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Resumen

El principio de actividad generativa sugiere que los estudiantes aprenden mejor cuando son
guiados arealizar actividades que involucren procesos cognitivos, y permitan la interaccion entre
los tres tipos de memoria involucradas en el aprendizaje. El presente estudio tuvo como principal
objetivo explorar diferencias de desempefio entre estudiantes que elaboraban memes y mapas
conceptuales como actividades generativas, mediante el test inmediato y el test aplazado.
Ademas de evaluar la carga cognitiva a través de una escala de esfuerzo mental utilizando como
instrumento de medicién una encuesta. Se aplicé un estudio de tipo cuantitativo con 261
estudiantes ecuatorianos en el drea de filosofia, utilizando tres condiciones: mapeo conceptual,
elaboracion de memes y complejidad de la informacidn, se utilizé prueba de U de Mann-Whitney
para el andlisis de datos. Los resultados fueron favorables para las hipotesis de que los
estudiantes que elaboran memes como actividad generativa tienen un desempefio similar al de
los estudiantes que utilizan mapeo conceptual cuando la informacién es simple. No fue favorable
para la hipétesis de que los estudiantes que elaboran memes tienen un desempefio inferior al de
estudiantes que realizan mapeo conceptual cuando la informacién es compleja.

Palabras claves: actividad generativa, desempefio, elaboracién de memes, mapeo
conceptual
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Abstract

The generative activity principle suggests that students learn best when they are guided to carry
out activities that involve cognitive processes, and allow the interaction between the three types
of memory involved in learning. The present study had as its main objective explore performance
differences between students who created memes and concept maps as generative activities,
through the immediate test and the deferred test. In addition to evaluating the load through a
scale of mental effort using as a measurement instrument a survey. A quantitative study was
applied with 261 Ecuadorian students in the area of philosophy, using three conditions:
conceptual mapping, meme elaboration and complexity of the information, the Mann-Whitney U
test was used for data analysis. The results were favorable for the hypotheses that students who
make memes as a generative activity perform similarly to students using concept mapping when
the Information it is simple. It was not favorable for the hypothesis that students who make
memes have a lower performance than students doing concept mapping when the information
is complex.

Keywords: generative activity, performance, meme making, conceptual mapping
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INTRODUCCION

El aprendizaje es fundamental para la evolucion del ser humano, en ese sentido, la actividad
generativa es realizada por el estudiante con la intencion de promover el aprendizaje profundo,
obtenido de la informacién presentada mediante el modelo de aprendizaje generativo. Este
modelo plantea que el estudiante aprende de manera relevante mediante procesos generativos
gue ocurren en tres fases cognitivas: seleccionar la informacién mas relevante, almacenar esta
informacién y organizarla en representaciones mentales para finalmente integrarla con el
conocimiento previo (Fiorellay Mayer, 2016).

Actualmente el avance del uso de la tecnologia en el aprendizaje ha modificado la forma de
transmitir ideas, dando cabida al surgimiento y auge de nuevos géneros digitales como el meme,
el cual tuvo sus inicios en la obra de Dawkins (1976), pero es en la Ultima década mediante la
expansion del internet y las redes sociales que ha cobrado importancia estableciéndose como
un recurso multimodal, transmisor de ideas y opiniones entre las generaciones actuales (Rey et
al., 2018).

En primer lugar, se debe comprender, la prioridad que tiene el sentido humoristico; consiente que
el meme se propague hasta el punto de quiebre con el hecho real de la situacién que lo antecede,
afectando directamente la cultura de las masas y en ella a los nativos digitales. En efecto, el
meme responde a una forma ideal de concebir el mundo; reir es mucho mas significativo en la
actualidad (Ligarreto, 2020)

Ademas, es necesario comprender, para que un meme sea meme, debe tener al menos tres
requisitos minimos: fidelidad, para ser reconocible luego de multiples procesos de retransmision;
fecundidad o la potencialidad y fuerza para ser dado; y por ultimo longevidad para permanecer
en el tiempo (Ramos, 2020).

A partir del 2010, la web se ha vuelto, significativamente mas visual y la cultura ha tenido que
ajustarse a su dindmica. El potencial mimético de todo evento humano ha transformado la
comunicacion y la propaganda, acatando, en gran parte, las comunidades de caracter digital con
sus respectivos usuarios (Ramos, 2020).

Como segundo punto, en relaciéon a la exigencia del entorno, los memes se replican o se
extinguen, comprendiendo la ley de seleccidn natural por la cual se vuelven de caracter viral. Este
paso los transforma en fragmentos de la cultura popular en la Red y en donde la comunidad le
adhiere valor segun su uso y masificacioén. Incluso la politica ha comprendido este fenémeno y
los ha usado como un medio de transmisidn de mensajes propagandisticos efectivo y poderoso
hacia los nativos de la web (Ligarreto, 2020)

Por ultimo, se debe comprender que el escenario de estudio no queda simplemente en estos
limites, puesto que el fendmeno de los memes ha detonado la creaciéon de sitios webs
especializados en dar a conocer sus origenes y como estos han sido replicados. Paginas como
knowyourmeme.com, memedump.com y memebase.com son Utiles para conocer el punto de
inicio en ciertos memes y su evolucién a través del tiempo creando un campo de exploracién
interesante, como lo es la “la viralidad” (Ligarreto, 2020)

Ademas del meme otro recurso Gtil en el ambito educativo es el mapeo conceptual, un diagrama
que permite tomar ideas expresadas de forma escrita o verbal y transformarlas a un esquema
con una nueva distribucion espacial, permitiendo sintetizar ideas completas en palabras claves
o términos simples, interconectadas entre si como una red jerarquica que va desde simple a
compleja, desde un nodo o concepto a tres en el siguiente nivel. (Fiorellay Mayer, 2016).
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Con lainvestigacién se desea demostrar la utilidad de estas herramientas en el ambito educativo,
planteando como objetivo principal explorar diferencias de desempefio entre estudiantes que
elaboraban memes y mapas conceptuales como actividades generativas, mediante el test
inmediato y el test aplazado, asi como evaluar la carga cognitiva.

Por ende, a continuacién, se presenta informacion que permite entender el principio de la
actividad generativa, la carga cognitiva y revisar la informacién disponible sobre la elaboracién
de meme y mapeo conceptual como recurso educativo. Para finalmente poder establecer una
comparacioén entre los resultados de los estudiantes que realizan memes y los de mapeo
conceptual.

