo. Al examinar el ambiente de la plataforma, se puede observar de
manera sistematica el orden cronoldgico que necesita para asegurar un trabajo eficaz, por

lo tanto, es beneficioso trabajar con el gestor de aprendizaje digital.

Duarte D. (2003) sefiala que, en Ecuador, el Ministerio de Educacién tiene la
responsabilidad de dirigir el sistema de educacion nacional, con el deber de asegurar el
desarrollo completo de los estudiantes y el confort de los docentes fomentando el manejo
de las Tecnologias de la Informacion y Comunicacion a la comunidad educativa a través
de canales de televisién en programa de formacién como Educa. No obstante, el esfuerzo
para alcanzar la vanguardia tecnoldgica, ain se presenta como un reto en los entornos

digitales.

1.4 Marco Referencial
1.4.1 Referencias conceptuales

1.4.1.1 Entornos digitales. Barroso Jerez, (2013) indica que el entorno digital es una
herramienta de ayuda para acceder a la informacion, por si solo no aumenta la capacidad
de construir y desarrollar conocimientos, su aplicacion requiere competencias especificas
lo que podria revelar un nuevo peligro relacionado con la brecha de oportunidades entre
aquellos que tienen las habilidades y estrategias basicas necesarias para adquirir
conocimientos e informacion disponible en el entorno digital y quienes no las han

desarrollado.

(Toro et al., 2017) sefiala que los contenidos digitales permiten a los participantes en el
proceso de aprendizaje buscar, manipular y comparar informacion, apoyados en la
colaboracion, participacion, colaboracion y creatividad que proporcionan los entornos de
aprendizaje digitales o en linea. Por lo tanto, la seleccion y disposicion deben asegurar
criterios precisos, organizacion logica y coherencia con las estrategias pedagogicas.

(Aminatun & Oktaviani, 2019) menciona la transicion de la escuela a un nuevo entorno

digital avanza lentamente y ain implica algunos obstaculos y problemas importantes para
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innovar en el proceso de ensefianza y aprendizaje mediante la aplicacion de TIC, es
necesario proponer estrategias que incluyan nuevas herramientas, recursos y servicios
dentro de un marco evolutivo de la Web

(Alexander et al., 2021) comenta que requiere plena atencion, teniendo en cuenta la
diversidad de sus conocimientos, inclinaciones y perspectivas sobre la integracion de las
TIC en la practica educativa mediante el desarrollo y prueba de nuevas formas
pedagbgicas combinadas con la creacion de buenas condiciones para el desarrollo
pedagdgico. También requiere una revision de los procesos de formacion docente inicial
y permanente, guiada por una vision de futuro que tenga en cuenta nuevas condiciones,
caracteristicas y conocimiento necesario para desarrollar el que hacer educativo en las
nuevas condiciones institucionales y pedagogicas. Estos escenarios se crean a partir del
entorno digital, entendido como un fendmeno cultural estimulante.

Lisintufia-Candelejo et al. (2024) afirma que los entornos digitales interactivo son
importantes para fortalecer las habilidades tecnologicas en areas de conocimiento porque
brindan un aprendizaje dindmico e interactivo que se adapta a diferentes estilos y
necesidades de aprendizaje individuales. Al integrar herramientas como simulaciones,
videos interactivos y ejercicios practicos, este tipo de materiales promueven una
comprension mas profunda de los conceptos tecnologicos y desarrolla las habilidades
practicas necesarias para el futuro académico y profesional de los estudiantes En este
contexto, docentes y estudiantes necesitan desarrollar habilidades tecnoldgicas que les
permitan utilizar las TIC para mejorar el proceso de ensefianza y aprendizaje.
(Césaretal., 2023) afirma que es importante que también existan personas en la profesion
docente que tengan las habilidades técnicas que permitan el uso eficaz y racional de las
tecnologias de la informacién y las comunicaciones de las actividades en el aula a la
colaboracion. Esto es posible gracias a los beneficios de accesibilidad de la tecnologia.
Por lo tanto, los profesores deben reconsiderar su uso de las TIC como herramienta que

cambiaran la educacion tal como la conocemos hoy.

El papel de las tecnologias digitales en los aprendizajes

Buckingham, (2006) comenta que la dificultad para identificar la contribucioén de las
tecnologias digitales al aprendizaje no significa que no tengan aplicacion en el proceso
de aprendizaje actual, sino la distribucion masiva de libros, que revolucion6 la forma en

que la sociedad comunica y transmite conocimientos, Internet, las redes sociales y otras
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tecnologias modernas -como parte del paisaje cultural y social- crean nuevas formas de
mediar y presentar la informacion, en este sentido representan nuevas formas culturales.
Choi et al, (2020) seniala que, en los ultimos tiempos, la brecha educativa potencia las
tecnologias de la informacion y la comunicacion (TIC) parece estar cambiando debido a
dos factores: la popularidad de su uso por parte de los estudiantes fuera del aula y la
aparicion de nuevas posibilidades tecnoldgicas.

1.4.1.2 Aprendizaje autonomo  Se ha evidenciado un sinnumero de estudios y
publicaciones en la que hablan de los entornos digitales interactivos y el aprendizaje
autonomo, el aprendizaje autonomo se asienta en tres pilares fundamentales del saber: el
saber, el saber hacer y el querer hacer, siendo considerado como un sistema ordenado de
procesos mediante el cual el individuo forma un desarrollo propio de su aprendizaje,
escogiendo herramientas y estrategias en el tiempo oportuno y de esa forma puede aplicar
lo aprendido dependiendo inicamente de si mismo.

(Ancco et al., 2022), afirma que el aprendizaje autonomo fomenta la autogestion del
conocimiento para la formacioén personal, lo que demanda la adopcion de estrategias
cognitivas y metacognitivas que promueven el control de las habilidades de pensamiento
de orden superior. Por lo tanto, el aprendizaje autonomo demanda una autorregulacion
que englobe la planificacion, el control y la creacion de planes de mejora en pro de
estrategias de aprendizaje que fomenten una revision consciente del proceso de aprender
a aprender.

Enriquez Véazquez et al. (2021) comenta que el aprendizaje autdbnomo es un proceso de
autoaprendizaje, concepto que implica educar a los estudiantes como aprendices de toda
la vida, con un enfoque en la formacidon continua y de la habilidad para asumir la
responsabilidad de su propio proceso de aprendizaje en donde la autonomia se convierte
en un logro donde el individuo alcanza su pensamiento critico, con el cual evalua diversos
puntos de vista intelectual y moral.

Mollo, (2023) sefiala que es importante que el estudiante en formacion valore y evalle
los éxitos obtenidos después de la etapa de desarrollo, asi como los logros alcanzados del
aprendizaje auténtico y el aprendizaje perfecto. Esto implica que siempre van a plantear
interrogantes y proporcionar respuestas para determinar si su forma de aprendizaje es
exitosa y si adquiri6 habilidades para comprender, interpretar, argumentar, analizar y
solucionar problemas por si mismo, para obtener un saber complejo de las disciplinas en

el ambito profesional.
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Solérzano-Mendoza, (2017) afirma que el aprendizaje autonomo para su desarrollo
tienen que partir del cambio de la préactica pedagogica del docente incorporando nuevas
estrategias que permitan al estudiante elegir las actividades a realizar, fomentando el
aprendizaje independiente producto de la argumentacion y la contraargumentacion,
creando discursos en la busqueda de la asertividad y la certeza, pero principalmente la
asertividad en donde el acto de hablar de forma pragmatica favorece un acercamiento a
la inteligencia lo que es emocional, emotivo, intelectual, moral, existencial, vitalista y
trascendente, se refleja en un aprendizaje auténticamente humano.

El aprendizaje autébnomo en su totalidad tiene como base las teorias constructivistas y
socioculturales que cuyos representantes son Vygotsky (1978) a través de la teoria
sociocultural, Piaget (1971) y Bruner (1972) a través de la teoria cognitiva del
aprendizaje, en la que afirman que la construccion del conocimiento es individual y
propio de cada estudiante en donde intervienen varios aspectos como los saberes previos,
el contexto y las emociones entre otros.

