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Resumen

El objetivo del presente estudio, fue realizar una evaluacion funcional de los Objetos de Aprendizaje
implementados a partir de la metodologia SPLASH para la ensefianza del inglés como idioma
extranjero en el contexto de la educacion superior. Para lo cual se ha realizado una investigacion de
analisis descriptivo, transversal, cuantitativa, no experimental, con una muestra intencional de 39
estudiantes del segundo semestre de la carrera de Ambiental de la Facultad de Ciencias de la
ESPOCH. Para la recoleccion de datos, se elaboré una rubrica de evaluacion que fue valida por
expertos del area mediante el alpha de Cronbach, la cual consideré los criterios de navegabilidad,
usabilidad e interactividad de doce Objetos de Aprendizaje de inglés para la ensefianza en el Nivel Il
que fueron creados por un grupo multidisciplinario de investigacion. Los datos obtenidos fueron
tabulados, analizados e interpretados por cada criterio y comparados con otros estudios actuales, de
lo cual se pudo concluir que la mayoria de los Objetos de Aprendizaje implementados mediante
SPLASH presentaron una buena funcionalidad para el proceso de aprendizaje; sin embrago la
homogeneidad en cuanto a calidad sigue siendo un desafio significativo.

Palabras clave: Evaluacion; funcionalidad; Objetos de Aprendizaje; Inglés; SPLASH.

Abstract

The objective of this study was to conduct a functional evaluation of Learning Objects implemented
using the SPLASH methodology for teaching English as a foreign language in higher education. A
descriptive, cross-sectional, quantitative, non-experimental analysis was conducted with a purposive
sample of 39 second-semester Environmental Science students at the Faculty of Sciences of
ESPOCH. For data collection, an evaluation rubric was developed and validated by experts in the
field using Cronbach's alpha. This rubric considered the navigability, usability, and interactivity
criteria of twelve English Learning Objects for Level 1l teaching created by a multidisciplinary
research group. The data obtained were tabulated, analyzed, and interpreted by each criterion and
compared with other current studies. It was concluded that most of the Learning Objects implemented
using SPLASH presented good functionality for the learning process; however, homogeneity in terms
of quality remains a significant challenge.

Keywords: Assessment; Functionality; Learning Objects; English; SPLASH.
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Resumo

O objetivo deste estudo foi conduzir uma avaliacdo funcional de Objetos de Aprendizagem
implementados utilizando a metodologia SPLASH para o ensino de inglés como lingua estrangeira
no ensino superior. Foi conduzida uma analise descritiva, transversal, quantitativa e ndo experimental
com uma amostra intencional de 39 alunos do segundo semestre de Ciéncias Ambientais na Faculdade
de Ciéncias da ESPOCH. Para a recolha de dados foi desenvolvida uma rubrica de avaliagdo que foi
validada por especialistas na area utilizando o alfa de Cronbach. Esta rubrica considerou os critérios
de navegabilidade, usabilidade e interatividade de doze Objetos de Aprendizagem de Inglés para o
ensino de Nivel Il criados por um grupo de investigacdo multidisciplinar. Os dados obtidos foram
tabelados, analisados e interpretados por cada critério e comparados com outros estudos atuais.
Concluiu-se que a maioria dos Objetos de Aprendizagem implementados com recurso ao SPLASH
apresentaram uma boa funcionalidade para o processo de aprendizagem; no entanto, a
homogeneidade em termos de qualidade continua a ser um desafio significativo.

Palavras-chave: Avaliacdo; Funcionalidade; Objetos de Aprendizagem; Inglés; SPLASH.

Introduccion

Conceptualizacion de los Objetos de Aprendizaje (OA)

El Objeto de Aprendizaje se concibe como una unidad didactica digital estructurada a partir de un
objetivo de aprendizaje especifico, que integra contenidos tematicos, actividades instruccionales y
mecanismos de autoevaluacion. Su disefio modular y reutilizable le permite ser implementado en
distintos escenarios educativos y plataformas tecnoldgicas. Asimismo, incorpora metadatos
normalizados que facilitan su recuperacion en repositorios digitales y posibilitan su adecuada
contextualizacién pedagdgica (Maldonado Mahuad et al., 2017).

