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Resumen

La competencia en creacion de contenido digital ha caido en un nivel entre bésico e
intermedio que aparenta imposibilidad de pasar a un nivel avanzado. El propodsito del
presente estudio fue implementar un laboratorio H5P para el fortalecimiento de dicha
competencia en el profesorado universitario UNAH. Mediante un enfoque cuantitativo
de tipo descriptivo, se identific el nivel de autopercepcion que tiene el profesorado en
torno a dos dimensiones: creacion de contenido digital y reelaboracién y creaciéon de
objetos virtuales de aprendizaje (OVA). Asi mismo, el laboratorio H5P se construy6
mediante un Modelo ADDIE y en su fase de disefio un Modelo de Cascada. Los resultados
se obtuvieron de una muestra de 25 docentes en la cual se observa para ambas
dimensiones un nivel de desarrollo Basico Al. No obstante, competencias especificas

como los procesadores de texto y el uso de presentaciones poseen un nivel intermedio.

Por otro lado, se determiné que el Modelo ADDIE es eficaz para el proceso de
estructuracion y organizaciéon de contenidos. Asimismo, el disefio bajo un Modelo de
Cascada resulto ser eficiente para proyectos pequefios por su simplicidad y facilidad para

identificar fortalezas y debilidades en los pasos secuenciales del laboratorio H5P.

Se concluye que al considerar la herramienta H5P para la creacién de OVA en el marco
de fortalecer la competencia en creaciéon de contenido digital, se puede establecer un
proceso de formacién especifico (tedrico-practico) que ayude a alcanzar los mejores

niveles competenciales en el profesorado universitario.
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Introduccion

En pleno auge de la virtualidad, el profesorado universitario se enfrenta a un permanente
cuestionamiento acerca de los métodos mds prometedores para encarar el proceso de
ensefianza-aprendizaje. Por ende, los desafios son multiples y variables, uno de tantos es
alcanzar una relacién dialégica entre teoria y metodologia que sea coherente en el ejercicio
docente. Otro, es la atencion prestada a las nuevas tendencias didactico-pedagogi-cas que
tensionan los métodos tradicionales empleados de manera presencial o virtual, y un altimo

puede ser, el imperativo generado por las tecnologias digitales aplicadas a la educacion.

Si algo qued6 demostrado en el transito por la pandemia COVID 19, es la necesidad de estar
preparados para cualquier acontecimiento o cambio inesperado en el contexto educativo.
Saber que la virtualidad en educacién es una aliada fundamental que requiere de un
compromiso constante por adquirir un nivel de competencia digital aceptable, en aras de

hacer frente a las exigencias estudiantiles en clave de “nativos digitales” (Prensky, 2010).

Por tanto, en el presente trabajo de investigaciéon se identifica el nivel competencial
(autopercibido) en creacién de contenido digital que posee el profesorado universitario,
fundamentado en el Marco Comun de Competencia Digital Docente establecido por el
Instituto Nacional de Tecnologias Educativa y Formaciéon del Profesorado (INTEF, 2017
[2022])! y publicado recientemente como marco de referencia de la competencia digital
docente en el BOE (2020). Dicho marco, define competencias especificas distribuidas en seis
niveles competenciales que permiten ubicar y categorizar a los docentes de acuerdo a sus

habilidades de dominio y expertis.

Cabe destacar que el desarrollo y fortalecimiento de la competencia en creacién de

contenido se puede realizar mediante herramientas que favorezca la practica permanente.

1 Este marco fue publicado mediante resolucién de la Direccién General de Evaluaciéon y Cooperacién
Territorial en BOE de 13 de julio de 2020. A partir de lo acontecido en la pandemia COVID 19 y su
desarrollo tecnolégico aplicado a la educacién, fue aprobado por el Grupo de Trabajo de Tecnologias
del Aprendizaje (GTTA) su actualizacién el 19 de enero de 2022. Esta actualizacion guarda estrecha
relacién con las dreas, estructuras y categorias establecidas en el DigCompEdu (Punie, Y., y Redecker,
C., 2017) base del marco INTEF (2017). Sus cambios significativos son: compromiso profesional,
derechos digitales, interaccién con la inteligencia artificial, robots y competencias estudiantiles. Esta
investigacion se focaliza en la competencia en creacién de contenido digital y considero el marco
INTEEF para el afio 2017 por ser la base y desarrollo de las posteriores actualizaciones.
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En este sentido, los conocimientos especificos producto de un proceso de construccién con
H5P pueden favorecer para que el personal docente elabore, comparta o reutilice contenido

digital (Rekhari y Sinnayah, 2018).

Por esta razoén, se representa y documenta un disefio instruccional bajo un Modelo ADDIE
(Baruque, et al., 2003) que permita sistematizar una propuesta para crear contenido digital
mediante un Laboratorio tedrico-practico con la herramienta H5P. Adicionalmente, su
disefio es bajo un Modelo Cascada (Nugraha y Haritman, 2020) que corre con la ventaja de

ser muy eficaz para proyectos que requieren un conjunto de pasos secuenciales.
Finalmente, esta investigacién presenta la siguiente estructura légica:

Objetivos: se establece el objetivo general y los objetivos especificos que se pretendi6

alcanzar durante la investigacion.

Problema: se desarrollan los elementos investigativos que corresponden a la presentacion
del problema de investigacién, fundamentado en estudios cientificos en un contexto global

y local que dan cuenta de la situacién a investigar.

Marco Contextual: se presenta todo el impulso tecnolégico que a través de los afios ha
alcanzado la UNAH por medio de su reforma universitaria y la implementacién de las

Politicas TICs en los procesos educativos universitarios.

Marco Conceptual: se argumenta conceptual la competencia en creaciéon de contenido
digital a partir del trabajo realizado por el Marco Comtn de Competencia Digital Docente

(INTEEF, 2017) y los conceptos base que sustentan la herramienta H5P.

Marco Tedrico: se divide en dos apartados principales: investigaciones previas sobre la
competencia en creaciéon de contenido digital y el aprendizaje activo como base teoria del
laboratorio H5P. En la primera, se da cuenta de una revisiéon de la literatura cientifica
identificando articulos, tesis, ponencias, etc. que se focalizan en la competencia digital
docente. En la segunda, diversas investigaciones exponen como se fundamenta
teéricamente el aprendizaje activo en algunas asignaturas mediante la creacién de contenido

digital con H5P.
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Metodologia: se refiere al disefio de la investigacion, participantes, el procedimiento para
la recoleccion de los datos, el instrumento y su proceso de codificaciéon y, por altimo, la

estrategia de andlisis de resultados.

Resultados: se presentan y describen los dos resultados principales producto de la
investigacion, a saber: identificacién del nivel de dominio auto percibido de la competencia
en creacion de contenido digital y el modelo de disefio instruccional utilizado para crear el

Laboratorio H5P.

Discusién: se expone un analisis de la investigacién a la luz de los resultados obtenidos
realizando un ejercicio dialéctico con los hallazgos de otras investigaciones y sus
argumentos tedricos. Asi mismo, algunas conclusiones, aportes y futuras lineas de

investigacion arrojadas por el estudio.

Bibliografia: se expone un listado completo de todas las referencias empleadas para realizar

esta investigacion.

Objetivo General

Implementar un laboratorio H5P para el fortalecimiento de la competencia creaciéon de
contenido digital en el profesorado universitario de la Universidad Nacional Auténoma de

Honduras (UNAH).

Objetivos Especificos

1. Identificar el nivel de dominio autopercibido en la competencia creaciéon de
contenido digital en el profesorado universitario que pertenece al Instituto de
Profesionalizacién y Superacién Docente (IPSD) de la UNAH.

2. Utilizar un modelo de disefio instruccional para crear un Laboratorio H5P en el

Campus Virtual UNAH.

Pregunta de Investigacién
¢{Cémo poner en préctica la herramienta H5P para favorecer la competencia en creacién de
contenido digital en el profesorado universitario de la Universidad Nacional Auténoma de

Honduras-UNAH?
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Planteamiento del Problema

En el momento en que se escribe esta tesis, se ha identificado que la competencia en creacion
de contenido digital se mantiene en un nivel basico e intermedio que aparenta imposibilidad
de pasar a un nivel avanzado (Borges-Ucén, 2022; Jiménez-Herndndez et al, 2020; Falc¢,
2017). El respaldo de esta afirmacién son las numerosas investigaciones realizas en diversas

poblaciones y contextos.

El trabajo reciente de Marin-Marin et al. (2022) examina la creacion de contenido digital de
667 estudiantes universitarios en México por medio de un cuestionario adaptado del Marco
Comun de Competencia Digital Docente (INTEF, 2017). Los resultados exponen cifras que
reflejan un nivel intermedio y bajo, dado que la media de las cuatro categorias? es de 1.27 y
su maxima puntuacién de 1.54 se encuentran entre nivel Al y A2 del Marco Comun. Asi

mismo, sus actitudes correlacionaron moderadamente con la creacién de contenidos.

Otro estudio es el de Lépez-Belmonte et al. (2019), pero este, apela a la poblacion con la que
se trabaj6 (docente). Igualmente, estda vinculado con el andlisis de dos dimensiones
inherentes a este proyecto: Desarrollo y Reelaboracién de contenido digital. Sus principales
hallazgos determinaron una media de 3.27 en el desarrollo de contenidos digitales por parte
de los docentes, mientras que en la integracion y reelaboracion de contenidos digitales es de
3.39. Sin embargo, la media totalizada de la competencia es de 2.9 segtn los autores estos

datos reflejan valores intermedios en sus cuatros categorias.

En esta misma linea de investigacién, futuros docentes en las universidades espafiolas
carecen de la competencia para crear contenidos digitales (Jiménez et al., 2020) y su carencia
va de la mano con el uso excesivo de software tradicionales (Garcia-Martinez y Gonzalez-

Sanmamed 2019).

Por otra parte, (durante la pandemia) el investigador Acevedo-Duque et al. (2020) realiz6

un estudio con docentes de la UNAH analizando el empleo de plataformas, entre ellas, el

2 Las cuatro categorias de creacion de contenido digital:
Desarrollo de contenidos digitales (X = 1.54)
Reelaboracién de contenidos digitales (X' = 1.45)
Programacién (x = 1.12)

Derechos de autor y licencias (X =,99)
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Campus Virtual UNAH que sera parte fundamental para la implementacion de este estudio.
En sus resultados se observé que un 75,9% usan la plataforma del Campus Virtual UNAH

de manera frecuente y muy frecuente.

De igual forma los investigadores deducen que los docentes presentan una “actitud positiva
hacia las herramientas tecnolégicas, que conviene saber utilizar y aplicar en sus actividades
como competencia digital” (Acevedo-Duque et al., 2020, pag. 215). No obstante, el uso del
Campus Virtual solo es para compartir material (61%) y no precisamente para la creacion

de contenido digital (Acevedo-Duque, et al., 2020).

El estudio también expone diferentes herramientas para el desarrollo de sus clases. Las que
tienen cierta relaciéon con la competencia creacién de contenido son las herramientas de
Google, las cuales solo son utilizadas por 46 docentes, y la aplicacién de Socrative usada por
5 docentes. Esto sorprende ya que la muestra para esta investigacion fue 360 docentes.

(Acevedo-Duque et al., 2020).

En este sentido, el Modelo Educativo de la UNAH (MEdu-UNAH, 2009) promueve el
desarrollo de la competencia sobre la habilidad de gestion del conocimiento, la informacién
y las tecnologias para contribuir a la solucién de problemas y atencién a necesidades de

diferentes niveles de complejidad.
Justificacion

Considerando el estancamiento en el cual se encuentra los docentes en dicha competencia y
apelando a esa gestion de conocimiento y uso de las tecnologias (MEdu-UNAH, 2009) se
justificé llevar a cabo una investigacion orientada a identificar el nivel competencial que
posee el profesorado universitario en torno a la Creaciéon de Contenido Digital, para
contribuir a su fortalecimiento a través del ejercicio tedrico-practico que se puede realizar

por medio de un laboratorio.

Esta investigacion parti6 del supuesto que utilizando la herramienta virtual H5P, “el
personal docente puede crear, compartir y reutilizar contenido HTML5 interactivo”
(Rekhari y Sinnayah, 2018, p. 192). Esto lo realizara de forma facil e intuitiva y de acuerdo a

las investigadoras, no se requiere mucha experiencia técnica.
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En este marco, la idea principal consistié en implementar un laboratorio donde se pueda

experimentar y practicar con una herramienta para gestionar actividades interactivas.

En este sentido, hay estudios sobre H5P que miden variables como la motivacién y el interés
hacia las actividades desarrolladas con H5P, dejando resultados (80%) muy positivos
(Rossetti et al., 2020; Nagua et al., 2022). Otros estudios sefialan la eficacia de las actividades

interactivas concluyendo con una nota media de 7,29 sobre 10 (Santos et al., 2019).

Los estudios que méds se asemejan al supuesto anterior, hablan del impacto en la mejora del
aprendizaje (90%) y el aumento al nivel de aceptaciéon (60%) en completar actividades

interactivas (Sinnayah et al., 2021).