(Misari, 2023)comenta que los elementos que favorecen el aprendizaje autonomo son: la
metodologia, que es un conjunto de tacticas empleadas para lograr un objetivo, y el
método se modifica en funcioén de las necesidades de la tarea a realizar y este factor es
crucial para el éxito de la misma; la motivacion es un proceso interno que impulsa, orienta
y sostiene el comportamiento hacia un objetivo especifico, convirtiéndose en elemento
crucial a medida que persista en la realizacion de los objetivos. Ademads, los autores
argumentan que es incorrecto creer que al referirse al aprendizaje autonomo el alumno
lleva a cabo las tareas por si mismo, sin la guia del profesor, y que este solo colabora en
la propuesta de actividades y en la valoracion del aprendizaje. No obstante, el papel que
desempenia el docente es crucial ya que proporciona al estudiante los recursos necesarios
para potenciar las habilidades autonomas, mejorando asi la calidad de su aprendizaje.
Cuéllar, (2023) indica que el aprendizaje autonomo es un elemento fundamental para una
educacion de calidad al potenciar la consecucion de conocimientos y objetivos de
aprendizaje. Por lo tanto, debe ser promovido de manera constante en las aulas, utilizando
tacticas que proporcionen mas autonomia al estudiante, y las estrategias deben considerar
el desarrollo de habilidades socioafectivas, de planificacion auténoma, autocontrol y
autoevaluacion.

Nufez-Lira et al., (2020) afirma que estas estrategias fomentan el desarrollo del
pensamiento complejo, la habilidad para criticar, reflexionar y crear, asi como diversas

habilidades y costumbres que promueven el Aprendizaje autdbnomo.
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Laury et al, (2022) menciona que una accidn estratégica se distingue por: conciencia,
capacidad de adaptacion, efectividad y complejidad, de un enfoque técnico a una
utilizacion estratégica de los métodos de aprendizaje es imprescindible que el estudiante
se capacite en los procesos requeridos para aprender en las circunstancias particulares de
la educacion remota, dominando las técnicas.

Rayon et al. (2011) indica que deben estar relacionadas con la comprension lectora, la
escritura, el uso de recursos tecnoldgicos e informaticos, entre otros, con el fin de lograr
un uso estratégico de estos, es necesario elegir las estrategias mas apropiadas para
alcanzar sus objetivos de aprendizaje de forma deliberada y consciente.

De una regulacion externa hacia la autorregulacion en los procesos de aprendizaje:
Durante las primeras fases de aprendizaje, el estudiante requerira de una mayor asistencia
y orientacion del profesor o tutor. Lopez-Noguero et al., (2023) comenta que ademas de
otros compafieros mas expertos para determinar las circunstancias de las tareas o
actividades de esta naturaleza y en como se anticipa en su desempefio como estudiante en

la que debe ser asumida y supervisada progresivamente por el propio individuo.

De la Interiorizaciéon a la exteriorizaciéon de los procesos seguidos antes, durante y
después del aprendizaje: El estudiante al inicio desarrollard una serie de acciones y tareas
que ird aprendiendo y de manera creciente se hara mas consciente de como aprende.
(Pondalos et al., 2022) afirma que la formacién de adolescentes y adultos es una parte
pedagbgica y social en el acto educativo, y a su vez une el aspecto socioecondmico y
politico para perseguir objetivos y metas planteados en el Curriculo Nacional debe quedar
claro que esta dirigida a una poblacion con intereses propios con una vision mucho mas
inclusiva.

Para alcanzar una mayor autonomia en el proceso de aprendizaje, se pueden adoptar
medidas basadas en las dimensiones del curriculo, cada medida debe regularse desde el
inicio y posteriormente enfocarse en la configuracion del ambiente o entorno de
aprendizaje (si es virtual), en el disefio de los recursos didacticos, en la elaboracion de los
recursos pedagbgicos, en los roles del mediador o tutor y en el propio proceso de

aprendizaje.

Procesos propios de las estrategias de aprendizaje
(Pereles et al., 2024) indica las estrategias de aprendizaje abarcan habilidades y tacticas

de aprendizaje, pero no son simplemente un conjunto de destrezas y técnicas o un listado

28



de tareas a llevar a cabo; en realidad, conllevan la utilizacién de los recursos del
pensamiento desde una perspectiva consciente, planificada y regulada para lograr
objetivos especificos, siempre estan dirigidos hacia una meta que significa conductas
conscientes, planificadas y reguladas que representan nuestro conocimiento y que se ven
influenciadas por la intencidn con la que el estudiante decide participar en la tarea.

Valle et al., (2007) comenta que estas propiedades son imprescindibles en ciertos métodos
de aprendizaje (tales como crear esquemas, diagramas sindpticos, mapas conceptuales,
ensayos, resumenes, parafrasear, tomar notas, resaltar textos, repasar, etc.), pero que esto
no es suficiente, ya que la estrategia lleva a identificar como, cudndo y por qué
emplearlas, y en qué situaciones son mas eficaces, para adaptarla a las necesidades de la
tarea a través de la funcidon de autorregulacion; es decir, mediante la evaluacion de la
efectividad de las estrategias seleccionadas, modificarlas o adaptarlas a los objetivos que
se deben lograr.

El alumno debe supervisar las actividades que esta realizando para confirmar si realmente
sigue la ruta correcta y, si no es el caso, modificar la estrategia y finalmente valorar si se
alcanz6 el objetivo esperado. Esto significa fomentar que el estudiante reflexione sobre
sus procesos cognitivos, asi como sus procesos emocionales y motivadores, es decir, debe
ser consciente de qué lo impulsa a aprender, qué desea realizar y cuanto es capaz de

enfrentar los desafios que le supone una tarea especifica.

Figura 2
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Nota: Este cuadro representa las diferentes estrategias del aprendizaje autonomo,
realizado por Daniela y Richard, (2024). Tomado de Aprendizaje autbnomo, por Luisa

etal. (2011).

Dario et al., (2025) comenta que algunas de las dificultades detectadas en las dindmicas
educativas, donde se prioriza la autonomia en la administracion del conocimiento,

incluyen:

El rechazo al cambio: Tanto el educador como el estudiante presentan problemas para
adaptarse a un modelo de ensefianza enfocado en el aprendizaje autonomo, especialmente
en instituciones educativas con ofertas virtuales, o de oferta mixta, lo que desorganiza las
practicas habituales del proceso de formacion académica.

Rosa et al., (2020) afirma la escasez de medios: la educacion autdbnoma necesita de
recursos, materiales tecnoldgicos y humanos que faciliten y fomenten el acceso, la
busqueda, la seleccion, el andlisis y la generacion de informacion, especialmente de
fuentes cientificas o validadas adecuadamente para el avance de una educacion de alta
calidad.

Luis Escobar-Reynel et al., (2021) sefiala que el aprendizaje autdbnomo conlleva una
autoevaluacion constante y formativa, que posibilite a los estudiantes entender sus
progresos, sus retos, sus puntos fuertes y débiles, y que les guie para optimizar su
aprendizaje. Ademads, necesita un monitoreo de su conocimiento, lo que le facilita la
autoorganizacion, la autorregulacion de su metodologia, mecanismos y éxitos en el
proceso de aprendizaje.

Soldérzano-Mendoza, (2017) enfatiza que el aprendizaje autonomo se ha transformado en
un instrumento esencial para el aprendizaje constante, particularmente en un mundo
globalizado donde la habilidad para adaptarse y aprender es esencial. Este escritor
también sefala que los centros educativos deben promover la autodisciplina y la
responsabilidad en los alumnos para que puedan aprovechar este método.

Por otro lado, (Abraham et al, 2020) afirma que a través de su metodologia facilita a los
estudiantes en el desarrollo de habilidades integrales que resultan fundamentales para su
educacion constante. El escritor sefiala que el aprendizaje autdbnomo no solo incentiva a
los alumnos a iniciar estudios, sino que también les proporciona un entendimiento de su

proceso de educacion

Dimensiones del aprendizaje autbnomo
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Dimensién 1: Componente pedagogico
"Define el modelo educativo, las tacticas y los métodos que se encuentran inmersos en el
sistema y que favorecen la ejecucion de las tareas asignadas por los docentes". Enriquez

et al. (2015)

Dimension 2: Componente didactico

Enrelacion con la accidon educativa, este elemento se vincula con el elemento tecnologico,
detallando las actividades de aprendizaje que se transformardn en recursos por el medio
seleccionado para la ensefianza, que puede ser en el aula o en linea.

Dimension 3: Componente tecnoldgico

Hace referencia a las funciones y herramientas que se incorporan a un sistema con el
objetivo de potenciar la comunicacién entre los miembros del equipo, mediante recursos

interactivos, ademas de la generacion y gestion de recursos.