Diversos modelos tedricos han destacado que el disefio de los Objetos de Aprendizaje (OA) debe
integrar componentes conceptuales, pedagogicos y técnicos. EI modelo ECOA, por ejemplo, propone
que un OA eficaz debe considerar no solo los contenidos, sino también el contexto de uso, las
estrategias didacticas y la interoperabilidad técnica (Chiappe et al., 2007), lo cual favorece su
integracién en plataformas como Moodle o Blackboard. Ademas, su caracter reutilizable permite

optimizar recursos institucionales y adaptarse a distintos estilos y ritmos de aprendizaje.
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Componentes estructurales de un OA
El disefio de un Objeto de Aprendizaje (OA) requiere una planificacion intencional que articule
elementos conceptuales, didacticos y tecnoldgicos en una estructura coherente. Los OA no son
simplemente recursos digitales aislados, sino entornos pedagogicos integrados que deben favorecer
el aprendizaje activo, significativo y transferible. Para lograr esto, se hace necesario considerar
componentes estructurales fundamentales que aseguren su funcionalidad y pertinencia educativa.
El anteriormente mencionado modelo: Estructura de Componentes de un Objeto de Aprendizaje —
ECOA (Chiappe et al., 2007), identifica cuatro dimensiones clave: el componente conceptual, que
representa el contenido disciplinar u objeto de conocimiento; el didactico, que contempla la estrategia
de ensefianza-aprendizaje asociada al OA, el contextual, que define el entorno y las condiciones bajo
las cuales se espera que ocurra el aprendizaje; y el tecnologico, que asegura la compatibilidad,
usabilidad e interoperabilidad del objeto dentro de sistemas virtuales.
Objetos de Aprendizaje en la ensefianza del inglés como lengua extranjera
En la ensefianza del inglés como lengua extranjera (EFL), los Objetos de Aprendizaje (OA)
constituyen recursos didacticos eficaces que permiten personalizar y diversificar el proceso
formativo, respondiendo a los distintos niveles de competencia linglistica y estilos de aprendizaje
(Reinders & White, 2010). En este contexto, el grupo de investigacion ESPASCI de la Escuela
Superior Politécnica de Chimborazo desarroll6 la metodologia SPLASH, orientada al disefio de OA
dentro de la plataforma Moodle. Esta metodologia organiza el proceso de ensefianza-aprendizaje en
seis fases secuenciales:

1. Start: Ready, steady, go! (Warm up)

2 Prepare: Jump in! (Grammar points)

3 Link: Dive in! (Introductory practice)

4. Acquire: Deepen in! (Grammar in use)

5 Spring out: Emerge (Assessment)

6. Hold: Win and keep (Reinforcement)
Estas promueven una progresion pedagdgica desde la comprension basica hasta la produccion
comunicativa autobnoma. SPLASH adapta los principios propuestos por Chiappe et al. (Chiappe et al.,
2007) al ambito del aprendizaje de lenguas, y busca fortalecer la funcionalidad de los OA desde un

enfoque pedagdgico intencional, pertinente para entornos virtuales. Su implementacion en programas
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universitarios de inglés responde tanto a exigencias tecnoldgicas como a necesidades pedagogicas
actuales de promover el aprendizaje auténomo, inclusivo y significativo

Funcionalidad de los OA: criterios de evaluacion

La evaluacién de la funcionalidad de un Objeto de Aprendizaje (OA) es un proceso esencial para
asegurar su efectividad pedagdgica y operativa dentro de entornos virtuales de aprendizaje. Esta
evaluacion no se limita a verificar su operatividad técnica, sino que implica analizar su capacidad
para facilitar el logro de objetivos educativos, promover la participacién activa del estudiante y
adaptarse a diversas condiciones de uso. En este contexto, la funcionalidad se entiende como el grado
en que un OA cumple con los requisitos pedagogicos, tecnoldgicos y contextuales para los cuales fue
disefiado (Gutiérrez & Morales, 2016).

