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RESUMEN EJECUTIVO
El presente estudio consiste en determinar la influencia de las metodologias inmersivas
en la metacognicién de los aprendizajes de los estudiantes universitarios para la
optimizacion de los procesos didacticos. Lo que ayudard a motivar a los estudiantes
que hagan uso de espacios de realidad virtual 3D como metodologia inmersiva dentro
del proceso de metacognicion, de tal manera que el ambiente en el aula de clase sea
agradable, dinamico y préactico, en afan de mejorar la calidad de la educacion.
El tipo de investigacion que se utilizd es experimental, ya que intenta sefialar la
realidad de los acontecimientos estudiados, los cuales al conocerse mutuamente,
favorecen a proyectar cambios en el futuro de la institucion si se toman en cuenta las
recomendaciones sugeridas en el proyecto. Esta investigacion cont6 con una muestra
de 202 estudiantes, los mismos que fueron seleccionados por un muestreo
probabilistico aleatorio simple para ser encuestados aleatoriamente. Como técnica de
recoleccion de informacion se aplico una encuesta sobre el uso de metodologias
inmersivas y el inventario de estrategias metacognitivas para comprobar la influencia
de las metodologias inmersivas sobre la metacognicion de los aprendizajes de los
estudiantes. Los resultados sirvieron para diagnosticar la problematica en mencion y
la correspondiente toma de decisiones que consideran aspectos importantes sobre la
utilizacion de espacios de realidad virtual 3D como metodologia inmersiva en el aula,
para mejorar el proceso de metacognicién. Por lo que se propone una guia de
estrategias de aprendizaje metacognitivas mediante metodologias inmersivas para el
mejoramiento del aprendizaje online e inmersivo.
Palabras claves: espacio de realidad virtual 3D, metodologias inmersivas, procesos

de metacognicion, estrategias metacognitivas.
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TOPIC: “Immersive methodologies as a determining factor in metacognition in the

learning of university students”

AUTHOR: Lissette Jacqueline Andrade Soria
TUTOR: Psic. Edu. Danny Gonzalo Rivera Flores

ABSTRACT

The present study consists of determining the influence of the immersive
methodologies in the metacognition of the learning of the university students for the
optimization of the didactic processes. This will help motivate students to use 3D
virtual reality spaces as an immersive methodology within the metacognition process,
so that the classroom environment is pleasant, dynamic and practical, in an effort to
improve quality of Education.

The type of research that was used is experimental, since it tries to point out the reality
of the events studied, which by knowing each other, favor projecting changes in the
future of the institution if the recommendations suggested in the project are taken into
account. This investigation had a sample of 202 students, the same who were selected
by a simple random probability sample to be randomly surveyed. As a technique for
collecting information, a survey was applied on the use of immersive methodologies
and the inventory of metacognitive strategies to verify the influence of immersive
methodologies on the metacognition of student learning. The results served to diagnose
the aforementioned problems and the corresponding decision-making that considers
important aspects of the use of 3D virtual reality spaces as an immersive methodology
in the classroom, to improve the metacognition process. Therefore, a guide to
metacognitive learning strategies is proposed using immersive methodologies to
improve online and immersive learning.

Descriptors: 3D virtual reality space, immersive methodologies, metacognition

processes, metacognitive strategies.
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CAPITULO |
MARCO TEORICO

1.1 Antecedentes investigativos

En el mundo entero la innovacién tecnoldgica ha provocado cambios a nivel educativo
y como consecuencia se ha concebido nuevos roles docentes, estrategias
metodoldgicas, nuevos enfoques en la educacion y l6gicamente la forma en la que los
alumnos aprenden. Sin embargo, la implementacion de esta tecnologia no genera por
si sola un aprendizaje significativo, ya que depende de como el docente hace uso de
dicha tecnologia (Diaz, 2019).

Por esa razén, para implementar la realidad virtual en la educacion es necesario
capacitar a los docentes tanto de forma tedrica como practica. De tal manera puedan
conocer los usos, el manejo responsable de los equipos de realidad virtuales y los
beneficios que pueden aportar a la educacion actual (Billingsley, 2019). Sin dejar de
lado el ayudar a los estudiantes a desarrollar estrategias metacognitivas necesarias para
el aprendizaje autbnomo y resolver problemas. Es en este punto, es donde surge la
interrogante de si ¢realmente se esta aprovechando dichos recursos tecnologicos en el

proceso de ensefianza- aprendizaje? (Bonilla & Diaz, 2018).

En tan solo los ultimos diez afios las Tecnologias de Informacion y Comunicacion han
contribuido a facilitar la vida de los estudiantes con la interaccion social. Ya que el
aprendizaje no solo se construye de la interaccion cognitiva individual sino también
de la social, es que el ambiente educativo virtual propicia para el docente y los
estudiantes una interaccion y aprendizaje colaborativo. Por otro lado, también
amplifica la probabilidad de padecer trastornos fisicos y mentales derivados a la falta

de capacitacién de las mismas (Egas, Hinojosa, & Orddfiez, 2019).

Por lo que genera un desafio para el docente en determinar la metodologia, la formay
las técnicas que utilizara para integrar esta tecnologia en las aulas. El docente debe
considerar que los estudiantes desconocen como estudiar de manera adecuada, al no
poseer estrategias metodoldgicas porque estan acostumbrados a clases tradicionales.
Por ende producen un aprendizaje memoristico sin su apropiado analisis de la

informacion (Jaramillo & Simbaria, 2014).
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En América Latina y el Caribe los docentes no emplean con frecuencia la tecnologia
y en su lugar prefieren el uso de la pizarra, de modo que entre el 14 % y el 24 % del
tiempo la ensefianza es tradicionalista. Es decir, solo se maneja el pizarron pero, por
otro lado, tan solo el 2 % del tiempo el docente hace uso de dichas tecnologias (Bruns
& Luque, 2014). Esto puede deberse a los altos costos genera el equipar las aulas con
estas tecnologias, a causa de necesitar de identificacion por radio frecuencia y
periféricos de inmersion, tales como guantes, visores y cabinas de realidad virtual. Por
lo cual seria indispensable la participacion de las entidades gubernamentales
educativas para su financiamiento (Gonzalez & Chavez, 2011). Ademas de no contar
con las instalaciones de aprendizaje suficientes y desempefiar un correcto
mantenimiento de las mismas se recurre al uso de materiales obsoletos. Pese a los
esfuerzos de las instituciones por incorporar una educacion con tecnologia de calidad,
que ofrezca un aprendizaje mas eficiente y permanente no ha sido posible hacerlo
(Ogbuanya & Onele, 2018).

Debido al insuficiente uso de la tecnologia por partes de docentes y estudiantes, se
dificulta incorporar recursos didacticos digitales basados en la realidad virtual como
nuevas alternativas de ensefianza- aprendizaje. Esto se ve reforzado por los docentes
al pensar que el emplear este tipo de recurso, se dificulta el implementarlos en el
proceso de metacognicion y que no tendrian efectividad para mejorar el desarrollo de
habilidades en los estudiantes (Terry & Cheney, 2016). En la practica docente
cotidiana se evidencia un desconocimiento sobre los procesos metacognitivos
implicados en el aprendizaje y sobre todo en su forma de ensefiarlos. Como resultado,
las metodologias de ensefianza fortalecen aprendizajes superficiales y escasamente
significativos (Rhodes, 2019).

No obstante, estos docentes no podrian estar mas equivocados ya que actualmente la
tecnologia es fundamental en todos los &mbitos de la educacion. Estas herramientas
prometen un apoyo didactico significativo, donde los estudiantes puedan aprender
observando objetos de su entorno y tiempo real. Les permite participar activamente en
los procesos de aprendizaje y contribuye parcialmente al concepto de igualdad de

oportunidades en la educaciéon (Yildirim, Elban, & Yildirim, 2018).

Hoy en dia la educacién en el Ecuador se encuentra en transicion, al existir



nuevas metodologias educativas en entornos virtuales. Estas nuevas metodologias
ofrecen facilitar el proceso educativo siempre y cuando se cuente con un plan de
contingencia. Para que en el caso de presentarse errores informaticos, problemas de
conectividad y desconfiguraciones que puedan generar conflictos en el proceso
ensefianza-aprendizaje, el docente o los encargados de este sistema conozcan como
resolverlo (Mora, Bonilla, Nufiez, & Sarmiento, 2018). Igualmente debe tomarse en
cuenta que como se crean estimulos complejos visuales y auditivos, se puede enfrentar
a las limitaciones de procesamiento grafico en las gafas de realidad virtual, lentitud en
procesar la informacion entre el sensor de movimiento y el visor tridimensional. Puesto
que si esto llegara a ocurrir se romperia con la ilusion del usuario de estar presente en
el entorno simulado que se visualizé hace unos minutos (Flores, Camarena, & Avalos,
2014).

Por consiguiente el uso de la tecnologia de realidad virtual si es usada adecuadamente
posibilita a los alumnos interactuar entre si, proporcionar oportunidades de aprendizaje
experimental que respalden la retencion de informacion y asi convertirse en los
protagonistas de la construccion su conocimiento (Davis, Ward, & Francis, 2020).
Dado que existen maestros que aun presentan dificultades para mantenerse al dia con
evolucidn de la tecnologia educativa y las formas en que se pueden usar, a causa de su
edad o del lugar donde ejerce su trabajo. Es importante conocer como los educadores
estan integrando con éxito tecnologias de vanguardia para mejorar las experiencias de

aprendizaje de los estudiantes (Putman & Id-Deen, 2019).

A saber, que es el docente quien debe adaptar su metodologia a las potencialidades y
limitaciones tanto del estudiante como de la tecnologia que se maneja, con el proposito
de mejorar la transferencia del aprendizaje. Las actividades propuestas por la
metodologia inmersiva también deberan ajustarse a sus procesos metacognitivos y
respetar su nivel evolutivo (Mato, Espifieira, & Lopez, 2017). En otras palabras, el
docente debe brindar las herramientas necesarias al estudiante para mejorar sus
procesos metacognitivos y adquirir distintas habilidades. Gracias a eso el dicente podra
darle sentido, manejar y seleccionar la informacion que requiere para buscar

alternativas mas eficaces frente al aprendizaje repetitivo y memoristico (Brien, 2019).



1.2 Objetivos

1.2.1 Objetivo General

Determinar la influencia de las metodologias inmersivas en la metacognicion de los
aprendizajes de los estudiantes universitarios de la Facultad de Ingenieria en Sistemas,
Electrénica e Industrial de la Universidad Técnica de Ambato para la optimizacion de

los procesos didacticos.

1.2.2 Obijetivos Especificos

o Identificar las metodologias para el aprendizaje inmersivo en los estudiantes
universitarios mediante exploracion bibliografica — documental.

e Evaluar procesos de aprendizaje metacognitivos en estudiantes universitarios
de la Facultad de Ingenieria en Sistemas, Electronica e Industrial de la
Universidad Técnica de Ambato para el mejoramiento de procesos de
pensamiento superiores.

e Proponer estrategias de aprendizaje metacognitivas mediante metodologias

inmersivas ajustadas al contexto.

1.3 Fundamentacion Tedrica

1.3.1 Variable independiente
Metodologias TICs

A lo largo del tiempo las metodologias educativas se han estado en constante
transformacion. Pero es junto con las nuevas tecnologias que surge la metodologia para
la ensefianza y el aprendizaje apoyada en las Tecnologias de la Informacion y
Comunicacién (TICs) (Ruiz, 2016). Dicha metodologia favorece la atencion, el nivel
de retencion y la autonomia por parte de los estudiantes, ademas contribuye a la
comunicacion en el proceso de ensefianza- aprendizaje, al propiciar una
retroalimentacién entre educador y educando (Pinnelli & Fiorucci, 2015). Pero pese
que en la actualidad el aprendizaje es mas autébnomo, ain requiere que el docente guie
e intervenga en este proceso, para que el estudiante logre un aprendizaje significativo.
Por consiguiente representa un reto para el docente en determinar cuales seran las

técnicas y estrategias para integrar esta tecnologia en las aulas (Mayor, 2018).