Figura 3

Dimensiones

Nota: Esta figura representa las dimensiones del aprendizaje autonomo. Tomado de
Modelo pedagogico para el aprendizaje autdbnomo, para el espacio digital META-

SPACE, por Enriquez et al., (2015)
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CAPITULO Il. DESARROLLO DEL PROTOTIPO
2.1 Definicion del prototipo

El disefio de este entorno digital interactivo esta definido y dirigido a la creacion de
escenarios educativos, en el que el estudiante es el protagonista de su proceso de
aprendizaje y se le proporcionara las condiciones y los recursos necesarios para fomentar
la implementacién de estrategias didacticas que permitan realmente aprovechar la
tecnologia en beneficio del aprendizaje (Pérez et al, 2021)

Una de las particularidades de este entorno digital interactivo es que poseen
caracteristicas que facilitan una comunicacion fluida y activa entre los participantes del
proceso, fomentando nuevas funciones para el docente, que se transforma en un
orientador y moderador para los estudiantes, que adquieren un rol mas relevante siendo
participativo en la formacion de los saberes.

A continuacion, InnovaClass se ha disefiado como estrategia para potenciar el aprendizaje
autonomo en los estudiantes de segundo afio de bachillerato en la asignatura de Disefio y
Desarrollo Web, cuenta con una interfaz intuitiva y accesible que incluye las siguientes

caracteristicas:

e Menu principal: Facilidad de navegacion, como actividades, recursos,
retroalimentacion y evaluaciones.

e Seccion de recursos: Acceso a tutoriales y herramientas de programacion como
HTML, CSS y JavaScript.

e Actividades gamificadas: Incorporacion de actividades gamificadas para el
mejoramiento del aprendizaje autonomo.

e Panel de evaluacion: Indicadores visuales para que los estudiantes evaluen su
desempefio y objetivos alcanzados.

e Compatibilidad: Adaptados a Computadoras, Tablet y Smartphones.

2.2 Fundamentacion teorica del prototipo.

Prete et al., (2019) comenta que, en la actualidad, los entornos digitales brindan ventajas
que mejoran las técnicas en el ambito educativo, modificando los contenidos a través del
avance pedagdgico y didactico, a través de la colaboracién, comunicacion e informacién

reciente de los procesos de formacion continua.
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Esta premisa sugiere que los entornos digitales tienen un efecto en la educacion, logrando
modificaciones en el modelo curricular y fomentando las capacidades personales y
digitales entre los miembros de la comunidad educativa.

El sector educativo siempre ha operado bajo directrices y regulaciones definidas en el
curriculo educativo. Es responsabilidad de cada entidad educativa cumplir con lo
establecido y es necesario hacer modificaciones curriculares en diferentes contextos. Por
lo tanto, es necesario implementar cualquier modificacion curricular requerida para elevar

el nivel educativo en relacion a la ensefianza y el aprendizaje.

Checcalle Venturo, (2024) indica que las plataformas digitales no sélo facilitan el proceso
de aprendizaje, sino que también aumentan la capacidad de los estudiantes para gestionar
su aprendizaje autonomo. Ademas, 10s recursos educativos digitales facilitan la
realizacion de una variedad de talleres dinamicos que permiten potenciar las capacidades
académicas y digitales de las estudiantes enfocadas en la innovacion tecnoldgica que
supera los obstaculos existentes y crea nuevos modelos de ensefanza.

Las herramientas para construir el prototipo incluyen:

e Lenguaje de programacion: HTML, CSS y JavaScript para una interfaz
dindmica y funcional.

e Editor de codigo: Visual Studio Code, permite la implementacion eficiente y
colaboracion del codigo.

e Sistema de evaluacion: Integracion de herramientas como Kahoot o Quizizz para

evaluar los conocimientos de forma divertida e interactiva

2.3 Objetivos del Prototipo

2.3.1 Objetivo General:

Promover el aprendizaje autdnomo en los estudiantes de Segundo Ao de Bachillerato de
la asignatura Disefio y Desarrollo Web, mediante la implementacion de estrategias
autoguiadas accesibles en un entorno digital interactivo que fomente su capacidad de
aprendizaje independiente y facilite su progreso académico en el Colegio de Bachillerato

“Ismael Pérez Pazmifio”.

2.3.2 Objetivos especificos:
e Diseiiar funcionalidades que permitan a los estudiantes evaluar su propio progreso

y recibir retroalimentacion inmediata.
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e Incorporar recursos educativos innovadores y gamificados para mejorar el
aprendizaje autonomo en la asignatura de Disefio y desarrollo web.

e Implementar un entorno digital accesible y adaptable que se ajusta a los diferentes
ritmos y estilo de aprendizaje.

e Evaluar la percepcion de los estudiantes sobre el proceso de aprendizaje autbnomo

y las estrategias implementadas a través del entorno digital interactivo.

2.4 Diseiio de la aplicacion educativa

La creacion y el disefio del prototipo se fundamentan en la guia de formacion ADDIE,
que se compone de cinco etapas que delinean los procesos, herramientas y resultados
asociados al disefio del prototipo. Estas etapas son: Analisis, Disefio, Desarrollo,
Implementacion y Evaluacion. Este enfoque permite gestionar adecuadamente las

acciones a lo largo del disefio y facilita una valoracion al concluir cada etapa.

Morales Gonzalez et al. (2022), indica que cada una de las etapas que conforman el
modelo ADDIE reflejan las dimensiones interdisciplinarias y tecnoldgicas, generando
una evaluacion y elementos a mejorar en la elaboracion del prototipo. Este modelo es una

guia pedagdgica que proporciona el desarrollo de los contenidos de estudio.

Figura 4
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Nota: Este grafico representa cada fase del modelo ADDIE. Tomado de uso del modelo
ADDIE, por Hess et al, (2016).
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2.5 Desarrollo del prototipo

En base a las fases proporcionadas por el modelo ADDIE, se sigue un proceso organizado
de construccion del disefio interactivo del recurso en donde el disefiador tiene la
obligacion de seguir estas fases, que se centra en una estructura de ensefianza para la
adecuada creaciéon del producto educativo, mencionando las etapas de disefio e
implementacion del recurso, por lo cual el modelo ADDIE se ajusta de manera ideal a los
proyectos educativos ya que las etapas son claras y su organizacion es estructural en el

contexto practico.

Analisis: En esta etapa se examino el problema actual de la instituciéon educativa en
correlacion al aprendizaje en la asignatura de Disefio y desarrollo web, por ello la
investigacion va direccionada a desarrollar recursos digitales mediante herramientas
tecnologicas interactivas que retroalimente las clases impartidas por el docente y a la vez

fortalecer el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Disefio: Se realiz6 los primeros bosquejos del prototipo en Visual Studio Code, se
pretende utilizar herramientas dindmicas y 6ptimas para los estudiantes, con el proposito

de fortalecer las acciones de aprendizaje en la asignatura de Disefio y desarrollo web.

Desarrollo: Dentro de esta fase para el disefio del prototipo fue por medio de la
plataforma de Visual Studio Code, que es un editor de cddigo para programadores

gratuito, de codigo abierto y multiplataforma.

Implementacion: La cuarta etapa del modelo ADDIE implica la interaccion educativa en
conjunto con el prototipo educativo, presentdndose a los participantes la version del

recurso en la que se investigan las funcionalidades o actividades que incorpora.

Evaluacién: En esta ultima fase del modelo de ensefianza se identifican los elementos a
mejorar del recurso, o sea, los pros y contras. Esta informacion se recopila a través de una
encuesta o entrevista orientada a valorar el prototipo en el entorno educativo de los
participantes. Esta etapa representa un aspecto a mejorar, impulsando el desarrollo del

producto.
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2.6 Herramientas del desarrollo

En el siguiente prototipo se desarrolld el entorno digital interactivo donde se destaca las
herramientas y las funcionalidades que aportaron en la construccion del modelo inicial

del entorno digital.
Visual Studio Code

Se trata de un editor de codigo fuente creado por Microsoft para Windows, Linux y
macOS. Ofrece soporte para la depuracion, control integrado de Git, destacada en de
sintaxis, finalizacion inteligente de codigo, fragmentos y refactorizacion de codigo.
Ademas, es personalizable, permitiendo a los usuarios modificar el tema del editor, los
atajos de teclado y las preferencias. Es gratuito y de cddigo abierto, aunque la descarga

oficial se realiza bajo software de Microsoft. Santoyo Diaz et al. (2020)

Microsoft lo desarroll6 a principios del 2015, siendo un software libre y de codigo abierto,
ofreciendo recursos para instalar y usar plugins para mejorar la herramienta y ajustarla a

nuestras preferencias individuales.

