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RESUMEN

La aplicacion de lo transdiciplinario con estudiantes y docentes de diferentes tres areas fue
finalizada a emplear y renovar otra forma de aprender y ensefiar, adaptandose a las
transformaciones tecnoldgicas que involucran tres variables de formacién: conocimiento
tecnolégico, conocimiento pedagdgico y conocimiento del contenido (Mishra & Koehler,
2006) conocido como el modelo TPACK. EI objetivo del presente trabajo de investigacion
fue aplicar los criterios conceptuales y metodoldgicos para la construccion de una prueba
psicométrica automatizada, de acuerdo con conceptos estadisticos, creativos de publicidad y
de aplicacion sistémica, que mide el impacto de la tecnologia y de unas de sus herramientas
en la conducta humana en la vida diaria. El tipo de metodologia de la investigacion realizada
fue cualitativa y cuantitativa, debido a que se utilizaron diferentes técnicas para la recopilacion
y analisis de datos. El principal resultado de la investigacion fue el disefio de tres pruebas
psicométricas automatizadas en una pagina web, su aplicacion a la poblacion establecida con
el consecuente calculo del coeficiente de confiabilidad como parte final de la prueba piloto de

las mismas.
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DESIGN AND IMPLEMENTATION OF A TRANSDISCIPLINARY
TRANSDISCIPLINARY BLX BLENDED LEARNING ACTIVITY: FREE
WORK

ABSTRACT

The application of the transdisciplinary with students and teachers from different
three areas was finalized to employ and renew another way of learning and teaching,
adapting to technological transformations involving three training variables: technological
knowledge, pedagogical knowledge and content knowledge (Mishra & Koehler, 2006)
known as the TPACK model. The objective of the present research work was to apply the
conceptual and methodological criteria for the construction of an automated psychometric
test, according to statistical concepts, creative advertising and systemic application, which
measures the impact of technology and some of its tools on human behavior in daily life.
The type of methodology of the research was qualitative and quantitative, because different
techniques were used for data collection and analysis. The main result of the research was
the design of three automated psychometric tests on a web page, their application to the
established population with the consequent calculation of the reliability coefficient as a final

part of the pilot test of the same.

KEY WORDS: transdisciplinary learning, psychometric test, systemic engineering,

learning and advertising.

146



1. INTRODUCCION

El ejercicio académico conlleva a constantes actualizaciones de acuerdo con el
contexto y las exigencias del mundo actual, los docentes deben estar capacitados con la
tecnologia en todos los ambitos: trabajo, ocio, educacion (Morales Salas & Rodriguez Pavon,
2022), los cuales significan un cambio de enfoques y maneras de ensefiar.

Ademas de considerar la emergencia del papel transformador, Rubio y Séanchez
enfatizan que cuando se trata de convertir e innovar al aportar nuevo conocimiento, es
importante considerar los valores éticos, la responsabilidad social, la confianza e incluso lo
moral, y aplicarlas en el ejercicio de la profesion y méas aln en el &mbito de la docencia (Rubio
Herrera & Sanchez Mojica, 2017).

Todos estos cambios motivan a los educadores a generar espacios y nuevas formas de
ensefianza-aprendizaje adaptandose a las transformaciones tecnoldgicas que involucran tres
variables de formacion: conocimiento tecnolégico, conocimiento pedagdgico y conocimiento
del contenido (Mishra & Koehler, 2006) conocido como el modelo TPACK. Segun Lagunes
(Lagunes, Castillejos, & Torres Gastelt, 2014), se detectan tres puntos principales de la
aplicacion del modelo TPACK: primero el uso de la tecnologia y las actividades se realizan
de forma consciente y variada; segundo se centra en el estudiante; tercero las normas de
calidad para la integracion de la tecnologia.