Metodologias inmersivas

Ahora bien, al hablar de metodologias inmersivas, hablamos de innovacion del
aprendizaje, la cual emplea estimulos mas largos que atraen la atencion del estudiante
para asi transmitir el conocimiento, asimilarlo y fijarlo. A fin de ayudar al dicente a la
toma de decisiones por medio de experiencias practicas (Hickey & Mejia, 2014). Este
tipo de metodologias le permite al estudiante recibir clases virtuales desde la
comodidad de su hogar y asi superar los problemas de desplazamiento causados por la

distancia o por alguna limitacidn fisica (Ip, y otros, 2018).

Sumado a esto, para implementar una metodologia inmersiva se debe considerar
combinarla con metodologias que favorezca la metacognicion de los aprendizajes de
los estudiantes y que, al implementarla en el proceso de educacién, le permita pensar
por si mismos y mejorar su rendimiento académico. Al mismo tiempo, se debera
aplicar métodos y actividades de ensefianza innovadores faculte desarrollar conciencia

metacognitiva en los estudiantes (Rueda, Godines, & Rudman, 2018).
Realidad virtual

La realidad virtual es de gran ayuda para la educacion y se ha convertido una
herramienta que facilita los saberes practicos. Al ser una simulacion computarizada de
un escenario artificial percibido como real, que presenta informacién por medio de
manifestaciones sensoriales (Urquiza, Auria, Daza, Carriel, & Navarrete, 2016). Lo
que crea una verdadera experiencia inmersiva, ya que utiliza con precision los sonidos
ambientales y las caracteristicas espaciales. Para asi proporcionar al usuario una
sensacion de inmersion en dichos escenarios y la posibilidad de interactuar con los
elementos que los componen. Esto gracias a usar de un visor de realidad virtual y
guantes de datos de transmiten iméagenes, videos, informacién digital y capta los

movimientos del usuario (Cafiellas, 2017).

Por lo tanto, si se consigue adaptar los entornos de realidad virtual a la educacion, esta
aportara con grandes beneficios a los estudiantes. Quienes podran explorar libremente
el entorno sin afectar el medio ambiente, a sus comparfieros o a si mismos. También les
permite adquirir el aprendizaje su propio ritmo, al poder realizar tareas y resolver los

problemas cuantas veces requiera, sin la presion de ser juzgados por sus comparieros



0 docentes (Tanaka, y otros, 2015).
Aprendizaje inmersivo

Una metodologia que favorezca el aprendizaje inmersivo, debe estar apoyada en
competencias capaces de crear experiencias practicas, de manera que los estudiantes
se conviertan en generadoradores de su propio aprendizaje y desarrollen
competencias especificas como futuros profesionales (Cheney & Terry, 2018). De
este modo, se incorpora el aprendizaje en entornos reales y a la vez favorecer una
cultura creadora e innovadora en la educacion. Lo que impulsa que los estudiantes se
impliquen activamente y contribuyan al desarrollo de su conocimiento y mejorar en

su entorno real de aprendizaje (Adams, y otros, 2018).

Por lo mismo el aprendizaje inmersivo propone crear un nuevo espacio educativo,
que brinde nuevas experiencias de aprendizaje, mediante el uso de nuevas tecnologias
como la realidad virtual y aumentada, que posibilita interactuar con los contenidos.
Mejor dicho, aprender mediante tecnologia inmersiva que promete potencializar la
concentracion, asimilacién y aplicacion de los contenidos estudiados, por medio de
experiencias practicas (Buchner & Andujar, 2019). Esta metodologia beneficiara
principalmente a los estudiantes de carreras practicas como ingenieria o construccion,
que requieren de la comprension de conceptos abstractos dificiles de imaginar y
pueden ser comprendidos de mejor manera bajo una experiencia inmersiva (Beck,
2019).

Caracteristicas del aprendizaje inmersivo

La principal caracteristica de todo aprendizaje inmersivo posee, es la manipular
objetos en un entorno virtual sin correr riegos al manipularlos, los cuales podria
correr en un entorno real (Lemheney, 2014). Estas caracteristicas deben estar
relacionadas entre si, de tal forma que se afecten mutuamente, lo que las hacen
particulares y son detallan a continuacién: (1) Centralizacién y automatizacion del
aprendizaje; (2) Interactividad del comportamiento y su influencia sobre los objetos;
(3) Corporeidad representada por avatares en 3D; (4) Persistencia de las ubicaciones,
conversaciones, objetos de propiedad, etc., son almacenados y recuperados al

conectarse el usuario (Sanz, Zangara, & Escobar, 2014).



Tipos de aprendizaje inmersivo

Preexisten cuatro tipos de aprendizaje inmersivo, los cuales aplican teorias y
estrategias, que mejora la experiencia del aprendizaje, tales como: (1) Juego de roles
por medio del empleo de avatares, para estimular la creatividad e imaginacion del
usuario; (2) Aprendizaje situado permite adquirir conocimiento y habilidades al
solucionar retos cotidianos; (3) Aprendizaje basado en problemas simula problemas
auténticos y desarrolla una solucién en entornos virtuales; (4) Aprendizaje
constructivista, construye y crea en mundos virtuales que conectan al educando con

la interpretacion, andlisis y sintesis de nuevas ideas (Toca & Carillo, 2019).

En vista que el aprendizaje inmersivo fomenta la metacognicion de los estudiantes, al
modificar sus resultados de aprendizaje y su carga cognitiva. Es que toma relevancia
el estilo de aprendizaje de cada educando, que es usado como guia para las
percepciones, interacciones y respuestas. Ademas proporciona un enfoque mas amplio
y receptivo a la diversidad presente en la participacion, absorcion y retencion del

aprendizaje de los estudiantes (Huang, Luo, Yang, Lu, & Chen, 2020).
Estilos de aprendizaje

El aprendizaje inmersivo puede considerarse como una estrategia de aprendizaje
activo, de hecho investigaciones han demostrado que las caracteristicas y
preferencias del usuario pueden resultar beneficioso para el aprendizaje porque
facilitan la interaccion y comprension de los contenidos (Chandrasekera & Yoon,
2018). Los estilos de aprendizaje son rasgos cognitivos, afectivos y fisiologicos que
demuestran las diferentes formas que cada estudiante aprende. Por consiguiente es
importante identificadas y aprovechadas con fines de mejorar el aprendizaje
(Dhawaleswar & Sujan, 2017).

Los estilos de aprendizaje con mayor carga experiencial, constructivista y
colaborativo que contribuyan al uso de realidad virtual como herramienta de
aprendizaje inmersivo (Ly, Saadé, & Morin, 2017). Estos estilos de aprendizaje
pueden ser los sugeridos por el modelo Vark que consta de cuatro preferencias
sensoriales en los estudiantes como: (1) visual, ya que prefieren el uso de imagenes,

cuadros, diagramas, circulos, flechas y laminas al momento de estudiar o de aprender



conceptos nuevos; (2) auditivo tiene mayor preferencia por escuchar la informacion,
recuerdan con facilidad lo que escuchan y lo que expresan verbalmente; (3) lectura /
escritura, los alumnos se inclinan por la informacion impresa en forma de palabras,
cuando leen vocalizan las palabras, repiten las cosas en voz alta para recordarlas; (4)
kinestésico, optan todo lo relacionado con el uso de experiencia y practica, ya sea
simulada o real. A este tipo de estudiantes les gusta manipular objetos, actuar y estar
fisicamente ocupados en el aprendizaje porque les serd mas facil recordarlo
(Espinoza, Miranda, & Chafloque, 2019).

Gracias a que las universidades estdn comprometidas con el uso de tecnologias
educativas, tales como la inmersidn, interaccion y participacion de los usuarios, siendo
estos principios basicos de la realidad virtual (Cabero & Fernandez, 2018). Se puede
proporcionar a los estudiantes un aprendizaje visual, experimental y autodirigido en el
que pueden: (1) experimentar directamente propiedades fisicas de objetos y eventos;
(2) cambiar el punto de vista para acceder a perspectivas nuevas; (3) interactuar con
objetos para estudiar sus elementos ocultos; (4) evaluar los efectos de la manipulacién

de los objetos (Borgobello, Sartori, & Sanjurjo, 2020).
1.3.2 Variable dependiente
Metacognicion

La metacognicién es el conocimiento consciente que una persona tiene sobre sus
procesos de aprendizaje y estrategias cognoscitivas. Los cuales conducen a identificar
objetivos, organizar y supervisar la entrada de informacion, para posteriormente ser
almacena, seleccionada y recuperada de la memoria cuando sea requerida (Vazquez,
Espifieira, & Ldopez, 2017). Asimismo, influye sobre la eficacia del aprendizaje, el
pensamiento critico y la resolucién de problemas. De ahi que se ha convertido en una

pieza clave para el proceso de aprendizaje (Flavell, 1979).
Componentes metacognitivos

Est4 conformada por dos componentes: (1) el conocimiento metacognitivo que se
refiere al conocimiento desarrollado, sobre los recursos y estrategias cognitivas que
posee la persona; (2) el control ejecutivo habla de la habilidad para manipular los

recursos Yy estrategias cognitivas al resolver un problema. Estos mismo componentes
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son importantes para idealizar las estrategias que se aplican en el proceso de

ensefianza aprendizaje (Vazquez A., 2015).
Socio constructivismo

En vista que la metacognicion se basa en la teoria del socio constructivismo, que
destaca la importancia generada por el ambiente y que permite el desarrollo del
aprendizaje en el ser humano (Vygotsky, 1978). Establece al conocimiento de un
individuo como el producto del entorno social, pues considera varios aspectos que
intervienen en su desarrollo, entre ellos sus vivencias, época, estatus social y

herramientas que se ha adquirido durante el proceso de aprendizaje (Villalba, 2017).

Para llegar al socio constructivismo existen teorias del aprendizaje, las que inician
desde la evolucién de un modelo de aprendizaje, basado en cambios de conductas
observables a partir de estimulos externos llamado conductista, hacia un modelo
basado en una metéafora sobre la estructura de procesamiento de informacion en el
cerebro, denominado cognitivo (Noorloos, Taylor, Bakker, & Derry, 2017). Se avanza
hacia un rol mas activo del estudiante en su proceso de aprendizaje, a partir de su
vinculacion de conocimientos y experiencias previas, conocido como constructivista,
hasta la influencia de aspectos sociales y ambientales en los procesos de aprendizaje
individual y en el desarrollo cognitivo de los estudiantes, denominada socio
constructivismo (Garcia & Santos, 2017).

En este contexto, la tecnologia juega un rol relevante en la posibilidad de implementar
este modelo de aprendizaje. Debido a que los seres humanos son seres visuales, es
que esta tecnologia cuenta con ambientes interactivos, que permiten realizar un
aprendizaje exploratorio para construir su propio conocimiento, mediante la
elaboracion de productos digitales (Lopez, 2017). De esta manera se logra un
aprendizaje significativo, el cual crea una conexidn cognitiva y afectiva entre la nueva
informacion y la previa para producir nuevas ideas y conceptos. Lo que permite su
transferencia a la memoria a largo plazo (Ausubel, Novak, & Henesian, 1989).

Aprendizaje significativo

El aprendizaje significativo se fomenta y debe afianzarse a través de actividades

independientes y colaborativas. Aunque para que se produzca el aprendizaje
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significativo existen dos requisitos: (1) la predisposicion para el aprendizaje
significativo, es decir, el estudiante debe estar motivado y comprometido para
aprender; (2) la presentacion de un material potencialmente significativo, que posea
significado légico e ideas de anclaje para que el estudiante pueda interactuar con el
material y dotarlo de un significado nuevo en su estructura cognitiva (Fashant, y otros,
2019).

Aprendizaje metacognitivo

El aprendizaje metacognitivo, se basa en la recoleccién y comprension del
conocimiento de los estudiantes. En este proceso de instruccion los maestros guian y
apoyan a los estudiantes, mientras ellos desarrollan estrategias cognitivas y
metacognitivas por su cuenta (Castro, 2017). El aprendizaje es alcanzado, gracias a la
experiencia que el estudiante adquiere en el proceso de interaccion con su entorno. Al
mismo tiempo que desarrolla el pensamiento y habilidades metacognitivas que
permiten tanto la construccién como reconstruccion del conocimiento, mediante
métodos de asimilacion, adaptacion e identificacion de la informacion (Solérzano,
Restrepoa, & Vargas, 2019).