Este editor se desarrolld y redactdé completamente en un marco de trabajo llamado
Electron, brindandole a VS Code una potencia, versatilidad y facilidad para programar,
lo que lo distingue en comparacion con varios editores de codigo abierto que se emplean

actualmente.
Las siguientes son las principales fortalezas que tiene este editor:

e Permite una extensa variedad de alternativas de compatibilidad, al referirse al uso
de lenguajes de programacion.

e Proporciona una interfaz de usuario clara e interactiva.

e Incluye atajos de teclado y/o instrucciones que permiten la ejecucion, aceleracion
e incremento de la productividad al llevar a cabo tareas.

e Libre y de multiples plataformas, accesible para Windows, GNU/Linux, macOS.

e Proporciona vista segmentada para la ejecucion de multiples tareas.
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Figura 5

Visual Studio Code
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Nota: Esta imagen representa la pagina principal de Visual Studio Code donde se realizd

el codigo de para crear InnovaClass.
Canva

Canva se lanz6 oficialmente en 2013, tras una ardua labor y logrando 600.000 usuarios
en su primer afio de funcionamiento, la plataforma ha vivido un rapido desarrollo hasta
transformarse en una de las plataformas de disefio grafico mas famosas a nivel global,

empleada por millones de individuos en més de 190 naciones.
Las siguientes son las principales fortalezas:

e Essimple de usar, online y gratuito

e Libreria con més de un millon de imégenes y elementos

e Los que no se conformen con la extensa galeria de imagenes podran adquirir
imagenes premium por 1§

e Es una herramienta colaborativa, podrds compartir tus disefios con tus
compafieros y clientes

e Personaliza tu logo, banners, iconos e ilustraciones

e Permite personalizar las plantillas de forma sencilla
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Figura 6

Canva
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Nota: Esta imagen representa la pagina principal de Canva donde se realizo las

presentaciones del prototipo.
Quizziz

Es una plataforma que nos permite elaborar una variedad de cuestionarios en linea para
evaluar y trabajar los conocimientos conforme a la tematica de la materia establecida,
para luego examinar los resultados de manera individual, es ideal para ordenadores y

aparatos moviles. en et al., (2023)

Fue creada en 2015 por Ankit Gupta y Deepak Joy Cheenath, después de haber creado
Wizen World, un juego de matematicas basado en avatares que tuvo muy buena
aceptacion en el sector educativo. El objetivo de Quizizz es innovar y crear una
herramienta que les permitiera a los docentes crear sus propios contenidos, de manera

ludica y divertida.
Las siguientes son las principales fortalezas:

e Esludico y divertido, tanto para el estudiante como el docente.

e Elmanejo de la plataforma es muy sencillo.

e Se pueden crear o elegir memes que felicitan a los estudiantes cuando han
contestado de manera correcta una pregunta.

e Se puede hacer uso de examenes que han sido creados y/o estructurados por otros
usuarios.

e Eldocente y estudiantes pueden visualizar el récord del grupo, es decir, como van
avanzando. Se ponen en verde las respuestas correctas, y en rojo las respuestas

incorrectas.
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Figura 7

Quizizz
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Nota: Esta imagen representa la pagina principal de Quizizz donde se realizo la

evaluacion del prototipo.
YouTube

Es un sitio web de intercambio de videos, muy conocido y sin costo, que facilita a los
usuarios la subida y difusion de fragmentos de video en linea. No es necesario inscribirse
para visualizar los videos. Los usuarios registrados tienen la posibilidad de interactuar
con el contenido mediante comentarios, "me gusta" y suscripciones a canales, ademas de

poder subir sus propios videos. Luis et al. (2018)

La plataforma tuvo su lanzamiento oficial en febrero de 2005 y ha permanecido activa
durante 18 afios. Répidamente se transform6 en una de las redes de video mads

sobresalientes a escala global.
Las siguientes son las principales fortalezas:

e YouTube proporciona una amplia variedad de videos de diversos temas,
facilitando a los usuarios la bisqueda de contenido que se adecue a sus intereses
y requerimientos.

e Esuna plataforma sin costo, lo que implica que cualquier individuo con conexion
a Internet tiene la posibilidad de visualizar y cargar videos sin necesidad de abonar
una suscripcion.

e Promueve la participacion e interaccion de los usuarios mediante comentarios, me

gusta y la difusion de contenido con otros usuarios.

39



Figura 8

YouTube
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Nota: Esta imagen representa la pagina de YouTube donde se realizé la buscada de video

sobre los temas del prototipo.
Educaplay

Es una plataforma sin costo para la elaboracion de una variedad de actividades multimedia
para el aula, enfocada en su seccion de generacion de ruletas de palabras, que facilitan el

desarrollo de las siete habilidades mencionadas por Soledispa Baque et al., (2023).

Igualmente, promueve actitudes y caracteristicas emocionales, como el autocontrol y la
independencia personal, lo que conlleva a transformar el proceso de aprendizaje en una

experiencia sumamente estimulante para el estudiante.

En enero de 2010, ADR Formacién presenta www.educaplay.com, una plataforma de
colaboracion en linea que facilitara la creacion y distribucion de recursos relacionados
con las TAC (Tecnologias de Aprendizaje y Conocimiento) para uso exclusivo y no

lucrativo.

Ademas, es crucial destacar que, ademas de su seccion de creacion de actividades propias,
gracias a su extenso repositorio de juegos creados por otros usuarios, ofrece al docente
un considerable ahorro de tiempo en la preparacion de sus clases. Esto se debe a que,
mediante una busqueda rapida, puede acceder a miles de actividades de todos los niveles,

lo que facilita la busqueda de una que se ajuste a su nivel, contenidos u metas.

Las siguientes son las principales fortalezas:
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e Promueven una actitud positiva de los estudiantes hacia la materia o el tema
abordado.

e Ofrecen datos significativos al docente, lo que permite un entendimiento
detallado de su estudiantado, lo que resulta en una personalizacion del proceso
de ensefianza-aprendizaje.

e Lamotivacion se incrementa significativamente, lo que conduce a lograr
resultados superiores.

Figura 9

Educaplay

Nota: Esta imagen representa la pagina de Educaplay donde se realizo las actividades

sobre los temas del prototipo.
Puzzel

Puzzel.org fue establecida por Daan Weustenraad, durante el periodo 2016-2017, que
deseaba aprender a desarrollar aplicaciones web y se entretenia creando descripciones
enigmaticas como las que usualmente se observa en los crucigramas enigmaticos del
periddico. La intencion es fusionar ambos para desarrollar una aplicaciéon web capaz de
producir una cuadricula de crucigramas interactivos, que fueran resueltos en linea y de

facil manejo.

Es una plataforma en linea que nos permite desarrollar juegos educativos de manera
gratuita y en linea. Los juegos didacticos representan una excelente opcion para fomentar
el aprendizaje, nada mejor que entretenernos mientras adquirimos conocimientos. Por
esta razon, numerosos educadores y docentes han convertido los juegos educativos en una

de sus principales estrategias de ensefianza.
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Andrés et al, (2020) sefiala que la posibilidad de imprimir los juegos o distribuirlos en la
red, redes sociales, entre otros. La opcidon de pago nos brinda numerosas alternativas,
como afiadir los juegos a nuestra pagina web, descargarlos en formato de imagen, entre
otros. En cualquier caso, en la mayoria de las situaciones, las alternativas a costo cero

resultan mas que suficientes para desarrollar juegos educativos de forma gratuita.
Las siguientes son las principales fortalezas:

e Mejora el rendimiento académico.
e Promueve un clima escolar positivo.

e Aumenta la autoestima de los alumnos, ya que todos pueden ser parte de las

actividades en el aula.

e (Cada estudiante es valorado por sus méritos de forma objetiva e individual.

Figura 10
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Nota: Esta imagen representa la pagina de Puzzel donde se realizé las actividades sobre

los temas del prototipo.
Learningapps

Es una plataforma digital disefiada por la comunidad educativa europea, en la que se
pueden desarrollar actividades multimedia sin costo. Para respaldar el proceso de
Ensenanza-Aprendizaje a través de actividades interactivas de tamano reducido teniendo
varios idiomas, nos facilita la creacion de juegos y actividades interactivas de forma muy
agil y simple. Es posible utilizar sin requerir ningun registro. A pesar de que su inscripcion
es gratuita, se puede realizar con tnicamente un correo electrénico. En ninguna situacion

seria necesario instalar algo al respecto para que pueda operar (Barana et al., 2021)
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Esta app se cred entre los anos 2009-2012 como parte de un proyecto de investigacion y
desarrollo en la Universidad de Educacion de Berna en cooperacion con la Universidad
Johannes Gutenberg de Mainz y la Universidad de Zittau y su objetivo es permitir crear
un espacio donde docentes e instituciones educativas pudieran facilmente construir, con

solo unos clics, su propio entorno de formacion en Internet.
Las siguientes son las principales fortalezas:

e Los juegos y actividades digitales aumentan la motivacioén del alumnado por el
aprendizaje.

e Proporcionan nuevos modelos de aprendizaje.

e Nos permiten trabajar los contenidos de forma mas visual y atractiva para el
alumnado.

e Fomentan el uso de las TIC por parte del alumnado, mejorando de esta forma su

competencia digital.