El proposito de la mejora continua se aplica en tres &reas académicas universitarias
muy variadas y diversas, con lenguajes y contenidos diferentes, las ciencias experimentales y
las ciencias humanas, cada uno con sus propios dogmas y doctrinas. Los conocimientos se
alimentan entre si, de esta forma se busca “la unidad diversa” (Morin, 2018). Es asi como se
utiliza este enfoque con la integracion de tecnologias para lograr un aprendizaje significativo
en cada area. Este modelo se aplica en diferentes carreras y asignaturas, en este caso en las
carreras de Psicologia, Publicidad y Marketing e Ingenieria de Sistemas. Con la aplicacion del
modelo se busca mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje permitiendo la construccion de

nuevas herramientas digitales (Salas-Rueda, 2019).
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La aplicacién del modelo TPACK-Tecnologia, Pedagogia y Conocimiento, se emplea
en una actividad cooperativa de las tres &reas distintas para generar e implementar la
transdisciplinariedad para la solucion de situaciones locales, involucrando lo tecnoldgico,
pedagdgico y el contenido (Mishra & Koehler, 2006). Con esta vision se busca motivar a los
estudiantes, dinamizando el grupo para estimular su atencion, ofrecerles materiales
complementarios e incitar asi el aprendizaje a través de nuevas herramientas que les permitan
aplicar de forma practica los distintos conocimientos. También se considera importante
abarcar las actividades de forma cooperativa, pero buscando el interés mutuo como exponen
Mayordomo y Onrubia, lo cooperativo debe ser manteniendo la blsqueda de la mayor
mutualidad posible entre los estudiantes (Mayordomo & Onrubia, 2016) con el fin de generar
e implementar la transdisciplinariedad.

La aplicacion de lo transdiciplinario con estudiantes y docentes de las tres areas
renueva otra forma de aprender y ensenar. Nicolescu expone en su manifiesto: “Hoy en dia,
el enfoque transdisciplinario se redescubre, se devela y se utiliza con una velocidad
fulminante, como consecuencia de un acuerdo necesario y con los desafios sin precedente de
nuestro convulsionado mundo” (Nicolescu, 2009, pag. 11).

En pro de la ensefianza y como una forma de enriquecer el conocimiento de tal forma
que sea mas completa, pueda estructurarse con esta diversidad en esta experiencia en torno a
las areas de psicologia, publicidad y marketing e Ingenieria de Sistemas, todos ellos como
saberes aplicados, afrontando cada problema con dedicacion y esfuerzo, aplicando el didlogo
de saberes y la complejidad (Morin, 2018), con la diversidad misma que se maneja en este
proyecto al ser areas completamente distintas pero que se complementan para un determinado
fin iniciando como un reto y una forma de aprender y mejorar la ensefianza.

Respecto al trabajo y los nuevos enfoques en las universidades, sobre el rol y papel
que cumplen estas instituciones de educacién en la sociedad, se indica que el pensamiento
critico del deber ser social es una nueva concepcion holistica la que debe surgir en nuestras

aulas universitarias fortalecidas por las nuevas exigencias (Perez, GOmez, & Beltrén, 2018).
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Si bien la dedicacion y el esfuerzo son parte de trabajo transdiciplinario, Nicolescu hace
notorio el ir més alla de las disciplinas, trascenderlas (Nicolescu, 2009).

El objetivo del presente trabajo de investigacion fue el de aplicar los criterios
conceptuales y metodoldgicos para la construccion de una prueba psicométrica automatizada,
de acuerdo con conceptos estadisticos, creativos de publicidad y de aplicacion sistémica, que
mide el impacto de la tecnologia y de unas de sus herramientas en la conducta humana en la

vida diaria.

2. MATERIALES Y METODOS

El tipo de metodologia de la investigacion realizada fue cualitativa y cuantitativa,
debido a que se utilizaron diferentes técnicas para la recopilacion de datos. Se utilizaron
técnicas de tipo cualitativo, como la basqueda de la informacidn y el andlisis de la informacion
gue deberia ser graficada creativamente buscando entre las cinco teorias y treinta y nueve
técnicas las mas adecuadas para disefiar las etiquetas. Se utilizaron técnicas de tipo
cuantitativo como la aplicacion de las escalas psicométricas elaboradas, el analisis y la
interpretacion de los datos recopilados, la metodologia Kanban finalizada a repartir diferentes
partes del sistema entre los miembros del equipo y poder visualizar mas facilmente en qué
estado se encontraban los modulos de programacion, disefio e implementacion de lo
mencionado por los comparieros de otras carreras.

A lo largo de la investigacion se utilizo el modelo TPACK — Tecnologia, pedagogia
y conocimiento que fue implementado segun los siguientes criterios:

- PCK o conocimiento pedagégico del contenido: interpretacion y valoracion de la
asignatura y formas de evaluacion, encontrando tres tipos de aprendizajes pedag6gicos para
trabajar los contenidos, mostrarlos y adaptarlos a través de distintos materiales, por ejemplo,
haciéndolos accesibles a la diversidad de los estudiantes.