Principio Multimedia de Actividad Generativa

Dentro del principio de aprendizaje multimedia, se sugiere que los estudiantes tienen un
aprendizaje mas significativo; cuando son orientados a realizar actividades generativas en su
proceso de aprendizaje (Brod, 2020; Mayer, 2021). Este principio estd relacionado con el modelo
S0, seleccionar, organizar e integrar (Mayer, 2014).

El modelo plantea que el estudiante aprende de manera relevante mediante procesos generativos
los cuales ocurren en tres fases cognitivas: el primero es seleccionar la informacién mas
relevante presentada en modo de palabras o graficos, almacenara esta informacion brevemente
de manera exacta en un primer almacén de memoria (memoria sensorial), después organizaran
lainformacion en representaciones mentales mediante las estructuras pictéricas y verbales y las
almacenaran en la memoria de trabajo, para posteriormente integrar esta informacién con el
conocimiento previo traspasandolo a la memoria de largo plazo (Fiorella y Mayer, 2016).

Dentro del aprendizaje multimedia se detallan 8 estrategias generativas que concuerdan con
estos procesos cognitivos explicados previamente, estas son: resumir, mapear, dibujar imaginar,
autoevaluarse, auto explicarse, ensefar y representar. Sin embargo, entre las mds conocidas se
mencionan: mapeo conceptual, resumen, auto explicacién o graficar, que permiten al estudiante
organizar la informacidn relevante en nuevas estructuras y relacionar estas estructuras a unas
que ya estaban interiorizadas previamente por el estudiante, dando asi paso a un aprendizaje
significativo al modificar la estructura de la memoria de largo plazo (Mayer, 2021).
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Figura 1

Modelo SOI, seleccionar, organizar, integrar. Principio de actividad generativa
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Nota: Flujo de modelo SOI. Fuente: Fiorella y Mayer (2015a).

En una investigacion de Fiorella y Meyer (2015b), estas actividades entregaron resultados que
comprueban en efecto el principio de la actividad generativa, donde los estudiantes después de
recibir una leccion se les pidié que realicen uno de los ocho tipos de actividades generativas
anteriormente mencionadas, obteniéndose un mejor desempefio en las evaluaciones de
transferencia respecto de los estudiantes que no se les pidio realizar alguna de estas actividades
generativas. Es decir, las actividades generativas facilitan un aprendizaje profundo (Mayer,
2021).

Otro estudio relevante fue el de Fiorella et al., (2020) que conté con la participacién de 196
estudiantes, divididos en grupos experimentales que trabajaron con una actividad generativa
(autoexplicacion) y grupos de control, concluyendo que los grupos experimentales que
obtuvieron un mayor desempefio que los grupos que no aplicaron actividad generativa.

De acuerdo con estos resultados, se presenta evidencia de la factibilidad del disefio y de las
actividades que se involucran en la presente investigacion.

El Mapeo Conceptual Como Actividad Generativa

El mapeo conceptual como actividad generativa ha sido utilizado y estudiado ampliamente en el
ambito educativo, con grupos de estudiantes que realizaron esta actividad exhibiendo resultados
significativos y mejor desempefio respecto a grupos de estudiantes que tuvieron instruccion
simple (Schroeder et al., 2018). Estos resultados significativos son debido a que los estudiantes
que realizan mapeo conceptual en sus practicas de aprendizaje podrian involucrarse con el
material de una manera mas profunda, organizando el material en forma jerarquica de acuerdo
con laimportancia de los conceptos y elaborar puntos de conexién o nodos entre diversas ideas
(O’'Day y Karpicke, 2020). Al respecto en el estudio de Ponce y Mayer (2014) se formaron dos
grupos aleatorios, el grupo de mapeo debia ir realizando una matriz conceptual mientras leian un
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texto de barcos con motores de vapor, y el grupo control se les pidié solo tomar notas. Los
resultados arrojaron un mayor desempefio por parte del grupo de mapeo en pruebas posteriores.

En base al aprendizaje generativo el mapeo conceptual impulsa a que el aprendiz discierna
seleccionando la informacién relevante de un conjunto de ideas o material lineal, y las transforme
en una estructura con una nueva organizacion espacial, donde cada nodo o concepto este
sintetizado en pocos términos que destacan lo mas importante del material. (Fiorella y Mayer,
2015). Otro estudio relevante fue el de Brod (2020), donde se encontré evidencia que el mapeo
conceptual es una estrategia Gtil para niveles de educacién que van desde cuarto grado de
primaria hasta la universidad. Estos hallazgos permiten sentar las bases del disefio de la
investigacién, asi como demostrar la utilidad de esta herramienta en el ambito educativo.

La Elaboraciéon de Meme Como Actividad Generativa

El meme es la unidad de informacién que tiene la capacidad de ser transmitida culturalmente
mediante la imitacion (Dawkins, 1976). Cabe mencionar que el término de meme planteado por
Dawkins hace referencia a una unidad de informacién similar al gen, es decir como una teoria
evolucionista. Por esta razén diversos autores entre ellos Vélez (2014) y Feng et al., (2015), han
denominado al meme de internet con el término imeme, haciendo puntual diferenciacién en la
capacidad de utilizar herramientas digitales para poder sintetizar ideas mediante imagenes
acompanfadas de texto, esta informacién debe tener la capacidad de ser interpretada por
diversas personas y viralizada mediante el internet o las redes sociales.

En cuanto al uso del meme en el ambito educativo se tiene muy pocos estudios al respecto, sin
embargo, podria tener la capacidad de aportar pedagdégicamente de forma significativa ya que
potencia habilidades cognitivas mediante la observacion, analisis y sintesis. Ademas, de
necesitar conocimientos por parte del estudiante sobre la realidad y el contexto actual, en
conjunto con actitudes como la critica social, la creatividad y la curiosidad (Arango, 2015). Al
respecto en el estudio de Pinheiro et al., (2021) se aplico el uso del meme como genero digital
en tercer grado de primaria, en la investigacion se organizé a los estudiantes en 7 grupos y se les
pidio realizar un meme, por las habilidades propias de los estudiantes de este nivel esta actividad
se realiz6 a mano. En este estudio se evaluaron las producciones de los estudiantes y se valoré
la capacidad de los estudiantes para producir textos (orales, escritos y multisemidticos).