Figura 11

Learningapps
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Nota: Esta imagen representa la pagina de Learningapps donde se realizo las actividades

sobre los temas del prototipo.
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2.7 Descripcion del prototipo “InnovaClass”
Figura 12

Creacion del cédigo de InnovaClass
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Nota: Esta imagen representa la pagina de Visual Studio Code donde se comenzé con la

programacion de nuestro prototipo InnovaClass.

Figura 13

Creacion de todos los recursos de InnovaClass

10ué es un dominio web? i o {Qué es un subdominio?

Nota: Estas imdgenes representan los recursos de nuestro prototipo InnovaClass.
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Figura 14

Creacion de video de InnovaClass

_— = :
¢Que es un
(QUEESUN © subdominio?
DOMINIO WEB? ?

== -~

LISTAS s
M| ORDENADAS 'DESORDENADAS

HTML #12 # 11

Nota: Estos videos representan los temas establecidos de nuestro prototipo InnovaClass.

Realizado por los autores.

Figura 15

Creacion de actividades de InnovaClass
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Nota: Estas imagenes representan las diferentes actividades sobre los temas establecidos

de nuestro prototipo InnovaClass.

Figura 16

Creacion de la retroalimentacion
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Nota: Esta imagen representan una retroalimentacion sobre todos los temas establecidos

de nuestro prototipo InnovaClass.
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Figura 17

Creacion de evolucion de InnovaClass
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Nota: Esta imagen representan una evaluacion sobre todos los temas establecidos de

nuestro prototipo InnovaClass.
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CAPITULO IlI. EVALUACION DEL PROTOTIPO

3.1 Experiencia I
En la experiencia I realizada en el Colegio de Bachillerato “Ismael Pérez Pazmifio” a la
docente de la asignatura de Disefo y Desarrollo Web, primeramente, se procedio con la

presentacion de nuestro trabajo de titulacion y el prototipo llamado “INNOVACLASS”.

También se brindo6 las indicaciones correspondientes a la docente respecto al tema central
y la problematica abordada, las cuales buscan ser atendidas mediante el uso de nuestra
pagina educativa ""INNOVACLASS". Se explic6 detalladamente como se desarrollaron
las distintas funcionalidades del sitio, asi como la seleccidén de contenidos relacionados
con la asignatura y actividades que van dirigidas a los estudiantes de segundo afio de

bachillerato.

3.1.1 Planeacion La experiencia se llevo a cabo el dia lunes 26 de mayo de 2025 a las
9:00 a. m., mediante una planificacion de la docente de manera presencial en el Colegio
de Bachillerato "Ismael Pérez Pazmifio", se coordin6 con la docente, quien defini6 un
espacio disponible en su horario para el desarrollo de la experiencia I. Una vez realizada
la induccion correspondiente sobre el prototipo "INNOVACLASS", se procedio a aplicar
la entrevista, la cual fue disefiada previamente en funcion de las dimensiones pedagdgica,

curricular y tecnolégica.

A continuacion, en la Tabla 2, se presenta el cronograma de actividades correspondiente
a la experiencia I, donde se detallan las tareas ejecutadas, los plazos establecidos y los

responsables asignados para cada etapa.

Tabla 2

Cronograma de actividades de la experiencia I

Modalidad Lugary fecha Fase Hora Actividades
Induccion e Inducciéon del
8h00am- prototipo.
Colegio de 8h30am
Bachillerato
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Presencial “Ismael Pérez e Presentacion de la

Pazmino” Desarrollo  8h30am- Pagina Web
26/05/2025 9h00am Interactiva
InnovaClass.

e Retroalimentacion.
Cierre 9h00am-

e Aplicacion y
10h00am

desarrollo de la

entrevista.

Nota: Actividades y horario a desarrollarse durante la interaccion de la pagina web

interactiva InnovaClass con la docente institucional mediante la experiencia I.

Para llevar a cabo la experiencia I, fue necesario identificar y organizar los recursos
requeridos, garantizando su disponibilidad y adecuada utilizacion durante el desarrollo de
las actividades propuestas. La tabla 3 presenta un listado detallado de los recursos

utilizados.
Tabla 3

Recursos a utilizar durante la experiencia 1

Recurso Funciéon

Computadoras Que cuenten con un sistema operativo

Windows, MacOS y Linux.

Internet Que todos los computadores cuenten con

internet bueno.

Proyector Para proyectar la pagina web interactiva
InnovaClass.
Cable USB Para transmitir datos.

Nota: Los recursos detallados son esenciales para la presentacion de la pagina web

interactiva InnovaClass.
Descripcion de los participantes

Para la aplicacion de la experiencia I, se contd con la participacion de la docente
responsable de la asignatura, quien facilitdé el uso de la pagina web interactiva

"InnovaClass” dentro de la institucion educativa.
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Tabla 4

Descripcion de los participantes

Nombre de la Docente Ing. Tania Contreras

Recoleccion de Entrevista mediante cuestionario

Informacién

Perfil de la Docente Docente de la asignatura de Disefio y desarrollo web en

el Colegio de Bachillerato “Ismael Pérez Pazmifio”

Participantes Estudiantes de 2do de bachillerato que son los actores
importantes y seran los beneficiados con el uso de la

pagina web interactiva InnovaClass.

Nota: Se detallan los participantes que fueron participes en la experiencia I.
3.1.2 Experimentacion En esta fase se detalla lo siguiente:
Detalles de la induccion

Se brind¢ a la docente tutora una explicacion detallada sobre los diversos elementos que
conforman la pagina web interactiva InnovaClass. En primer lugar, se presento la pagina
principal, donde se visualizd la asignatura junto con una breve descripcion de los
contenidos que abarca la asignatura de Disefio y Desarrollo Web. Ademas, se explico la
funcionalidad del menu ubicado en la parte inferior, el cual permite el acceso a una unidad
tematica seleccionada, que incluye actividades interactivas, videos educativos y una

evaluacion.

La unidad estd compuesta por varios temas propios de la asignatura, los cuales fueron
seleccionados en conjunto con la docente y desarrollados por el equipo responsable del
prototipo. Cada tema se presenta de forma interactiva, las actividades se integran como
juegos educativos y los videos estan alineados con el contenido abordado, reforzando asi

el aprendizaje de manera dindmica y significativa.
Detalles del Desarrollo de la Experiencia |
Detalles del Cierre

Al finalizar la demostracion del prototipo, la docente compartid sus opiniones y brindé
una retroalimentacion valiosa, sefialando posibles ajustes para optimizar el proceso de

aprendizaje de los estudiantes.
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Para concluir la experiencia I, se llevo a cabo la ultima actividad planificada: la entrevista
a la docente. Esta se desarrolld mediante la aplicacion de una guia de preguntas
previamente elaboradas, centradas en aspectos pedagogicos, curriculares y tecnologicos

relacionados con el uso de la plataforma InnovaClass.

3.1.3 Evaluacion y reflexion Las respuestas obtenidas a través de la entrevista fueron en
su mayoria positivas; sin embargo, se identificaron algunos aspectos susceptibles de

mejora en el prototipo presentado durante el desarrollo de la experiencia I.

Como parte de las consideraciones finales de esta primera experiencia, se establecid que,
para la implementacion de la experiencia II, serd fundamental garantizar una conexion
estable a internet, el buen estado de los dispositivos electronicos y un ambiente adecuado

que favorezca la interaccion de los estudiantes sin interrupciones.

Asimismo, durante la retroalimentacion, la docente sugirid realizar ciertos ajustes en el
prototipo con el fin de alinearlo con el curriculo institucional y mejorar su aplicabilidad
en el aula, asegurando asi una experiencia de aprendizaje mas pertinente y significativa

para los estudiantes.