En el contexto de la educacion superior y la ensefianza del inglés como lengua extranjera (EFL), los
entornos virtuales de aprendizaje deben ser evaluados no solo por el contenido que ofrecen, sino
también por su disefio instruccional y funcionalidad tecnica. La calidad de un Objeto de Aprendizaje
(OA) no depende unicamente de su adecuacion pedagdgica, sino también de la experiencia del usuario
durante su utilizacion. En este sentido, este estudio hace una segmentacion de la evaluacion total y
evalUa unicamente lo funcional concentrando la navegabilidad, la usabilidad y la interactividad que
constituyen parametros esenciales para garantizar un aprendizaje eficaz y una participacion activa del
estudiante. Estas dimensiones son ampliamente reconocidas en la literatura sobre disefio de entornos
digitales y aprendizaje mediado por tecnologias (Cabero-Almenara & Palacios-Rodriguez, 2021). Su
evaluacion rigurosa permite identificar fortalezas y oportunidades de mejora en los OA,
contribuyendo a la construccidn de recursos mas accesibles, motivadores y centrados en el usuario.
Navegabilidad

La navegabilidad se refiere a la facilidad con la que el usuario puede desplazarse dentro del entorno
virtual, localizando contenidos y funcionalidades sin dificultad ni desorientacion. Un entorno con
buena navegabilidad presenta una arquitectura de la informacion clara, menus jerarquicos, rutas de
acceso consistentes y una interfaz coherente con los principios del disefio centrado en el usuario
(Gonzales del Solar et al., 2024).

La navegabilidad en un entorno virtual de aprendizaje se evalia mediante el analisis de la estructura
de la interfaz, la organizacion de los contenidos y la facilidad con la que el usuario puede moverse
entre secciones. Un entorno con buena navegabilidad debe ofrecer rutas claras, mends intuitivos y

elementos coherentes que guien al estudiante sin generar confusién. Para su evaluacién, se pueden

736 Vol. 11, nim. 3. Julio-Septiembre, 2025, pp. 732-748
Carmen Cecilia Mejia Calle, Gabriela Reinoso Espinosa, Cristian Javier Logrofio Bolafios



Dom. Cien., ISSN: 2477-8818
Vol. 11, nam. 3. Julio-Septiembre, 2025, pp. 732-748

DOMINIO DE

LAS CIENCIAS

Evaluacion funcional de objetos de aprendizaje para la ensefianza del inglés en educacion superior: un estudio
aplicado a estudiantes de sequndo semestre

aplicar listas de verificacion (checklists) centradas en la arquitectura de la informacion, el tiempo de
acceso a contenidos y la eficiencia de blsqueda interna (Alvarez y Gonzalez, 2020). Ademas, es
recomendable realizar pruebas con usuarios reales para observar el comportamiento de navegacion
en tiempo real y detectar posibles puntos de mejora.

Usabilidad

La usabilidad se define como el grado en que un sistema puede ser utilizado por usuarios especificos
para lograr objetivos concretos con eficacia, eficiencia y satisfaccién. En entornos virtuales de
aprendizaje, este pardmetro implica que los elementos interactivos sean intuitivos, accesibles y
coherentes.

Este criterio puede evaluarse mediante pruebas heuristicas basadas en los principios de Nielsen, que
analizan aspectos como la visibilidad del estado del sistema, el control del usuario, la consistencia, y
la prevencion de errores (Nielsen, 1994). Asimismo, se pueden utilizar encuestas de satisfaccion,
como el System Usability Scale (SUS), o el instrumento CUSEOA (Cuestionario de Satisfaccion de
Estudiantes de un OA) creado por Stella Maris Massa (Massa & Pesado, 2012) que permiten obtener
una valoracion cuantitativa del grado de usabilidad percibido por los usuarios. Una alta usabilidad no
solo mejora la experiencia del usuario, sino que también potencia la permanencia y el aprendizaje en
el entorno digital.