Tipos de aprendizaje metacognitivo

Este aprendizaje se divide en tres sub-conocimientos: (1) el conocimiento declarativo,
sobre la informacién que la persona posee; (2) conocimiento procesal, saber como usar
una informacion en determinada situacion; (3) estado del conocimiento, saber cuando

y qué informacion usar (Bakkaloglu, 2020).
Habilidades metacognitivas

Las habilidades metacognitivas son quienes se encargan de la organizacion de
actividades, procesos y estrategias metacognitivas que la persona posee. El estudiante
es quien selecciona las estrategias metacognitivas y determina como hacer uso de ellas
para resolver problemas (Nunaki, Damopolii, Kandowangko, & Nusantari, 2019). Lo
que podria ayudarlo a ser més autébnomo y facilitar el monitoreo de sus procesos
metacognitivos, con el fin de comprender, controlar y dirigir su proceso de aprendizaje.
Sin embargo en el momento de aplicarlas se debe ser consciente de su significado e

importancia en el aula de clases (Thenmozhi, 2019).
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Fases metacognitivas

En proceso de aprendizaje el desarrollo de habilidades metacognitivas es muy
importante, ya que activan y potencializan el pensamiento por ende, conllevar a un
aprendizaje mas profundo. Puesto que operan a través de facetas metacognitivas como:
(1) Meta memoria, es la conciencia y el conocimiento de los de la capacidad y las
limitaciones de la memoria; (2) Meta comprension, hace referencia a la habilidad
basica para reconocer fallas, otorgar significado y construir de forma permanente un
aprendizaje; (3) Meta atencion es el conocimiento del funcionamiento de las variables
que afectan y controlan la atencion; (4) Autorregulacion, se referencia a la capacidad
de los alumnos para hacer ajustes de sus propios procesos de aprendizaje (Bakkaloglu,
2020).

Hasta cierto punto, sin importar la metodologia que el docente aplique al momento de
impartir sus conocimientos, depende de como el estudiante asimile la informacion, la
almacene y la traduzca a sus esquemas cognitivos. Por otro lado, es el docente quien
debe ajustarse a los procesos cognitivos de los estudiantes, con la intencién de
desarrollar en ellos habilidades y estrategias tales como: el pensamiento critico-
propositivo, la clasificacion de informacién y aplicacion del conocimiento. Para asi
guiarlos a un razonamiento logico y abstracto que les permita cuestionar la
informacion que el docente ofrece y generar un aprendizaje mas significativo
(Brunner, 2004).

Procesos metacognitivos

Los procesos metacognitivos son un conjunto operaciones mentales, que se organiza
en funciobn a como se produce la captacion, modificacion, codificacion,
almacenamiento y recuperacion de la informacion. Estos procesos de aplican la mayor
parte del tiempo de forma inconsciente y ayudan a los seres humanos adaptase en el

medio social (Escorcia & Ros, 2019).

Es importante mencionar que es gracias a los avances tecnologicos en interfaz de
usuario, lo que facilita el desarrollo de los procesos cognitivos. Debido a que, los
ambientes virtuales apoyan la internalizacion de dichos procesos y a las estrategias

de adquisicion de conocimiento, es que logra crear un conocimiento en base a
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experiencias practicas mas que un conocimiento tedrico. A traves de la interaccion
simulada con personas, objetos y actividades simuladas se contribuye a crear un

conocimiento significativo (Escudero, 2018).
Caracteristicas de los procesos metacognitivos

Ademas son de suma importancia en el proceso de ensefianza- aprendizaje, pero
dependen de las caracteristicas del estudiante, las estructuras conceptuales y las
implicaciones con el aprendizaje, para favorecer la atencion y el control cognitivo
durante el proceso de aprendizaje (Garcia, Rodriguez, Gonzalez, Gonzélez, &
Torrance, 2016). Mencionados procesos metacognitivos son alcanzados con el apoyo
de tres componentes: (1) planificacion del aprendizaje, el cual requiere comprender y
definir el problema; (2) supervision, reorienta y determina la efectividad del proceso;
(3) evaluacion, establecen las cargas entre los objetivos propuestos y los resultados
alcanzados (Bonilla & Diaz, 2018).

El modo de procesamiento metacognitivo condiciona la interaccion del
comportamiento de los estudiantes. Al configurar sus patrones de conducta estables y
consistentes relacionados con la ensefianza—aprendizaje (Jiménez & Diez, 2018). Todo
proceso metacognitivo depende de la memoria de trabajo, ya que ella es la encargada
de retener informacion, mientras esta siendo procesada, al ingresa en el sistema y
posteriormente se fija al cerebro. También intervienen otras facultades, como la
comprensién, el lenguaje y la percepcion, las cuales hacen posible que los procesos
cognitivos analicen, desde diferentes puntos de vista el conocimiento y permite por
medio de los sentidos organizar los estimulos y favorecer la continuacion del proceso

de aprendizaje (Nadolny, 2016)

Para potencializar los procesos metacognitivos, es indispensable utilizar estrategias
metacognitivas, que consoliden los conocimientos adquiridos al esquema cognitivo del
estudiante. Con la finalidad de construir nuevos aprendizajes, que seran empleados y
asimilados a profundidad al dar solucién a los problemas cotidianos. Esto quiere decir
que si los procesos metacognitivos se aplican correctamente en un entorno educativo,
favorecera el incorporar los conocimientos de una forma significativa y fortalecer la
atencion, memoria, lenguaje e inteligencia para proximamente aplicarlos en la solucién
de problemas (Jaramillo & Puga, 2016).
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Estrategias metacognitivas

Las estrategias metacognitivas son procesos secuenciales que aseguran el
cumplimiento de una meta. De ahi que se convierten en una herramienta vital para
comprender, regular, almacenar y recuperar la informacion de modo eficiente y
constante en el proceso de adquisicion del aprendizaje (Cao & Lin, 2020). Existen
estudios sobre las estrategias metacognitivas, que muestran efectos positivos sobre
los alumnos, los procesos de aprendizaje y los resultados del aprendizaje. Estos
estudios también revelaron que los estudiantes que realizaron consciente el proceso
de aprendizaje, comprende lo que estan haciendo y que adoptan diferentes estrategias,
Ilevandolos asi al éxito tanto en entornos presenciales como virtuales (Yuruk, Yilmaz,
& Bilici, 2018).

De hecho, el uso de estrategias metacognitivas maximiza el aprendizaje y a medida
que los estudiantes se vuelven més habiles en el uso de estrategias metacognitivas
ganan confianza y los hace independientes. Los estudiantes con las habilidades
metacognitivas bien desarrolladas hacen uso un repertorio de estrategias
metacognitivas para resolver un problema y pueden transferir estas estrategias a
nuevas configuraciones. Es mas reflexionan sobre sus propios procesos de
pensamiento, aprenden de sus errores y tomar decisiones sobre los pasos a seguir para

realizar con éxito la tarea (Mota, Korhasan, Miller, & Mazur, 2019).
Tipos de estrategias metacognitivas

Dentro de las estrategias metacognitivas se encuentran cuatro tipos: (1) estrategia de
seleccion de la informacién que considere importante retener; (2) estrategia de
organizacion la informacién que esta sido aprendida de manera logica; (3) estrategia
de elaboracion, crea lazos entre la informacién previa y la nueva; (4) estrategia de

repeticion de conceptos de forma mental hasta hacerla propia (Caputo, 2018).

Asimismo, emplean métodos que permiten al estudiante evaluar sus procesos de
adquirir conocimientos y modificar la calidad del proceso de aprendizaje, se
desarrollan bajo tres pasos: (1) planificacion, selecciona los métodos correctos y
determina formas efectivas de pensar y decidir sobre la distribucion de recursos; (2)

monitoreo, comprension consciente de las actividades, verifica la informacion y la
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filtra; (3) evaluacion, analiza y corrige los procesos cognitivos. Estos pasos permiten
a los estudiantes desemperfiar un papel activo en sus propios procesos de aprendizaje y

lograr el aprendizaje autonomo en entornos educativos (Yilmaz & Baydas, 2017).

Ahora bien, el mejorar el desempefio académico de un estudiante es posible, al
motivarlo a ser mas metacognitivo. A medida que estos se convierten en mas
metacognitivos, son capaces de monitorear su efectividad de aprendizaje, por medio
del uso de estrategias metacognitivas. Sin embargo existen estudiantes que no han son
aun metacognitivos (lwai, 2019), afortunadamente para ellos se pueden ensefiar a
seleccionar, saber como y cuando usar estrategias metacognitivas. Para asi convertirlos
en estudiantes exitosos con un repertorio de estrategias metacognitivas para alcanzar
sus objetivos de aprendizaje, se debe comprobar periddicamente que las estrategias
sean efectivas y que se utilizan de formas adecuada para conseguir un aprendizaje

significativo (Astuti, Aloysius, Siti, & Susriyati, 2019).

En vista que las estrategias metacognitivas buscan que se cumplan los procesos
cognitivos de atencion, almacenamiento, planificacién, recuperacion y ejecucién de la
informacion, al realizar una actividad cognitiva (Pliushch, 2018). Es que se puede decir
que mejora los procesos de aprendizaje de los estudiantes, en funcion a su la memoria,

persistencia y compromiso conductual (Akamatsu, Nakaya, & Koizumi, 2019).

Ademas, a causa del creciente interés de la metacognicién en la educacion, al aceptar
que el desarrollar estrategias metacognitivas es una parte integral del proceso de
aprendizaje. Es que se deben potencializar y esto se logra al desarrollar de estrategias
que conduzcan al estudiante a planificar, controlar y evaluar su propio progreso de
aprendizaje (Al-Jarrah, Mansor, Rashid, Bashir, & Al-Jarrah, 2018). Sin embargo, es
de mencionar que la cuantificacion del aporte que las estrategias metacognitivas y otro
tipo de estrategias hacen al aprendizaje inmersivo queda aun por determinarse. Por esta
razén es necesario seguir realizando investigaciones para establecer la magnitud del

aporte de las estrategias metacognitivas en las metodologias inmersivas (Park, 2018).
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CAPITULO II

METODOLOGIA

2.1. Recursos

2.1.1 Recursos humanos
- Estudiante investigador
- Tutor docente personal

- Trabajadores administrativos y de servicio.

2.1.2 Recursos Institucionales
- Biblioteca virtual

- Universidad Técnica de Ambato

2.1.3 Recursos Materiales
- Computadoras, laptop, proyector, copias, impresiones, esferos, hojas de encuestas,
test.

2.1.4 Recursos Tecnologicos

- Softwares estadisticos SPSS

2.1.5 Recursos Financieros

Tabla 1. Rubrica de gastos

RECURSOS VALOR
Recursos Biblioteca Fisica y Virtual Universidad técnica
Institucionales de Ambato $0

Estudiante investigador, tutor docente personal
Recursos Humanos vy estudiantes de la Universidad Técnica de $0
Ambato
Material de oficina
Impresiones
Recursos Materiales  Hojas de encuestas $40
Computadoras
Empastados
Transporte Bus y taxis $0
TOTAL $40

Elaborado por: Lissette Jacqueline Andrade Soria, 2020.
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2.2 Tipo de Investigacion

2.2.1 Investigacion experimental

Se selecciona la investigacion experimental, porque en el proyecto se utilizara la
manipulacion de variables dentro del entorno de la educacion. Al poner a prueba las
metodologias inmersivas como factor determinante en la metacognicion en los
aprendizajes de los estudiantes universitarios. La investigacion se podra considerar
exitosa cuando al realizarse la experimentacion en los grupos seleccionados se pueda
confirmar que la variable independiente o metodologias inmersivas, son determinantes
bajo la manipulacion de la variable dependiente o metacognicion (Narvaez &
Calzadilla, 2016).

2.2.2 Investigacion analitica

Se aplica metodologia de investigacion analitica por la indagacion profunda de la
naturaleza del problema. Se fragmenta cada uno de los componentes investigados
mediante graficos estadisticos que faciliten una explicacion mas acertada de lo que
conlleva aplicar metodologias inmersivas en la metacognicion en los aprendizajes.
Datos ordenados respectivamente mediante cifras puntuales representadas con
cuadros, figuras, graficas en imagenes estadisticas con su respectivo valor y porcentaje
que suministran un correcto procesamiento de la informacién recolectada en las
encuestas (Calduch, 2018).