3.1.4 Resultados de la experiencia I En esta seccion se describe las 8 preguntas de la
entrevista a la docente de la asignatura de Disefo y Desarrollo Web (Ver Anexol), la
entrevista es un instrumento muy valioso para comprender y planificar la experiencia 2,
donde agradecemos la colaboracion de la docente, cuya finalidad es obtener una
retroalimentacioén valiosa desde su experiencia pedagogica, que nos permita mejorar y
enriquecer el recurso desarrollado. A continuacion, se detalla el resultado obtenido de la

entrevista:

P1:;Cémo evaluaria la usabilidad general del prototipo? (Considere la facilidad de

navegacion, organizacion del contenido y 16gica de uso para el usuario).

TC: La usabilidad es clara, pero algunos botones deben ser mas visibles, se sugiere que

anade barras de busqueda para mejorar la experiencia.

P2: ;El disefio visual (colores, tipografia, distribucion de elementos) resulta atractivo y

adecuado para el publico objetivo?

TC: La pagina necesita mejorar en los colores y tipogréaficas visual con colores mas

atractivo y adecuado para el estudiante.
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P3: (El contenido de la pagina es pertinente, claro y coherente con los objetivos de

aprendizaje de la asignatura?

TC: El contenido es pertinente, pero se debe ampliar con mas temas y recurso con

respecto al curriculo escolar.

P4: ;De qué manera los elementos interactivos integrados (evaluaciones, ments,

animaciones, entre otros) promueven el aprendizaje autdbnomo del estudiante?

TC: Fomenta el aprendizaje autdbnomo, pero recomiendo agregar mas evaluaciones y

actividades variadas.

P5: ;Considera que el prototipo cumple con principios basicos de accesibilidad web? (Por

ejemplo: uso de etiquetas alternativas, contraste de colores, navegacion con teclado).

TC: Cumple parcialmente, pero hay que mejorar en las etiquetas alternativas, contraste y

navegacion con teclado

P6: ;La estructura del disefio es adaptable (responsive) y funcional en diferentes

dispositivos como computadoras, tabletas y teléfonos moviles?

TC: El disefio es parcialmente responsive; necesita ajuste para funcionar bien en moviles

y tablets.

P7: ;Desde una perspectiva pedagogica, ;cree que el prototipo fomenta el aprendizaje

auténomo y significativo en los estudiantes?
TC: Promueve el aprendizaje autdbnomo, pero falta mas reflexion y autoevaluacion.

P8: {Qué recomendaciones concretas ofreceria para mejorar la estructura, contenido o

funcionalidad del prototipo antes de su implementacion definitiva?

TC: Mejorar el disefio visual, aumentar temas, actividades, optimizar navegaciones,

reforzar accesibilidad y garantizar expansividad total.

3.2 Experiencia II

3.2.1 Planeacion Una vez finalizada la experiencia I, se procedié a llevar a cabo la
experiencia II con los cambios recomendados de la docente de la asignatura de Disefio y
Desarrollo Web, durante el transcurso de esta experiencia, se plantea que los estudiantes
interactuen con la pagina web interactiva "InnovaClass" de manera presencial en la sala

de coOmputo mediante una clase demostrativa, en la cual se llevdo a cabo diversas
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actividades, por ejemplo, establecer una fecha y hora que este acorde con el horario de
clases con la docente, ademas se verifico si los equipos informéticos contaban con la
conexion a internet. Es por ello que para la recoleccion de informacion se ha planteado
utilizar un pretest y postest, (Ver Anexo 2 y Anexo 4) con la finalidad de obtener datos

del antes y después del uso del entorno digital interactivo.

En la siguiente tabla, se presenta el cronograma de actividades de la experiencia I1, donde
se detallan las tareas planificadas, los tiempos asignados y los responsables de cada una,

lo que permiti6 organizar y ejecutar de manera efectiva las acciones dentro del proyecto.

Tabla 5

Descripcion de los participantes

Modalidad Lugary fecha Fase Hora Actividades
e Induccién del
Induccion ~ 7h30am- prototipo.
Colegio de 8h00am e Aplicaciéon de la
Bachillerato encuesta pre test.

“Ismael Pérez

Presencial Pazmifio” e Desarrollo de la
08/07/2025 Desarrollo  8h30am- clase demostrativa
9h00am con la participacion

de los estudiantes

con la pagina web

interactiva
"InnovaClass".
e Culminacion y
Cierre 9h00am- aplicacion de la
10h00am encuesta post test.

Nota. Actividades y horario a desarrollarse durante la interacciéon de la pagina web

interactiva "InnovaClass” con los estudiantes en la clase demostrativa.

A continuacion, en la tabla 6 se detallan los recursos que se aplicaron durante la

experiencia II, los cuales incluyen tanto materiales como herramientas tecnologicas.

Tabla 6
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Recursos a utilizar durante la experiencia I1.

Recurso Funcion
Pégina web interactiva Presentacion con los estudiantes para que
"InnovaClass" puedan interactuar de manera presencial, con

el fin de que desarrollen su aprendizaje

autobnomo basado en la tecnologia.

Encuesta pret test y post test Para recaudar informacion de los estudiantes,
antes y después de su interaccion con la pagina

web.

Nota. Recursos utilizados durante la experiencia II.

Descripcion de los participantes

Para la aplicacion de la experiencia II, se tuvo en cuenta a la comunidad educativa, por lo

cual se ha establecido que los actores fundamentales son los siguientes:

e Ing: Tania Contreras: Docente tutora de la asignatura de Disefio y Desarrollo web, la
cual ha facilitado con los temas de clase y criterios durante la experiencia I.

e Estudiantes de 2do B.G.U: Actores importantes que interactiian con la pagina web,
los cuales participaran individualmente o colaborativamente para retroalimentar sus

conocimientos con temas vistos anteriormente.
Descripcion de instrumentos para procedimientos aplicados a la experimentacion 11

Para obtener informacion eficaz, se decidid llevar a cabo una encuesta pre test, que
recogera resultados de sus conocimientos previos antes de interactuar con la pagina web
y la implementacion de una encuesta post test, que se aplicara tras la realizacion de la

interaccion con la aplicacion.
Descripcion de procedimientos aplicados a la experimentacion I1

Para la ejecucion del prototipo en la segunda experiencia, se realizé los siguientes

procedimientos:

e (Culminacion de la pagina web interactiva "InnovaClass" de acuerdo a las

modificaciones brindadas por la docente tutora.
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e Notificacion a las autoridades y docente de la institucion.

e Introduccion de la pagina web a los estudiantes.

e Aplicacion de la encuesta pre test.

e Ejecucién de "InnovaClass" con la implementacion de una clase demostrativa.
e Aplicacion de la encuesta post test.

e Culminacioén de la experiencia II.

3.2.2 Experimentacion En esta fase se detalla lo siguientes:

Detalles De La Induccion

La experiencia Il se llevo a cabo con la participacion de los estudiantes, para su respectivo
encuentro se asistid a las 7h00am del dia Miércoles 09 de Julio del 2025 en el Colegio de
Bachillerato “Ismael Pérez Pazmifio”, contando con la coordinacion y presencia de la Ing.

Tania Contreras y los alumnos del 2do afio de Bachillerato General Unificado

La clase demostrativa se desarroll6 haciendo el uso debido de la pagina web interactiva
"InnovaClass", la cual se llevo a cabo en un salon de computo, aislado del ruido para la
correcta comprension de los estudiantes con la pagina web. Principalmente, se
proporcioné a los estudiantes y docente una breve induccion, en el cual, se explica el

objetivo del encuentro y las actividades a desarrollar ese dia.
Detalles Del Desarrollo De La Experiencia II

Una vez dada la induccién respectiva, se aplicod la encuesta pre test a los estudiantes, con
la finalidad de medir sus conocimientos sobre el uso de entornos digitales interactivos
para la ensefianza. Finalizada la encuesta, se inici6 con la clase demostrativa detallando
cada parte de la pagina web. En primer lugar, se explicé el objetivo principal de la pagina
web, luego una vez explicado se procedi6 a detallar como estd compuesta nuestra pagina,
en donde se pudo observar e interactuar con los contenidos y actividades, también se
indic6 que en cada contenido y actividades tienen la opcion de reproducir sonido para que
sea mas interesante la asignatura, ademas se present6 un apartado de evaluacion que esta
dividido en varios temas que estan dentro de la pagina web y se podrd visualizar el

rendimiento de cada estudiante.

Detalles Del Cierre
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Para finalizar la experiencia II, se procedi6 a aplicar la encuesta post test, con la finalidad
de medir la eficiencia del entorno digital interactivo "InnovaClass", Para culminar se

agradecio6 la presencia y colaboracion de los estudiantes y Docente.