Interactividad

La interactividad alude al nivel y tipo de comunicacion que se establece entre el estudiante, los
contenidos, el docente y otros usuarios dentro del entorno virtual. Esta puede ser sincrénica o
asincronica. Segun Laurillard (Laurillard, 2002), una interaccion significativa es clave para el
aprendizaje dialogico, donde el estudiante construye conocimiento a partir de la retroalimentacion
recibida. Por tanto, una alta interactividad no solo favorece la motivacion, sino que promueve un
aprendizaje activo y participativo. Esta se evalta en funcion de las oportunidades que el entorno
brinda para el intercambio dinamico entre el usuario, los contenidos y otros participantes. Una alta
interactividad favorece el aprendizaje activo y el compromiso del estudiante con el proceso formativo.
En resumen, la evaluacion de la funcionalidad de los OA permite no solo garantizar su calidad antes
de ser implementados en el aula virtual, sino también generar retroalimentacion valiosa para su
mejora continua. En el contexto de la ensefianza del inglés como lengua extranjera, esta evaluacion

cobra especial importancia, ya que debe considerar la adecuacién linglistica del contenido, la
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secuenciacion de habilidades comunicativas y el soporte multimodal necesario para el aprendizaje de

una segunda lengua.

Metodologia

El presente estudio se enmarca en un enfoque de investigacion cuantitativo ya que su objetivo fue
realizar un analisis descriptivo de los resultados obtenidos de la evaluacion de doce Objetos de
Aprendizaje (OA) para la ensefianza del Ingles Nivel 11 como lengua extranjera a nivel de educacion
Superior. Este enfoque permite la medicion objetiva y la interpretacién de datos numéricos para
obtener una vision clara del objeto de estudio. La evaluacion se centr6 en la funcionalidad, analizando
tres criterios esenciales: navegabilidad, usabilidad e interactividad, ademas de una puntuacion total.
La eleccion de este enfoque justifica la necesidad de cuantificar el grado en que cada OA cumple con
los requisitos tecnologicos y contextuales para los cuales fue disefiado. Al utilizar este enfoque, se
pudo identificar la operatividad técnica para aportar con los objetivos planteados en los logros de
objetivos educativos y promover la participacion de los estudiantes.

El tipo de investigacion fue descriptiva, ya que su principal propoésito fue el anélisis de las
caracteristicas y el desempefio funcional de los doce Objetos de Aprendizaje. El disefio de la
investigacion es de corte transversal porque los datos fueron recolectaron en un nico momento a
partir de la rdbrica de evaluacion. Ademas, fue una investigacion no experimental, pues no se
manipularon intencionalmente las variables, sino que se observo y analizé el desempefio tal como se
presento en los resultados, permitiendo obtener un analisis funcional de los Objetos de Aprendizaje.
La metodologia del estudio se fundament6é en una evaluacion funcional de los doce Objetos de
Aprendizaje, implementados especificamente para la ensefianza idioma inglés como lengua
extranjera (EFL) en el contexto de la educacién superior. Estos OA fueron creados por un grupo de
investigacion de la Escuela Superior Politécnica de Chimborazo (ESPASCI), a partir de una
metodologia propia denominada SPLASH, la cual organiza el proceso de ensefianza-aprendizaje en
seis fases secuenciales: 'Start', 'Prepare’, 'Link’, 'Acquire’, 'Spring out' y 'Hold'. SPLASH que han
adaptado los principios del modelo ECOA para fortalecer la funcionalidad de los OA desde un
enfoque pedagégico intencional y pertinente para entornos virtuales de aprendizaje EVA de la
Escuela Superior Politécnica de Chimborazo (ESPOCH). La evaluacion se centrd en tres parametros
de funcionalidad reconocidos en la literatura sobre disefio de entornos digitales y aprendizaje, los

cuales fueron: navegabilidad, usabilidad e interactividad.
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La poblacion esta representada por los estudiantes de la Facultad de Ciencias de la ESPOCH, de lo
cual se ha tomado una muestra intencional integrada por 39 estudiantes del segundo semestre de la
Carrera de Ambiental que cursan la asignatura de ingles nivel 11 como Lengua Extranjera.