2.3 Modalidades de Investigacion

2.3.1 Investigacion de campo

Debido a que se utilizd fuentes de investigacion reales, porque durante el desarrollo
del proyecto se recolecto informacion en las instalaciones de la Universidad Técnica
de Ambato y de esta manera se pudo medir los datos durante el proceso investigativo
obteniendo de esta manera conclusiones concretas, precisas y acertadas. También con
la finalidad de una interaccion directa con los estudiantes y formar parte de su realidad
con caracter empatico que corresponda a la obtencion de informacién sobre el entorno
(Calduch, 2018).
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2.3.2 Investigacion Documental y Bibliografica

El proyecto de investigacion se basa en fuentes bibliograficas por la utilizacion de
teoria sustentada, contextualizada, actualizada y cientifica propuestas por distintos
autores. También aporta con nuevos conocimientos que facilitan la interpretacion de
los datos recolectados. La informacién bibliografia sera tomada de fuentes de revistas,
articulos cientificas, libros, pdf y otras fuentes que profundizasen el conocimiento
sobre el tema de las metodologias inmersivas y la metacognicion de los estudiantes
(Herrera, Medina, & Naranjo, 2014).

2.4 Nivel de Investigacion

2.4.1 Nivel Descriptivo

Este nivel se lo realiza con una descripcién mas detallada siguiendo un proceso
especifico que permita ser analizada de manera concisa y por consiguiente poder tomar
una buena alternativa de solucién. Se obtiene datos relevantes sobre las metodologias
inmersiva. En este nivel ya se clasifican los elementos que perjudican a la
metacognicion en el aprendizaje, en base a lo que se esté analizando (Renddn, Villasis,
& Miranda, 2016).

2.4.2 Nivel Correlacional

La investigacion no solo prende investigar sobre las “Metodologias inmersivas” y la
“Metacognicion en los aprendizajes” sino también la observacion de la correlacion
entre las variables con la cuantificacion de resultados de la investigacion, mediante la
aplicacion de instrumentos para medir el grado de relacion entre variables para los
sujetos del contexto, en este caso los estudiantes de la Universidad Técnica de Ambato
para permitir asi predicciones estructuradas. La investigacion correlacional intenta
descubrir si las dos variables estan coligadas y en qué grado lo estdn (Narvaez &
Calzadilla, 2016).

2.4.3 Nivel Explicativo

El nivel explicativo argumenta cientificamente el estudio desarrollado en la

universidad con informacién profunda y estructurada. Ademas, se trabajara con datos

medibles sobre las metodologias inmersivas y como estas influyen en la metacognicion

en los aprendizajes, con el fin de establecer conclusiones para elaborar una guia de con

estrategias cognitivas inmersivas para el aprendizaje (Narvaez & Calzadilla, 2016).
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2.5 Analisis de test estadisticos

Tabla 2. Andlisis estadisticos

Correlacion Chi Correlacion
lineal de T d Student Cuadrado U Mann
Pearson Whitney
Tamafio de Muestra 05 Muestra Muestra 05 Muestra 05
muestra mayor de 30 " menor de 30 mayor de 30 ' mayor de 30
Variabl Escal
Tipo de . Escala de _Escala de no?niiglzz ord?r?; ?/ a
intervaloode 0 intervalo o ’ 0 0,5
escala . . de escala 'y veces
razén de razon . .
de razén nominales
Tipo de Prueba§ de Prueba§ de Se asume Se asume
datos normalidad 0 normalidad O normalidad 0,5 normalidad 0,5
de datos de datos de datos de datos
Tipo de Pruebas Pruebas Pruebas no Pruebas no 05
pruebas parameétricas paramétricas paramétricas ' paramétricas '
Total 0,5 0 0,75 2

Elaborado por: Lissette Jacqueline Andrade Soria, 2020.

2.5.1 Correlacion lineal de Pearson

La correlacion de Pearson, es una medida de regresion que tiene como proposito
describir cuantitativamente la fuerza y direccion de la relacion entre dos variables
aleatorias cuantitativas de distribucion normal. Ademas ayuda a determinar el grado
covariacion entre distintas variables relacionadas linealmente, en la que por cada
cambio de unidad en una de las variables, se espera un cambio de unidad en la otra
(Roy, Rivas, Pérez, & Palacios, 2019).

2.5.2 T d Student

La T d Student es una prueba estadistica empleada para comparar promedios de una
variable cuantitativa, ya sean muestras relacionadas (un solo grupo antes y después) o
muestras independientes (comparacion de 2 grupos). Con la finalidad de establecer la
presencia de una influencia positiva en las variables y asi aceptar o refutar la hipétesis

alternativa unilateral planteada en la investigacion (Simancas & Arévalo, 2017).

2.5.3 Chi Cuadrado

La prueba Chi cuadrado es una prueba de libre distribucidén no paramétrica, que calcula
la discrepancia de distribucion de la frecuencia observada y la esperada de dos y mas
muestras independientes, es decir determinar si dos variables cualitativas estdn o no
asociadas. Si al final del estudio se estipula que las variables no estan asociadas, se
determina una confiabilidad de que ambas variables son independientes (Mendivelso
& Rodriguez, 2018).
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2.5.4 Correlacion U Mann-Whitney

U de Mann-Whitney es una prueba no paramétrica de comparacion de medias para

grupos independientes para comprobar la heterogeneidad de dos muestras ordinales o

determinar si pertenecen a la misma poblacion (Ventura, 2016).

2.6 Poblacion Muestra

El presente trabajo se lo efectu6 con un muestreo aleatorio simple, en el cual la

poblacion es de 202 estudiantes de la Facultad de Ingenieria en Sistemas y Electrénica

Industrial de la Universidad Técnica de Ambato. Las carreras consideradas en la

muestra en funcion de la necesidad del estudio fueron Sistemas Computacionales e

Informaética, Tecnologias de la Informacion y Software.

Tabla 3. Muestreo aleatorio simple

Muestreo Aleatorio Simple

Caracteristicas

e Determina muestras de tamafio reducido.

e Selecciona una muestra de nimeros aleatorios de tamafio n de una poblacion
de N unidades.

e Cada uno de los elementos que forman parte de la poblacion objetivo, tiene la
misma probabilidad de ser seleccionado para formar parte de la muestra y es
conocida como n/N.

e Extraer al azar los elementos hasta completar el nimero calculado.

Ventajas

« Toma de forma equitativa la seleccion de las muestras a partir de una poblacion.
o Permite elaborar una lista de toda la poblacion, asignandoles ndmeros
consecutivos desde 1 hasta ‘n’.

e Asegura la obtencién de muestras representativas, de manera que la Unica
fuente de error que va a afectar los resultados va a ser el azar.

« Si la muestra no es representativa de la poblacion, la variacion aleatoria es

denominada error de muestreo

Fuente: Técnicas de muestreo sobre una poblacidn a estudio (Otzen & Manterola, 2017)
Elaborado por: Lissette Jacqueline Andrade Soria, 2020.
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Datos:
N =422

Zo=1.96 al cuadrado (si la seguridad es del 95%)

p = proporcion esperada (en este caso 5% = 0.05)
g=1-p (en este caso 1-0.05 = 0.95)

d = precision
Desarrollo:
_ NZ2%pq....

T (N-1) E2 + z2 pq

(422) (1,96)? (0,5)(0;5)

T (422-1)(0,05)2+(1,96)2 (0,5)(0,5)

405,2888
1,0525+0,9604

n=201,53

2.7 Plan de recoleccién de informacion

Tabla 4. Plan de recoleccion de informacion

PREGUNTAS RECOLECCION

¢Para que? Para determinar la influencia de las metodologias inmersivas
en la metacognicién de los aprendizajes de los estudiantes
universitarios de la Facultad de Ingenieria en Sistemas.

¢A quiénes? Alumnos de la Facultad de Ingenieria en Sistemas,
Electrénica e Industrial (FISEI).

¢ Sobre qué Proceso ensefianza-aprendizaje.

aspectos?

¢Cuando? Periodo Académico Marzo 2019-Agosto 2019

¢Donde? En la Universidad Técnica de Ambato

¢ Cuantas veces?

(Una vez)

¢ Qué técnica de

recolecciéon?

Cuestionario
Test

¢Con qué?

Cuestionario estructurado

Inventario de Estrategias Metacognitivas

Elaborado por: Lissette Jacqueline Andrade Soria, 2020.

20



2.8 Técnicas e instrumentos de recoleccidon de informacion

2.8.1. Cuestionario de metodologias inmersivas

El cuestionario de metodologias inmersivas. Es un método que valora el uso de los
espacios virtuales en su proceso de aprendizaje, tiene por objetivo identificar si se
realiza inmersién de saberes. El cuestionario consta de 14 preguntas que miden tres
dimensiones: (1) Aprendizaje online se desarrolla como una clase normal, pero por
medio de un aula virtual, donde el docente suben contenidos, actividades para que el
aprendizaje de los estudiantes y generan foros o chats para resolver las dudas de los
estudiantes; (2) Aprendizaje virtual que permite interacciones, discusiones entre el
docente y los alumnos. Ademas de simulaciones para experimentar y construir su
propio conocimiento en un mundo virtual o metaverso; (3) Inmersion de saberes donde
el alumno construye el proceso de ensefianza aprendizaje al interactuar con el

contenido y poner en practica los conocimientos teéricos.

Puntuacion de preguntas
1 = Nada
2= Parcialmente

3= Totalmente

Baremacion

Tabla 5. Baremacion de la dimensién aprendizaje online

Baremos Distribucion Interpretacion
/Moda
totalmente de  15-12 el aprendizaje online es totalmente adecuado, se
acuerdo aplican estrategias, metodologias, recursos Yy

evaluacioén acorde a la virtualizacion de saberes

parcialmente 11-8 el aprendizaje online es medianamente adecuado,
de acuerdo se aplican se aplican estrategias, metodologias,
recursos y evaluacion acorde a la virtualizacion de

saberes acorde a la necesidad contextual

no es 7-0 el aprendizaje online no es adecuado, existen fallas
adecuado en las estrategias, metodologias, recursos y

evaluaciones que se aplican
Elaborado por: Lissette Jacqueline Andrade Soria, 2020.
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Tabla 6. Baremacion de la dimension aprendizaje virtual

Baremos Distribucion Interpretacion
/Moda

totalmente 14-11 se emplea la virtualizacion de aprendizaje en 3D

empleado totalmente para mejorar el proceso de ensefianza e
interaccion con los estudiantes

parcialmente  10-7 se emplea la virtualizacion de aprendizaje en 3D

empleado parcialmente para mejorar el proceso de ensefianza
e interaccion con los estudiantes

no aplica 6-0 no se aplica la virtualizacion de aprendizaje 3D en

el proceso de ensefianza

Elaborado por: Lissette Jacqueline Andrade Soria, 2020.

Tabla 7. Baremacion de la dimension inmersion de saberes

Baremos Distribucion Interpretacion

/Moda
totalmente 15-12 se emplea totalmente la inmersion de saberes con
empleado objetivos préacticos para ampliar e intercambiar

informacion que aporten al aprendizaje

parcialmente  11-8 se emplea parcialmente la inmersion de saberes con

empleado objetivos préacticos para ampliar e intercambiar
informacion que aporten al aprendizaje

no aplica 7-0 la inmersidn de saberes no se aplican en el proceso

de ensefianza

Elaborado por: Lissette Jacqueline Andrade Soria, 2020.

2.8.2 Inventario de estrategias metacognitivas

El Inventario de Estrategias Metacognitivas de O’Neil y Abedi (1996), fue una

adaptacion al espafiol por Martinez Fernandez, R. (2004).El inventario permite medir

la frecuencia de uso de estrategias metacognitivas sobre la base de cuatro dimensiones:

(1) La planificacion se refiere al plan que ejecuta un individuo para alcanzar una

determinada meta; (2) El control tiene que ver con la necesidad que tiene un ser

humano de dar seguimiento al proceso que utiliza para lograr la meta propuesta; (3)

Las estrategias cognitivas se relacionan tanto cognitivas como afectivas, que maneja

un apersona para monitorear las actividades intelectuales que realiza; (4) La conciencia
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estd relacionada con cualquier actividad que efectGa un ser humano de manera
consciente (O’Neil & Abedi, 1996).