Las habilidades cognitivas que se involucran en la elaboracién de un meme son tres y estan
concatenadas: la primera es la observacion que es el punto inicial en un proceso donde se
involucra la memoria sistémica. En segunda instancia se debe analizar lo que hemos observado,
identificando los elementos que componen el tema observado, mediante la descomposicién de
los elementos, la tercera es la identificacion individual de los mismos haciendo una comparacién
entre estos. Por ende, la elaboracion de un meme sobre un tema en concreto demanda una
capacidad de observacién, analisis critico, sistematizacion de ideas y en otras personas una
capacidad de resignificacion y apropiacién de ideas ajenas (Arango, 2015). De esta manera la
elaboracion de memes tiene potencial para ser considerada actividad generativa de aprendizaje,
ya que permitiria actualizar los ocho tipos de actividades generativas establecida por Fiorella'y
Mayer (2015) en su texto Eight Ways Promote Generative Learning.

El conocimiento juega un papel muy importante en cuanto a la elaboracién de memes, el
conocimiento ortografico, noticioso y la realidad del contexto de los estudiantes son puntos
sustanciales que debe tomar en cuenta el docente guia responsable de dicha actividad. En
algunas ocasiones se ha observado variaciones en el lenguaje escrito al momento de transmitir
las ideas con la misma velocidad con las que se piensa, sin tomar en cuenta, los acentos, signos
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y reglas ortograficas en general, por tal motivo la educaciéon formal tiene la obligacién de suscitar
el respeto a dichas reglas y normas ortograficas. (Arango, 2015).

Carga Cognitiva

La carga cognitiva se puede definir como la demanda de recursos que se produce en la memoria
de trabajo al momento de producir una actividad de aprendizaje. La teoria de la carga cognitiva
postulada hace ya varias décadas, aporta al disefio instruccional desde la perspectiva de la
arquitectura humana, proponiendo que toda informacién almacenada en la memoria de largo
plazo primero es procesada por la memoria de trabajo. Esta se fundamenta en la arquitectura
cognitiva, donde todo proceso de aprendizaje involucra a la memoria, la que a su vez se puede
fraccionar en dos almacenes bdsicos, la memoria de trabajo con una capacidad limitada y la
memoria de largo plazo practicamente ilimitada. (Sweller et al., 2020).

La carga cognitiva se presenta en la memoria de trabajo mediante dos fuentes: Intrinseca que
son todos los recursos que se demandan en la memoria de trabajo para el procesamiento de la
informacion propia de la actividad de aprendizaje. Mientras que la carga cognitiva extrinseca es
aquella que demanda recursos para el procesamiento de elementos ajenos a la actividad de
aprendizaje (Kirschner et al., 2018). Segun Sweller (1994), la memoria de trabajo es limitada, ya
que puede almacenar entre 2 a 7 elementos durante 30 segundos. No obstante, la adquisiciény
automatizacién de esquemas mentales pueden ayudar a reducir la carga cognitiva y de esta
manera potenciar la memoria de trabajo.

En cuanto al disefio instruccional de una actividad de aprendizaje, esta puede aportar una carga
cognitiva extrinseca alta sin afectar el procesamiento de la actividad, pero esto podra ser asi
solamente cuando la carga intrinseca sea relativamente baja. Por el contrario, si tenemos una
carga cognitiva extrinseca alta y de la misma manera la carga intrinseca es alta, se afectara
enormemente la capacidad de alcanzar el procesamiento de la actividad (Sweller, 1994). Es decir,
lainstruccion de una actividad debe estar bien disefiada para no aportar una alta carga cognitiva
extrinseca. Aun sitenemos una instruccién con alta carga cognitiva extrinseca, el procesamiento
de la informacion podria tener éxito, siempre y cuando la carga intrinseca sea baja.

En lainvestigacion de Lee y Kalyuga (2015), revisaron varias investigaciones previas en las cuales
determinaron que las instrucciones de las actividades aportaron mayor carga cognitiva tanto
extrinseca como intrinseca, lo que llama la atencién es que, para algunas instrucciones
analizadas, estas coinciden con estrategias generativas determinadas por Fiorella y Mayer
(2015), como actividades de aprendizaje, estas estrategias en concreto fueron: imaginar y auto
explicacion.

Las actividades generativas que incrementaron la carga cognitiva en los estudiantes en el
presente estudio en relacién con los grupos de control y experimental, trabajaron con
informacion que contempla una carga cognitiva intrinseca tanto baja (informacién simple) como
alta (informacién compleja). Por esta razén se medira el esfuerzo mental de los estudiantes
mediante una escala que realizaran los sujetos de estudio posterior a la fase del test inmediato,
con estos datos se espera comparar a los grupos y determinar qué actividad generativa demandé
mayor carga cognitiva extrinseca.

Complejidad de la Informacién

El comportamiento de la memoria de trabajo depende en gran medida de la complejidad de la
informacion y del conocimiento previamente almacenado por los estudiantes en su memoria de

LATAM Revista Latinoamericana de Ciencias Sociales y Humanidades, Asuncién, Paraguay.

ISSN en linea: 2789-3855, febrero, 2023, Volumen 4, NiUmero 1, p. 2245.




¢

Redilat ’ LATAM| REVISTA LATINOAMERICANA DE CIENCIAS SOCIALES Y HUMANIDADES

Red de Investigadores
Latinoamericanos

trabajo (Lee y Kalyuga, 2015). Sin embargo, los estudiantes con alto nivel de conocimiento previo
también pueden sufrir una sobrecarga cognitiva cuando la informacién a procesar es demasiado
compleja, a esto se le conoce como efecto de la inversion de la experiencia (Sweller et al., 2011).

El nivel de complejidad de la informacién radica en la cantidad de elementos que estan
interrelacionados y actuando entre si, desde la perspectiva de la arquitectura cognitiva que nos
dice que la memoria de trabajo es limitada, para que una informacién sea compleja no solo basta
con un numero relativamente alto de elementos, sino que estos deben estar interactuando entre
si, demandando mas recurso para su procesamiento en la memoria de trabajo (Kirschner et al.,
2018). Para el presente estudio se trabaja en el drea de filosofia, con la epistemologia como tema
central que se presenta mediante videos a los estudiantes durante el experimento, este tema fue
seleccionado del curriculo escolar del Ecuador.