Todos esos investigadores han hilvanado pautas e indicios, han mostrado diferentes
angulos por los cuales se puede abordar la herramienta, pero todavia faltan estudios que
refuercen y den por sentado la idea planteada. Al reconocerles, se avizora la contribucién

que se puede hacer al respecto.

En esa perspectiva, la necesidad de fortalecer esta competencia es innegable, lo sefialan
autores de la relevancia de Murillo y Krichesky (2015). Por esta razén, implementar un
laboratorio con la herramienta H5P se convierte en una oportunidad valiosa para ayudar a
favorecer o ejercitar la creacion de contenido digital que dinamice, mejore y actualizase los
procesos de ensefianza aprendizaje (E-A) adecudndolos a lo que demandan los nuevos

ambientes tecno-educativos.

Marco Contextual
La UNAH y su Proceso de Reforma, Modernizaciéon e Impulso Tecnolégico

En el afio 2005, la Universidad Nacional Auténoma de Honduras comienza un proceso de
transformacién que actualmente se conoce como la cuarta reforma universitaria.
Esencialmente se fundamenta en el desarrollo educativo integral, y la modernizacion y

desarrollo tecnolégico institucional (UNAH, 2007).

El Congreso Nacional de Honduras emiti6 el 17 de diciembre de 2004, una nueva Ley

Organica de la UNAH, entrando en vigencia el 13 de febrero del 2005, un dia después de
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su publicacién en la edicién 30.621 del Diario Oficial La Gaceta. Este fue el origen legal de

la cuarta reforma universitaria (UNAH, 2007).

En este proceso de reforma se lanza el proyecto de la Plataforma Tecnolégica con vistas a
la incorporaciéon y desarrollo de las Politicas de las Tecnologias de Informacién y
Comunicacién (PTic), a través del apoyo de la Cooperacién Sueca para el Desarrollo (SIDA)

y su Departamento para la Cooperacion en Investigacion (SAREC).

En este sentido la Dra. Herndndez (2007), sostiene que el lanzamiento y la utilizacion de las
PTic siguen una guia para “fortalecer el recurso humano y técnico para asegurar la
sostenibilidad del sistema de TIC en la UNAH” (p.1) y contintia afiadiendo, esto se logra,

“transformando el sistema educativo a través del uso de la educacién virtual” (p. 2).

En este punto, es prioridad el cambio de paradigma de la reproduccién al modelo
constructivo. Asi mismo, es parte de la politica que se promueva el uso de las practicas

educativas virtuales en todos los programas educativos posibles (UNAH, 2007).

Para promover esas précticas educativas virtuales fue determinante la creaciéon del Campus
Virtual UNAH, fundamentado en la PTic que pronuncia: “preparar una amplia y uniforme
plataforma de e -aprendizaje (e-learning) abierta para el uso de todas las facultades y
programas educativos (...) Apoyo a las facultades con la introduccién a las practicas del e

- aprendizaje (e - learning)” (UNAH, 2007, p.16).

En este sentido las plataformas de e - learning funcionan mediante “un aula virtual que se
crea con medios tecnolégicos e informaticos y se abastece de diferentes tecnologias de la
informacion para proporcionar los contenidos al alumnado” (Barbera y Badia, 2005, p. 9).
La oferta a los miembros de la comunidad universitaria por medio de un aula virtual se
traduce en una propuesta educativa diversificada: asignaturas completamente virtuales,

cursos de formacion, diplomados de grado y postgrado, entre otros.

Las novedosas plataformas educativas incorporadas en las universidades de todo el mundo
comienzan a tener impactos sustanciales en los procesos de ensefianza aprendizaje, y los
resultados en la UNAH son claramente percibidos. En un estudio preliminar para el afio
2018, (afio y medio antes de la pandemia), el campus virtual UNAH registraba 48 mil

estudiantes y 2,415 docentes activos en las diferentes modalidades (Diaz, 2018).
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El estudio concluye con el 69% de aulas virtuales utilizadas, pero lo preliminar del mismo
no le permiti6 exponer cudntos docentes realmente hacen uso cualificado, tampoco
profundizar en el término de docente activo; de hecho, se enfoca en contabilizar la cantidad
de actividades y recursos (foros, tareas, archivos etc.) subidos en un aula virtual para
determinar la actividad de la misma, pero no la actividad docente abordada desde la
perspectiva de la interaccion, habilidad, manejo e incorporaciéon de herramientas

innovadoras (Diaz, 2018).

Por otro lado, en estado de emergencia por la pandemia el Campus Virtual UNAH pas6 de
un flujo de 55 mil estudiantes diarios a mas de 150 mil en su primer afio (Diaz, 2018). Para
el investigador Picon et al. (2021) en esta crisis surgieron interrogantes desde la perspectiva
del docente, enteramente sobre la preparacion y el conocimiento previo en “el uso de
recursos y herramientas digitales para desarrollar una clase no presencial” (p. 143). Lo
anterior fue punta de lanza que permitié a los docentes autoformarse en herramientas y
recursos digitales para asumir la responsabilidad de sobrellevar la educacién en plena

crisis.

En ese contexto el Departamento de Recursos de Aprendizaje (CRA) recibe el apoyo de la
Direccién de Innovaciéon Educativa (DIE) para comenzar procesos de formacién docente en
un sentido tecnopedagogico; igualmente, procesos de adaptacion de sus clases presenciales
a las virtuales, hasta adquirir competencias digitales béasicas como el manejo de

herramientas de creacién, comunicacion, y basqueda de contenidos.

Funciones del Profesorado Universitario Especificando la Creacion de

Contenido3

El Estatuto del Docente Universitario (EDU-UNAH) y sus reformas del afio 2001 establecen
un marco de categorizacion docente*. A partir del analisis realizado, se observo la existencia
de funciones transversales sin importar la categorizacién y son precisamente las que

interesan en este estudio:

3 Las funciones del personal docente se extraen de los Articulos 166, 168, 170 y 172 del Estatuto del Docente
Universitario de 1988, en vista que el Manual de Clasificacion de Puestos de la Carrera Docente Universitaria
no contempla las funciones por categoria docente.

4 Los docentes universitarios de la UNAH se encuentran organizados de la siguiente forma: Profesor auxiliar
y titular, en las categorias I, Il, y IlI.
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e “Coordinar y preparar materiales de divulgaciéon y participar activamente en el
planteamiento, organizacién y desarrollo de cursillos, seminarios y conferencias en
su especialidad...”

e “Producir material de estudio en su especialidad y brindar asesoria a los docentes
de su unidad académica”.

® “Realizar actividades de Asesoria Académica con los estudiantes bajo su

responsabilidad” (EDU-UNAH, 2001, p. 5).

Si se observan esas funciones que se describieron anteriormente, existe una responsabilidad
dentro de su tarea docente de producir material de estudio y ahora asumiendo niveles mas

altos de adaptacion hacia la virtualidad.

Marco Conceptual

De acuerdo con el Instituto Nacional de Tecnologias Educativa y Formacion del
Profesorado (INTEF, 2017) la competencia digital docente puede conceptualizarse como “el
uso creativo, critico y seguro de las tecnologias de informacién y comunicacién para
alcanzar los objetivos relacionados con el trabajo, la empleabilidad, el aprendizaje, el
tiempo libre, la inclusiéon y participaciéon en la sociedad” (p. 9). El Marco Comun de
Competencia Digital Docente elaborado por el INTEF (2017) establece las cinco areas que
componen la Competencia Digital Docente: Informacién y alfabetizacién informacional,
Comunicacién y colaboracién, Creacién de contenidos digitales, Seguridad y Resolucién de
problemas. Ademés, instituye seis niveles y tres dimensiones competenciales: “la primera
dimension es basica y en ella se incluyen los niveles A1l y A2. La segunda dimensién es
intermedia, en la cual se incluyen los niveles Bl y B2. Por tltimo, la tercera dimensién es

avanzada, y la misma incluye los niveles C1 y C2”. (INTEF, 2017, p. 3).

En este sentido, esta investigacion se enfoca en la Competencia en Creacién de Contenidos
Digitales propuesta por el INTEF (2017) y comprende las siguientes competencias

especificas:

1. Desarrollo de contenidos digitales
2. Integracion y reelaboraciéon de contenidos digitales

3. Derechos de autor y licencias
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4. Programacion

Por otro lado, de acuerdo con Benkada y Moccozet (2017) la herramienta H5P es "un marco
de colaboracién de contenido de cédigo abierto basado en JavaScript centrado en la creacién
de contenido HTMLS interactivo" (p. 346). En esa logica de colaboraciéon de contenido de
codigo abierto, Joubel se establecié como la empresa para trabajar y liderar el mundo del

contenido interactivo mediante el proyecto H5P.

"

La empresa Joubel (2022), construye una idea conceptual entorno a H5P como “ el
complemento para los sistemas de publicacion existentes que permite a los usuarios crear
contenido interactivo como videos interactivos, presentaciones, juegos, cuestionarios y
mas”. En este momento (2022) la comunidad de c6digo abierto liderada por Joubel ha creado
hasta 52 actividades de ensehanza-aprendizaje (E-A), conocidos como el tipo de contenido
que oferta en el sitio web de H5P. Asi mismo, algunos investigadores justificaron utilizar
H5P por ser de uso gratuito y de cédigo abierto (Rekhari y Sinnayah, 2018). Esto se debe a

que usa una tecnologia con licenciamiento de tipo Massachusetts Institute of Technology

(MIT) de software libre.

La herramienta H5P y su vinculacién con la competencia en creaciéon de contenido digital
radica en la diversidad, la accesibilidad, y la versatilidad en los médulos transversales, asi
como una estructura unificada que permite a los docentes a adaptarse al entorno. Lo que
ayuda a crear contenidos digitales en diferentes formatos, incluyendo contenidos
multimedia, editar y mejorar el contenido de creacién propia o ajena (Homanova y

Havlaskova, 2019).

Marco Teorico
Investigaciones Previas sobre Creacion de Contenido Digital

A partir de la revisiéon de la literatura cientifica sobre el estado de la cuestion, se han
identificado investigaciones que se focalizan en la competencia digital docente de forma
muy generalizada. Sin embargo, este estudio aboné exclusivamente a la competencia
creaciéon de contenido, y se sumé a estudios internacionales que analizan el nivel de
desarrollo, autopercepcién, y utilidad de la competencia en diferentes dmbitos y

poblaciones (estudiantes, docentes).
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Véazquez-Uscanga y Herndndez (2019) evaluaron la creacién y el manejo de contenido
multimedia de 546 estudiantes preuniversitarios de tres instituciones de educaciéon media
superior con subsistema distinto: general, tecnolégico y profesional-técnico. Los resultados
de la investigacion exponen que los “estudiantes del subsistema general presentaron una
media mayor de 6.22 manifestando un alto nivel en la creacién y manipulacion de contenido
multimedia, mientras que los estudiantes de los subsistemas tecnolégico con 5.72 y

profesional-técnico con 5.65, poseen un nivel medio-alto” (p.717).

Ahora con estudiantes de grado, Moreno-Rodriguez et al. (2018) compone una muestra de
104 estudiantes de magisterio de la Universidad Internacional de Valencia, afirmando que
“el nivel de competencia digital es intermedio” (p. 260). La mitad del alumnado (48.1%), se
considera capaz de producir contenidos digitales en diferentes formatos, y el (47.1%) es
capaz de modificar y mejorar el contenido de otros. Lo anterior, hace alusién a la dimension
relativa a la integracion y reelaboracion de contenidos, vinculada al drea de la creacion de

contenido digital.

En esa linea de investigacion se estudiaron todas las areas de la competencia digital en una
poblacion de 485 estudiantes de posgrado que cursan la Maestria en Educaciéon en
diferentes universidades espafiolas, para formarse como futuros docentes del nivel
educativo medio. El estudio permiti6 concluir que el area de “la competencia creacién de
contenidos digitales, adolece de importantes carencias y también deberia potenciarse”

(Jiménez-Hernandez et al., 2020, p. 12).

En el articulo de Herndndez-Sanchez et al. (2019) se expone un estudio descriptivo en las
universidades de Granada, Jaén y Oviedo, cuya poblacién de estudio se compone de 559
estudiantes de primer curso de magisterio. En sus resultados se observa un buen
desempefio en actividades como el almacenamiento, la recuperacién, la presencia, la
participacién, el mantenimiento y el potencial creativo. En cambio, el desempefio fue menor
en la gestion de la informacién, aplicacion de disposiciones legales, y creacién de

materiales.

En ese mismo desempefio sobre creacion de materiales, la baja utilizacion de herramientas
Web 2.0 para crear contenido digital, es el resultado de un estudio regional con 381

estudiantes de educacién de la Universidad Nacional de Costa Rica, realizado por Garcia-
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Martinez y Gonzalez-Sanmamed (2019). El mismo expresa la preferencia por software

tradicionales como procesadores de textos y presentaciones predisefiadas.
En este analisis Vargas-D'Uniam et al. (2014) sefiala lo mismo, pero con poblacion docente:

“respecto a las competencias tecnolégicas basicas, los docentes reconocen ser mas
competentes en el uso de aplicaciones informaticas bésicas (procesador de texto,
hoja de calculo y bases de datos), asi como para el uso de Internet (navegacion,
comunicacién, correos, foros, chat, etc.). La competencia que los docentes
consideran menos lograda es la de creacién de presentaciones (Power Point y

similares)” (p. 372).