Puntuacion de preguntas
1 =Nunca

2= Pocas veces

3= Regularmente
4=Muchas veces

5=Siempre

Baremacion

Tabla 8. Baremacion del inventario de estrategias metacognitivas

Nivel Puntuacion
Bajo 0-25
Medio 26-75
Alto 76-100

Elaborado por: O’Neil y Abedi (1996)

2.8.3 Validez y confiablidad

Los instrumentos aplicados para este estudio estan validados con su constituida
metodologia respectiva. Los inventarios nos proporcionan informacién confiable para
las variables investigadas de este proyecto. Ademas, el instrumento aplicado para evaluar
el uso de las metodologias inmersivas. Los instrumentos que se aplican para medir la
metacognicion son confiables puesto que se pueden aplicar creando grupos de estudio
de una poblacion grande de individuos obteniendo resultados para ser interpretados.
En el procesamiento de los datos a través del programa SPSS, se evidenci6 que el alfa
de Cronbach del cuestionario de metodologias inmersivas fue de 0,844 el cual es
considerado bueno, es decir, el instrumento refleja consistencia interna. Asi mismo en
el procesamiento de los datos a través del programa SPSS, se demostro que el alfa de
Cronbach del inventario de estrategias metacognitivas fue de 0,70, lo que permite
afirmar que el instrumento refleja confiabilidad. Por lo que se concluye que los
instrumentos quedan validados y pueden ser utilizados por docentes e investigadores
para recabar informacion sobre el uso de metodologias inmersivas y estrategias
metacognitivas de los estudiantes (O’Neil & Abedi, 1996).
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2.8.4 Estudio de Fiabilidad del Cuestionario

Tabla 9. Resumen de procesamiento de datos
Resumen de procesamiento de casos

N %

Casos Valido 199 98,5
Excluido? 3 1,5

Total 202 100,0

a. La eliminacion por lista se basa en todas las variables del procedimiento.
Fuente: Estudiantes de la Universidad Técnica de Ambato
Elaborador por: Lissette Jacqueline Andrade Soria, 2020.

El analisis de los datos se hizo con ayuda de SPSS (Statistical Package for the Social
Sciences). De los 202 datos obtenidos se excluyeron 3 porque la informacidn no estaba

completa en la base de datos.

Tabla 10. Estadisticas de fiabilidad

Estadisticas de fiabilidad
Alfa de Cronbach N de elementos

,844 14
Fuente: Estudiantes de la Universidad Técnica de Ambato
Elaborador por: Lissette Jacqueline Andrade Soria, 2020.

El alfa de Cronbach del instrumento fue de 0,844 el cual es considerado bueno, es

decir, el instrumento refleja consistencia interna.

Segun George y Mallery (1995) podemos interpretar el coeficiente con los siguientes

baremos:

Tabla 11. Resumen de procesamiento de datos
Interpretacion

Alfa de Cronbach Definicién
0,9 El instrumento de medicién es excelente
09-0,8 El instrumento es bueno
0,8-0,7 El instrumento es aceptable
0,7-0,6 El instrumento es débil
0,6 -0,5 El instrumento es pobre
<0,5 El instrumento no es aceptable

Fuente: Estudiantes de la Universidad Técnica de Ambato
Elaborador por: George y Mallery, 1995.
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Tabla 12. Estadisticas de total de elemento
Estadisticas de total de elemento
Media de escala si Varianza de escala Correlacion total de Alfa de Cronbach
el elemento se ha si el elemento se ha elementos si el elemento se

suprimido suprimido corregida ha suprimido

Cuestionario de 29,24 24,777 ,223 ,852
Metodologias
Inmersivas
Cuestionario de 29,24 23,911 ,325 ,846
Metodologias
Inmersivas
Cuestionario de 29,20 25,808 ,301 ,844
Metodologias
Inmersivas
Cuestionario de 29,50 24,898 ,317 ,843
Metodologias
Inmersivas
Cuestionario de 29,34 25,095 ,336 ,842
Metodologias
Inmersivas
Cuestionario de 30,45 21,895 ,732 ,818
Metodologias
Inmersivas
Cuestionario de 30,40 21,716 ,729 ,818
Metodologias
Inmersivas
Cuestionario de 30,36 21,645 ,713 ,818
Metodologias
Inmersivas
Cuestionario de 29,76 24,588 ,286 ,847
Metodologias
Inmersivas
Cuestionario de 30,18 21,725 ,674 ,821
Metodologias
Inmersivas
Cuestionario de 29,63 24,506 ,366 ,841
Metodologias
Inmersivas
Cuestionario de 29,78 23,180 ,507 ,833
Metodologias

Inmersivas
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Cuestionario de 29,80 23,565 ,580 ,830
Metodologias
Inmersivas
Cuestionario de 30,17 21,452 ,697 ,819
Metodologias

Inmersivas

Fuente: Estudiantes de la Universidad Técnica de Ambato
Elaborador por: Lissette Jacqueline Andrade Soria, 2020.

El analisis por categoria de cada uno de los items indicando su afecto en el alfa por
categoria permitid identificar la consistencia interna de las preguntas, teniendo una
variacion poca significativa entre las preguntas entre si. Por lo tanto, el cuestionario es

confiable para su aplicacion.

2.9 Procesamiento y analisis

Se procederé a la recopilacién de informacion por medio del Cuestionario estructurado
(encuesta), con una serie de preguntas que permitan determinar el uso de las
metodologias inmersivas en la Institucion. En conjunto se aplicard a los mismos
individuos encuestados el Inventario de Estrategias Metodoldgicas para medir la

frecuencia de uso de estrategias metacognitivas.

Con los datos obtenidos se procedera a dividir a los sujetos encuestados en facultades
y grupos para ser estudiados. Con el fin de tener un orden y definir qué facultades usan
con mayor frecuencia las metodologias inmersivas siempre, muchas veces,
regularmente, pocas veces y nunca. Al mismo tiempo ver si las mismas facultades
necesitan usar con mayor frecuencia las estrategias metodoldgicas siempre, muchas

veces, regularmente y nunca.

Con los datos recolectados se procedera a un andlisis critico para determinar los
sucesos ocurridos en el estudio, en caso de ser necesario se procede a recolectar
nuevamente la informacion. El orden de los datos se lo realizard por facultades y por

los diferentes factores de calificacion que miden los instrumentos de recoleccion.

Como ultimo punto después ordenar la informacidn en softwares estadisticos como lo
son el SPSS y EXCEL se procesara la informacion obtenida para un andlisis e
interpretacion, ademas de la verificacion de la hipotesis. Se establecera la propuesta,

las conclusiones y recomendaciones.
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CAPITULO Il

RESULTADOS Y DISCUCION

3.1. Analisis y discusion (Cuestionario de uso de metodologias inmersivas)

Se aplico el cuestionario de metodologias inmersivas para poder determinar si los
estudiantes estan empleando inmersion de saberes, por lo tanto, se procedid a la
tabulacidn por las tres dimensiones del cuestionario las cuales son: aprendizaje online,
aprendizaje virtual e inmersion de saberes. Por lo cual se aplico a 202 estudiantes que

representan el 100%.

3.1.1. Cuestionario de metodologias inmersivas (Dimension Aprendizaje

DIMENSION APRENDIZAJE ONLINE

100%
80%
60%
40%

20% A
0%
Alto Medio Bajo
B Seriesl 91% 9% 0%
Online)
Grafico 1. Dimension Aprendizaje Online
Fuente: Estudiantes de la Universidad Técnica de Ambato
Elaborador por: Lissette Jacqueline Andrade Soria, 2020.
Tabla 13. Resultados - Dimension Aprendizaje Online
DIMENSION APRENDIZAJE ONLINE
Nivel Puntaje Porcentaje
Alto 183 91%
Medio 19 9%
Bajo 0 0%
TOTAL 202 100%

Fuente: Estudiantes de la Universidad Técnica de Ambato
Elaborador por: Lissette Jacqueline Andrade Soria, 2020.

Anélisis
Al apreciar los resultados obtenidos se puede determinar que del 100% de las personas

encuestadas en lo que respecta a la Dimension Aprendizaje Online, el 91% que
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representa a 183 estudiantes poseen un nivel alto, 19 estudiantes que corresponde al
9% poseen un nivel medio, por otro lado, ningun estudiante mostro un nivel bajo por

lo que le corresponde el 0%.

Interpretacion

De esta manera se establece que la mayoria de estudiantes en la dimension aprendizaje
online poseen un nivel alto del mismo, lo que indica que el aprendizaje online es
totalmente adecuado, ya que se aplican estrategias, metodologias, recursos y
evaluacién acorde a la virtualizacion de saberes. Esto promueve una participacion mas
activa de los estudiantes en la construccion de su propio aprendizaje ya sea de manera
sincrona o asincrona. Los estudiantes que interactian con sus maestros y comparieros
que se encuentren en un nivel mas avanzado, pueden ayudar en el proceso de
aprendizaje, modelando un comportamiento correcto y anclando el aprendizaje de los
estudiantes.

3.1.2. Cuestionario de metodologias inmersivas (Dimension Aprendizaje
Virtual)
DIMENSION APRENDIZAJE VIRTUAL

60%
40%

0%

Alto Medio Bajo
M Seriesl 11% 48% 42%

Grafico 2. Dimension Aprendizaje 3D
Fuente: Estudiantes de la Universidad Técnica de Ambato
Elaborador por: Lissette Jacqueline Andrade Soria, 2020.

Tabla 14. Resultados - Dimension Aprendizaje Virtual
DIMENSION APRENDIZAJE VIRTUAL

Nivel Puntaje Porcentaje

Alto 22 11%
Medio 9% 48%
Bajo 84 42%
TOTAL 202 100%

Fuente: Estudiantes de la Universidad Técnica de Ambato
Elaborador por: Lissette Jacqueline Andrade Soria, 2020.
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Anélisis

Del 100% de las personas encuestadas de la Dimension Aprendizaje Virtual, el 11%
que representa a 22 estudiantes poseen un nivel alto, 96 estudiantes que corresponde
al 48% poseen un nivel medio, por otro lado, el 42% que representa a 84 estudiantes

mostraron un nivel bajo.

Interpretacion

Mediante los datos obtenidos de los estudiantes, se puede observar que una gran parte
de los individuos se mantienen en un nivel de aprendizaje promedio ya que emplean
la virtualizacién de aprendizaje virtual parcialmente para mejorar su proceso de
ensefianza e interaccion con sus compafieros y docentes, pero no lo potencializan por
lo cual sus resultados de avances en el aprendizaje se ven limitados. Sumado a esto, la
interaccion con otros estudiantes y el docente esta positivamente relacionado obtener
resultados mas centrados cognitivamente en entornos de aprendizaje virtual. Las
interacciones de los estudiantes estimulan la creatividad y otras habilidades
importantes para el aprendizaje, pero la falta de dichas interacciones significativas

puede terminar en el aislamiento y desmotivacion por aprender de los estudiantes.

3.1.3. Cuestionario de metodologias inmersivas (Dimension Inmersion de

saberes)
DIMENSION INMERSION DE SABERES
60%

40%
20%

0%
Alto Medio Bajo

M Seriesl 40% 53% 6%

Grafico 3. Dimension Inmersion de Saberes
Fuente: Estudiantes de la Universidad Técnica de Ambato
Elaborador por: Lissette Jacqueline Andrade Soria, 2020.
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Tabla 15. Resultados - Dimensién Inmersion de saberes
DIMENSION INMERSION DE SABERES

Nivel Puntaje Porcentaje

Alto 81 40%
Media 108 53%
Bajo 13 6%
TOTAL 202 100%

Fuente: Estudiantes de la Universidad Técnica de Ambato

Elaborador por: Lissette Jacqueline Andrade Soria, 2020.

Anélisis

Al analizar los resultados obtenidos se determina que del 100% de las personas
encuestadas de la Dimension Inmersién de Saberes, el 40% representado por 81
estudiantes se situan en un nivel alto, 108 estudiantes que representan el 53% muestran
un nivel medio y finalmente el 6% corresponde a 13 estudiantes se sitian en un nivel

bajo.