La técnica principal de recoleccion de datos fue la observacion y como instrumento una rdbrica de
evaluacion funcional, que fue aplicada por los estudiantes que cumplieron el rol de evaluadores. La
rubrica de evaluacion, fue validada por expertos del area, quienes la realizaron un analisis de
consistencia interna con alfa de Cronbach. La rabrica fue disefiada para medir los criterios de
navegabilidad, usabilidad e interactividad que categorizd el desempefio en una escala Likert con
cuatro niveles: Insuficiente (<60%), Aceptable (60-74%), Muy Bueno (75-89%) y Excelente (90-
100%).

La Navegabilidad: tuvo una ponderacion del 30% del total de la puntuacion, y se enmarca en la
facilidad con la que el usuario puede desplazarse y localizar contenidos en el entorno virtual. La
rubrica evalta indicadores como la claridad y jerarquia de la estructura, la visibilidad del mend, el
tiempo de localizacion de contenidos (<5 segundos para nivel Excelente) y la presencia de clics
fallidos o rutas confusas.

La Usabilidad tuvo un peso del 35% y se oriento a definir el grado en que un sistema puede ser
utilizado para lograr objetivos concretos con eficacia, eficiencia y satisfaccion. Este criterio mide la
intuicion y coherencia de la interfaz, la claridad de las instrucciones, la compatibilidad con mdltiples
dispositivos y el tiempo de carga del objeto de aprendizaje (<2 segundos para nivel Excelente). Se
considera un parametro esencial para garantizar un aprendizaje eficaz y la participacion del
estudiante.

La Interactividad fue ponderada con un 35%, este pardmetro alude al nivel y tipo de comunicacion
entre el estudiante, los contenidos y otros usuarios. La rubrica evalUa indicadores como la variedad
de actividades interactivas (quizzes, juegos), la inmediatez y personalizacion del feedback, y el tipo
de interaccion que fomenta la participacién. La interactividad es crucial para un aprendizaje activo y
participativo, ya que una interaccion significativa es clave para el aprendizaje dialégico donde el
estudiante construye conocimiento a partir de la retroalimentacion.

Para el analisis de los datos se aplic estadistica descriptiva, donde se calcularon medidas de tendencia
central y de dispersidn para cada parametro evaluado. Las medidas estadisticas incluyeron la media,
la desviacidn estandar, el valor minimo, el valor maximo, el rango y la moda. El calculo de la media

permitié determinar el desempefio promedio de los OA en cada criterio y en la evaluacion total. La
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desviacion estandar se utiliz6 para medir la variabilidad de las puntuaciones, revelando si los
resultados estan agrupados o dispersos alrededor de la media. Finalmente, los valores minimos y
méaximos identificaron los OA con el rendimiento méas bajo y alto, respectivamente. EIl andlisis
cuantitativo se complementa con una interpretacion cualitativa de resultados, que permite identificar
fortalezas y debilidades especificas, y formular recomendaciones diferenciadas para la mejora

continua de los objetos de aprendizaje.

Resultados
Criterios de Evaluacién

La rabrica de evaluacion funcional de los OA considera los siguientes criterios y su ponderacion:

Tabla 1. Criterios para evaluar los OA implementados

Criterio Puntaje
Navegabilidad 30
Usabilidad 35
Interactividad 35

Total 100

Fuente: Rabrica de evaluacion
Elaborado por: Investigadores, 2025

Tabla 2. Escala de desempefio de los OA

Escala Desempefio

Excelente: Cumple completamente con los estandares esperados (90—-100%).
Muy Bueno: | Cumple en gran medida con los estandares (75-89%).

Aceptable: | Cumple parcialmente con los estandares (60—74%).

Insuficiente: | No cumple con los estandares minimos (< 60%).

Fuente: Rabrica de evaluacion
Elaborado por: Investigadores, 2025

Tabla 3. Descripcion de los OA a evaluar

Identificacion del OA | Nombre del Objeto de Aprendizaje
OA1l Giving personal information
OA2 Talking about past journeys
OA3 Talking about the future
OA4 Giving advice and suggestions
OAS5 Asking and talking about experiences
OA 6 Making comparisons
OA7 Talking about past events
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OA 8 Talking about events before other events in the past

OA9 Talking about your childhood using Used to

OA 10 Phrasal verbs with go

OA 11 Emphasizing the action rather than the subject of a sentence
OA 12 Giving news using passive voice