Sin embargo, se lo categorizé como informacioén simple a la definicién de epistemologia y su
clasificacion acorde a la naturaleza del conocimiento que contempla tres conceptos adicionales
que interactdan entre si (empirismo, racionalismo y epistemologia kantiana). Para el caso de la
informacién compleja ademas de trabajar con lo antes mencionado se afiade una clasificacion
mas de la epistemologia (Subjetivismo y Objetivismo), en este caso los estudiantes ademas de
comprender los preceptos bdsicos de estos conceptos deben entender cdmo se interrelacionan
las dos ramas de clasificacion de la epistemologia, es decir la primera en base a la naturaleza
del conocimiento y la segunda a la perspectiva del sujeto que conoce. Esta delimitacién de la
complejidad de la informacién fue validada por la jefa de drea de ciencias sociales de la
institucién educativa en la que se realiz6 el experimento.

Estudio Actual

El presente estudio se basa en el modelo del aprendizaje generativo, contemplado también como
un principio dentro del aprendizaje multimedia en el trabajo de Richard Mayer, quien, junto con
Logan Fiorella, profundiz6 sobre la actividad generativa, en su estudio titulado Eight Ways
Promote Generative Learning, en el cual determinan 8 actividades generativas que cumplen con
este principio (mapeo conceptual, resumen, auto explicacion y auto evaluacion entre otros)
(Fiorella y Mayer, 2015).

Dichas actividades generativas han sido ampliamente estudiadas y cotejadas como con (O’'Day
& Karpicke, 2020), este articulo sirvié de guia para plantear parcialmente la estructura del
presente estudio, donde los estudiantes que elaboran memes como actividad generativa tendran
un desempeno similar al de estudiantes que realizan actividades convencionales como la
elaboracion de mapas conceptuales cuando la informacién es simple (hipotesis 1). Los
estudiantes que elaboran memes como actividad generativa tendran un desempefio inferior al
de los estudiantes que realizan actividades convencionales como la elaboracién de mapas
conceptuales cuando la informacion es compleja (hipdtesis 2).

METODO
Participantes

El estudio se realizé con un total de 261 estudiantes ecuatorianos de bdsica superior y
bachillerato de una institucion educativa ubicada en la parroquia de Chillogallo al sur de Quito, el
estudio fue parte de la asignatura de Filosofia. En la divisién por niveles los grupos quedaron
conformados por 155 estudiantes de basica superior y 106 estudiantes de bachillerato. Ademas,
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de la colaboracion de ocho tutores de bdsica superior, un tutor de bachillerato y tres autoridades
de la institucién, quienes fueron informados del procedimiento.

Este estudio se llevd a cabo con 261 estudiantes; divididos en 2 grupos; los grupos de estudiantes
se dividieron aleatoriamente en funcidon de la complejidad de la informacién y la actividad
generativa a realizar, cada grupo visualizd un video sobre la epistemologia y su clasificacion
acorde al nivel de complejidad asignado. Posteriormente realizaron la actividad generativa
propuesta, mediante plantillas facilitadas, a continuacién, rindieron un test de desempefio
inmediato y finalmente se los convoco luego de 7 dias para que rindan un test aplazado. Dentro
de informacién simple el primer grupo (grupo control) trabajé con mapeo conceptual, el segundo
grupo con la elaboracién de un meme (grupo experimental), de la misma forma en informacién
compleja los grupos de distribuyeron de acuerdo con la actividad generativa. Al finalizar los
participantes fueron compensados con un aporte en la asignatura de Formacién Humana en
basica superior y en la asignatura de Filosofia en bachillerato.

Se utilizd la herramienta virtual Zoom, en 4 sesiones: la primera se realizé en la jornada matutina
con un total de 165 estudiantes y ocho docentes tutores, la segunda se realizé en la jornada
vespertina con un total de 106 estudiantes y un docente tutor, la tercera y cuarta sesioén fueron
realizadas con el mismo numero de estudiantes, asi como docentes tutores, respectivamente
ubicados en las dos jornadas, a los 7 dias de la primera y segunda sesién realizada. Antes de
realizar las actividades se les pidid a los estudiantes que enciendan la camara para verificar que
hicieran por si mismos, para la recoleccion de las actividades generativas se cre6 un Classroom.

Para la aplicacién del presente estudio se desarrollaron los siguientes materiales: un video de 14
minutos titulado la epistemologia y su clasificacion de acuerdo con la fuente, un video de 9:50
minutos titulado Epistemologia: objetivismo y subjetivismo. Cinco formularios en Google Forms,
dos formularios para el test inmediato tanto para basica superior con informacién simple e
informacién compleja para el bachillerato, dos formularios para el test aplazado tanto para el
grupo de informacién simple como para el de informacién compleja y un formulario para medir
el esfuerzo mental y comparar el nivel de carga cognitiva entre las dos actividades generativas.

Los formularios Google tanto para el test inmediato como para el test aplazado, asi como para
la informacién simple como para la informaciéon compleja, contaron con 10 preguntas de
seleccion mudltiple, disefiadas para ser contestadas en un lapso de un minuto por pregunta,
dichas preguntas fueron literales (preguntas de recuperacion de la informacion) e inferenciales
(preguntas de transferencia), se utilizé un complemento de Google Forms llamado FormLimiter,
que sirve para programar la hora de apertura y de cierre de cada formulario.

Los estudiantes de la basica superior se registraron en el Classroom que llevaba por nombre
“"Comparacion del mapeo conceptual y meme™ el dia del estudio, los estudiantes se conectaron
al enlace de Zoom, donde escucharon palabras de bienvenida, explicaciéon rdpida de la
investigacién e indicaciones generales. Luego los estudiantes fueron distribuidos aleatoriamente
en dos grupos: primer grupo (mapeo conceptual), segundo grupo (elaboracién de memes) en
cada grupo tomaron apuntes, mientras observaban un video sobre la epistemologia y su
clasificacion de acuerdo con la fuente, tuvieron 20 minutos para elaborar y enviar a Classroom.
Para la actividad generativa con la que fueron designados, tanto en el grupo del meme como del
mapeo conceptual contaron con plantillas pre elaboradas, posteriormente se sometieron a una
prueba de base estructurada que duré 15 minutos, finalmente respondieron un test de 5 minutos
para medir el esfuerzo mental.
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El mismo dia los estudiantes del bachillerato se vincularon a Zoom en la jornada vespertina,
cumpliendo con un cronograma igual al utilizado para la basica superior, lo Gnico que cambi6 fue
la duracién del video por la extensién de su contenido, ya que dicho contenido aborda mayor
cantidad de conceptos relacionados entre si, tomando en cuenta a la epistemologia, su
clasificacion de acuerdo a la fuente y de acuerdo al sujeto que percibe el conocimiento. Es decir,
los estudiantes de este grupo tenian que relacionar y diferenciar estas dos clasificaciones,
plasmandolas en la actividad generativa designada de acuerdo al grupo al que pertenecen.