Interpretacion

A través de los datos recopilados, se interpreta que una gran parte de los estudiantes
mantienen un nivel medio en el empleo de inmersion de saberes, es decir logran
cumplir con objetivos practicos para ampliar e intercambiar informacion que aporten
al aprendizaje. No obstante, el aprendizaje de los estudiantes puede verse restringido
por el compromiso y motivacion de los estudiantes por ampliar sus experiencias. En
este caso los docentes deberan adaptar sus estrategias para apoyar y guiar el
aprendizaje de los alumnos en el entorno de realidad virtual del aprendizaje para que

ellos generen cierto conocimiento y saber cémo aplicarlo.
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3.1.4. Cuestionario de metodologias inmersivas tabla cruzada

Cuestionario de Metodologia Inmersiva

60%
40%

0%

Alto Medio Bajo

MW Series1 39% 51% 9

Grafico 4. Cuestionario de Metodologia Inmersiva
Fuente: Instrumento Estadistico
Elaborador por: Lissette Jacqueline Andrade Soria, 2020.

Tabla 16. Tabla Cruzada Dimension vs Metodologias

%

Metodologia Inmersiva Nivel

Alto Medio Bajo Total
" dizai Recuento 162 40 0 202
prendizaje . =
Online 7 dentrodeladimension oo 20% 0% 100%
Aprendizaje On line
” .. Recuento 16 133 53 202
c Apiendlzale % dentro de la dimensidn
S 3D 0 UEUR He d 8% 66%  26% 100%
@ Aprendizaje Virtual
g Recuento 61 137 4 202
< Inmersion de . -,
o 0
Saberes 0 dentrode ladimension 4., 68% 2%  100%
Inmersion de saberes
Total % dentro de las dimensiones  39% 51% 9% 100%

Fuente: Instrumento Estadistico
Elaborador por: Lissette Jacqueline Andrade Soria, 2020.

Andlisis

Al analizar los resultados obtenidos se determina que del 100% de las personas

encuestadas del Cuestionario de Metodologias Inmersivas, el 39% de los estudiantes

se sitGan en un nivel alto, el 51% muestran un nivel medio y finalmente el 9% se sittan

en un nivel bajo.

Interpretacion

De tal manera se deduce que la mayor parte de estudiantes se encuentran en un nivel

medio de uso de metodologias inmersivas, es decir se emplea parcialmente

metodologias inmersivas para mejorar su proceso de ensefianza e interaccion con sus

compafieros por lo que no logran cumplir a cabalidad los objetivos practicos para
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ampliar la informacion que aporte a su aprendizaje. Las metodologias inmersivas guian
a niveles mas altos de aprendizaje profundo y transferencia de informacion de los
estudiantes. Sin embargo, si no se aplican correctamente estas metodologias pueden
desmotivar al estudiante y no permitir que alcance sus objetivos de la asignatura, lo

que se veréa reflejado en sus calificaciones.

3.2. Analisis e interpretacion (Inventario de Estrategias Metacognitivas)

Los resultados sobre el uso de estrategias metacognitivas de los estudiantes de la
Universidad Técnica de Ambato, se obtuvieron mediante el Inventario de Estrategias
Metacognitivas, del cual se derivan en cuatro areas las cuales son: conciencia,
estrategias cognitivas, planificacion y control. Por tal motivo para obtener dichos

resultados se ha aplicado a 202 estudiantes de la institucion el cual representa al 100%.

3.2.1. Inventario de Estrategias Metacognitivas (Area Conciencia)

AREA DE CONCIENCIA

502
402

30%
202
F —

0%

SIEMPRE MUCHAS REGULAR POCAS NUMNCA
WECES MENTE VECES
W Seriesl 32% 50% 15%%6 3% 0,3%

Grafico 5. Area de Conciencia
Fuente: Estudiantes de la Universidad Técnica de Ambato
Elaborador por: Lissette Jacqueline Andrade Soria, 2020.

Tabla 17. Resultados - Area de Conciencia
AREA DE CONCIENCIA

Preguntas ESCALAS N°

Siempre Muchas Regularmente Pocas Nunca estudiantes
veces veces

Preguntal 78 88 33 3 0 202

Pregunta5 37 105 50 10 0 202

Pregunta9 54 112 31 5 0 202

Pregunta 66 105 25 5 1 202

13

Pregunta 87 93 16 4 2 202

17

Porcentaje 32% 50% 15% 3% 0,3%  100%

Fuente: Estudiantes de la Universidad Técnica de Ambato
Elaborador por: Lissette Jacqueline Andrade Soria, 2020.
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Andlisis
De 202 personas encuestadas siendo el 100 % del estudiantado, refleja que el 32 %
marca como siempre, el 50% selecciona como muchas veces, el 15% como

regularmente, el 3% como pocas veces y el 0,3% como nunca.

Interpretacion

De esta manera se establece que la mayoria de estudiantes en el area conciencia son
conscientes lo que saben, como lo aprenden y saben como continuar aprendiendo. Por
lo que se entiende que el nivel de conciencia metacognitiva de los estudiantes
aumentan su nivel de aprendizaje autodirigido. Las personas con alto nivel de
conciencia obtienen altos logros académicos debido a su éxito en la planificacion,

gestién de la informacion, monitoreo, depuracion de estrategias y evaluacion.
3.2.2. Inventario de Estrategias Metacognitivas (Area Estrategias Cognitivas)

AREA DE ESTRATEGIAS COGNITIVAS

50%%

A40%

30%
20%
E —a—

0%

SIEMPRE PMUCHAS REGULAR POCAS MNUMNCA
VWECES MENTE VWECES
M Seriesl 32%% A48%% 16%6 3% 0,3%

Gréfico 6. Area de Estrategias Cognitivas
Fuente: Estudiantes de la Universidad Técnica de Ambato
Elaborador por: Lissette Jacqueline Andrade Soria, 2020.

Tabla 18. Resultados - Area de Estrategias Cognitivas
AREA DE ESTRATEGIAS COGNITIVAS

Preguntas ESCALAS N°
Siempre Muchas Regularmente Pocas Nunca estudiantes
veces veces
Pregunta3 52 108 36 5 1 202
Pregunta 7 80 93 23 6 o 202
Preguntall 71 105 23 3 o 202
Preguntal5 73 89 31 8 1 202
Preguntal9 51 91 49 10 1 202
Porcentaje 32% 48% 16% 3% 0,3% 100%

Fuente: Estudiantes de la Universidad Técnica de Ambato
Elaborador por: Lissette Jacqueline Andrade Soria, 2020.
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Andlisis
De 202 personas encuestadas siendo el 100 % del estudiantado, refleja que el 32 %
marca como siempre, el 48% selecciona como muchas veces, el 16% como

regularmente, el 3% como pocas veces y el 0,3% como nunca.

Interpretacion

De esta manera se establece que la mayoria de estudiantes en el area estrategias
cognitivas aplican operaciones y procedimientos que usan para adquirir, retener y
evocar diferentes tipos de conocimientos. Estos procedimientos le permiten el
estudiante organizar los recursos cognitivos, afectivos y volitivos, al igual que
organizar su tiempo y lugar de estudio. Dado que es fundamental para todo proceso de
aprendizaje, ya que facilita fijacion de la informacion al sistema cognitivo del
individuo. Ademas de que las estrategias cognitivas ayudan a los estudiantes a resolver

problemas gracias a sus conocimientos y habilidades previas.

3.2.3. Inventario de Estrategias Metacognitivas (Area Planificacion)

AREA DE PLANIFICACION
50%4
A0%4
& '
20%
3
| —

026

SIEMPRE MUCHAS REGULAR POCAS MNUMNCA
WVECES MENTE VECES
W Seriesl 32% 492 1626 3% 0,4%

Gréfico 7. Area de Planificacion
Fuente: Estudiantes de la Universidad Técnica de Ambato
Elaborador por: Lissette Jacqueline Andrade Soria, 2020.
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Tabla 19. Resultados - Area de Planificacion
AREA DE PLANIFICACION

Preguntas ESCALAS N°
Siempre Muchas Regularmente Pocas  Nunca estudiantes
veces veces

Preguntad4 44 109 40 8 1 202
Pregunta8 70 96 30 4 2 202
Pregunta 12 75 94 30 3 0 202
Pregunta 16 63 107 27 5 0 202
Pregunta 20 75 90 30 6 1 202
Porcentaje 32% 49% 16% 3% 0,4% 100%

Fuente: Estudiantes de la Universidad Técnica de Ambato

Elaborador por: Lissette Jacqueline Andrade Soria, 2020.

Anélisis

De 202 personas encuestadas siendo el 100 % del estudiantado, refleja que el 32 %
marca como siempre, el 49% selecciona como muchas veces, el 16% como

regularmente, el 3% como pocas veces y el 0,4% como nunca.

Interpretacion

De esta manera se establece que la mayoria de estudiantes en el area planificacion,
programan, realizan y evaltian actividades que les permiten alcanzar los objetivos
trazados en cuanto al aprendizaje. Esto indica que los estudiantes dominan y
seleccionan las estrategias de planificacién adecuadas para la resolucién de una tarea,
lo realizan considerando los factores personales y del entorno donde se desarrollan
para programar dichas actividades. El ejecutar estrategias de planificacion implica el
relacionar el propdsito de la actividad, detalles importantes y demas estrategias que se
aplicaran para llevar a cabo la actividad.
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3.24. Inventario de Estrategias Metacognitivas (Area Control)

AREA DE CONTROL
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Grafico 8. Area de Control
Fuente: Estudiantes de la Universidad Técnica de Ambato
Elaborador por: Lissette Jacqueline Andrade Soria, 2020.

Tabla 20. Resultados - Dimensidon Control

AREA DE CONTROL
Preguntas ESCALAS N°
Siempre Muchas Regularmente Pocas Nunca estudiantes
veces veces

Pregunta 2 91 86 20 4 1 202
Pregunta 6 83 96 18 3 2 202
Pregunta 10 81 98 20 2 1 202
Pregunta 14 74 83 35 10 0 202
Pregunta 18 95 91 14 2 0 202
Porcentaje  42% 45% 11% 2% 0,4%  100%

Fuente: Estudiantes de la Universidad Técnica de Ambato

Elaborador por: Lissette Jacqueline Andrade Soria, 2020.

Andlisis

De 202 personas encuestadas siendo el 100 % del estudiantado, refleja que el 42 %
marca como siempre, el 45% selecciona como muchas veces, el 11% como

regularmente, el 2% como pocas veces Yy el 0,4% como nunca.

Interpretacion

De esta manera se establece que la mayoria de estudiantes en el area control saben
como, cuanto y por qué usar estrategias. Analizan si son adecuadas y en caso de no
serlas proceden a cambiarlas, lo que les permite tener un control de los recursos que
ayudaran al alumno el adaptarse a las demandas de la tarea y del entorno, con el fin de
generar un aprendizaje significativo. EI control que una persona puede ejercer sobre

su propia actividad cognitiva depende de su seleccion de estrategias, la asignacion de
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recursos, su nivel de conocimientos previos y de cémo establezca los pasos l6gicos a

seguir para aprender.

3.2.5. Inventario de Estrategias Metacognitivas (Calificacion del Test)

Inventario de Estrategias Metacognitivas

80%
60%
40%
20%

0%

Alto Medio Bajo
M Seriesl 78% 22% 0%

Gréfico 9. Inventario de Estrategias Metacognitivas
Fuente: Estudiantes de la Universidad Técnica de Ambato
Elaborador por: Lissette Jacqueline Andrade Soria, 2020.

Tabla 21. Inventario de Estrategias Metacognitivas
Inventario de Estrategias Metacognitivas

Nivel Puntaje Porcentaje

Alto 157 78%
Medio 45 22%
Bajo 0 0%
TOTAL 202 100%

Fuente: Estudiantes de la Universidad Técnica de Ambato

Elaborador por: Lissette Jacqueline Andrade Soria, 2020.

Anélisis

Analizando los resultados obtenidos se determina que del 100% de las personas
encuestadas, el 78% representado por 157 estudiantes se encuentran en un nivel alto,
45 estudiantes que representan el 22% poseen un nivel medio y finalmente el 0%

corresponde a 0 estudiantes tienen un nivel bajo.

Interpretacion

De esta manera se establece que la mayoria de estudiantes poseen un alto nivel de
estrategias metacognitivas, indicando asi que los estudiantes conocen sus capacidades
y limitaciones para aplicar estrategias metacognitivas adecuadas en la realizacion de
una tarea. De manera consiguen tener conocimiento del tema y tener control de ese
conocimiento. Las estrategias metacognitivas son importantes para mejorar el

rendimiento académico. En vista que mejora la comprension de la informacion, la
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atencion selectiva y planificacion organizacional.