- TCK o conocimiento tecnoldgico del contenido: capacidad de entender las

necesidades tecnoldgicas especificas que son adecuadas para lograr el aprendizaje. En el caso
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de la asignatura de psicologia, se utilizaron buscadores y la aplicacion SPSS para el calculo
del coeficiente de confiabilidad el cual fue calculado una vez que se tuvieron las escalas
psicométricas establecidas (se obtuvo un aval ético posterior a la revision realizada por las
Docentes Investigadoras del Equipo de Investigacion, certificado el cumplimiento de
preceptos éticos en las 3 herramientas psicométricas utilizadas).

Para la asignatura de Publicidad y Marketing, las aplicaciones llustrator, Canva,
genial.ly y Giphy. Por Gltimo, en el caso de Ingenieria de Sistemas, se utiliz6 Trello-Kanban
para el control de avance de proyecto y herramientas de desarrollo de plataformas web.

- TPK o conocimiento tecnoldgico pedagdgico: andlisis y comprension de cémo
afecta el uso de determinadas herramientas al aprendizaje y saber si son las dptimas o no para
determinados fines. En psicologia, respecto a los buscadores, fue realizada una actividad de
capacitacion sobre la importancia de seleccionar informacién confiable y cientifica, mientras
en referencia a SPSS, se aprendid una nueva forma para calculos estadisticos, al momento de
analizar los datos. En Publicidad y Marketing fue de gran utilidad y practicidad en los
conocimientos basicos de los estudiantes saber utilizar cualquiera de las aplicaciones
mencionadas al momento de digitalizar los bocetos creativos. En Ingenieria de Sistemas: fue
importante seleccionar metodologias agiles para gestionar las tareas y los procesos desde la
recopilacion de la informacion, disefio, implementacién y pruebas. Por ende, se utilizaron
herramientas de desarrollo web clasificadas para que cumplieran los requerimientos, entre
ellos PHP, JAVA SCRIPT, CSS y Frameworks, para la base de datos My SQL, para las
pruebas, la prueba de la caja negra. El software se hospedd en un hosting de uso libre
Infinityfree.

3. RESULTADOS Y DISCUSION

En la Tabla 1 se ilustra la secuencia de aprendizaje detallando el tipo de actividad,

los resultados relacionados.
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Tabla 1. Secuencia de aprendizaje disefiada con tiempo de dedicacién de cada

actividad y resultados
Actividad

Resultados

Desarrollo del tema: El Proceso de
construccion de una prueba psicométrica.

Actividad de investigacion sobre tres diferentes constructos
psicosociales.

Elaboracion de tres
pruebas psicométricas
borradores

Lectura y analisis de las tres pruebas enviadas para
seleccionar entre teorias y técnicas de creatividad la mas
adecuada para bocetar los temas.

Generacion de etiquetas digitales.

Creacion de etiguetas
audiovisuales o gif para
las tres pruebas
psicométricas

Creacion de plataforma:
Recopilacion de la informacion
Arquitectura y disefio
Desarrollo-codificacion
Pruebas

Realizacion de un
portafolio digital y de una
pagina web

Aplicacion de las pruebas psicométricas digitalizadas.
Anadlisis estadistico de los datos recopilados con el
consecuente calculo del coeficiente de confiabilidad

Fuente: Elaboracion propia, 2022

Informe de analisis, como
parte del manual de cada
prueba psicométrica
elaborada en la seccién:
confiabilidad

Con referencia a lo que Morin (2018) indica que los conocimientos se alimentan entre

si en busca y generacion de “la unidad diversa”, las asignaturas participantes de esta

investigacion de las carreras: Psicologia, Publicidad y Marketing e Ingenieria de Sistemas,

lograron estd unidad a través del disefio de tres pruebas psicométricas automatizadas

aplicando también lo transdiciplinario (Nicolescu, 2009) con estudiantes y docentes de las tres

areas, tomando una nueva forma de aprender y ensefiar.

Morales Salas & Rodriguez Pavon, (2022) citados anteriormente, sefialan que el

ejercicio académico conlleva a constantes actualizaciones de acuerdo con el contexto y las

exigencias del mundo actual; asimismo, los docentes deben estar capacitados con la tecnologia

en todos los ambitos de educacion. Es de alli que el principal resultado de la investigacion fue
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el disefio de tres pruebas psicométricas automatizadas en una pagina web con las siguientes
tematicas:

e Relacién entre uso continuo y frecuente de TIKTOK y autoestima en adolescentes de 15 a 18
afios.