Mediciones

Se utilizé un disefio experimental, las variables fueron el desempefio, la complejidad de
informacion y el esfuerzo mental. El estudio se realizé en tres fases: test inmediato, escala de
carga cognitiva y test aplazado, cada fase tenia un tiempo determinado para su efecto.

Test Inmediato

El test inmediato se enfoca en evaluar la capacidad de los estudiantes para la retencién del
conocimiento. En el caso del presente estudio estd enfocado en la capacidad de los estudiantes
para retener la informacién sobre las corrientes epistemoldgicas inmediatamente después de la
actividad generativa propuesta para cada grupo, con una estructura similar a la propuesta por
(Karpicke & Aue, 2015). Teniendo en cuenta que, en este estudio, la informacién destinada para
los grupos con informacién simple, se consideran dos elementos para su carga intrinseca,
mientras que para los grupos que trabajaran con informacion compleja se consideran 4
elementos para su carga intrinseca.

Escala de Carga Cognitiva

Sera aplicada una vez se hayan cumplido las actividades de aprendizaje, los estudiantes
responden a las preguntas planteadas en funcién de su experiencia al cumplir con cada una de
las tareas planteadas. Se toma en cuenta la escala subjetiva de esfuerzo mental de 9 puntos
similar al estudio de (O’'Day & Karpicke, 2020).

Test Aplazado

El test aplazado se enfoca en evaluar la capacidad de los estudiantes para la retencién del
conocimiento 7 dias después de la leccidn. Tiene una estructura similar a la propuesta por (O'Day
& Karpicke, 2020). Considerando que se busca cuantificar el desempefio de los estudiantes para
recuperar la informacion de la leccién 7 dias después.

RESULTADOS

Los resultados que se muestran en este apartado han sido obtenidos mediante el software
estadistico SPSS version 26 en espafiol. Se resume la informacidn de los puntajes obtenidos en
ambas pruebas (inmediato y aplazado) asi como en los diferentes niveles de complejidad de
informacion (basica superior y bachillerato). Para el contraste de las hipétesis de investigacion
se llevd a cabo previamente una prueba de supuestos con el estadistico Kolmogorov-Smirnov
para verificar el cumplimiento de normalidad en los datos.

Debido al no cumplimiento de dicho supuesto (Anexo A) se utilizaron test no paramétricos para
el contraste de las hipdtesis, como la prueba de rangos con signos de Wilcoxon (muestras
relacionadas) y la prueba de U de Mann - Whitney (muestras independientes), el nivel de
significancia utilizado para las pruebas fue de 5%. Las variables dependientes fueron el
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desempefio en el test inmediato y el test aplazado, mientras que las variables independientes
fueron las actividades generativas propuestas para el estudio y el nivel de complejidad de la
informacion.

Resumen Descriptivo

En el estudio participaron 155 estudiantes de basica superior (informacién simple), cuyo rango
de edad estuvo entre 11 a 15 afios, la edad promedio fue de 13 afios con una desviacién estandar
de 0,855 afos. El Rango de edad para los 106 participantes de bachillerato estuvo entre 14 a 18
afios, donde la edad promedio fue de 16 con una desviacién estandar de 1,150 afios.

Segun el género para bdsica hubo una participacion de 51,6% de mujeres y 48,4% de hombres.
Para bachillerato fue de 59,4% mujeres y 40,6% hombres.

Figura 1

Distribucidn porcentual de los estudiantes segun el sexo y nivel de estudio

59.4

Nota: Las barras representan el porcentaje de estudiantes, segun sexo y nivel educativo en los
grupos de informacion simple.
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Fuente: Encuesta realizada para medir el esfuerzo mental.

Para el nivel basica superior (informacion simple) participaron 79 estudiantes en la actividad
generativa Mapa conceptual, el promedio obtenido para el test inmediato fue de 5,65 puntos y
para el test aplazado de 4,71 puntos. Para la actividad generativa elaboracién de memes
participaron 76 estudiantes obteniendo un promedio de 5,58 puntos en el test inmediato y de
4,20 puntos en el test aplazado. En ambos test se observa una disminucién del puntaje promedio
por parte de los estudiantes.

Para el nivel bachillerato (informacién compleja) participaron 50 estudiantes en la actividad
generativa de mapa conceptual con un promedio en el test inmediato de 8,06 puntos y el para el
test aplazado de 7,20 puntos. Para la actividad elaboracion de memes participaron 56
estudiantes obteniendo un puntaje promedio en el test inmediato de 7,91 puntos y para el test
aplazado de 6,84 puntos. En ambas actividades se observé una disminucién en el promedio
alcanzado por los estudiantes.
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Tabla 1

Resumen descriptivo del puntaje obtenido en los diferentes test, segun la actividad generativa y el
nivel de estudio

Mapa Test Inmediato 79 5,65 1,91 1 10
Conceptual Test Aplazado 79 471 239 0| 10
Elaboracion Test Inmediato 76 5,58 1,93 1 10
de Memes Test Aplazado 76 | 420 206 | 0| 8

Mapa Test Inmediato 50 8,06 1,95 3 10
Conceptual Test Aplazado 50 7,20 215 3 | 10
Elaboracion Test Inmediato 56 7,91 1,88 4 10
de Memes Test Aplazado 56 | 684 238 | 2 | 10

Nota: Se muestran estadisticos descriptivos, segun el nivel y la actividad generativa.
Fuente: Encuesta realizada para medir el esfuerzo mental.

La prueba de Rangos con Signos de Wilcoxon permitié observar la existencia de diferencias
dentro de cada actividad generativa comprando el puntaje obtenido en el test inmediato y el test
aplazado. En la tabla 2 se muestra el resultado de la prueba para la actividad mapa conceptual
la cual ha resultado significativa, mostrando diferencias entre los puntajes obtenidos por los
estudiantes en el testinmediato y el test aplazado (p. valor < 0,05). Para la elaboracién de memes
también se observaron diferencias significativas entre los puntajes obtenidos por los estudiantes
para el test inmediato y el test aplazado (p. valor < 0,05).