3.3. Verificacion de hipdtesis
"Metodologias inmersivas como factor determinante en la metacognicion en los

aprendizajes de los estudiantes universitarios™.

3.3.1. Planteamiento de la Hipdtesis
Ho: Las metodologias inmersivas no inciden como factor determinante en la

metacognicion de los aprendizajes de los estudiantes universitarios.

H1: Las metodologias inmersivas inciden como factor determinante en la

metacognicion de los aprendizajes de los estudiantes universitarios.

3.3.2. Nivel de estadistico de significancia
Los valores marcados en la tabla muestran valores de prueba menores al nivel de
significancia (P <0,05), es decir, en estos casos hay correlacion entre las dimensiones

de las variables. Las correlaciones existentes, con sus respectivas magnitudes, son:

3.3.3. Bloques valorados de las Metodologias Inmersivas vs Metacognicion

e Inmersion de Saberes como | elemento (elaboracién, estrategias y evaluacion
inmersiva)

o Aprendizaje On Line 3D como Il elemento (virtualizacion de aprendizajes 3D)

e Aprendizaje Virtual como Il elemento (objetivos, estrategias y procesos de

ensefianza virtual)

3.3.3. Estadistica de los Bloques de las Metodologias Inmersivas vs
Metacognicion

Tabla 22. Elemento I: Inmersién de Saberes vs Estrategias Metacognitivas

Rangos
Dominancia N Rango promedio ~ Suma de rangos
Estrategias Cognitivas  Domina la inmersion de saberes 76 122,45 9306,00
No Dominan la inmersion de saberes 126 88,87 11197,00
Total 202

Fuente: Estudiantes de la Universidad Técnica de Ambato
Elaborador por: Lissette Jacqueline Andrade Soria, 2020.
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Tabla 23. Estadisticos de prueba inmersion de saberes
Estadisticos de prueba?

Inmersion de Saberes

U de Mann-Whitney 3196,000
W de Wilcoxon 11197,000
z -4,596
Sig. asintotica(bilateral) 0,000004

a. Variable de agrupacion: dominancia

Fuente: Estudiantes de la Universidad Técnica de Ambato
Elaborador por: Lissette Jacqueline Andrade Soria, 2020.
Principales Resultados:

Nivel de Significancia: 5% = 0,05

Prueba = U Mann — Whitney

Valor U Calculado = 3196,000

Valor de P = 0,000004

Tabla 24. Elemento I1: Aprendizaje On Line 3D vs Estrategias Metacognitivas

Rangos
dominancia N Rango promedio ~ Suma de rangos
Estrategias Domina aprendizaje On line 182 104,96 19103,00
Metacognitivas No Dominan aprendizaje on line 20 70,00 1400,00
Total 202

Fuente: Estudiantes de la Universidad Técnica de Ambato
Elaborador por: Lissette Jacqueline Andrade Soria, 2020.

Tabla 25. Estadisticos de prueba aprendizaje on line
Estadisticos de prueba?
Aprendizaje_OnLine

U de Mann-Whitney 1190,000
W de Wilcoxon 1400,000
Z -3,301
Sig. asintotica(bilateral) ,001

a. Variable de agrupacion: dominancia

Fuente: Estudiantes de la Universidad Técnica de Ambato
Elaborador por: Lissette Jacqueline Andrade Soria, 2020.
Principales Resultados:

Nivel de Significancia: 5% = 0,05

Prueba = U Mann — Whitney

Valor U Calculado = 1190,000
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Valor de P = 0,000963

Tabla 26. Elemento I11: Aprendizaje Virtual vs Estrategias Metacognitivas

Rangos
Dominancia N Rango promedio  Suma de rangos
Estrategias Domina aprendizaje virtual 22 94,45 2078,00
Metacognitivas  No Dominan aprendizaje virtual 180 102,36 18425,00
Total 202

Fuente: Estudiantes de la Universidad Técnica de Ambato
Elaborador por: Lissette Jacqueline Andrade Soria, 2020.

Tabla 27. Estadisticos de prueba Aprendizaje Virtual
Estadisticos de prueba?

Aprendizaje_virtual

U de Mann-Whitney 1825,000
W de Wilcoxon 2078,000
z -,813
Sig. asintética(bilateral) 416

a. Variable de agrupacion: dominancia
Fuente: Estudiantes de la Universidad Técnica de Ambato

Elaborador por: Lissette Jacqueline Andrade Soria, 2020.
Principales Resultados:

Nivel de Significancia: 5% = 0,05

Prueba = U Mann — Whitney

Valor U Calculado = 1825,000

Valor de P =0,416

3.3.4. Decision Final

Los resultados del anélisis inferencial permiten afirmar que las metodologias
inmersivas inciden en la metacognicion en los estudiantes de las carreras de Ingenieria
en Sistemas Computacionales e Informaticos, Tecnologias de la informacion y
Software de la Universidad Técnica de Ambato. Se trabajé con una correlacién
basados en un margen de error del 0,05, en el primer elemento: inmersién de saberes
vs metacognicion; en el segundo elemento: aprendizaje on line vs estrategias
metacognitivas; y, el tercer elemento: aprendizaje virtual vs estrategias

metacognitivas.
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El valor Pc <0,005 Hi, se obtiene mediante una aproximacion significativa (P) igual
(Sig 0,000004) entre la dimension inmersion de saberes vs metacognicién (menor a
0,05); por lo tanto, se rechaza la Hipdtesis Nula y se acepta la Hipotesis alterna que
sefiala las Metodologias inmersivas inciden como factor determinante en la

metacognicion en los aprendizajes de los estudiantes universitarios.

Cabe sefalar que en el proceso de construccion de las metodologias inmersivas aparece
el elemento II: aprendizaje on line 3D vs estrategias metacognitivas; y, el elemento Il1:
aprendizaje virtual vs estrategias metacognitivas; podemos atribuir con sefialamientos
puntuales en el analisis. Referente al elemento Il, se obtiene mediante una
aproximacion significativa (P) igual (Sig 0,000963) entre la dimension aprendizaje on
line vs estrategias metacognitivas (menor a 0,05); por lo tanto, se rechaza la Hipotesis
Nula y se acepta la Hipotesis alterna que sefiala que el aprendizaje on line 3D inciden
como factor determinante en la metacognicién en los aprendizajes de los estudiantes
universitarios. Por otra parte, en referencia al elemento Ill, se obtiene mediante una
aproximacion significativa (P) igual (Sig 0,416) entre la dimension aprendizaje virtual
Vs estrategias metacognitivas (mayor a 0,05); por lo tanto, se rechaza la Hipotesis
Alterna y se acepta la Hipdtesis Nula que sefiala que aprendizaje virtual no inciden
como factor determinante en la metacognicién en los aprendizajes de los estudiantes

universitarios.
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CAPITULO IV

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

4.1 Conclusiones

En la investigacion se determiné que las metodologias inmersivas influyen en
niveles altos en la metacognicion de los aprendizajes de los estudiantes
universitarios de la Facultad de Ingenieria en Sistemas, Electronica e Industrial
de la Universidad Técnica de Ambato para la optimizacién de los procesos
didacticos. Se comprobd que las metodologias inmersivas pueden ser
beneficiosas para el proceso de ensefianza- aprendizaje tanto en la forma
sincronica como asincronica. Esto ha permitido mejorar la metacognicion de
los aprendizajes de los estudiantes para formar en ellos autocontrol y
autorregulacién durante el aprendizaje inmersivo, a través de estrategias

metacognitivas.

Se identificd las metodologias para el aprendizaje inmersivo en los estudiantes
universitarios mediante exploracion bibliografica — documental, se acudi6 al
sustento tedrico en diferentes fuentes bibliograficas para analizar los diversos
enfoques y propuestas de especialistas sobre las variables que involucran el
problema planteado. Una revision preliminar permitié evidenciar abundante
sustento cientifico técnico que respaldan el presente estudio. En el mencionan
cuatro tipos de metodologias inmersivas; Juego de roles con avatares,
aprendizaje situado, aprendizaje basado en problemas y aprendizaje
constructivista. Sin embargo en la investigacion de campo se evidencio que los
docentes emplean otro tipo de metodologias para el aprendizaje inmersivo y
para apreciarlas mejor se dividieron en tres dimensiones: (1) Aprendizaje on
line se desarrolla como una clase normal, pero por medio de un aula virtual,
donde el docente suben contenidos, actividades para que el aprendizaje de los
estudiantes y generan foros o chats para resolver las dudas de los estudiantes;
(2) Aprendizaje virtual que permite interacciones, discusiones entre el docente
y los alumnos. Ademas de simulaciones para experimentar y construir su

propio conocimiento en un mundo virtual o metaverso; (3) Inmersion de
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saberes donde el alumno construye el proceso de ensefianza aprendizaje al

interactuar con el contenido y poner en préactica los conocimientos tedricos.

La evaluacién procesos de aprendizaje metacognitivos en estudiantes
universitarios de la Facultad de Ingenieria en Sistemas, Electrénica e Industrial
de la Universidad Técnica de Ambato para el mejoramiento de procesos de
pensamiento superiores. Revel6 que los estudiantes posee niveles altos en el
manejo de sus procesos de aprendizaje metacognitivos, desarrollan con mayor
profundidad los procesos de pensamiento superior, al permitir su desarrollo
para construir y reconstruir el conocimiento, mediante estrategias de

asimilacion, adaptacion e identificacion de la informacion.

Como estrategia para el mejoramiento el aprendizaje metacognitivo de los
estudiantes mediante metodologias inmersivas, se ha optado por la creacion de
una “guia de estrategias de aprendizaje metacognitivas mediante metodologias
inmersivas”, la cual consta de conceptos basicos sobre aprendizaje
metacognitivo, metodologias inmersivas y estrategias metacognitivas para el

mejoramiento el aprendizaje tanto online como inmersivo.

4.2 Recomendaciones

Es importante para analizar las metodologias inmersivas que se estan
empleando y modificarlas en caso de ser necesario para mejorar el nivel de
aprendizaje metacognitivo. A fin de profundizar el aprendizaje y formar
profesionales que desempefien con eficacia su labor.

Es necesario establecer estrategias para mejorar uso de metodologias
inmersivas en los estudiantes de la Universidad Técnica de Ambato, porque
gran parte de ellos estan en un nivel medio de uso de metodologias inmersivas.
Por lo tanto se debe potencializar el aprendizaje sus diversas dimensiones, lo

que beneficiara a la adquisicion del aprendizaje.

Se recomienda continuar con el uso de estrategias que mejore el aprendizaje

metacognitivo e incluir nuevas estrategias para desarrollar el pensamiento y

habilidades metacognitivas permitan a los estudiantes construir su
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conocimiento a traves de experiencias practicas.

Se surgiere utilizar la guia de estrategias de aprendizaje metacognitivas
mediante metodologias inmersivas que cuenta con estrategias para las diversas
dimensiones del aprendizaje y de esta manera mejorar el aprendizaje inmersivo

de los estudiantes.
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Anexo 1

ANEXOS

Operacionalizacion de variables metodologias inmersivas

VARIABLES DEFINICIONES DIMENSIONES INDICADORES Estala
METODOLOGIAS Innovacion del aprendizaje Aprendizaje ¢Usted utiliza entornos virtuales de aprendizaje? Totalmente
INMERSIVAS que emplea estimulos visuales online ¢Usted utiliza metodologias de aprendizaje virtual (foros,

y auditivos més largos para
atraer la atencion del
estudiante mediante un
entorno simulado que lo hace
parecer real. Con el fin de
transmitir la informacién para
que asimilada y fijada a la
estructura cognitivas de
estudiante generando asi un

aprendizaje profundo.

biblioteca virtual, plataformas virtuales u otras)?

¢Usted recibe clases o catedra por parte de su docente a
través de plataformas virtuales sincronicas (zoom, microsoft
teams, life at google u otras)?

¢Usted ha sido evaluado a través de estrategias virtuales
(cuestionarios, kahoot, socrative u otros)?

¢Usted ha interactuado con sus comparieros de clase a través

de estrategias virtuales (foros, chat u otros)?