Las investigaciones realizadas con docentes han sefialado que existe un bajo nivel de
competencia digital docente y se observa que la creacion de contenido es un area que tiende

a tener los niveles mas bajos e intermedios, con algunas excepciones de avanzados.

Tal es el caso de 45 profesores de inglés de la Facultad de Idioma region Xalapa de la
Universidad Veracruzana, que reflejaron un nivel basico, aunque en dos de las cinco areas
exponen un hivel intermedio, sin una diferencia significativa entre ambas. En este sentido,
“el area competencial creacion de contenidos digitales alcanza la media més alta (M = 2.06)”

(Borges, 2022, p. 66).

Segtn el autor, esta drea incluye crear contenidos simples con un programa en varios
formatos y herramientas; asi mismo, combinar recursos y ponerlos a disposicién de la
comunidad educativa. Por otro lado, el area sobre creacién de actividades de aprendizaje
usando tecnologia (M = 2.0) se diferencia de la anterior porque busca actividades de
internet, las adapta y redisefia con uno de los objetivos didacticos que sean actividades

motivadoras.

El estudio finaliza incluyendo la variable arios de experiencia docente, cuyos resultados
concluyeron que los profesores con menos afios de experiencia tienen un mayor grado de
desarrollo en la competencia creacién de contenido comparado con los que los profesores

con mas afos de experiencia (Borges-Ucéan, 2022).

En la comunidad auténoma de Aragén (Espafia) los profesores reconocen (84,7%) que las

TIC pueden aportar bastante y mejorar el proceso de ensefianza - aprendizaje (Falco, 2017).
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La muestra estuvo compuesta por 361 docentes que tienen un nivel medio en la
competencia digital para uso personal (btisqueda de informacién, utilizacion de
herramientas comunes para crear materiales, uso de la computadora etc); no obstante,
tienen un nivel bajo en el aprovechamiento didactico: solo el 65% manifesto utilizarlas

habitualmente.

A partir de los resultados se ve la correlacion entre el conocimiento sobre TIC y su
aplicacion didactica, asi mismo, la necesidad de formacién permanente. El investigador
Falc6 (2017) concluye de esta manera: “los resultados de esta investigacion demandan que
los planes de estudios de los masteres en profesorado y los planes de formaciéon permanente

incorporen contenidos que logren el desarrollo de la competencia digital docente” (p. 81).

El estudio anterior coincide con los resultados encontrados por Villarreal-Villa et al. (2019)
en Barranquilla (Colombia). Mediante un enfoque mixto con una muestra intencionada no
probabilistica de 20 docentes de educacion superior, se concluyé que los docentes poseen
una alta autopercepcion (superior al 80%) sobre las competencias digitales y su apoyo al
proceso de ensefianza aprendizaje. Sin embargo, la competencia que mayor falencia
evidencio fue el disefio de actividades con TIC, por lo tanto, se requiere apoyo significativo

para estimular en los docentes la creacion de contenido digital.

Por otra parte, en un estudio sobre la influencia de la creacién de contenidos y flipped
learning (aprendizaje invertido) realizado por Lopez-Belmonte, et al. (2019) se aplicé un
instrumento a 483 docentes espafioles, revelando que el drea de creaciéon de contenidos
digitales predomina un nivel competencial intermedio (Me totalizada = 2.9 / 5), en el
desarrollo de contenidos digitales, integracion y reelaboracién de contenidos. No obstante,
los items implicados dentro del ambito de la programaciéon (Me = 2.62), los derechos de
autor y las licencias digitales (Me = 2.39), evidencian un nivel competencial general por

debajo de la media.

De acuerdo con Lopez-Belmonte et al. (2019), “aquellos docentes que presentan niveles
competenciales bajos o muy bajos prefieren no utilizar el flipped learning como enfoque
metodologico y, en caso de usarlo, su utilizacion se reduce a un uso esporadico (32.3%)” (p.

547). Los investigadores concluyeron que; si mayor es el nivel de la competencia digital en
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la creacion de contenidos, mayor es la influencia y frecuencia de utilizacion de la

metodologia innovadora Flipped learning.

El siguiente estudio también tiene que ver con metodologia, pero creando un Objeto de
Aprendizaje (OA) desarrollado con tecnologia H5P. El investigador Rossetti-Lopez et al.
(2020) decidi6 desarrollar un OA como estrategia de aprendizaje activo bajo el enfoque

constructivista para evaluar su utilidad, integraciéon e impacto en el aprendizaje.

Desde la perspectiva de 70 estudiantes de administraciéon en una Universidad publica
ubicada en el estado de Sonora (México), se utilizé un disefio no experimental con enfoque
cuantitativo-descriptivo y un cuestionario de evaluacién de OA. Los resultados exponen
que el 97.14% de los estudiantes no tuvo problemas al utilizar el OA desarrollado con H5P
y que un 95% estan de acuerdo o muy de acuerdo en los atributos de imagen, video, audio,

y texto.

Asi mismo el impacto en el aprendizaje (63%) tuvo una valoracion positiva por lo que
permitio la siguiente conclusion: “para el desarrollo del objeto virtual de aprendizaje la
herramienta H5P result6 una buena solucion ya que es fécil de utilizar y no requiere de

conocimientos de programacion” (Rossetti-Lopez et al. 2020, p.19).

El impacto que tiene un Objeto Virtual de Aprendizaje (OVA) desarrollado con H5P
también fue analizado en otro estudio coordinado por este mismo investigador (Rossetti-
Lopez et al. 2021). En esta ocasion fue un estudio piloto de disefio cuasiexperimental, con
enfoque cuantitativo y muestreo intencional con 46 estudiantes de licenciatura, inscritos en

la asignatura Publicidad I de la carrera de Mercadotecnia.

Lo interesante y diferente del estudio es que se conformaron dos grupos: un grupo de
control y otro experimental. Al rimero se le presenté material en formato tradicional PDF y
el segundo utilizé un OVA creado con H5P mediante la plataforma Moodle, ambos con el
tema “Mezcla de Marketing”. Para evaluar el impacto entre uno y otro, se aplicé un pre-

test y un post- test conformado por 12 preguntas de opcién multiple.

Los resultados del estudio concluyen que existe diferencia significativa en el pre- test: el
grupo de control obtuvo una calificacion mediana de 66.67, mientras que el grupo

experimental 83.33. Lo anterior indica que este tiltimo grupo tenia mas conocimientos sobre
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el tema. Sin embargo, en el post- test se observé que el grupo de control obtuvo una
mediana de 87.50 mientras que el grupo experimental fue de 95.81 evidenciando que no

existe diferencia significativa en el resultado.

El Aprendizaje Activo como Base Teoria del Laboratorio H5P

De acuerdo con Urias et. al (2015) el aprendizaje activo que se desarrolla con el
constructivismo “hace énfasis en que el conocimiento, es el resultado de un proceso
dindmico e interactivo en donde la informacion externa se interpreta y reinterpreta por cada
uno de los sujetos en funcién de sus estructuras mentales” (p.15). Por lo tanto, cuando se
alude a la competencia digital del profesorado se hace referencia a la “comprensiéon
profunda y al desarrollo de capacidades y actitudes del mundo digital para el desarrollo de
su accion profesional” (Esteve-Mon et al., 2018, p.106). Esa accién que va de la mano con el
mundo digital que muchas veces se refuerza porque “el entorno constructivista demanda
recursos que incluyan la motivaciéon como un factor importante del procedimiento de

evaluacion” (Fernandez et al., 2009, p. 55).

Investigadores como Wicaksono et al. (2021), Casafi-Ntfez et al. (2021) y Ona-Nacata
(2021), analizan H5P como una herramienta efectiva para el aprendizaje activo en diferentes
asignaturas. La mayoria de sus trabajos son de enfoque cuantitativo, no experimental y de

tipo descriptivo.

La investigacion sobre el aprendizaje activo de otro idioma que se presenta el articulo “El
uso de H5P en la ensefianza del inglés” (Wicaksono et al., 2021) afirman que “H5P puede
aumentar el interés de los estudiantes y llamar su atencién sobre el material que se ensefia”

(p. 230).

Esta conclusion se determiné con 19 estudiantes del Departamento de Informaética de la
Politeknik Negeri Jember (Indonesia). Alrededor del 90% estuvo de acuerdo con que H5P
les habia despertado el interés; no obstante, solo el 74% expresé que H5P lo hacia sentir
motivado. Ademas, ese mismo porcentaje manifestd que los conceptos del curso eran més

faciles de captar si se utilizaban las actividades de H5P (Wicaksono et al., 2021).

Asi mismo, los autores sefialaron el beneficio de H5P y su vinculacién al LMS de la

institucion, afirmando que “la mayoria de los estudiantes estaban familiarizados con la
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interfaz y no necesitaron ninguna adaptacion para acceder a H5P en LMS” (Wicaksono et
al., 2020, p.229). De forma contundente, concluyen con un impacto significativo en la
motivacion y dominio del inglés gracias al uso de H5P como medio de ensefianza del

idioma.

En esta misma linea de investigacion sobre la ensefianza de idiomas Casafi-Nufiez et al.
(2021) estudiaron el uso de Moodle y H5P en 43 estudiantes del Master de Profesorado
(especialidad inglesa como lengua extranjera) de una universidad de la Comunidad

Valenciana (Espafia).

El objetivo principal fue que experimentaran un conjunto de actividades H5P integradas en
un Aula Virtual (Moodle 3.9) y valoraran su experiencia de uso. Con una encuesta de corte
cuantitativo compuesta por 25 items, algunos de ellos con respuestas abiertas, los

resultados fueron los siguientes:

e Lautilidad didactica de Moodle y H5P para la ensefianza de idiomas fue valorada
muy positivamente con un indicador arriba del 90%. Con relacién al uso del Aula
Virtual (Moodle 3.9) los estudiantes indicaron que solo el 69,8% del profesorado

utilizaba el Aula Virtual.

Cabe destacar que, a pesar de esos resultados el 90,3% de los estudiantes manifest6 que le
hubiera gustado recibir formacién sobre Moodle 3.9. Igualmente, el 97,7% estan dispuestos

a aprender a usar H5P para la docencia (Casafi-Nufiez et al., 2021).

Durante el desarrollo de la investigacién, estos estudiantes de maestria realizaron el
periodo de préctica profesional en algunos institutos o centros de ensefianza de idiomas,
muchos de ellos con diversas plataformas educativas. Este acontecimiento permitié a los
investigadores analizar el uso de H5P durante este periodo determinando que el 76,7%

nunca us6 H5P.

A partir de estos resultados Casafi-Nuiiez et al. (2021) concluye que “el uso limitado de H5P
no sorprende porque es una tecnologia que esta disponible en Aulas Virtuales de forma

reciente y el estudiantado no recibe formacién sobre H5P en el méster de profesorado” (p.
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796). No obstante, su disposicion a usarlo es del 95,3% y a utilizar contenido disefiado por
sus colegas del 100%. Estos resultados exponen la coherencia con la elevada valoracién de

la utilidad didéctica de Moodle y H5P.

Por dltimo, con algunas respuestas a preguntas abiertas los estudiantes exponen varios
motivos del porqué consideran que H5P tiene un gran potencial pedagégico: aumento de
la motivacién y atencion, desarrollo de la competencia digital, la variedad de contenidos e
interactividad, y el hecho que sea intuitivo completar las actividades. Asimismo, identifican
algunas limitaciones; por ejemplo, el estudiante no recibe retroalimentaciéon muy cualitativa
y la existencia de problemas técnicos o falta de dispositivos para realizar las actividades

(Casan-Nufez et al., 2021).

Ese potencial pedagégico de H5P y su relacion con la intuicién, fue comprobado en una
linea de investigacién descriptiva, en la cual Diaz (2020) expone los resultados de una
experiencia en la construccion de OVAs con 26 docentes de la carrera de Pedagogia y
Ciencias de la Educaciéon de la UNAH (Honduras). Sus hallazgos manifestaron “una
clasificacion media de 4.29 de 5 en la escala de Likert, indicando que la herramienta de H5P

es intuitiva, y con 3.72 de 5 es considerada fécil de utilizar” (p. 6).

Ahora con una linea de investigacién en la asignatura de Matematicas, Ofia-Nacata (2021)
analiza las aulas virtuales con el complemento de H5P, concluyendo que el 80% del
personal docente y el 44.09 % de los estudiantes nunca han trabajado disefiando o
utilizando actividades con contenido interactivo creadas con H5P en la plataforma virtual
Moodle. Esta conclusién coincide con el estudio de Casafi-Nufiez et al. (2021) donde expresa

el uso limitado que se tiene con la herramienta.