Para el nivel bachillerato, la prueba para la actividad generativa mapa conceptual se observaron
diferencias entre los puntajes obtenidos en el test inmediato y el aplazado (p. valor < 0,05). De
igual forma para la elaboracion de memes hubo diferencias significativas entre ambos test (p.
valor < 0,05).

Tabla 2

Prueba de signos de Wilcoxon, segun la actividad generativa y el nivel de estudio

NIVEL DE ESTUDIO |ACTIVIDAD GENERATIVA TEST INMEDIATO TEST APLAZADO P-VALOR
Basica Mapa Conceptual 5,65 4,71 0,003
Elaboracion de Memes 5,58 4,20 0,000
Mapa Conceptual 8,06 7,20 0,002
Bachillerato Elaboracion de Memes 7,91 6,84 0,001

Nota: Prueba de rangos con signo de Wilcoxon, nivel de significancia 5%.
Fuente: Test aplicado posterior a la actividad generativa para medir el desempefio de los grupos.

La prueba U de Mann-Whitney permitié el contraste de las hipdtesis de la investigacion, para
verificar si hubo diferencias entre el puntaje alcanzado entre el grupo que elaboré mapas
conceptuales y memes, para cada uno de los test (inmediato y aplazado). Con la tabla 3 se
observo que, en la evaluacion del test inmediato para el nivel basica, no existen diferencias entre
los puntajes obtenidos con la elaboracion de memes y con el mapa conceptual,
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(p-valor = 0,656 > 0,05). De igual forma no hubo diferencias entre los puntajes obtenidos en la
elaboracion de memes y mapa conceptual al ser evaluados mediante el test aplazado (p. valor =
0,210 >0,05).

Por tal motivo, se puede concluir que los estudiantes que elaboran memes como actividad
generativa tendran un desempefio similar al de estudiantes que realizan actividades
convencionales como la elaboracién de mapas conceptuales cuando la informacién es simple.

Tabla 3

Prueba de U de Mann - Whitney, entre la actividad generativa para los estudiantes de bdsica

ACTIVIDAD GENERATIVA
NIVEL DE ESTUDIO PRUEBA MAPA CONCEPTUAL | ELABORACION DE MEMES | P-VALOR
Test Inmediato 5,65 5,58 0,656
Bdésica
Test Aplazado 4,71 4,20 0,210

Nota: Prueba de Mann-Whitney, significancia al 5%.
Fuente: Test aplicado posterior a la actividad generativa para medir el desempefio de los
grupos.

Para el nivel Bachillerato no se observaron diferencias entre los puntajes obtenidos entre la
elaboracion de memes y mapa conceptual cuando fueron evaluados con el test inmediato (p.
valor = 0,594 > 0,05). Cuando fueron evaluados con el test aplazado tampoco se observaron
diferencia entre los puntajes obtenidos para la elaboracién de memes y de mapa conceptual (p.
valor = 0,496 > 0,05). Lo que significa que los estudiantes que elaboran memes como actividad
generativa tendran un desempefio similar al de los estudiantes que realizan actividades
convencionales como la elaboracién de mapas conceptuales cuando la informacién es compleja.

Tabla 4

Prueba de U de Mann - Whitney, entre la actividad generativa para los estudiantes de bachillerato

NIVEL DE PRUEBA ACTIVIDAD GENERATIVA P-VALOR
ESTUDIO MAPA CONCEPTUAL ELABORACION DE MEMES
Bachillerato |Test Inmediato 8,06 7,91 0,594
Test Aplazado 7,20 6,84 0,496

Nota: Prueba de Mann-Whitney, nivel de significancia al 5%.
Fuente: Test aplicado posterior a laactividad generativa para medir el desempefio de los
grupos.

La evaluacién de la carga cognitiva en los estudiantes de basica permitié observar las opiniones
referentes a: La dificultad de la actividad generativa sobre la elaboracién del meme donde el
50,6% opind moderada y para la elaboracién del mapa conceptual el 53,8% respondié moderada.
En cuanto a la dificultad de los contenidos expuestos en clase en la elaboracién del meme el
63,6% respondié moderada y en el mapa conceptual el 52,6% opin6 que fue moderada. Para la
dificultad de este proceso de aprendizaje para la actividad de elaboracién de meme el 50,6%
opinién que fue moderada y el 36,4 % facil y para el mapa conceptual el 47,4% lo encontré
moderado y el 37,2% facil. De los 3 items evaluados se observé que la mayoria de los estudiantes
percibié una dificultad moderada a facil.
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Tabla 5

Andlisis de la dificultad para la actividad generativa de los estudiantes que trabajaron con
informacion simple (basica superior)

iTEM ACTIVIDAD MUY | FACIL |MODERADA |DIFICIL| MUY
GENERATIVA FACIL DIFICIL

La dificultad de Elaboraciondeun | 104 | 28,6 50,6 7.8 2,6
tu actividad meme
generativafue Mapa Conceptual 5,1 28,2 53,8 11,5 1,3
La dificultad de Elaboracion de un 6,5 22,1 63,6 78
los contenidos meme 0,0
expuestosen Mapa Conceptual 3,8 35,9 52,6 77 0,0
clase fue
La dificultad de Elaboracion de un 7,8 36,4 50,6 52
este proceso de meme 0,0
aprendizaje Mapa Conceptual | 7,7 | 37,2 47,4 77 | 00

Nota: Porcentajes de los items de la dificultad de la actividad generativa (Basica Superior).
Fuente: Encuesta realizada para medir el esfuerzo mental.

De la evaluacion del grado de esfuerzo mental que invirtieron en la actividad generativa el 57,1%
opin6 moderado y el 24,7% alto para la elaboracién de meme, en cuanto al mapa conceptual el
56,4% lo consideré moderado y el 21,8% alto. Para el grado de energia que invirtieron en la
actividad de elaboracion de un meme el 55,8% lo consider6 moderado, el 18,2% alto y el 18,2 %
bajo y para el mapa conceptual el 44,9% opiné que fue moderado y el 24,4% alto.

Del grado de ansiedad que sintieron durante la actividad de elaboracién de un meme el 31,2%
sintié un grado moderado y 27,3% bajo, y para el mapa conceptual 34,6% opinéd moderado y el
29,5% alto. Y finalmente al ser encuestados sobre el grado de nerviosismo sentido durante la
elaboracion de un meme el 33,8% dice que fue bajo y el 22,1% muy bajo y para el mapa conceptual
el 28,2% opina que fue alto y el 24,4% moderado.