Aprendizaje
Virtual

¢Usted realiza espacios virtuales 3D?

¢Usted utiliza espacios virtuales 3D para su aprendizaje?
¢Usted realiza actividades interactivas en espacios virtuales
3D que estimulan el proceso ensefianza- aprendizaje?
¢Usted considera que utilizar espacios virtuales 3D mejora

el proceso de aprendizaje?
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[Inmersion de ¢Usted utiliza espacios virtuales 3D para ampliar la Nada
saberes informacion de los contenidos de las asignaturas?
¢Usted realiza intercambio de ideas e informacion en
entornos virtuales promueva el aprendizaje significativo a
través de espacios virtuales?
¢Usted cumple sus objetivos practicos a través de entornos
simulados en realidad virtual?
¢Usted pone en practica sus conocimientos a traves de la
metodologia inmersiva?
¢Usted utiliza espacios virtuales 3D como medios tangibles
e intangibles para el desarrollarlo de capacidades,
habilidades, y la construccion del conocimiento mediante las

estrategias aplicadas en clase?

Elaborado por: Lissette Jacqueline Andrade Soria, 2020.
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A continuacién, te presentamos una serie de preguntas sobre tu comportamiento o
actitudes mas comunes hacia tus trabajos y tareas académicas. Lee detenidamente cada
pregunta y responde qué tanto el enunciado te describe a ti; no en términos de como
piensas que deberia ser, o de lo que otros piensan de ti. No hay respuestas correctas o
incorrectas. Tus respuestas seran absolutamente confidenciales y Unicamente seran
empleadas para propositos investigativos. Por favor contesta todos los enunciados. No

te entretengas demasiado en cada pregunta; si en alguna tienes dudas, anota tu primera

Anexo 2

Inventario de Habilidades Metacognitivas

impresion.

En cada afirmacion marca de 1 a 5 (usa el 3 el menor nimero de veces que sea posible)

teniendo en cuenta que:

cambias tus técnicas y estrategias.

1 2 3 4 5

Siempre Muchas veces | Regularmente | Pocas veces Nunca

1. Eres consciente sobre la actividad o problema que realizas

2. Comprueba estos trabajos mientras lo estas haciendo

3. Intentas descubrir las ideas principales o la informacion
relevante de dicha tareas o actividad

4. Intentas comprender los objetivos de la actividad antes de
ponerle a resolverla

5. Eres consciente de que técnicas o estrategia de pensamientos
usar y cuando usarla.

6. ldentificas y corriges errores.

7. Te preguntas como se relaciona la informacion importante de
la actividad con lo que ya sabes

8. Intentas concretar qué se te pide en la tarea.

9. Eres consciente de la necesidad de planificar el curso de tu
accion.

10. Una vez finalizada la actividad, eres capaz de reconocer lo que
dejaste sin realizar.

11. Reflexionas sobre el significado de lo que se te pide en la
actividad antes de empezar a responderla.

12. Te aseguras de haber entendido lo que hay que hacer y como
hacerlo.

13. Eres consciente de los procesos de pensamiento que utilizas
(de como y en que estas pensando)

14. Haces un seguimiento de tus procesos y, Si es necesario
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15.

Utilizas multiples técnicas de pensamiento o estrategias para
resolver la actividad o tarea.

16.

Antes de empezar a realizar la actividad, decides primero,
coémo abordarla.

17.

Eres consciente de tu esfuerzo por intentar comprender la
actividad antes de empezar a resolverla.

18.

Compruebas tu precision a medida que avanzas en la
realizacion de la actividad.

19.

Seleccionas y organizas la informacion relevante para la
solucion de la tarea o actividad.

20.

Te esfuerzas por comprender la informacién clave de la
actividad antes de intentar resolverla.
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Estrategias cognitivas

Son actividades y procesos
mentales que los estudiantes
seleccionan y adoptan con el
objetivo de facilitan la
adquisicion, almacenamiento,
recuperacion, aplicacion de Ia
informacién para alcanzar una
comprensidon genuina y profunda
de la informacion que se pretende
aprender (Alivernini, Manganelli,
Cavicchiolo, Chirico, & Lucidi,
2018). Las estrategias cognitivas
dependen del dominio, habilidad,
motivacion y concentracion de los
estudiantes en el proceso de
aprendizaje (Casas, 2018).

Estrategias

metacognitivas

Son procedimientos que se
desarrollan de formas sistematica
y consciente para influir en las
actividades de procesamiento de
informacion como buscar, evaluar
informacidon, almacenarla en
nuestra memoria, recuperarla
para resolver problemas y auto-
regular el aprendizaje (Diaz,
2015). Cuando el estudiante
aprende desarrolla de manera
natural y muchas veces
inconsciente acciones que le
permiten aprender (Cer, 2019).
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Realidad virtual 3D

\ Es considerada como una herramienta diddctica que brinda al usuario un entorno visual en tres
dimensiones, altamente interactivo y muy cercano a la realidad que contribuye a ampliar las
experiencias de aprendizaje (Demitriadou, Stavroulia, & Lanitis, 2020). Los escenarios simulados
estan disefiados para permitir a los estudiantes interactuar atravez de un avatar que puede leer
expresiones faciales, reaccionar y responder en tiempo real. Durante la simulacién el estudiante
puede detenerla y buscar orientacidn de sus compaieros o docentes para realizar una tarea o resolver
un problema (Hite, y otros, 2019).
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= Ordenar los contenidos segun los criterios del estudiante facilita la
absorcion ordenada de la informacion. el estudiante puede organizar los
contenidos seglin su complejidad, tematica, area del conocimiento e
incluso marcar los contenidos con colores y marca libros, para
comenzar aprender los contenidos mas faciles y dejar los dificiles para
después o viceversa (Stark, 2019).

=Representan las relaciones entre distintos conceptos, asi se
Realizar mapas manifiestan dependencias, semejanzas Yy diferencias entre
conceptuales conceptos, al igual que su organizacion jerarquica. Estos sirven para
que el estudiante se dé cuenta de sus propios procesos de
aprendizaje y valore las relaciones entre conceptos. Sobre todo,
entre aquellos que aparentemente no tienen conexidon (Bruen, 2020).

=E| utilizar un diario de trabajo, bitdcora o registro anecdotico, entre
otros, seran instrumentos de recoleccion de datos que permiten que los
estudiantes lleve una secuencia en sus procesos investigativos durante
la realizacion de cualquier trabajo académico. Esto les ayuda al
momento de estudiar ya que contaran con contenido resumido que les
facilitara estudiar (Woezik, Koksma, Reuzel, Jaarsma, & Jan, 2020).
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= Realizar un plan de trabajo en el que se establezca un cronograma en el
cual se apunten las metas que se tienen al realizar estos trabajos
investigativos, los pasos para llegar a dicha meta, establecer los tiempos
en los se dedicara al estudio de cada tematica, el tiempo de descanso y
autoevaluacion de las mismas (Woezik, Koksma, Reuzel, Jaarsma, & Jan,
2020).

Ensayar varias - : : ;
Ayudara a que el alumno conozca diferentes métodos para la
maneras de y q P

e LT adquisicion de un nuevo conocimiento, amplie su vision y seleccione el
misma actividad método que le resulte mas comodo 0 mas practico para aprender. El
asociar la nueva informacidn con la pre-existente, plantearse ejemplos,
relacionar la nueva informacion con objetos o imagenes ayudara a la

adquisicion del nuevo conocimiento (Bruen, 2020).

= Se tratar de autocuestionarse para contrastar lo aprendido en tareas de
estudio independiente, seleccionar las ideas principales, parafrasear
los contenidos con sus propias palabras, reflexionar sobre la
informacion y analizarla para asi comprenderla (Stark, 2019).




HU

Es un recurso que puede
actualizarse con frecuencia
y la informacion esta
categorizada. Esta
herramienta le permite al
estudiante online encontrar
informacion adicional,
paginas de interés,
profundizar en temas que
requieren mayor extensién
que gracias al intercambio
de opiniones, imagenes,
videos, etc. pueden ayudar
al estudiante adquirir el
conocimiento (Meskill &
Anthony, 2018).

Son espacios de
discusion, reflexion y
andlisis entre los alumnos
y docentes para compartir
y realimentar los
conocimientos sobre una
tematica especifica. A
través de discusiones y
debates que permiten
compartir opiniones y
resolver dudas para
construir un
conocimiento mas
profundo
(Zayabalaradjane, 2020).

Es una herramienta que
permite la comunicacién
de manera sincronica y en
tiempo real. Propicia la
discusion, debate,
entrevistas, asesoramiento
y aclarar dudas sobre un
tema especifico para que
el estudiante adquiera la
informacion de la manera
maés clara y eficaz, se
puede trabajar en grupos
para un mejor
aprovechamiento de la
herramienta (Meskill &
Anthony, 2018).
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Video chat

Es herramienta interactiva
entre profesor y alumno,
que les permite verse,
hablar entre si 'y
comunicarse tanto de
forma oral como escrita.
Ademas compartir
documentos, conocer los
contenidos de la
asignatura de manera
interactiva, exponerlos en
tiempo real, permitiéndole
al estudiante experimentar
una nueva forma de
adquirir los conocimientos
y satisfacer sus dudas
(Zayabalaradjane, 2020).

Plataformas
educativas

Permite al profesor y sus
estudiantes planear,
organizar y visualizar
actividades individuales o
grupales, establecidas dentro
de un cronograma,
especificando las fechas de
eventos, tareas o foros que
facilita la comunicacion
asincronica, el trabajo en
equipo y permite una
navegacion compartida con
la posibilidad de recuperar la
informacion, comentar y
tomar decisiones que le
permitan alcanzar los
objetivos de la materia.
(Flavin & Quintero, 2018).

Es una plataforma donde
el estudiante puede crear,
editar y modificar el
contenido de una pagina
web de una forma
interactiva, facil y rapida.
Cuando un profesor crea
un wiki dentro de un
curso, los estudiantes
pueden editar el contenido
del wiki, realizar aportes y
crear paginas, para ir
construyendo de forma
conjunta el producto final
que se ha solicitado
(Flavin & Quintero, 2018).
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Es una plataforma virtual que facilita la creacion, mantenimiento, publicacion y presentacion de
contenidos, para brindar una amplia vision del aprendizaje. Le posibilita al estudiante mejorar la
comunicacion, personalizar su aprendizaje, motivarlo, aumenta su retencion y mejora los resultados del
aprendizaje (Badia, Martin, & Gomez, 2019).

Es una técnica de trabajo colaborativo donde el profesor asigna ya sea en forma grupal o individual un
caso determinado. El estudiante se enfrentara a una situacion real, donde tendra que tomar decisiones,
valorar actuaciones y emitir un diagnostico para posteriormente aportar con sus resultados en la
plataforma Moodle con la oportunidad de compartir con los demas miembros del grupo las estrategias
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.t 0D ‘(‘ gue empleo para resolver el caso (Moseley, 2018).
TRAR
. ". - - - - -7 - - - =
: El aprendizaje mediante la manipulacion de objetos permite al alumno aplicar las reglas fisicas del
4 mundo real en diferentes situaciones virtuales, recrear situaciones cotidianas de la actividad laboral del
» | alumno, de manera que pueda observar el resultado de sus acciones en tiempo real y tener un
r-' | conocimiento practico de las tematicas de la asignatura (Yamagata, 2014).
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Permite disefiar y crear entornos para contenidos educativos complejos, reuniones entre el docente y
el estudiante para aprender e interactuar entre ellos, a través un avatar que puede manipular objeto
para su analisis y estudio. Los escenarios de aprendizaje inmersivo son Utiles para reproducir
conceptos o situaciones de aprendizaje, analizar casos, argumentar ejemplos teéricos y fomentar el
estudio profundo de un tema previo a la inmersion tecnolégica (Kruk, 2017).

Los videojuegos no son sélo una forma de entretenimiento, también gracias a ellos, los estudiantes
pueden aprender nuevas habilidades, aumentar su rendimiento, reforzar sus conocimientos y fomentar
el trabajo en equipo. Se han convertido asi en una alternativa para impulsar el estudio de carreras al
fomentar proyectos creativos en distintas asignaturas y desarrollar habilidades de comunicacion,
colaboracion y ciudadania digital (An & Cao, 2017).
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