En sintesis, las diversas investigaciones concluyen que se desconoce la creacion de
contenido utilizando H5P. Sin embargo, existe una gran disponibilidad para aprender a
usar la herramienta ya que esta: aumenta el interés y llama poderosamente la atenciéon de
los estudiantes, es facil de utilizar y no requiere de grandes conocimientos en
programacién, es intuitiva y facilita la motivacion e interaccién con el contenido
(Wicaksono et al., 2020; Rossetti et al., 2021; Diaz, 2020; Casan-Nuiiez et al., 2021; Ona-
Nacata, 2020).
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Metodologia

Esta investigacion se defini6 como no experimental con un enfoque cuantitativo de tipo
descriptivo. De acuerdo con Herndndez-Sampieri (2014) el “enfoque cuantitativo utiliza la
recoleccion de datos para probar hipétesis con base en la medicién numérica y el andlisis

estadistico, con el fin de establecer pautas de comportamiento y probar teorias” (p.4).

Por otro lado, el tipo de investigacién descriptiva “trata de obtener informacién acerca del
fenémeno o proceso, para describir sus implicaciones” (Rivas-Torres y Suck, 1995, p. 54). La
descripcion de hechos a partir de la implementacién del laboratorio H5P y su modelo tedrico
de aprendizaje activo, permitira contribuir de manera teérica-practica, a los estudios sobre

dicha competencia y su forma de desarrollarla en el profesorado.
Poblacion y Muestra

La muestra estuvo conformada por 189 docentes de la Universidad Nacional Auténoma de
Honduras - UNAH que imparten clases en el III periodo académico 2022 y que forman parte

activa del Instituto de Profesionalizacién y Superaciéon Docente (IPSD).

La decision de que los participantes pertenezcan al IPSD se debié a la formacién
tecnopedagdgica ofertada por el instituto a través de cursos, diplomados o seminarios, que
tiene que ver con el desarrollo de competencias docentes. Adicionalmente, su amplia
trayectoria en procesos de formacién ha permitido la construcciéon de una base de datos
especializada con un registro a nivel nacional lo que facilité el acceso y contacto con los
participantes.

La poblacién total del profesorado universitario de la UNAH vista en el Portal de

Estadisticas® esta compuesta por 4,323 docentes, distribuidos de la siguiente manera:

5 https://estadistica.unah.edu.hn/
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Tabla1

Poblacion Docente

Tiempo completo
P P 2,732

Medio tiempo

179
Por hora

1,102
Tutor

310

Fuente: Elaboracion propia a partir del portal estadistico de la UNAH, 2022.

Para obtener el tamafio de la muestra en poblaciones finitas, se utiliz6 una calculadora web

(Questionpro)¢ que basicamente responde a la siguiente férmula”:

n=[(z) 2(N)(p)(q)]/ [(e) 2(N-1)] + [(2) 2(p)(q)]

n=189

El resultado anterior debe interpretarse asi: si se encuesta a 189 personas, el 95% de las veces
el dato que se quiere medir estara en el intervalo +7% respecto al dato que se observe en la

encuesta.

6 https:/ /www.questionpro.com/es/calculadora-de-muestra.html
7 Los valores de la férmula se sustituyen son los siguientes datos:

N=4,323
z=95% =1.96
e=7%
p=0.50
q=0.50

Resultado:

n=189
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El margen de error del 7% se determiné por criterios de factibilidad buscando una muestra
mesurada, con la posibilidad de que se pueda realizar por factores de tiempo y
disponibilidad de recursos. Aun asi, para efectos de esta investigacion cuyo objetivo fue
implementar un laboratorio H5P, se consider6 una muestra demasiado grande. En este
sentido, por razones de conveniencia y limitaciones del estudio se decidi6 trabajar con un

grupo de 25 docentes que pertenecen al IPSD.

Mediante el tipo de muestreo intencional y no probabilistico el IPSD seleccion6
cuidadosamente la muestra utilizando los siguientes criterios técnicos: profesorado de
algtn centro regional con mayores necesidades de formacién, contar con algunos cursos
tecnopedagogicos recibidos, tener acceso a internet y disponibilidad de horario para
participar de la sesién sincrénica con una duracién estimada de 2 a 3 horas de formacién en

el Laboratorio H5P.

Los criterios aplicados por IPSD anteriormente determiné la siguiente muestra: un grupo

de 25 profesores del Centro Universitario Regional del Centro (CURC-UNAH Comayagua).
Instrumento

Para la recoleccién de datos se utiliz6é un cuestionario ad hoc construido a partir de dos vias

principales:

1. Revision exhaustiva de la literatura cientifica sobre la valoracién de la competencia
creacion de contenido, Lopez et al. (2019), Marin et al. (2020), Rossetti et al. (2020),
Borges (2022), y los descriptores establecidos por niveles en el Marco Comun de
Competencia Digital Docente (INTEF, 2017).

2. Validacién de tres expertos en tecnologia educativa o educacion virtual, que son

especialistas en investigaciones con enfoque cuantitativo y el manejo de estadisticas.
El cuestionario ya adaptado se titul6: “Cuestionario de Competencia en Creacién de

Contenido en el Profesorado Universitario UNAH” (ver anexo 1).

Se estructurd en tres dimensiones con un total de 15 items mads una seccién de datos

generales.
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Las secciones del instrumento quedaron de la siguiente forma:

1. Frecuencia de uso de la herramienta H5P para crear materiales.

2. Nivel de desarrollo en la creacién de contenidos digitales.

3. Nivel de desarrollo en la reelaboraciéon y creaciéon de objetos virtuales de

aprendizaje.

Varios instrumentos de competencia digital docente incluyen la secciéon derechos de autor
y licencias. Asi mismo, programacion dentro de creacion de contenidos. En esta
investigacion se decidié descartar esas dos dimensiones® y se incluy6é en su lugar la
dimensién de nivel de habilidad en la reelaboracién y creacién de objetos virtuales de
aprendizaje. Esta dimensién permitié conocer su percepcién en torno a crear un tipo de

contenido util, especifico y relevante dentro de su préctica docente.

Cada dimension del cuestionario que articul6 el instrumento, contuvo preguntas con escala
de Likert de cinco puntos que sefialan el nivel de dominio: Nada (1), Basico (2), Intermedio

(3), Avanzado (4) y Experto (5).

De igual manera, hay preguntas relacionadas con la frecuencia de utilizacion de H5P,
disefiadas igualmente bajo una escala Likert de cuatro puntos: Nunca (1), Esporddicamente
(2), Frecuentemente (3) y Siempre (4). Ademas, en el instrumento se plantearon datos

generales.
Procedimiento

La elaboracion de los reactivos es el resultado de la revisiéon detallada de la literatura
cientifica, dando como resultado un instrumento preliminar de 15 reactivos. Esta version
preliminar se someti6 al juicio de tres expertos en tecnologia educativa, educacién virtual y
competencia digital, en favor de una revision de la estructura, secuenciacion y formulacion

de los reactivos; en otras palabras, validacion de contenido (instrumento).

8 Las razones por la cual se descartaron las secciones anteriores, apelan a que la competencia en crear
contenidos se desarrollé en el Campus Virtual UNAH (Plataforma de Moodle) mediante el complemento del
plugin H5P, en este sentido no precisd incluir metadatos con algun tipo de licenciamiento.

En el caso de la programacion, se describe como la capacidad para realizar modificaciones en programas
informaticos o aplicaciones. En el laboratorio H5P no se puede modificar el software ya que requiere
conocimientos medio o avanzado en programacién y no es el objetivo del estudio. Asi mismo, la literatura
cientifica ya comprobd que el uso de H5P es facil he intuitivo, por ende, no se requieren conocimientos
técnicos especializados (Sinnaya et al., 2018; Diaz, 2020).
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Una vez revisado por los expertos, el veredicto final de los tres fue el siguiente: aplicable
después de corregir. Dichas correcciones eran menores y se realizaron de manera breve y
oportuna. El cuestionario se sometié a una etapa de pilotaje y se aplicé en linea por medio
de Microsoft Forms a 16 profesores de la carrera de Pedagogia y Ciencias de la Educacién
de UNAH-CU. Las observaciones puntuales se enfocaron en errores de tipeo en datos

generales.

Validado el instrumento y determinada la muestra (25 participantes) se establecié contacto
con las autoridades del IPSD para facilitar el envio y aplicacién del instrumento mediante
correo institucional (ver anexo 2), respetando los principios éticos de toda investigaciéon. De

la muestra seleccionada, 22 participantes dieron respuesta al instrumento.
Codificacién

Las preguntas relacionadas con la frecuencia de uso de la herramienta H5P se disefiaron

bajo una escala Likert de 4 puntos:
Las opciones de respuesta son cuatro:

e Nunca=1

e Esporddicamente = 2

e Frecuentemente =3

e Siempre =4
En cuanto al nivel de dominio en cada una de las dimensiones, este procedimiento también
sirvié para asignarle valores a las alternativas de respuesta siguiendo el escalamiento tipo

Likert de 5 puntos.
Las opciones de respuesta son cinco:

e Nada=1
e Basico =2
e Intermedio =3
e Avanzado=4
e Experto=5
Con la intencién de facilitar la lectura y comprensién de la informacion presentada después

en los resultados, se establecieron las siguientes nomenclaturas:



LABORATORIO H5P PARA LA CREACION DE CONTENIDO DIGITAL 28

e UHC: Uso de la herramienta H5P para crear contenido digital.
e CCD: creacion de contenidos digitales.
e COV: creacion de objetos virtuales de aprendizaje.

Estrategia de Andlisis de Resultados

Los datos recolectados a través de Google Forms se exportaron a Microsoft Excel y se
organizaron a tal grado de facilitar el analisis. Se acudi6 al software SPSS con el fin de

realizar estadistica descriptiva bésica y tablas de soporte.

Asimismo, para el andlisis de los datos se tomaron en cuenta algunos elementos de la escala
de Likert. Por ejemplo, utilizar una escala ordinal como pardmetro para entender si las
variables son mayores o menores. En este sentido, la tendencia central de la escala ordinal
puede ser la media, mediana o la moda. En un 90% de estudios revisados para esta

investigacion, los resultados exponen dichas tendencias.

Utilizando estadistica descriptiva se eligié Gnicamente las frecuencias y porcentajes. Vale
recordar que la mediana es estadistica inferencial. En este estudio no se utiliz6. Toda la
informacion se ordeno en tablas, diagramas, imagenes o graficos que representaron lo antes

descrito.

Resultados
Nivel de Dominio en la Competencia Creacion de Contenido Digital

En este apartado se presentan los resultados obtenidos después del vaciado de los
estadisticos descriptivos con los datos representativos de 22 participantes. Se utilizan tablas
para presentar con mayor claridad las estadisticas. Los anadlisis se realizaron en las dos
dimensiones estudiadas:

1. Creacion de contenido digital.

2. Reelaboracion y creacion de objetos virtuales de aprendizaje.
Retomando uno de los objetivos de este trabajo: identificar el nivel de dominio en la
competencia creacién de contenido digital en el profesorado universitario que pertenece al

IPSD - UNAH. Se expone la Tabla 2 como un resumen del procesamiento de casos.
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Tabla 2
Dimension: Creacion de Contenido Digital
Casos
Dimensién: Creacion Nada Basico Intermedio | Avanzado Experto
de contenido digital
(CCD) N % N % N % N | % N| %

Puedo usar

presentaciones para
10 | 4550% | 8 1364% | 2| 91% | 1 | 45% | 1 | 45%

crear contenido

Puedo usar

procesador de textos
) 40,9% 4 1182% | 6| 273% | 2 | 91% | 1 4,5%

para crear contenido

Puedo crear paginas

web y, blogs 16 | 72,7% 5122,7% | 1| 45% - - - -

Puedo editar audio

para crear contenido 13 59,1% 7 131,8% | 2191% - - - -

Puedo usar
repositorios como

fuente de recursos | 13 59,1% 7 131,8% | 2191% - - - -

para crear contenido

Puedo editar

imagenes para crear
12 54,5% 6 273% | 2|91% 1| 45% | 1| 45%

contenido

Puedo editar video
12 54, 5% 7131,8% | 3| 13,6% - - - -

para crear contenido

Fuente: Elaboracion propia, 2022.
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Es perceptible el bajo nivel (autopercibido) que informan los docentes en el desarrollo de la
competencia en creaciéon de contenido. Iniciando con los porcentajes mds representativos:
se observa que la creacién de paginas web y blogs es una de las competencias especificas
menos desarrollada. Es decir, el 72,7% no se preocupa en lo absoluto por aprender
activamente la aplicacién u administracion de estas competencias en el proceso educativo
que llevan a cabo en su ejercicio docente. En este punto, Garcia-Martinez y Gonzalez-
Sanmamed (2019) advierten sobre la poca usabilidad de herramientas Web 2.0 para crear

contenido.

Seguidamente, usar presentaciones y procesadores de texto son un indicativo que los
docentes se autoperciben en un nivel basico e intermedio respectivamente. Es un tipo de
reconocimiento que se viene sefialando con respecto al uso de aplicaciones informaticas
basicas, o también conocidos como el uso de softwares tradicionales (Vargas-D'Uniam et al.,
2014). Una autopercepcion positiva en estos aspectos, se podria considerar como un ejercicio
regular de ciertas habilidades y competencias digitales que realiza el profesorado con el
calificativo de incorporar estrategias que favorezcan su desempefio profesional. Sin
embargo, no existe una diferencia significativa mayor al 50% con rangos de respuestas

importantes entre los items nada y la posicién basica e intermedia que se expone.