Fuente: Rubrica de evaluacion
Elaborado por: Investigadores, 2025

Tabla 4. Evaluacion de Funcionalidad

Nombre del Objeto | Navegabilidad |Usabilidad | Interactividad |Puntuacion Escala

de Aprendizaje (30%0) (35%) (35%) Total (100%0)

OA1l 28 33 34 95 Excelente
OA?2 25 30 29 84 Muy bueno
OA3 27 32 31 90 Excelente
OA4 24 28 28 80 Muy bueno
OA5 26 31 30 87 Muy bueno
OA 6 20 25 23 68 Aceptable
OA T 28 33 32 93 Excelente
OA 8 23 27 27 77 Muy bueno
OA9 25 29 29 83 Muy bueno
OA 10 17 20 20 57 Insuficiente
OA 11 22 26 24 72 Aceptable
OA 12 27 34 33 94 Excelente

Fuente: Resultados de la rabrica de evaluacion
Elaborado por: Investigadores, 2025

A partir de los resultados de la evaluacion de los doce Objetos de Aprendizaje, se realiza un analisis

descriptivo para cada parametro de evaluacion, asi como para la puntuacion total.

Tabla 5. Navegabilidad (Puntuacién Méaxima: 30 puntos)
Media; 24,33

Desviacién Estandar: | 3,66

Minimo: 17
Maximo: 28
Rango: 11
Moda: 28 (aparece 2 veces)

Fuente: Resultados de la estadistica de navegabilidad
Elaborado por: Investigadores, 2025
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Anélisis e Interpretacion: La puntuacion promedio del criterio de navegabilidad de los doce objetos
de aprendizaje evaluados mediante la rabrica, indica que el puntaje promedio alcanzado fue de 24,33;
es decir tiene un nivel "Muy Bueno" (23-26 puntos). Esto implica que en general, los OA presentan
una navegacion accesible y con pocas interrupciones en tiempos de localizacion de contenidos. Por
otro lado, el valor bajo de la desviacién estandar (3,66) indica que las puntuaciones estan
relativamente agrupadas alrededor de la media, lo que significa que la mayoria de los OA tienen un
rendimiento consistente. Sin embargo, el valor minimo de 17 puntos (correspondiente a OA 110 -
Phrasal verbs with go, cae en el rango "Insuficiente” (<18 pts), por lo que se debe considerar que al
menos un OA tiene problemas significativos de navegacién. La moda de 28 puntos, que es
"Excelente” (27-30 puntos), sugiere que algunos OA destacan notablemente en este parametro,

ofreciendo una estructura clara y una experiencia sin clics fallidos.

Tabla 6. Usabilidad (Puntuacién Maxima: 35 puntos)

Media: 28,92

Desviacion Estandar: | 4,41

Minimo: 20

Maximo: 34

Rango: 14

Moda: 33 (aparece 2 veces)

Fuente: Resultados de la estadistica de usabilidad
Elaborado por: Investigadores, 2025

Analisis e Interpretacion: La puntuacion promedio del criterio de usabilidad de los doce objetos de
aprendizaje evaluados mediante la rubrica, tiene una media de 28,92, ubicandose en el rango de "Muy
Bueno" (27-31 puntos). Esto indica que la mayoria de los OA tienen una interfaz intuitiva, con
instrucciones comprensibles y tiempos de carga eficientes. Por otro lado, la desviacién estandar de
4,41 es ligeramente superior a la navegabilidad, lo que sugiere una mayor variabilidad en la calidad
de la usabilidad entre los diferentes OA. El puntaje minimo fue de 20 puntos que se encuentra en el
nivel "Insuficiente” (<21), sefialando que el OA 10 - "Phrasal verbs with go" presenta una interfaz
desorganizada, con instrucciones ausentes 0 ambiguas y errores técnicos frecuentes. Finalmente, la
moda de 33 puntos con nivel "Excelente™ (32—35 puntos), resalta que algunos OA sobresalen por su

interfaz intuitiva, claray compatible con mdultiples dispositivos, con carga rapida.
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Tabla 7. Interactividad (Puntuacién Maxima: 35 puntos)