¢ Relacidn entre uso continuo y frecuente de videojuegos y comportamiento en jovenes de 18 a
25 afios.

e Relacién del uso continuo y frecuente de diferentes tecnologias y cambios en la conducta en
jévenes de 18 a 25 afios.

Imagen 1

Pagina de inicio, aplicacién web.

Iniclo  Informecién  Iniclar sesidn

Te damos la
bienvenida a
Telepsicologia
Unifranz

L

Nota: Pagina inicial informativa, para registro y acceso.
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Imagen 2
Pruebas psicométricas

Principal  Administrar  Cefrar sesién

Consigue informacién de acerca de tu persona

En las diferentes éreas:

Tecnologia y Conducta
4Cambid tu conducts el usar la tecnologa?
Agresividad en videojuegos
LTa vualve més sgresiva jugar videojuegos?

Escala Woltik
£1u forma de ser es sfectada por el uso del TikTok?

Nota. La Imagen 2 presenta las tres pruebas psicométricas, una vez ingresado con las

credenciales en la aplicacidn web.

Imagen 3

Cuestionarios

Cuestionario para medir la
influencia de la tecnologia en
la adultez temprana

Cuestionario para medir la
influencia de la aplicacién Tik
Tok.

Seleccione una opcién

Cuestionario para medir el
aumento de la agresividad y el
uso de videojuegos.

Nota. Acceso a las pruebas psicométricas
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Los recursos de aprendizaje utilizados para la lograr la investigacion fueron:
Aprendizaje basado en investigacion, retos y proyectos.

La metodologia de la investigacion utilizada fue la cualitativa y cuantitativa en
busqueda de un enfoque mixto que llegue a un mejor resultado completo. Asimismo, se utilizé
el Modelo TPACK juntamente con la metodologia Kanban, para lograr la interaccion entre
los tres componentes fundamentales del proceso ensefianza-aprendizaje: contenido,
pedagogia y tecnologia, y asi visualizar los modulos de programacion.

Respecto a la participacion estudiantil en la investigacion, como expone Mayordomo
y Onrubia (2016), lo cooperativo debe mantener la busqueda de la mayor mutualidad posible
entre los estudiantes, por lo que se trabajé con estudiantes de dos asignaturas que se
encontraban en el mismo nivel, segundo semestre, y de una tercera que era de tres niveles mas
arriba, es decir, quinto semestre. Se analizaron las actividades que los estudiantes iban a
realizar en la investigacion y luego de establecer sus roles, se elabor6 las siguientes
actividades:

Los estudiantes de la Carrera de Psicologia fueron divididos en tres equipos, cada uno
con la finalidad de investigar y elaborar borradores de escalas psicométricas para tres
constructos psicosociales. Asimismo, debian aplicar las pruebas automatizadas a la poblacion
seleccionada, recopilar y analizar los datos obtenidos para calcular el coeficiente de

confiabilidad.
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Imagen 4

Pruebas psicométricas.

MENUDO

AVECES

CASI
NUNCA

NUNCA

Indeciso En
desacuerdo

Muy de De
acuerdo | acuerdo

Muy en
desacuerdo

pasar menos tiempo

logrado

1. Alguna vez intentaste

conectado y no lo has

. Aunque pase mucho tiempo

jugando videojuegos me
considero una persona equilibrada
er

. Cuando los demas me provocan

€n un juego en linea
intencionadamente soy capaz de
no responder.

va estis conectado a
muchas horas

2. Laintencién es pasar
algunos minutos, pero
cuando te das cuentas

w

. Cuando me piden que diga o haga

algo que me parece inaceptable,
como insultar a un jugador en
linea o hacer trampa me niego a
hacerlo

- Cuando me critican por un error

mio en el videojuego que es justo
lo acepto porgue tienen razén.

3. Mientras estis

de los problemas

navegando, te olvidas

. Llego a acuerdos razonables con

otras personas cuando tenemos
roces en un juego en linea

. Soy capaz de quitarme de la

mente las preocupaciones que me
obsesionan y poder jugar
tranquilamente.