Por otra parte, en las competencias especificas que se observan mayores deficiencias se
destacan la ediciéon de audio, imagen, video, y el uso de repositorios. Lo anterior, determina
que la mayoria de los docentes no gestionan adecuadamente esas competencias para
fortalecer la innovacion en su proceso de E-A. Esto puede ser producto de la escaza
formacién tecnopedagogica que impide implementar correctamente este tipo de recursos o

disefar actividades conjugando todos estos elementos (Buabeng- Andoh, 2012).

Con la finalidad de profundizar en los datos recabados. La Tabla 2.1 presenta los estadisticos
descriptivos utilizando medidas de tendencia central (media, moda, minimo, maximo)
tomando la las competencias evaluadas en una escala Likert. De igual forma, el minimo y

maximo sefalan los valores extremos de las respuestas dictadas por el profesorado.
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Tabla 2.1

Estadisticos Descriptivos de la Dimension: Creacion de Contenido Digital

N
Dimensién: Creacion de Contenido Digital
Vilido Minim | Maxim Mod
(CCD) Media
Perdido o o a
Puedo usar presentaciones para crear contenido
22 0 1 5 1,86 1
Puedo usar procesador de textos para crear
contenido 22 0 1 5 2,18 1
Puedo crear paginas web y, blogs
i g 52 1 3 |132 | 1
Puedo editar audio para crear contenido
22 0 1 3 1,50 1
Puedo wusar repositorios como fuente de
recursos para crear contenido 22 0 1 3 1,50 1
Puedo editar imagenes para crear contenido
22 0 1 5 1,77 1
Puedo editar video para crear contenido
22 0 1 3 1,57 1

Fuente: elaboracién propia, 2022.

Los resultados indican que en general, la dimensién CCD no alcanza frecuencias muy altas
(M=2,18). En este sentido, los docentes consideran que algunas competencias especificas
como uso de procesadores de textos y el uso de presentaciones, los ubican con la media mas
alta representando un nivel intermedio. Por otra parte, el uso que hacen los docentes para
crear paginas web y blogs, editar audio, imagen, video, y usar repositorios, son
competencias con las medias més bajas. En este sentido, si se toma las medias totalizadoras
de la dimensién, el profesorado se ubica en el Nivel A2 - Basico del Marco Comun de
Competencia Digital Docente establecido por el INTEF (2017). De igual forma, la moda
reforzo6 dicha conclusion. El analisis de los datos determind que su nivel competencial para

la dimensién creacion de contenido digital es basico y en dos de sus siete competencias
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especificas (que conforman la dimension) es intermedio. Estos resultados coinciden con el
marco tedrico de esta investigacion.

Por otra parte, la Tabla 3 expone los resultados de la segunda dimension investigada.

Tabla 3

Dimension: Reelaboracion y Creacién de Objetos Virtuales de Aprendizaje

Casos

Dimensién: Nada Basico Intermedio Avanzado Experto

Reelaboracién y
Creacion de Objetos
Virtuales de| N % N % N % N| % N| %
Aprendizaje (COV)

Puedo elaborar objetos
de aprendizaje
utilizando el modelo
HTML5 e integrarlo a
14 | 636% | 5|227% | 3| 13,6% | - = s -
plataformas educativas

como Moodle - Campus

Virtual UNAH

Pueden integrar
(vincular) recursos de
otras paginas Web a la
8 | 36,4% 4 | 182% | 7 | 31,8% | 3 13,6% | - -
plataforma Moodle -

Campus Virtual UNAH

Puedo reelaborar o
adaptar contenidos
digitales por medio de
recursos tecnolégicos, | 10 | 45,5% 6 | 27,3% 3113,6% | 2 | 91% 1 |45%
por ej. diagramas e

infografias

Fuente: elaboracién propia, 2022.
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Segtin la autopercepcion de los docentes, la competencia que desarrolla la Reelaboraciéon y
creacion de objetos virtuales de aprendizaje se ubica en un nivel de formacion bésico. La
competencia especifica menor desarrollada es la que precisamente puntualiza en los objetos
virtuales y su integracion a las plataformas educativas. En este sentido el 63,3% no puede
construir un OVA ni mucho menos integrarlo. Este resultado expone varias situaciones: la
primera es que en materia individual se avizora poco interés en aprender de forma
autodidacta estas metodologias innovadoras para dinamizar sus aulas virtuales. Segunda,
incorporar los OVA en su préctica docente implica un compromiso didactico por adquirir
algunas caracteristicas determinantes del objeto, a saber: propésito pedagégico para el que
se va utilizar, compatibilidad del formato digital y, por altimo, interactividad y reusabilidad
(Wiley, 2007). Finalmente se manifiesta la importancia de gestionar planes o programas de
formacién docente para mejorar su nivel de aprendizaje y fortalecimiento de la competencia

digital.

Por otro lado, el nivel basico para adaptar recursos tecnolégicos como diagramas e
infografias representan pequefios indicios de querer reforzar el contenido de manera gréfica
y atractiva, con la intencién didactica de transmitir informacion que facilite la asimilacion y
por ende su memorizacién. Ahora bien, el desafio se presenta al momento de crear o
reelaborar las infograficas ya que estas requieren de ciertas técnicas de disefio; no obstante,
se transita con la ventaja de un gran abanico de herramientas digitales o programas de

disefio que facilitan la construccién.

Por dltimo, el profesorado que integra los recursos de otras Paginas Web al Campus Virtual
UNAH constituyen el 31,8% situdndoles en un nivel intermedio. Como es evidente, se
posiciona justo a la mitad con respecto a elaborar o integrar OVA. Esto significa que se
expone cierta habilidad para integrar recursos que pueden ser: videos, imégenes, podcast,
articulos académicos en varios formatos etc. Esta competencia digital no es de extrafiar,
porque uno de los criterios que tomo en cuenta el IPSD para seleccionar a los participantes
fue que contaran con algunos cursos recibidos entre cuales ofertan el de Gestion y
Administracion de Aulas Virtuales que se enfoca en hacer que estas, impriman ese sentido
de versatilidad e innovacién creando un espacio atractivo y motivador para la participaciéon

estudiantil (Condes-Vides et al., 2016).
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En la Tabla 3.1 se exponen los estadisticos descriptivos de la dimension de Reelaboraciéon y

Creacion de Objetos Virtuales de Aprendizaje

Tabla 3.1

Estadisticos Descriptivos de la Dimension: Creacion de Objetos Virtuales de Aprendizaje

Dimensién: Reelaboracion y creacién de

objetos virtuales de aprendizaje (COV)

N

Valido
Perdido

Minim

Maxim

Medi

a

Mod

Puedo elaborar objetos de aprendizaje
utilizando el modelo HTMLS5 e integrarlo
a plataformas educativas como Moodle -

Campus Virtual UNAH

22 0

1,50

Pueden integrar (vincular) recursos de
otras paginas web a la plataforma Moodle

- Campus Virtual UNAH

22 0

2,23

Puedo reelaborar o adaptar contenidos

digitales por medio de recursos

tecnoldgicos, por ej. diagramas e

infografias.

22 0

2,00

Fuente: elaboracién propia, 2022.

La media (M=2,23) mas alta expone una mayor presencia de la competencia digital de

integracion o vinculacién de recurso de otras paginas Web al Campus Virtual UNAH.

Seguida de poder reelaborar o adaptar contenidos digitales como diagramas e infografias y

en menor medida elaborar objetos de aprendizaje. Tomando en consideracién las medias

totalizadoras de la dimension Reelaboracion y creacion de objetos virtuales de aprendizaje,

el profesorado se ubica en el Nivel A2 - Basico del marco establecido por el INTEF (2017).

De acuerdo con el Marco Comuin de Competencia Digital Docente del INTEF (2017) ambas

dimensiones de este estudio: Creacion de contenido y Reelaboracién de objetos virtuales de
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aprendizaje, se ubican en el nivel A2 que corresponde al nivel mas bajo y basico. Este nivel

se otorga por buscar, crear, guardar y editar contenidos digitales sencillos.

Diseno Instruccional - Laboratorio H5P

La implementacién del Laboratorio H5P como segundo objetivo de este estudio, se articuld
mediante un disefio instruccional. De acuerdo con Stephenson y Sangra (2008) el disefio
instruccional es un proceso en el cual se definen y concretan coémo deben interrelacionarse
todos los elementos que integran una actividad formativa. El modelo de disefio
instruccional que se implementé es conocido como Modelo ADDIE, el cual incluye las fases
de anélisis, disefio, desarrollo, implementacién y evaluacién (Baruque et al., 2003). Este
modelo es utilizado para el desarrollo de programas, cursos, materiales y entrenamientos
con énfasis en la virtualidad. En la Figura 1 se exponen cada una de las fases con sus

componentes.

Figura 1. Diserio Instruccional Modelo ADDIE

Analisis
Perfil de los docentes - Datos

Objetivos general del
laboratorio

Contenidos a implementar

Evalracion

Productos del laboratorio
(actividades finales) Tipo de contenido
Actividades de
aprendizaje

Modelo de cascada

Implementacién Desarrollo
Publicacion Campus Guion tecno - pedagogico
Virtual - UNAH Recursos y materiales
Ejecucion del laboratorio Estructura cruzada

Fuente: elaboracion propia a partir de la aplicaciéon del modelo ADDIE, 2022.
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Cabe resaltar que el Laboratorio H5P se construy6 con el asesoramiento y respaldo de una
serie de técnicos especialistas (disefiador grafico educativo, desarrollador y maquetador
Web) de la DEGT-UNAH. Lo anterior se justifico para dar soporte y validacién al producto
final porque se consideré pertinente una mirada profesional en cada una de las fases del

Modelo ADDIE.

Ademés, el Laboratorio H5P se ejecut6é con una buena cantidad de contenidos curriculares.
No circunscribirse a un contenido en especifico permitié incorporar una variedad de
ejemplos de los diferentes campos multidisciplinares que representaba el profesorado

universitario.

De igual manera, es valido recordar que el foco estuvo puesto en la herramienta H5P y sus

mas de 50 actividades que se pueden utilizar para crear contenido digital.
Analisis

Antes de proceder a los resultados principales del estudio, en esta fase se presentan algunos
hallazgos relacionados con ciertos datos sociodemograficos que ayudaron a ampliar el perfil
del profesorado con que se trabajo: facultad, género, edad, dltimo grado académico, y afios

de experiencia en docencia universitaria. Lo anterior se observan en las Tablas 4 y 5.

Tabla 4

Profesorado Participante Distribuido por Facultad
Facultad N %
Ciencias Econémicas y Administraciéon Contable 7 31,8%
Humanidades y Artes 4 18,8%
Quimico Bioldgico y de Salud 3 13,6%
Ingenieria 4 18,2%
Ciencias Sociales 2 9,1%
Ciencias 2 9,1%

Fuente: elaboracion propia, 2022.
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Como se logra apreciar la Facultad de Ciencia Econémicas junto con la Faculta de Ciencias

y Ciencias Sociales son los que tienen la mayor cantidad de participantes.

En este apartado es importante recordar que la seleccion de la muestra fue realizada por el
IPSD mediante el tipo no probabilistico. Por ende, hubo una variacién en la cantidad de
participantes por facultad. Asi mismo, uno de los requisitos estipulados por el IPSD tuvo
que ver con la identificacién de algin centro regional o profesorado que presentara

necesidades en cuanto formacion tecnopedagdgica.

Tabla 5
Datos Sociodemogrificos
Datos Sociodemograficos Variable N %
Femenino 16 72,7%
Género Masculino 6 27.3%
30 a45 4 18,2%
Edad 46 0 mas 18 81,8%
Licenciatura 2 9,1%
Ultimo grado académico alcanzado Especialidad 2 9,1%
Maestria 18 81,8%
Doctorado - -
De 10 a 20 5 22,7%
Afos de experiencia en docencia universitaria De 20 a 30 17 | 77,3%

Fuente: elaboracién propia, 2022.

El predominio del género femenino parece ser un comtin denominador entre el profesorado
universitario. Asi mismo, se observa un conjunto de participantes entre los 46 0 mds afios
de edad con el titulo de Maestria como ultimo grado académico. Ahora con relacién a los

afios de experiencia, el 77,3% cuentan con 20 a 30 afios en docencia.

Por otro lado, en la Tabla 6 se observa un comparativo de dos acciones que dan sentido al

ejercicio para crear contenido digital realizado con la herramienta H5P.
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Tabla 6
Conocimiento y Usabilidad de la Herramienta H5P

Conoce la Herramienta H5P
Si No
31,82% 68,18%
Usa la Herramienta H5P

Valido Frecuencia Porcentaje
Nunca 17 77,3%
Esporadicamente 4 18,2%
Frecuentemente 1 4,5%
Siempre - -
Total 22 100,0%

Fuente: elaboracion propia, 2022.

Conocerla y utilizarla son dos acciones completamente diferentes. Se supone que no conocer
una herramienta implicaria no utilizarla; sin embargo, lo contrario se expresa en que dos
participantes si conocen la herramienta H5P, pero el grueso del profesorado nunca la han
utilizado.