De la evaluacién del grado de esfuerzo, energia, ansiedad y nerviosismo la mayoria de los
estudiantes coincidié en que fue moderado a alto.
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Anadlisis del grado de esfuerzo, energia ansiedad y nerviosismo para realizar la actividad generativa
de los estudiantes que trabajaron con informacion simple (basica superior)

ITEM ACTIVIDAD MUY | BAJO IMODERADO| ALTO | MUY
GENERATIVA BAJO ALTO
Consideras que el grado Elaboracion de un 5,2 10,4 57,1 24,7 2,6
de esfuerzo mental que meme
invertiste en la actividad Mapa Conceptual 1,3 16,7 56,4 21,8 38
generativa fue:
El grado de energia que Elaboraciéon de un 3,9 18,2 55,8 18,2 3,9
invertiste en esta meme
actividad fue: Mapa Conceptual 51 19,2 449 24,4 6,4
El grado de ansiedad que|  Elaboracion de un 26,0 | 27,3 31,2 13,0 2,6
sentiste durante la meme
actividad generativa fue: Mapa Conceptual 16,7 | 11,5 34,6 29,5 77
El grado de nerviosismo Elaboracion de un 22,1 | 338 18,2 11,7 | 143
gue sentiste durante la meme
actividad generativa Mapa Conceptual 12,8 | 21,8 24,4 28,2 12,8
fue:

Nota: Porcentajes de los items del esfuerzo mental (Basica Superior).
Fuente: Encuesta realizada para medir el esfuerzo mental.

La evaluacion de la carga cognitiva en los estudiantes de bachillerato permitié observar las
opiniones referentes a: La dificultad de la actividad generativa donde el 44,6% opiné moderada y
el 41,5% facil sobre la elaboracion del meme y para la elaboracién del mapa conceptual el 53,8%
respondié moderada y el 30,8% facil.

En cuanto a la dificultad de los contenidos expuestos en clase en la elaboracién del meme, el
46,2% respondio moderada y al 36,9% le parecid facil y en el mapa conceptual el 43,1% respondié
moderada. Para la dificultad de este proceso de aprendizaje en la actividad de elaboracién de
meme el 43,1% opin6 que fue moderada y el 32,3 % facil y para el mapa conceptual el 43,1% lo
encontré moderado y el 47,7% fécil. De los 3 items evaluados se observé que la mayoria de los
estudiantes percibié una dificultad moderada a facil.
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Tabla 7

Andlisis de la dificultad para la actividad generativa de los estudiantes que trabajaron con
informacién compleja (bachillerato)

iTEM ACTIVIDAD MUY | FACIL | MODERADA | DIFIiCIL | MUY
GENERATIVA FACIL DIFiCIL
La dificultad de tu| Elaboracion de un 6,2 41,5 446 77 0,0
actividad meme
generativa fue | Mapa Conceptual | 12,3 | 30,8 53,8 3,1 0,0
La dificultad de | Elaboraciéndeun | 13,8 | 36,9 46,2 3,1 0,0
los contenidos meme
expuestos en | Mapa Conceptual 9,2 43,1 431 4,6 0,0
clase fue
La dificultad de | Elaboraciéndeun | 20,0 | 32,3 43,1 4,6 0,0
este proceso de meme
aprendizaje Mapa Conceptual | 6,2 | 47,7 43,1 3,1 0,0

Nota: Porcentajes de los items de la dificultad de la actividad generativa (Bachillerato).
Fuente: Encuesta realizada para medir el esfuerzo mental.

De la evaluacion del grado de esfuerzo mental que invirtieron en la actividad generativa el 50,8%
opiné moderado y el 33,8% alto para la elaboracion de meme, en cuanto al mapa conceptual el
63,1% lo consideré moderado y el 23,1% alto. Para el grado de energia que invirtieron en la
actividad de elaboracién de un meme el 47,7% lo consider6 moderado, el 29,2% alto y para el
mapa conceptual el 50,8% opind que fue moderado y el 23,1% alto.

Del grado de ansiedad que sintieron durante la actividad de elaboracién de un meme el 29,2%
sintio un grado moderado y 29,2% bajo, y para el mapa conceptual 32,3% opiné moderado y el
33,8% bajo. Y finalmente al ser encuestados sobre el grado de nerviosismo sentido durante la
elaboracion de un meme el 32,3% dice que fue moderado y el 30,8% bajo y para el mapa
conceptual el 24,6% opina que fue moderado y el 33,8% bajo. De la evaluacion del grado de
esfuerzo, energia, ansiedad y nerviosismo la mayoria de los estudiantes coincidié en que fue
moderado a alto.
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Tabla 8

Anadlisis del grado de esfuerzo, energia ansiedad y nerviosismo para realizar la actividad
generativa de los estudiantes que trabajaron con informacién compleja (bachillerato).

ITEM ACTIVIDAD GENERATIVA| MUY | BAJO IMODERADO| ALTO | MUY
BAJO ALTO
Consideras que el grado | Elaboraciéon de un meme | 3,1 6,2 50,8 338 | 62

de esfuerzo mental que
invertiste en la actividad

Mapa Conceptual 1,5 7.7 63,1 23,1 4,6
generativa fue:
El grado de energia que Elaboracién de un 7.7 12,3 47,7 29,2 | 3,1
invertiste en esta meme
actividad fue: Mapa Conceptual 6,2 154 50,8 231 | 456

El grado de ansiedad que| Elaboracién de un meme | 26,2 | 29,2 29,2 108 | 4,6
sentiste durante la

actividad generativa fue: Mapa Conceptual 231 | 338 32,3 92 | 15
El grado de nerviosismo | Elaboracion de un meme | 24,6 | 30,8 32,3 7.7 4,6
gue sentiste durante la

actividad generativa fue: Mapa Conceptual 23,1 | 33,8 24.6 138 | 46

Nota: Porcentajes de los items del esfuerzo mental (Bachillerato). Fuente: Encuesta
realizada paramedir el esfuerzo mental.

DISCUSION

El presente estudio tuvo como principal objetivo explorar si hay diferencias de desempefio entre
estudiantes que elaboraban memes y mapas conceptuales como actividades generativas,
mediante la comparacion de desempenfio de test inmediato como aplazado. Comparar la carga
cognitiva a través de una escala de esfuerzo mental.