Media: 28,83

Desviacion Estandar: | 4,54

Minimo: 20

Maximo: 34

Rango: 14

Moda: 29 (aparece 2 veces)

Fuente: Resultados de la estadistica de usabilidad
Elaborado por: Investigadores, 2025

Anélisis e Interpretacion: La puntuacion media del criterio de interactividad de los doce objetos de
aprendizaje evaluados mediante la rubrica, es de 28,83 ubicandose en el rango "Muy Bueno" (27-31
puntos). Lo que sugiere que los OA incluyen actividades interactivas con un feedback inmediato que
fomenta la participacion de los estudiantes. La desviacion estandar de 4,54 es la més alta entre los
tres parametros; es decir que, mientras algunos OA ofrecen una variedad de actividades con feedback
personalizado, otros presentan solo dos tipos de interaccion o feedback genérico. El valor minimo de
20 puntos, se encuentra en el rango "Insuficiente” (<21 puntos) es decir, que al menos un OA
("Phrasal verbs with go™) carece de actividades interactivas y feedback e interaccion minima o nula.
Las modas de 29 y 20, implica que varios OA tienen un buen nivel de interactividad, pero la presencia

de un valor minimo bajo, muestra un area critica de mejora para algunos.

Tabla 8. Resultados generales de evaluacion del desempefio funcional de los OA

Desempefio Frecuencia
Excelente 4
Muy bueno 5
Aceptable 2
Insuficiente 1

12

Fuente: Resultados del desempefio funcional de los OA
Elaborado por: Investigadores, 2025
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M Excelente
H Muy bueno
Aceptable

B Insuficiente

Grafico 1. Resultados generales de evaluacion del desempefio funcional de los OA

Analisis e Interpretacion: Del 100% de los objetos de aprendizaje que han sido evaluados por la
rubrica de evaluacion, el 42% estan en el rango de “Muy buenos”, el 33% excelentes, el 17%

aceptables y el 8% son “Insuficientes”; por lo que la mayoria de los OA son funcionales.

Tabla 9. Puntuacion Total (Puntuacion Maxima: 100 puntos)

Media: 80,92

Desviacion Estandar: 11,51

Minimo: 57

Maximo: 95

Rango: 38

Moda: 95 (aparece 1 vez), 93 (aparece 1 vez), 90 (aparece 1 vez), 87
(aparece 1 vez), 84 (aparece 1 vez), 83 (aparece 1 vez), 80
(aparece 1 vez), 77 (aparece 1 vez), 72 (aparece 1 vez), 68
(aparece 1 vez), 57 (aparece 1 vez), 94 (aparece 1 vez)

Fuente: Resultados de la estadistica general de funcionalidad de los OA
Elaborado por: Investigadores, 2025

Analisis e Interpretacion: La puntuacién total promedio de la evaluacién funcional de los doce OA
es de 80,92, lo que los situa en el nivel de desempefio "Muy Bueno" (75-89%). Esto indica que, en
general los objetos de aprendizaje cumplen con los estandares esperados para su funcionalidad. La
desviacion estandar de 11,51 es considerable, lo cual implica una variabilidad significativa en el
rendimiento general de los OA. Si bien algunos objetos alcanzan la categoria de "Excelente” (95
"Giving personal information) otros estan en el rango de "Insuficiente” (<60%) como es el caso de
OA - 10 "Phrasal verbs with go" con 57 puntos. Esto hace orientar a la necesidad de un enfoque

diferenciado en las mejoras.
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Discusion