En sintesis, la herramienta H5P no se conoce (68,18%) y nunca se ha utilizado (77,3%). Es
interesante observar dichos resultados debido a que la herramienta se encuentra activa hace
mas de tres afios’ en la plataforma del Campus Virtual UNAH. En este sentido, se acuerda
con el planteamiento de Diaz (2020) que manifiesta: “los docentes a menudo no exploran los
entornos virtuales de aprendizaje en todo su potencial y solo adoptan un conjunto limitado
de herramientas disponibles” (p.4). Si no se exploran los procesos de gestién, configuracion
y ediciéon de contenidos digitales implementando la herramienta H5P, dificilmente se
fortalecera dicha competencia. De hecho, no habrd ninguna variabilidad en torno a sus
niveles de desarrollo (basico, intermedio y avanzado) y ese es uno de los grandes retos del

profesorado que es “inmigrante digital” (Prensky, 2010).

9 Actualizacion del campus virtual donde se integré el plugin de H5P.
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Con el andlisis de los datos expuestos anteriormente, se defini6 el objetivo general del
laboratorio: explorar los procesos de gestion, configuracién y ediciéon de contenidos
digitales implementando la herramienta H5P. De igual forma, se precisé todo el contenido
a desarrollar considerando la aplicacién de una variedad de formatos multimedia como ser,
texto, imégenes, audios, videos, graficos, banners e iconos. Para finalizar el anélisis, se
realiz6 una revisién bibliogréfica que permiti6 estructurar el contenido de H5P en cuatro

bloques de actividades de aprendizaje para la creacién de contenido digital.
Disefio

Para el disefio se utiliz6 un proceso metodolégico conocido como Modelo de Cascada
propuesto por Nugraha y Haritman (2020). De acuerdo a los autores, este modelo propone

un marco detallado con varios pasos secuenciales.

Figura 2
Modelo de Cascada para el Diserio del Laboratorio H5P

Requerimientos

Gestién

Magquetacion

Testeo

Evaluacion

Fuente: elaboracion propia a partir de Nugraha y Haritman (2020).
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Requerimientos: Sistema de Gestion de Aprendizaje (LMS Moodle 3.8 - Campus Virtual

UNAH) y el plugin de contenido interactivo H5P.

1. Gestién: configuracion general del Laboratorio H5P en el Campus Virtual UNAH.

Esta configuracion incluye datos generales que se exponen en la Imagen 1.

Imagen1

Gestion y Configuracion General del Laboratorio H5P

&« C & campusvirtual.unah.edu.hn/course/edit.php?id=152289

,-:l

CampusVirtual

AHSP-2022
4 Participantes
Insignias
Competancias
Calificaciones
Secciones del curso
Laboratorio H5P
HSP - Contenido
HSP - Quizzes
H5P - Multimedia

H5P - Games

Area personal
Inicio del sitio
Calendario
Archivos privados

Banco de contenido

° = Solicitud de curso @ Tutoriales

Nombre corto del curso

Visibilidad del curso

Fecha de inicio del curso

Fecha de finalizacion del curso

NGmero ID del curso

Descripcion

Formato de curso

Apariencia

Archivos y subida

Rastreo de finalizacion

Grupos

(O]

AHGEP-2022
Mostrar ¢

3 s octubre s 2022 ¢ 00 ¢ 00 3

s e ¢ 2022 4 s = Habilitar

Guardar cambios y mostrar Cancelar

Fuente: captura de pantalla de la configuracién del Laboratorio H5P, Campus Virtual

UNAH, 2022.

Se observan los datos generales como: nombre corto del curso, visibilidad, fecha de inicio y

de cierre del curso, descripcién, formato de curso, apariencia, archivos y subida, rastreo de

finalizacion, grupos. Por tltimo, guardar cambios y mostrar.

2. Magquetacién: proceso que realiz6 el desarrollador’® para el disefio global

estructurado del entorno virtual de aprendizaje. El contenido se present6 en seis

10 persona responsable de maquetar todo el curso, subir los recursos de aprendizaje, preparar las
actividades, etc. En este caso, fue realizado por el investigador con el apoyo del equipo técnico de la DEGT.
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bloques bajo un formato de pestafias caracterizado por un modo de navegacion
aleatorio, procurando la coherencia y orden légico de todos sus recursos. En la
Imagen 2 se aprecia el proceso de maquetacion.

Imagen 2

Maquetacion del Laboratorio H5P

& c @ campusvirtual.unah.edu.hn/course/view.php?id=1522898&section=0 Q h*¢ @ * D *» =0 g

t‘.. ° ?= Solicitud de curso @ Tutoriales o A4 @ -

CampusVirtual o -

AH5P-2022

; Participantes '_
Insignias Carpeta

Competencias

B

Calificaciones
Seccionesdelcurso  ~ (3 Carpetade Recursos

En esta carpeta encontrar@n todos los recursos necesarios para realizar las practicas para el taller

H5P
HBP - Contenido

HBP - Quizzes

HBP - Multimedia @
HEP - Games

Area personal

BS Conversatorio Voluntario

A Inicio del sitio

Fuente: captura de pantalla configuracion, laboratorio H5P, campus virtual UNAH, 2022.

En este proceso de maquetacion se utilizaron recursos graficos y pedagogicos que se

describen a continuacion:

e Gréficos: banners, imagenes, iconos, y cintas.

e Pedagogicos; contenido tedrico de la herramienta, foros, videos tutoriales, carpeta
de recursos, y recursos complementarios. Asi mismo, el bloque de actividades
finales.

Para finalizar se presentan las dos tltimas etapas del Modelo de Cascada:

3. Testeo: prueba realizada por el desarrollador con el objetivo de identificar posibles
fallos.

4. Evaluacion: se evaluaron tres aspectos:

1. Grafico: despierta el interés y la motivacion.

2. Navegacion: es intuitivo y amigable.
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3. Instruccional: se entiende la dinamica del laboratorio.
Mediante este disefio de laboratorio bajo Modelo de Cascada, Grodotzki et al. (2018) afirma
que los participantes “podrian utilizarlo para disefiar y realizar experimentos inspirados en
los cursos tedricos” (p. 352). Esto permitira un ir y venir entre teoria y practica lo que
fortalecera su proceso de aprendizaje.
Por otra parte, el disefio se entrelazo con un conjunto componentes que funciones

interdependientes e interrelacionadas para el buen funcionamiento del Laboratorio H5P.
Los componentes se enlistan a continuacion.

1. Usuario: profesorado

2. Dispositivo: instrumento fisico, medio que se utilizé para desarrollar las practicas
virtuales. En este caso, se solicité como requisito utilizar una computadora (laptop o
de escritorio). En este punto se observé que varios participantes se conectaron al
laboratorio desde el teléfono celular, lo que dificulté realizar las actividades de
creacion de contenido con eficacia y eficiencia.

3. Internet utilizado como instrumento remoto.

4. Sistema Gestor de Aprendizaje: LMS Moodle / Campus Virtual UNAH.

5. Gestor de Contenido CMS: plugin de H5P desarrollado en el lenguaje de
programacién HTML 5 e incorporado como plugin contenido interactivo H5P.

6. Laboratorio Virtual: herramienta H5P.

Desarrollo

En esta fase se realiz6 un guion tecno-pedagégico con una cantidad de recursos que se
muestran en la Tabla 6. Asi mismo, la distribucion del contenido H5P mediante una

estructura cruzada.

La elaboracién del guion tecnopedagégico ayudé a definir la descripcion del proceso de
enseflanza aprendizaje. De acuerdo con la adaptacion de algunos elementos propuestos por

Morales et al. (2016). En la Figura 3 se muestra la estructura del guion.
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Figura 3

Estructura del Guion Tecnopedagdgico

Informacién

»| Contenido
General

Actividades de
Aprendizaje

Fuente: elaboracion propia, 2022.

En el guion se estableci6 el objetivo general del laboratorio H5P: explorar los procesos de
gestion, configuracion y ediciéon de contenidos digitales implementando la herramienta
H5P. Adicionalmente, se incluy6 la presentacion tedrica (contenido) sobre la herramienta,
su definicién conceptual y las habilidades requeridas para la puesta en practica. En esa
misma linea se desarrollaron los recursos y bloques de contenido.

A continuacion, se presenta la Tabla 6 que muestra dichos bloques:

Tabla 7

Bloque de Contenido con la Cantidad de Recursos

Recursos
Bloques VT I B A C
H5P - Contenido 5 13 2 3 1
H5P - Quizzes 3 8 2 0 1
H5P - Multimedia 5 2 2 0 1
H5P - Games 4 10 2 0 1
Total 17 33 8 3 4

Nota: Videotutorial (VT), Imagenes (I), Banners e Iconos (B), Audios (A), Contenido Formato
Word (C)

Fuente: elaboracién propia, 2022.
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En la Tabla 7 se observa una preeminencia didactica del videotutorial y la imagen. Esto se
consideré gracias a que los videotutoriales “permiten presentar la informacién a través de
multiples formas expresivas pudiendo provocar la motivaciéon del alumno y atender a sus
diferentes naturalezas cognitivas” (Pompeya-Lopez, 2008, p. 7). En este sentido el
videotutorial se presenta como “método de consulta diferida” (Rodriguez-Suérez et al.,
2016) para continuar profundizando en aquellas actividades que no se abordaron en la

sesion sincronica.

De igual forma, el desarrollo se realiz6 mediante una estructura cruzada. De acuerdo con
Marquez y Sanguino (2010) en esta estructura “los enlaces a los contenidos estidn
entrelazados y el usuario puede decidir el sentido de la navegaciéon en funcién de sus
inquietudes” (p. 66). Debido a la diversidad académica del profesorado esta estructura es la

mas idénea en funcién de los intereses particulares de cada participante.

A partir de la clasificacién de actividades H5P caracterizadas por Homanova y Havlaskova
(2019). Para implementar la estructura cruzada en el Laboratorio H5P se decidi6 la

agrupacion del contenido en cuatro grandes bloques de que se muestran en la Tabla 8.
Tabla 8

Estructura Cruzada en Bloques H5P

N | Bloque Actividades que Descripcion

o Integran el Bloque

1 |[H5P- * Dialog card - cartas | Todas las actividades seleccionadas en este
Contenido | con didlogo bloque se utilizan para la exposicion del

* Flashcard - tarjetas | contenido, en otras palabras, para presentar
didacticas informacion.

* Acordeén

* Chart - gréficos

¢ Columna
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* image sequencing -
secuenciacion de
iméagenes

* Agamotto -
mezclador de
imagenes

e Audio

Audio recorder -

grabadora de audio

2 |H5P- Quiz Set - set de En este bloque se muestran actividades para
Quizzes preguntas crear evaluaciones interactivas.
* Drag and drop -
arrastrar y soltar
* Hotspot - puntos de
acceso
3 |[H5P- Interactive video - Combina e integra las diferentes formas
Multimedia | video interactivo basicas de la comunicacién digital: imagenes,

video, audio, texto.

4 H5P - Game

Image pairing -
emparejamiento de
iméagenes

* Memory game -
juego de memoria
¢ find the words -

encuentre las palabras

Aqui se procura la gamificacion, que se ha

convertido en una estrategia didactica donde
se incluyen elementos propios del juego, con
el propdsito de ensefiar, motivar, interactuar

etc.

Fuente: elaboracion propia, 2022.

Las actividades que integran los diferentes bloques son tnicas en configuracién, pero

diferentes en aplicacion, en otras palabras, cada actividad se utiliz6 de manera transversal

y perfectamente pudieron integrar otro bloque.
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Implementacion

El laboratorio H5P se implement6é mediante una sesién sincrénica en el tercer periodo
académico (noviembre del 2022) a la muestra considera de 25 docentes. En la Imagen 3 se
muestra la interfaz principal del laboratorio y su estructura en bloques de contenidos

formato de pestafias.

Imagen 3
Interfaz Principal del Laboratorio H5P

« 2> C 8 campusvirtual.unah.edu.hn/course/view.php?id=1522898&section=0&notifyeditingon=1

=:F'- ° = solicitud de curso @ Tutoriales
T

CampusVirtual

Laboratorio H5P H5P - Contenido H5P - Quizzes H5P - Multimedia H5P - Games Actividades Finales =

Bloques - Formato de pestanas

@ AH5P-2022
5% Participantes

¥ Insignias L3
« Competancias

i Calificaciones

= Seccionesdelcurso  «

“Herramienta para el
Desarrollo de Contenido
Digital Educativo - H5P"

- Contenido

~ Quizzes

- Multimedia

- Games

M Area personal

# Inicio del sitio

) Calendario

Fuente: captura de pantalla de la interfaz del Laboratorio H5P. Campus Virtual UNAH, 2022

H5P - Contenido HSP - Quizzes H5P - Multimedia H5P - Games

HSlP-CONTENIDO H5P-QUIZZES
resantocor oe EvoluoCiones

Normack

H5P H5P-GAMES
MULTIMEDIA g Paeroe il

nharoc v

Fuente: captura de pantalla de la interfaz del Laboratorio H5P. Campus Virtual UNAH, 2022.
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En un anélisis realizado por Chen et al. (2021), se determiné que H5P esta:

“construido en un formato modular para que las actividades individuales se puedan
ensamblar juntas, lo que permite un desarrollo rdpido y personalizado. Una vez
desarrollado, el contenido se puede compartir e incorporar en mdaltiples actividades
interactivas online en una variedad de unidades, lo que aumenta la sostenibilidad” (p.