3.2.3 Evaluacion y reflexion Para la evaluaciéon del entorno digital interactivo
"InnovaClass" se aplico la encuesta post test a los estudiantes del 2do afo de B.G.U., asi
mismo fue necesario contar con un ambiente adecuado para su correcta ejecucion. Los
hallazgos se representan de acuerdo a la interaccion dada entre los estudiantes durante la

aplicacion de la experiencia 11, entre los descubrimientos se mencionan los siguientes:

e La presentacion del entorno digital interactivo que facilitdo evaluar el grado de
conocimiento tecnoldgico y autébnomo de los estudiantes.
e La flexibilidad y adaptacion de "InnovaClass" es fundamental para fortalecer el

aprendizaje autonomo.

3.2.4 Resultados de la experiencia Il y propuestas futuras de mejorar del prototipo. En
esta seccion se presenta los hallazgos y resultados obtenido en el entorno digital
interactivo llamado "InnovaClass". A través de la aplicacion de instrumentos como la

encuesta pre test y post test, y el respectivo analisis de cada una.

3.2.4.1 Resultados de la experiencia II
Figura 18

Resultado de la Pregunta 1

Cuando hablamos de HTML, noa referimos & Cuando habiamos de HTML, nos referimos a:
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Nota. Graficos estadisticos de la pregunta 1
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Frecuencia

Se notd una reduccién en la proporcidon de participantes que reconocieron correctamente
HTML como el lenguaje destinado a estructurar contenido, pasando del 77,78 % en la
evaluacion inicial al 66,67 % en la evaluacion final. En contraste, se registré un
incremento en el numero de personas que confundieron HTML con el disefio visual,
aumentando del 22,22 % al 33,33 %. Mollo, (2023) indica una leve caida en la
comprension de la funcion esencial de HTML después de la intervencion, o tal vez una

confusiéon con CSS.

Figura 19
Resultado de la pregunta 2

& Cual de las sigulentes estructuras esta complatamente blen escrita? 4 Cual de las siguientes estructuras estd completamente bien escrita?
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Nota. Graficos estadisticos de la pregunta 2

Los hallazgos de esta cuestion permanecieron casi sin cambios tanto en la evaluacion
inicial como en la final. Una gran proporcion (85,19 %) reconoci6 de manera consistente
el HTML con la estructura correcta. Abraham et al. (2020)indica una firme comprension
de la disposicion fundamental del documento HTML, incluso antes de que se llevara a

cabo cualquier intervencion.

57




Figura 20

Resultado de la pregunta 3

Observa el codigo: <img lrc-"hlgljrg" width="200" height="150" border«"3">
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Nota. Graficos estadisticos de la pregunta 3
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Aunque un gran porcentaje de los participantes en la prueba inicial (96,30 %) comprendio

de manera adecuada la etiqueta que incluia atributos, se not6 una disminucion

considerable en la evaluacion posterior, que alcanz6 el 85,19 %.Laury et al, (2022) afirma

que la opcion "sin frontera" podria indicar una interpretacion incorrecta del atributo

border o una leve regresion en la asimilacion.

Figura 21

Resultado de pregunta 4

Selecciona el ejemplo donde el enlace abre |a pagina en una nueva pestana y el

Frecuencia
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Nota. Graficos estadisticos de la pregunta 4
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Frecuencia

4Cual o5 el resultado de e

Se notd un avance considerable en el examen posterior relacionado con esta consulta. La
proporcion de participantes que eligieron la primera alternativa (que parece ser la
adecuada, de acuerdo con las opciones dadas) creci6 del 74,07 % al 85,19 %. (Lopez-
Noguero et al., 2023) indica que la intervencion pudo haber contribuido a esclarecer las
caracteristicas correctas para abrir un enlace en una nueva pestafia y a especificar el color
del texto en un enlace.

Figura 22

Resultado de la pregunta 5
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Nota. Graficos estadisticos de la pregunta 5

Ambas evaluaciones presentan un elevado porcentaje de respuestas acertadas, sefialando
una comprension firme de los elementos bésicos del formato y la alineacion en HTML.
La segunda evaluacion evidencid una leve progresion del 92,59 % al 96,30 % en las
respuestas correctas, Martinez-Acosta et al., (2022) indica que el fortalecimiento de los

codigos en HTML logra que el estudiante sea protagonista de su aprendizaje.
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Figura 23

Resultado de la pregunta 6

Las listas ordenadas utilizan:
Las listas ordenadas ulilizan:

=

Fracusncia

5=

—

uple e

Nota. Graficos estadisticos de la pregunta 6
De manera similar a lo que se vio en las preguntas 1 y 3, se not6 un descenso en la
identificacion adecuada de la etiqueta para las listas ordenadas, cayendo del 88,89 % en
la evaluacion inicial al 81,48 % en la evaluacion final. Segin Pereles et al., (2024)dice
que una leve reduccidon en la exactitud o un aumento en la confusion acerca de las
etiquetas relacionadas con listas ordenadas y desordenadas.

Figura 24

Resultado de la pregunta 7
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Frecuencia
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Nota. Graficos estadisticos de la pregunta 7
Esta cuestion revela una transformacion notable en las respuestas. Durante la prueba
anterior, el 70,37 % optd por "2, mientras que el 29,63 % selecciond "edu". En la

evaluacion posterior, las alter--nativas se explicaron con mayor precision estudiantes y
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blog. El porcentaje que eligié blog como subdominio de segundo nivel (51,85 %) super6d
ligeramente al de estudiantes (48,15 %). sugiere que persiste una confusion o una falta de
entendimiento claro sobre la jerarquia de los subdominios, incluso con opciones mas
especificas.

Figura 25

Resultado de la pregunta 8

Una pagina estatica se caracteriza por:

Una pagina estitica se caracteriza por;

Frecuencia
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Nota. Graficos estadisticos de la pregunta 8

La comprension de las paginas estaticas ha experimentado un notable avance. El
porcentaje de personas que reconocen adecuadamente que las paginas estaticas presentan
de forma constante el mismo contenido, salvo que se alteren manualmente, subio del
88,89 % al 96,30 %. Digion et al., (2021)indican que se refleja un mayor entendimiento
de la distincion clave entre el contenido web estatico y el dindmico.

Figura 26

Resultado de la pregunta 9
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X 20

Frecuencia

Frecuencia

ety e g bt

Nota. Graficos estadisticos de la pregunta 9
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Frecuencia

La comprension de las paginas estaticas ha experimentado un notable avance. El
porcentaje de personas que reconocen adecuadamente que las paginas estaticas
presentan de forma constante el mismo contenido, salvo que se alteren manualmente,
subio del 88,89 % al 96,30 %. Segtn Silva, (2020) comenta que esto refleja un mayor
entendimiento de la distincion clave entre el contenido web estatico y el dindmico.

Figura 27

Resultado de la pregunta 10

En HTML, el atributo style permite:

En HTML, of atributo style permite:
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Nota. Graficos estadisticos de la pregunta 9

Durante el pre-test, un 77. 78% de los participantes consigui6 sefialar de manera correcta
que el atributo style permite agregar estilos visuales como color, tamafio o alineacion
desde el propio HTML. En el post-test, este porcentaje se elevo a 81. 48%. Es relevante
destacar que la segunda alternativa de respuesta experimentd un cambio entre el pre-test
y el post-test. En el pre-test, la opcion errdénea era "Insertar imagenes dentro del texto"
con un 22. 22%. En el post-test, la incorrecta pasé a ser "Organizar el contenido de la
pagina" con un 18. 52%. Segln (Luis Escobar-Reynel et al., (2021) afirma que, a pesar
de esta modificaciéon en la opcidon engafiosa, la cantidad de respuestas correctas se
incrementd, lo que sugiere que la intervencion logro fortalecer el entendimiento sobre la
funcidén del atributo style en HTML. La reduccién en el nimero de respuestas incorrectas

(de 22. 22% a 18. 52%) también representa un resultado alentador.
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Frecuencia

3.2.4.2 Resultados de encuesta de satisfaccion de uso del prototipo este instrumento se
aplico para validar los niveles de aceptacion del prototipo y valorar los criterios de los
estudiantes en relacion con cdmo su aplicacion favorece la comprension de los temas de

clase (Ver Anexo 3)

Figura 28

Resultado de la pregunta 1 de satisfaccion

El prototipo fue facil de usar

54

Totalmerte de acuerdo De acuerdo

Nota. Graficos estadisticos de la pregunta 1

Una considerable porcion (76,92%) se muestra “completamente de acuerdo” en que el
prototipo resultaba sencillo de manejar, lo que sugiere una experiencia del usuario

bastante favorable en aspectos de usabilidad (Laury et al. 2022)
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Frecuencia

Figura 29

Resultado de la pregunta 2 de satisfaccion

El disefio del prototipo fue atractivo.
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Nota. Graficos estadisticos de la pregunta 2

Un impresionante 88,46 % manifiesta estar "completamente de acuerdo" en que la estética
del prototipo resultaba atractiva. Martinez-Acosta et al., (2022) indica que una pagina

web atractiva atrae mas espectadores que se interesen por aprender.