Los estudiantes de la Carrera de Publicidad y Marketing fueron divididos en tres

equipos, con la finalidad de entender los items de cada escala psicométrica para ser

graficadas creativamente a través del uso de alguna de las cinco teorias y treinta y nueve

técnicas, adecuado al constructo social para disefiar las etiquetas digitalizadas en formatos

con movimiento: audiovisual y gif.

Imagen 5

Etiquetas

=
VIDEO JUEGOS ¥ || L8 P/
FRUSTRACION 2

Pagina 2 de 5
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Los estudiantes de Ingenieria de Sistemas asumieron distintos roles como equipo de
desarrollo, desde el analista de sistemas, programadores, testeo y calidad para llevar adelante
todo el proceso de desarrollo de software para crear una pagina web con una interfaz limpia 'y
sencilla que contenga las encuestas.

Con referencia a los datos obtenidos en las tres pruebas aplicadas a nivel estadistico
se presentan los siguientes resultados:

Para obtener la validez en cada escala, se envi6 la misma a diferentes expertos con la
planilla de validacion, donde se evaluaba diferentes criterios como la claridad en la redaccion,
la coherencia interna, la induccion a la respuesta (sesgo), el lenguaje adecuado con el nivel de
informante y la medicion de lo que pretende cada item. Las tres pruebas recibieron una
aprobacion por parte de los expertos, previa correccion de algunos items en cada escala.

Para calcular el coeficiente de confiabilidad se utiliz6 para las tres escalas el método
de la consistencia interna y precisamente por lo que eran pruebas politémicas el coeficiente
Alfa de Cronbach, basado en el promedio de las correlaciones entre los items. Se utilizé la
aplicacion SPSS 'y se obtuvieron un coeficiente de fiabilidad de 0,933 en el Alfa de Cronbach,
en la escala “Relacion entre uso continuo y frecuente de videojuegos y comportamiento en
jovenes”, una confiabilidad del 0,983 en la escala “Relacion entre uso continuo y frecuente
de TIKTOK vy autoestima en adolescentes” y un coeficiente Alfa de Cronbach de 0,88 en la
escala “Relacion del uso continuo y frecuente de diferentes tecnologias y cambios en la
conducta en jovenes de 18 a 25 afios”.

Por ende, las tres escalas obtuvieron un indice de confiabilidad que se sitda de nivel
alto a muy alto, listas para ser aplicadas a una poblacion mas amplia en un estudio de
campo.

El resultado obtenido, puede ser visto como una primera experiencia que como tal
puede ser mejorada, implementada, compartida y sujeta a cualquier cambio. La finalidad es
el de impulsar el proceso de aprendizaje de los estudiantes enfocados siempre a construir el

futuro desde la educacion que se ofrece en el presente (Nicolescu, 2009).
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Imagen 6
Proceso de desarrollo.

ANALISIS DE REQUERIMIENTOS

Se muestran los archivos correspondientes que requieren analizar respecto, las necesidades de los Stakeholders (psicologia)que requiere que el Sistema deba
de cumplir de manera Satisfactoria. Son aspectos que definen las funciones que el sistema sera capaz de realizar, describen las transformaciones que el
sistema realiza sobre las entradas para producir salidas.

Se pide analizar cada documento realizado por los de como base

usuarios:

para cumplir con los requerimientos solicitados por los

WOLTIK - ESCALA

Escala para medir la relacion entre el

aumento de la agresividad y ¢ uso de los UNIFRANZ® PSICOMETRICA PARA MEDIR LA
videojuegos — INFLUENCIA DE TIKTOK EN LA
FE—— Fternacionaleate AUTOESTIMA

¥ M.

Pl .

Figura 2: Diagram de casos de uso de Registro

Registro

- Acceso a informacion del sistema >
4 Gerente
——
(_ Crear cuenta
e

Usuario del sistema

Psicologo

Fuente: Elaboracion Propia

’ PORTAFOLIO DIGITAL Inicio

Manuales




CONCLUSIONES

Se lograron aprendizajes integrados que enriquecieron el contenido de tres
asignaturas.

Se impulsé la participacion transdisciplinaria desde el inicio tal como el tema a
abordar, manejando técnicas dinamicas, elaboracion de contenidos, graficos,
material visual para cada una de las areas.

Las tres escalas de las pruebas psicométricas obtuvieron un coeficiente de fiabilidad
dada por el Alfa de Cronbach superior a 0,85 indicando que las mismas podrian servir

como herramientas psicométricas para una aplicacion en estudios futuros.
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