83).

Bésicamente, existen dos opciones para ejecutar H5P y crear contenido digital que brinde la

sostenibilidad que expone la investigadora Chen et al. (2021).

1. La primera: es en la plataforma o pagina web oficial H5P.org. Los profesores (as)
pueden ingresar al sitio web, registrarse, ensayar la creacién de contenido y por
altimo descargar las actividades y compartirlas!®.

2. La segunda: es en el sistema de gestion de aprendizaje. En este caso, crear el
contenido directamente en el Campus Virtual UNAH (LMS Moodle). En el proceso
de actualizaciéon del Campus Virtual realizado en agosto 2020 por la DEGT, se
reinstal6 el plugin de Contenido Interactivo y H5P.

Las autoras Homanové y Havlaskova (2019) manifiestan que “el proceso de creacion de
tareas de aprendizaje interactivo no requiere una gran experiencia del docente” (9268). Por
ende, han identificado dos componentes basicos en los cuales se puede estructurar una

actividad E-A (contenido interactivo):

1. Contenido

2. Ajustes!?

11 E]l enfoque de la tesis excede el analisis de la primera opcién. Pero no estd de mas mencionar que
si se utiliza el sitio web https:/ /h5p.org “H5P Authoring tool el contenido se publicara para toda la
comunidad de usuarios H5P, a diferencia de utilizar el plugin” (Rossetti-Lopez et al., 2020). Asi
mismo, si se desea profundizar en la primera opcién, se comparte el siguiente andlisis del sitio web
H5P realizado en el Médulo 2. Convergencia Digital Mediatica Educativa MCyTE 2022.

Semana 2: Identificacién de contenidos transmedia y las modalidades de participacién social.
Recuperado de: https:/ /view.genial.ly/6209135ba23df4001831f708 / presentation-analisis-sitio-web-
h5p

12 En el apartado de los ajustes propuestos por Homanova y Havlaskova (2019), se ha incorporado
la “configuracién de pardmetros comunes” que es una configuracién que se realiza especificamente
en el Campus Virtual UNAH.
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e Configuracién de pardmetros comunes

e Configuracion de comportamiento

e Anulaciones de texto y traduccion

e Opciones H5P
El primer componente es el contenido: proceso mediante el cual se insertan los textos,
imagenes, videos o audios, que posteriormente servirdn para crear la actividad E-A. Cada

tipo de actividad tiene la caracteristica de tener un elemento multimedia dominante.
Por otra parte, se continua con la Imagen 4 que expone el segundo componente: ajustes.
Imagen 4

Configuracion de los Pardmetros Comunes

Afcitie una octividod o un recurso | 2 L= Activar edicién
Buscaor (o]
Destacados Todos Actividades Recursos Recomendado

g 3 [ [ | 3.1

Contenido interactivo Cuestionario Etigueta HESP

o 0 * 0 W [ ] b= i)

I (N} 17 1

Fuente: captura de pantalla de la interfaz de usuario del Campus Virtual UNAH, 2022.

Para la configuracion de los parametros comunes se realizaron los siguientes pasos: 1.
Activar edicion> 2. ariade una actividad o un recurso> 3. contenido interactivo > 4. guardar cambios

y regresar al curso.

En la Imagen 4, se observan dos opciones (plugin) que se utilizan para la creacién de
contenido digital o actividades interactivas. El primero se reconoce con el niimero tres (3) y
crea las actividades directamente en la unidad, médulo 4 aula virtual en la cual se esté

trabajando. Para la implementacion de este Laboratorio H5P se utilizé esta opcion.
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Por otro lado, la segunda opcién que se reconoce con el nimero 3.1 se utiliza para almacenar
las actividades interactivas cumpliendo la misma funcién que un banco de preguntas. En
otras palabras, se pueden importar y reutilizar en varios cursos a la vez, esto promueve la
versatilidad y agiliza los elementos que se pueden incorporar en un nuevo curso. Para

realizar esa incorporacién de actividades H5P, la Imagen 5 refleja el proceso a seguir.
Imagen 5

Seleccion del tipo de Contenido Interactivo

3

H-P... Seleccionar tipo de contenida ~

O Subir

® Crear Contenido

Busear lipos de contenido

Todos los tipos de contenidos

Mostrar: Popular prifmera Lo mas nuevo primero AalaZ

r m Interactive Video - D
Create videos enriched with interactions

[ Course Presentation = Actuslizac

Create a presentation with interactive slides

ot dispanibie

Editor

=" Multiple Choice Detalles

L] - - 3 - &
o=t Create flexible multiple choice guestions

Fuente: captura de pantalla de la interfaz de usuario del Campus Virtual UNAH, 2022.

En la Imagen 5 se observa el botén que se utiliz6 para seleccionar el tipo de contenido H5P,
como ya se ha dicho, en una variedad de 50 tipos de contenido. Posteriormente. La Imagen

5.1 presenta las opciones especificas utilizadas en la actividad que se seleccione.
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Imagen 5.1

Opciones del Contenido Seleccionado

H-P... Interactive Video v
™ Tutorial ™% Ejemplo @ Copiar  [[% Pegary Reemplazar
® Interactive Video i’

Titulo * © Metadata @ Tour

Utilizado para bdsguedas, informes e informacidn de derechos de autor
Pasos
Step | @ Stap 2 Stap 3
3 Upload/embed ... & Add interactions @ Summary task

Add a video *

‘1 Click below to add a video you wish 1o use in your interactive video. You can add a video
link or upload video files. It iz possible to add several wversions of the video with

< A oA L j=3<T 30 Sr<jiogn in

Guardar cambios y regresar al curso

Guardar cambios y mostrar

Cancelar

Fuente: captura de pantalla de la interfaz de usuario del Campus Virtual UNAH, 2022.

El ejemplo que se muestra es la configuraciéon de un video interactivo. Este se compone de
tres pasos. Primero se sube el video mediante un enlace URL, seguidamente se le afiaden

las interacciones y por ultimo, un pequefio resumen con algunas preguntas de evaluacion.

Para finalizar la configuracién de una actividad H5P se presenta la Imagen 6 con los

altimos ajustes que se deben realizar.
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Imagen 6

Ajustes de Comportamiento - Pardmetros y Texto - Opciones H5P

18 - Ajustes de comportamiento.

Habilitar el botén "Reintentar"”

") Deshabilitar la navegacion hacia atras

Esta opcion sola 1e PE"‘ﬂit:’é avanzar con Dialog Cards

[l Escale el texto para que quepa dentro de |a tarjeta

Al desmarcar esta 0pcion, la tarjeta edaptars su tamafio &l tamario del taxto.

[ Aleatorizar cartas

Hahilite para alestorizar el orden de las tarjetas en exhibicion.

2 = Parametros y textos
Aqui puedes editar parametros o traducir textos utilizados en este contenido,

Idioma: | Espariol (English)

3

3 Rautilizar <> Incrustar
Fuente: captura de pantalla de la interfaz de usuario del Campus Virtual UNAH, 2022.

Se muestran las configuraciones de comportamiento que son propiedades que personalizan
cada una de las actividades. Por ejemplo, las veces que un estudiante puede realizar la
actividad, si se penalizan las respuestas incorrectas, el puntaje etc. Es importante mencionar
que las configuraciones individuales varian segun el tipo de actividad seleccionada. En el
bloque de anulaciones de texto y traducciones los profesores pudieron modificar el idioma,
y establecer en el cual se sientan comodos para trabajar, por automético se muestra el idioma

inglés que fue el utilizado por los desarrolladores de la herramienta H5P.

El altimo bloque: opciones H5P permiti6 elegir qué caracteristicas se mostraran con la
actividad, Por ende, el profesor decidi6 si el alumno podra descargar, insertar en otro sito,

o exponer el licenciamiento de la actividad creada.
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Evaluaciéon

En esta dltima fase del laboratorio se realiz6 una observacién del contenido interactivo
desarrollado por los docentes. La Imagen 7 muestra el espacio destinado para realizar las
activades para crear contenido.

Imagen 7

Espacio Exclusivo para Realizar el Contenido Interactivo

° = Solicitud de curso @ Tutoriales o Q @ g
Laboratorio H5P H5P - Contenido H5P - Quizzes H5P - Multimedia H5P - Games Actividades Finales g -

2 as
ACTIVIDADES EJ :?‘

-
:/,‘ Coartas de Dswalogo (Contenido H5P) Metodos de Valorocion Aduanero
ﬂ B ordrmscl I_|1'\.u|||r'-'un41-|||.:
”,: Agamotto (Multimedia H5P) Principales Adunos de Honduras
.
3 Feash cord
-t 4]
oy Juego de Memoria CVU (5P Cames)
o

Fuente: captura de pantalla de la interfaz de usuario del Campus Virtual UNAH, 2022.

En este espacio generado para el profesorado se les solicité que desarrollaran contenido
interactivo a partir de la disciplina cientifica en cada uno esté especializado. En este ejemplo
se expusieron actividades para presentar informacién, multimedia y juego de memoria para
un tema especifico que es Adunas. En la Imagen no. 7.1 se presenta brevemente la actividad

de Flashcard desarrollada por una docente de Ciencias.
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Imagen 7.1

Prictica de Creacion de Contenido Interactivo Realizada por el Profesorado Universitario

Escriba los tipos de huesos que tiene el esqueleto humano

Hueso Largo

( Hamero
\

Fuente: ejemplo de actividades realizadas por el profesorado universitario en el Campus

Virtual UNAH, 2022.

La Imagen muestra una actividad H5P llamada Tarjetas Did4cticas (Flashcard). Son una
poderosa herramienta que les permite recordar informacién a partir del significado de
ciertas palabras, hechos histdricos, férmulas matematicas, entre otros. Procura la atencién
puntual hacia el uso correcto de las palabras fortaleciendo la ortografia. Ademas, la
retroalimentacién es inmediata y de acuerdo a la configuracion realizada, la actividad se
puede realizar cuantas veces sea necesaria, a tal grado de alcanzar la identificacién y

memorizaciéon adecuado de la actividad asignada.
Discusiéon y Conclusiones

Los resultados de este estudio con el profesorado universitario expresan que su nivel
competencial para ambas dimensiones: Creaciéon de contenido digital y Reelaboracién y
creacion de objetos virtuales de aprendizaje es de nivel Béasico Al (INTEF, 2017). No
obstante, su autopercepcion en el desarrollo de competencias especificas como:

procesadores de textos, uso de presentaciones y la edicién de imégenes, es de nivel
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intermedio considerando la escala Likert de cinco alternativas utilizadas en este trabajo. Esto
demuestra que los resultados anteriores coinciden con el nivel competencial basico-
intermedio que concluyen otras investigaciones realizadas con docentes en servicio y

formacién (Marin-Marin et al., 2022; Vargas-D'Uniam et al., 2015; Falco, 2017).

También se encontré que el profesorado con mas afios de edad (46 o méas), Maestria (81%) y
experiencia en docencia (20 a 30 afios) tienen un menor grado de desarrollo en la creacién
de contenido digital. Esto es interesante ya que en todos sus afios de carrera docente no
habian conocido (68,18%) ni mucho menos utilizado (77,3%) la herramienta H5P (como
plataforma o plugin) para la creaciéon de objetos virtuales de aprendizaje en el marco de la
creacion de contenido. Lo anterior se puede interpretar como una falta de interés,
exploracion y usabilidad de las actividades y recursos con que cuenta el Campus Virtual

UNAH (Diaz, 2020).

Por otra parte, el disefio instruccional bajo el Modelo ADDIE (Baruque et al., 2003) utilizado
para crear el laboratorio H5P ayudo en tres aspectos fundamentales: el primero, identificar
un disefio abarcador que permitiera vincular metodolégicamente la teoria con la practica.
Segundo, utilizar la palabra instruccion como término estructurador y organizador
curricular, corriéndose de esa vieja disputa tedrica con el conductismo, y tercero, es un
excelente aliado para construir un orden légico y coherente en un Sistema de Gestién de

Aprendizaje (LMS).

En la fase de disefio del laboratorio H5P que utilizé el Modelo de Cascada (Nugraha y
Haritman, 2020) se observaron las siguientes ventajas: un proceso de gestiéon y control de
manera sencilla, una simplicidad y facilidad de comprensién de los contenidos, hitos
estructurales claros y bien definidos (documentados), y por dltimo, un modelo muy eficaz
para proyectos pequefios ya que permite identificar las fortalezas y debilidades de cada paso

secuencial mediante una perspectiva local o global de todo el proyecto.

Asi mismo, la incorporacion de la herramienta H5P como dispositivo motivador, creativo e
ingenioso de aprender, confirmé que no se requiere altos niveles de comprensién, de hecho,
muchos estudios demuestran que el uso es intuitivo y facil (Diaz, 2020; Rossetti et al., 2021;
Jiménez-Hernandez, 2020). Si bien la motivacién favorece al aprendizaje, esta requiere de

disciplina pedagodgica para dominarla, uno, es el uso técnico que se puede dar a la
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herramienta alcanzado mediante la practica y lo otro, es la capacidad para instaurar tecno-

pedagégicamente el contenido que se desea ser aprendido.