Los hallazgos de la presente investigacion son consistentes con otras investigaciones, las cuales han
evaluado la calidad de los OA en el contexto de la educacion superior; por ejemplo, en la investigacion
de Chanchi et al. (2020) se evalu0 la usabilidad de OA para la ensefianza de inglés en la Universidad
del Cauca, se evidencio que la percepcion general de los estudiantes era positiva, sin embargo existian
problemas especificos relacionados con la retroalimentacion y la capacidad de los OA para adaptarse
a diferentes estilos de aprendizaje. De igual manera, en el estudio de Aguayo et al. (2021) en la
Universidad de Guayaquil, se reportd una alta satisfaccion estudiantil con los OA, sefialando la
necesidad de mejorar la interactividad y el disefio instruccional para un aprendizaje méas profundo.
El enfoque metodologico representa un punto de divergencia, pues el estudio de la ESPOCH utilizo
una rubrica detallada con ponderaciones especificas (Navegabilidad 30%, Usabilidad 35%,
Interactividad 35%) la cual fue aplicada por los propios estudiantes como evaluadores, pues en otros
estudios, como el de Findik-Coskuncay et al. (2021) se emplea una combinacién de métodos, que
incluye cuestionarios estandarizados como el System Usability Scale (SUS), analisis heuristico por
expertos y la observacion para obtener una vision completa que analice la perspectiva del usuario con
la evaluacion técnica.

Zaharias (2020) realizé una evaluacion de usabilidad en e-learning con enfoque afectivo, mediante
un método validado que incluye navegacion, usabilidad, interactividad y motivacion en entornos
e-learning, es decir se evaluaron los mismos criterios de navegacion, usabilidad e interactividad; pero
incluye la motivacién intrinseca como criterio adicional, lo que proporciona una vision mas integral
de la experiencia del usuario.

En el presente estudio, el promedio de 28,92/35 posiciona la usabilidad como un punto fuerte, lo cual
coincide con Gutiérrez et al. (2022), quienes hallaron que una interfaz intuitiva mejora la retencion
del usuario. No obstante, los resultados obtenidos, evalian funcionalidad técnica, mientras que
Gutiérrez et al. también exploran la satisfaccion subjetiva del estudiante, lo que enriquece la
perspectiva del disefio centrado en el usuario.

En cuento a la navegabilidad, se coincide con el estudio de Vargas & Castro (2021), donde se observa
que los OA bien estructurados facilitan la orientacion del usuario, gracias a que una interfaz clara
mejora el desplazamiento entre contenidos; sin embargo, el OA - 10 de evidencia deficiencias que

otros estudios también han reportado como frecuentes en OA de bajo nivel técnico.
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Finalmente, Mejia & Rodriguez (2023) subrayan la importancia del feedback personalizado y las
actividades gamificadas para fomentar la participacion (interactividad). Nuestro estudio, también
resalta dicho criterio, aunque presenta dispersion alta (desviacion estandar: 4,54), lo que indica un
OA con baja calidad en interactividad. Ambos estudios coinciden en que la interactividad activa
fortalece el aprendizaje significativo en entornos EFL.

Conclusiones

La mayoria de los Objetos de Aprendizaje implementados mediante la metodologia SPLASH
presentan buena funcionalidad basados en los criterios de navegabilidad, usabilidad e interactividad,;
sin embargo, el analisis detallado revela una disparidad en la calidad entre los Objetos de aprendizaje
(OA). El OA-10 "Phrasal verbs with go™ muestra consistentemente un desempefio bajo en todos los
parametros, lo que sugiere que podria requerir una revision y redisefio significativos. Los OA-6
"Making comparisons” calificados como "Aceptable” y el OA 11 - "Emphasizing the action rather
than the subject of a sentence" también requieren una intervencion de mejora. Sin embargo, el anélisis
de la desviacion estandar revela una mayor variabilidad en la usabilidad y, especialmente en la
Interactividad, lo que indica que la calidad de la experiencia del usuario en estos aspectos difiere
considerablemente de un OA a otro.

Los resultados de la ESPOCH se alinean con la evidencia cientifica de los ultimos cinco afios, que
indica una tendencia general hacia la creacién de OA funcionalmente adecuados para la ensefianza
del inglés a nivel superior como lengua extranjera, siendo un alternativa e instrumento de aprendizaje
autonomo para el estudiante y recurso tecnolédgico para el docente. No obstante, al igual que en los
otros estudios, la homogeneidad en cuanto a calidad, sigue siendo un desafio significativo.

La recomendacion de realizar revisiones y redisefios especificos para los OA con bajo rendimiento es
una practica fundamental que se deriva de este tipo de evaluaciones y que es crucial para garantizar

una experiencia de aprendizaje equitativa y de alta calidad para todos los estudiantes.
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