Se tomo a consideracidn como un factor adicional el nivel de complejidad de la informacién, por
lo que el estudio se orientd a trabajar con estudiantes de basica superior informacion simple y
con estudiantes de bachillerato informaciéon compleja, se obtuvieron los siguientes resultados:
acorde a la H1 se esperaba que los estudiantes que utilizaron como actividad generativa elaborar
un meme tengan un desempefio similar a los estudiantes que utilizaron el mapa conceptual
como actividad generativa, cuando manejaban informacién simple, los resultados reflejan que
tanto en el test inmediato como en el test aplazado no existen diferencias significativas en el
desempeno de los dos grupos, sin embargo cabe mencionar que el grupo de control (mapa
conceptual) mantuvo un desempefio ligeramente superior en el testinmediato con una diferencia
de 0,07 respecto al grupo experimental y en el test aplazado esta diferencia fue del 0,51
manteniéndose una ligera ventaja por parte del grupo de control, esto se puede observar en la
tabla 3.

En la H2 se esperaba que los estudiantes que trabajaron con la elaboracién de memes como
actividad generativa obtengan un desempefio inferior al de mapa conceptual cuando Ia
informaciéon es compleja, los resultados muestran que nuevamente la diferencia en el
desempeiio de los dos grupos no fue significativa, manteniéndose en el test inmediato un
desempefio ligeramente mayor en el grupo de control 0,15 sobre el experimental, en el test
aplazado el grupo de control obtuvo un desempefio ligeramente mayor de 0,36 sobre el grupo
experimental, esto se puede observar en la tabla 4.
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Los resultados en general sugieren que utilizar la elaboracion de memes como actividad
generativa es similar a utilizar el mapeo conceptual. Esto es prometedor para utilizar este recurso
digital como estrategia generativa en el contexto de educacion virtual y aportar a la intencion del
Ministerio de Educacion para actualizar el modelo educativo, donde plantea desarrollar:
pensamiento computacional, ciudadania digital y metodologias (Ministerio de Educacién, 2020).

En cuanto a la carga cognitiva en las encuestas realizadas a los estudiantes después de las
actividades generativas, los estudiantes que trabajaron con informacién compleja respondieron
que la actividad generativa de elaboracion de memes demandé una alta inversion de esfuerzo
mental respecto al mapeo conceptual, esta diferencia fue de 2 puntos porcentuales, véase tabla
8.

También se puede comparar las repuestas de bachillerato con las de basica superior, se
esperaba que los estudiantes de bachillerato al trabajar con informaciéon compleja y manejar
algunos esquemas de conocimiento previo no perciban las actividades generativas como
demandantes, mientras que los estudiantes que trabajaban con informacién simple y que no
tenian estructuras mentales previas en filosofia perciban las actividades generativas con mayor
demanda de esfuerzo mental, esto enfocados en trabajos como el de Fernandez y Morris (2018)
y Retnowati et al., (2018). Sin embargo, se observé lo contrario ya que bdsica superior califico
mas bajo el esfuerzo mental invertido en las dos actividades generativas a comparacién de
bachillerato, véase las tablas 6 y 8.

En cuanto a la caida del desempefio del test inmediato en comparacién con el test aplazado, la
caida fue ligeramente mas alta en los grupos experimentales a comparacion de los grupos de
control, tanto con informacién simple como con compleja, véase la tabla 2. La explicacién de
esta situacién se podria estar en efecto de curva del olvido que nos indica que una informacién
que no se utiliza en la cotidianeidad empieza a perderse (Murre & Dros, 2015; Simpson et al.,
2008), adicional en evidencia encontrada en el estudio de (Fernandez & Morris, 2018) que
pareceria indicar que cuando la informacién y la estrategia son novedosas se genera un
almacenamiento de informacion temporal que no perdura totalmente en el tiempo, adicional los
estudiantes de bachillerato podrian tener mas desarrollada su capacidad metacognitiva, razén
por la cual su perspectiva del esfuerzo invertido en una tarea o aprender una leccién seria mas
preciso (Roebers, 2017).

La aplicacién de la elaboracidn de memes es perfectamente aplicable como actividad generativa
enmarcada en el principio del aprendizaje multimedia, en la presente investigacion se ha obtenido
evidencia que los estudiantes tienen un desempefio similar al obtenido cuando se trabaja con
mapeo conceptual, replicandose estos resultados tanto con informacion simple como con
informacién compleja. El esfuerzo mental invertido en las actividades, se obtienen resultados
similares entre los dos grupos, por lo que podemos concluir que la elaboracién de memes puede
ser utilizados como actividad generativa cuando los temas a tratar son generales, este estudio
podria aportar a futuras investigaciones que contemplen variables adicionales como el
conocimiento previo y la combinacién de las actividades generativas.

Los resultados del presente estudio tuvieron limitaciones, entre las que se mencionan: la
aplicacion de forma virtual producto de la pandemia, por lo que pudieron haber existido
elementos externos que afecten el desempefio de los estudiantes ya que no se puede manejar
un control total del entorno para este caso. También cabe mencionar que el bajo desempefio en
los dos grupos de informacién simple podria deberse a que en la bdsica superior no reciben
filosofia por lo que el tema que plante6 el estudio fue totalmente nuevo para los estudiantes, a
diferencia de los grupos de informacién compleja que corresponde a estudiantes de bachillerato
que ya han recibido filosofia. A considerar que el tema de epistemologia no ha sido visto por
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ningun curso de bachillerato ni basica superior debido a que se encuentra en la parte final de la
malla curricular para tercero BGU, siendo un tema nuevo para los dos grupos.
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Tabla 1

Pruebas de normalidad

ACTIVIDAD PRUEBA NIVEL DE ESTUDIO KOLMOGOROV-SMIRNOV
GENERATIVA ESTADISTICO| GL| SIG.
Test Inmediato 0,188 50 0,000
Test Aplazado Bachillerato
Mapa 0,145 50 0,010
Conceptual Test Inmediato 0,140 79 0,001
Test Aplazado Bdsica
0,161 79 0,000
Test Inmediato 0,198 56 0,000
Test Aplazado Bachillerato
Elaboracion 0,151 56 0,003
de Memes Test Inmediato 0,138 76 0,001
Test Aplazado Bésica

0,141 76 0,001

Nota: Significancia al 5%. La prueba ha resultado significativa. Los datos no se distribuyen de
forma normal, por lo tanto, se recomienda el uso de test no paramétricos. Fuente: Andlisis
estadistico de los datos obtenidos con los test de desempefio.
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