Por lo tanto, cada uno de los Bloques de Contenido H5P funcionan mejor si se plantean
objetivos de aprendizaje acorde a la naturaleza de lo que se pretende ensefiar (Homanova y
Havlaskova, 2019). Es decir, si el contenido es conceptual se puede trabajar con H5P -
Contenido, en caso de que sea procedimental puede ser H5P - Quiz o Multimedia, y si el
contenido es actitudinal, utilizar H5P - Games por sus caracteristicas de implicacién,
colaboracién, diversién y motivacién. Es importante recordar la transversalidad de cada
uno de los bloques como uno de los grandes aportes de la herramienta. En otras palabras,
los contenidos no se deben suscribir a un bloque determinado, por esta razén, su uso
estratégico dependera de la situacion de ensefianza que se desea implementar a la hora de

seleccionar la actividad para alcanzar el resultado esperado en el proceso educativo.

Si no se exploran los procesos de gestion, configuracion y edicién de contenidos digitales
que posee el Campus Virtual UNAH, dificilmente se fortalecera dicha competencia. De
hecho, no habrd ninguna variabilidad en torno a sus niveles de desarrollo (basico,
intermedio y avanzado) y ese es uno de los grandes retos del profesorado que es

“inmigrante digital” (Prensky, 2010).

Adquirir una competencia requiere voluntad para aprenderla. El manejo tedrico y préctico
de la misma son acciones constitutivas de su dominio, en este sentido, la evaluacién
reiterada de su progreso brindaré las pautas necesarias para sus ajustes y enfoques en pro
de objetivos claramente definidos. No solo se trata de adquirirla, se discute la necesidad de
tensionar métodos tradicionales versus métodos innovadores aplicados en la ensefianza de

acuerdo a las exigencias didactico-pedagodgicas de los nuevos tiempos.

La muestra docente seleccionada por el IPSD-UNAH correspondié al profesorado que
pertenece al Centro Regional del Centro (CURC-UNAH-Comayagua). En este sentido
puede ser enriquecedor como futura linea de investigacion: identificar el nivel de dominio
de la competencia en creacién de contenido digital en los siete Campus Regionales de la
UNAH. Lo anterior podré establecer pardmetros de comparacién que ayuden a profundizar

en las dreas de formacién y de esa manera, comenzar un proceso de categorizacién por
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niveles de dominio: bésico, intermedio, avanzado de acuerdo al Marco Comun de

Competencia Digital Docente (INTEF, 2017).

Si bien el marco de la competencia digital docente utilizado sirve como referencia, este no
solo debe establecer criterios estdndares, sino que también debe incorporar un proceso de
evaluacioén capaz de medir hechos, tareas, acciones, yendo méas alla de la percepcién del
propio sujeto en proceso de evaluacion. Es decir, se puede dar la paradoja de una visién
elevada (autopercepcion) de un alto grado de competencia digital, y marcar unos registros
de uso en las herramientas digitales realmente bajos. Reconocer estas carencias técnicas

permiten demandar mayor formacion al respecto (Ruiz-Dominguez et al., 2022).

A partir de estos hallazgos se considera necesario buscar las estrategias més idéneas para
fortalecer la competencia en creacion de contenido digital. No obstante, las investigaciones
realizadas por Fernandez y Ferndndez (2016) sostienen que “si no se poseen conocimientos
técnicos del uso y aplicacion de las herramientas digitales, dificilmente se podran
implementar en el mundo educativo” (p. 103). En este sentido, hay una impronta favorable
en torno al manejo de software tradicionales como las herramientas informaticas (Vargas-
D’Uniam et al., 2015). Tales cuestiones pueden traer a colacién un futuro estudio sobre el
uso comprobado (real) en dichas competencias especificas en contra posicion a sus niveles

de autopercepcion.

Por lo tanto, se considera imperante instalar un proceso de formacién continuo en
herramientas para la creacién de contenido interactivo, y més que instalarlo, es reflexionar
sobre el quehacer tecno-pedagégico que se deberd asumir. Por esta razén, es recomendable
iniciar ese proceso de reflexién en los programas curriculares a nivel universitario tomando
en cuenta que la capacitacién en competencias digitales debe ir mas alld de una visién
instrumental. En este punto se coincide con Esteve et al. (2018) quien sehala la necesidad de
mantener una préactica reflexiva de forma sistematizada impulsada por una formacion en
competencias digitales. El objetivo es buscar un impacto significativo en la préctica

profesional del profesorado.

Los resultados de esta investigacion se presentan como un aporte para el estudio de la
competencia digital docente con la visién de contribuir asumir dos retos: incluir programas

formativos y reforzar el uso y aplicacién tecnopedagégica (Villarreal-Villa et al., 2019).
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Quedo6 evidenciado que el laboratorio desarrollado con la herramienta H5P es una
oportunidad de favorecer y sistematizar un proceso de formacién especifica (tedrica-
practica) que ayude a reducir la brecha entre los que saben poco (nivel basico) y los que
saben mucho (nivel experto). No obstante, se requiere del compromiso del profesorado
universitario y el fortalecimiento de este tipo de iniciativas que se llevan a cabo a través de

la gestion del IPSD-UNAH.
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Anexos

Anexol. Instrumento de recoleccion de datos

Instituto Latinoamericano de Comunicacion Educativa
Universidad Nacional Auténoma de Honduras

Maestria en Comunicacion y Tecnologias Educativas

Cuestionario de Competencia en Creacién de Contenido Digital en el profesorado
universitario UNAH

Propésito: Recabar informacién sobre el nivel que posee el profesorado universitario
UNAH, con relacion a la competencia en creacién de contenido digital.

La informacion que se brinde sera manejada de manera confidencial y con

fines eminentemente académicos - educativos.
Agradecemos de antemano su colaboracién
Datos generales:

Centro Regional

Facultad

Grado académico
Lic. Esp. MSc. Dr:

Anos de experiencia en docencia universitaria: Menos de5___ De10a20___ De
20 a 30 Mas de 30

Género: M F

Edad: 25-29 () 30-45 () 46 0 més ()

Instrucciones:
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A continuacion, se le proporciona una serie de preguntas que deberé responder segtin su
percepcion.

¢Conoce la herramienta digital H5P? Si_ No__

Dimensién: Frecuencia de Uso de H5P[*Nu  [Esporddicamen [Frecuentement [Siempr
nca te S e
1 D ¢ U

Uso la herramienta H5P para crear|
material

interactivo y la produccion de recursos
educativos

(Qué formato de H5P utiliza con mayor
frecuencia?

Texto

Imagen
Audio
Video

Combinacién de dos o més formatos

Intermedi|Avanzad [Expert
Dimensién: Creacion de contenido digital [Nada [Basicolo 9 0

Puedo wusar presentaciones para crear|
contenido

Puedo usar procesador de textos para crear
contenido

Puedo crear paginas web y, blogs

Puedo editar audio para crear contenido

Puedo usar repositorios como fuente de
recursos
para crear contenido

Puedo editar imagenes para crear contenido

Puedo editar video para crear contenido

13 En este caso de seleccionar la opcién NUNCA explicitar ; por qué?
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Dimensién: Reelaboracion y creacion de Objetos Virtuales de
Aprendizaje

Puedo elaborar objetos de aprendizaje)
utilizando el

modelo HTML5 e integrarlo a plataformas|
educativas

como Moodle - campus virtual UNAH

Pueden integrar (vincular) recursos de otras
paginas

web a la plataforma Moodle - Campus
Virtual UNAH

Puedo reelaborar o adaptar contenidos|
digitales por
medio de recursos tecnolégicos, por ej.
diagramas e

infografias.

Gracias por su atencién
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Anexo 2. Diserio Grifico del Laboratorio H5P

— . =
* Virtual T Soictudcecurso O Tutorcles MUMSIRTO SAMULL OAZ BO0AS 9

LABORATORIO
EDUCATIVO H5P

HEP - Multimedia

Fuente: Captura de pantalla Campus Virtual UNAH, 2022.

Anexo 3. Correo de comunicacion oficial para aplicacion de instrumento

¢« ®m O B 8 0 @ 8 D i 77 < > Esv

Llenado de cuestionario y grabacion del Taller de Laboratorio Interactivo H5P  #ecibidos X an

e EDNA ELIZABETH BERRIOS IRIAS ednz berrios@unah.edu.hn a través de unahedu.onmicrosoft.com

VIN, HECTOR, KARLA, LUISA, CONSUELO, MARISOL, DIGNA, JANSY, LUIS, YADIRA, NUBIA, DARWIN, GUSTAVO, IRMA, JOHANNA, MARILE!

NA, ANTONIO, MAGDA, LESBIA, NOLVIA, SUYAPA, JULIO, mi »

paraC

Muy buenos dias estimados/as profesores/as, saludandoles nuevamente y deseando se encuentren muy bien de salud, y éxitos en tan delicadas funciones.

Con instruccion de la Mae. Suyapa Andino, directora del IPSD, les compartimos |a grabacion (el link se encuentra en la parte inferior) del taller de Laboratorio Interactivo H5P, desarrollado

el dia de ayer jueves 03 de noviembre de 2022, para que sea visualizado; asi mismo solicil nos ayuden a llenar el cuestionario que les indico el Master Samuel Diaz, facilitador del

taller. Aytidennos por favor con este cuestionario.
Confirmar de recibido.
Link del cuestionario

https://forms.gle/H9X3)xBK4ELGiNha7

DUCATIVO MsP d )

Competencia en Creacién de Contenido en el
profesorado universitario UNAH

Propdsito: Recabar informacion sobre el nivel de domino que posee el
profesorado universitario UNAH, con relacion a la competencia en creacion
T de contenido digital. Asi mismo, e! conocimiento de la herramienta H5P. La
informacion que se brinde sera manejada de manera confidencial y con fines
eminentemente académicos educativos. Instrucciones: A continuacion. se

Mactrar $add

Fuente: Captura de pantalla del correo electrénico, 2022.
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Anexo 4. Sesion sincronica implementacion del laboratorio H5P

= O @ incognite

@© Meeting Info  (Moderated unmute mode! 02:21:42 [0}

e o Johanna Victoria Tantal

Q o Karla jimenez

@ 0 Lesbia Yadira Bardales
0 o Luis Turcios

o @ Luisa Montoya

@ © Magda amaya

@ o Mariela Gallardo

- 3sbia Yadira Bardal...

MarikElena

Celvin Leodan Valla...  consuelo.andara@u... 0-
@ © marisol cruz tejada

s3 o Mirian Orteaa

L]
= 0 Mute ~ [ Stop video v (® Share B &)~ ‘ & Participants (D Chat

Fuente: Captura de pantalla de la sesién sincrénica, 2022.
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Anexo 5. Desarrollo de Videotutoriales para el Laboratorio H5P
C @ youtube.com/@UNAHDEGT/videos & a g
3 Youlube DEGT- UNAH x| @) &
Home HOME VIDEOS SHORTS LIVE PLAYLISTS COMMUNITY CHANNELS ABOUT
Shorts
Subscriptions H5P CHART ‘ H5P ‘ HSP FLASHCARDS ‘ HSP DIALOG CARDS ‘
GréﬁCOS ACCORDION anetas achcas artas de Dialogo
Library D06 .0
! Qe L L e )
Yo yidess HSP Chart - Graficos (Moodle 3.9) HSP Acordeén (Moodle 3.9) HSP - Flashcard (Tarjetas Didscticas) HSP - Dialog card (Cartas con dislogo)
Watch Later 564 views + 1 yearago 1.8K views - 1 yearago Moodle 3.9 Moodle 3.9
1.3K views « 1 year ago 1.6K views » 1 year ago

Liked videos
Show more

H5P GAMES H5P- IMAGE PAIRING H5P- FIND THE WORDS MATRICULAR

Emparejomiento de imagenes Encuentre ios palabres USUARIOS

Ejemplos

- P

[y
Qe

HS5P Games - Ejemplos (Moodle 3.9)

12Kviews - 1 year ago

IMPORTAR
CURSO

Qe

Image Pairing - Emparejamiento de

Imagenes (Moodle 3.9)

363 views - 1 yearago

COPIA DE
SEGURIDAD

T

Find the words - Encuentre |as palabras
(Mocdle 3.9)

254 views - 1 yesrago

Matricular usuarios (estudiantes) en el

campus virtual (Moodle 3.9)
aclel '
Q= B M)

316views - 1 yearago

H5P - AUDIO RECORD
Grabodore de Audic

H5P- MEMORY GAME ‘
Juego de memaric

Q- P

Importar curso en el campus virtual (Moodle
3.9)

Copia de seguridad en Campus Virtual
(Moodle 3.9)

HS5P Audio Record - Grabadora de Audio
(Moodle 3.9)

HS5P Memory game - Juego de memoria
(Moodle 3.9)

Fuente: Captura de pantalla del canal de YouTube de la DEGT.

Enlace: https:/ /www.youtube.com/@UNAHDEGT/ playlists
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