Figura 30
Resultado de la pregunta 3 de satisfaccion

El contenido estaba bien erganizade y estructurado.
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Nota. Graficos estadisticos de la pregunta 3
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Aunque no se proporcionan porcentajes especificos para este grafico de barras, la imagen
visual indica de manera clara que la gran parte de los participantes de la encuesta opind
que el contenido estaba adecuadamente organizado y estructurado, y solo unos pocos

mostraron indiferencia o desacuerdo. (Abraham et al. 2020)

Figura 31

Resultado de la pregunta 4 de satisfaccion

Facilité mi comprension del tema.

Frecuencia
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Nota. Graficos estadisticos de la pregunta 4

El 96,15 % estuvo de acuerdo en que el prototipo les ayudo a entender mejor el tema.
Abraham et al. (2020) nos dice que es muy favorable, lo que sugiere la efectividad del
prototipo como un recurso de aprendizaje. Un minimo porcentaje (3,85 %) se mostro

neutral.
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Frecuencia

Figura 32

Resultado de la pregunta 5 de satisfaccion

Me senti motivado al usar el prototipo

20

Totalmente de aousrdo De aousrdo

Nota. Graficos estadisticos de la pregunta 5

La totalidad de los participantes estan "Totalmente de acuerdo" (65,38 %) o "De acuerdo"
(34,62 %) en que el prototipo les brindé motivacién. Este completo 100 % de consenso
respecto a la motivacion sefiala de manera evidente el caracter atractivo del prototipo.

(Urcid, 2023b)

Figura 33

Resultado de la pregunta 6 de satisfaccion

Fomente mi aprendizaje auténomo.

Frecusncia
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Nota. Graficos estadisticos de la pregunta 6
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Una proporcion considerable (65,38 % "Totalmente de acuerdo", 30,77 % "De acuerdo",
llegando a un 96,15 % en conjunto) opind que el prototipo promovid su aprendizaje
independiente. Dario et al., (2025) nos indica que el prototipo facilité de manera eficaz el

aprendizaje autodirigido.

Figura 34

Resultado de la pregunta 7 de satisfaccion

La navegacion dentro del prototipo fue clara v sencilla.

26—
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Nota. Graficos estadisticos de la pregunta 7
Todos los participantes en la encuesta opinaron que la navegacion era facil y
comprensible, siendo que el 80,77 % estuvo en completo acuerdo. Luis Escobar-Reynel

et al., (2021) sugiere una destacada usabilidad en relacion con la navegacion.

Figura 35

Resultado de la pregunta 8 de satisfaccion
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Nota. Gréficos estadisticos de la pregunta 8
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El 88,46 % manifestd su interés en aplicar recursos andlogos en otras materias, lo que
resalta la apreciacion y la capacidad de adaptacion del prototipo. Un reducido porcentaje

(11,54 %) optd por no expresar una opinion definida (Silva , 2020)

Figura 36

Resultado de la pregunta 9 de satisfaccion

Me gustana usar recurscs e5 en otras asignaturas.

Frecuencia
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Nota. Graficos estadisticos de la pregunta 9

Una proporcion conjunta notablemente alta del 96,15 % (69,23 % + 26,92 %) opind que
el prototipo potencio su desempeilo académico. Martinez-Acosta et al., (2022) afirma que
este descubrimiento es fundamental, ya que indica que el prototipo influyd de manera

favorable en los resultados académicos.

Figura 37

Resultado de la pregunta 10 de satisfaccion

Recomendaria este prototipo a otros comparieros.

Frecuencia
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Recomendaria este prototipo a otros compafieros,

Nota. Gréficos estadisticos de la pregunta 10
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Los hallazgos de esta cuestion son bastante alentadores, ya que el 80. 77% de los
encuestados manifest6 estar "Totalmente de acuerdo" en sugerir el prototipo a sus colegas,
mientras que un 19. 23% adicional expreso estar "De acuerdo". Por lo tanto, se puede
concluir que el 100% de los participantes recomendaria el prototipo. Ramos-Galarza,
(2020) indica que los estudiantes cuando aprenden algo nuevo recomiendan a otros

estudiantes creando asi un aprendizaje significativo.

3.2.4.3 Propuestas futuras de mejora del prototipo A partir de los comentarios obtenidos
por parte de la docente y los estudiantes, proponen las siguientes mejoras para unas

futuras versiones del prototipo:

e Implementar un disefio mas dinamico, que se adapte a diferentes celulares y

tablets.

e Anadir una seccion de autoevaluacion reflexiva, que motive al estudiante a valorar
su avance personal.

e Reforzar la accesibilidad web, mediante etiquetas y navegaciones con teclados.
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CONCLUSIONES

Se concluye, luego de la revision bibliografica, que las herramientas digitales
como Visual Studio Code, Canva, Quizizz, Youtube, Educaplay, Puzzel y
LearnigApps fueron las mas adecuadas para fomentar el aprendizaje auténomo,
en el que permitieron crear recursos interactivos que facilitaron la compresion de

los estudiantes.

El entorno digita interactivo "InnovaClass" mejord significativamente la
motivacion y el compromiso de los estudiantes, fue posible evidenciar durante las
sesiones de aplicacion del prototipo una mejoria en la participacion activa; los
estudiantes fueron mejorando sus logros de aprendizaje y se mostraron mas

comprometidos con las actividades planteadas en la asignatura

Se concluydo que INNOVACLASS logré cumplir con los diferentes criterios
pedagbgico, didactico y tecnologicos, siendo valorado positivamente en la
encuesta de satisfaccion, donde se facilito su aprendizaje autbnomo como recurso

accesible y motivadores.
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RECOMENDACIONES

Se recomienda continuar utilizando las herramientas digitales identificada, por su
efectividad comprobada para desarrollar recursos interactivos que favorece el

aprendizaje autdbnomo.

Se recomienda mantener el uso del entorno digital INNOVACLASS como recurso
pedagogico en la asignatura para fortalecer nuevas actividades y recursos, para asi

mantener la motivacion y mejorar los resultados académicos.

Se recomienda extender el uso de INNOVACLASS a otras asignaturas y promover su
implementacién como estrategia institucional debido a los altos niveles de

satisfaccion estudiantil.
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Nota. Entrevista realizada a la docente de la asignatura Disefio y Desarrollo Web
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ANEXO 2

Evaluacion Sumativa (Pretest y Posttest)
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Nota. Evaluacién Sumativa realizada a los estudiantes de Segundo de bachillerato
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ANEXO 3

Cuestionario de Satisfaccion

kUESTIONARIO DE SATISFACCION DEL
PROTOTIPO DIGITAL

Evaluacidn del Prototipo Digital aplicado en la asignatura Disefio y Desarrollo Web
Unidad Educativa: Ismael Pérez Pazmifio
Periodo Lectivo: 2025-2026

Instrucciones: Margue con una ‘X' la opcidn que mejor represente su opinidn respecto al
prototipo digital utilizado.

Escala: [1] Totalmente en desacuerde_[2] En desacuerdo [3] Ni de acuerdo ni en
desacuerde [4] De acuerde [5] Totalmente de acuerdo

N Pregunta 1 2 3
1 El prototipo fue facil de usar. Oooao
2 El disefio del prototipo fue atractivo. Oooao
3 El contenido estaba bien organizade v estructurado. O oo
4 Facilité mi comprension del tema o oo
3 Me senti motivado al usar el prototipo. O oo
6 Fomentd mi aprendizaje auténomo. O oo
7 Lanavegacion dentro del prototipo fue clara v sencilla. o oo
&  Me gustaria usar recursos similares en otras asignaturas. Oooao
9 Eluso del prototipo mejord mi rendimiento en clase. o oo
10 Recomendaria este prototipo a otros compafieros. o oo

Nota. Cuestionario de satisfaccion realizada a los estudiante de Segundo de bachillerato
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ANEXO 4
Implementacion de la tesis

Nota. Implementacién de la tesis a los estudiantes de segundo de bachillerato
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