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Resumen

De acuerdo con la informacion de las Estadisticas Basicas del Sistema Educativo Nacional,
en el ciclo escolar 2012-2013 el indice de reprobacion fue del 20.3% en las materias de
Quimica, Fisica, Matematicas, Espafiol, Biologia e Inglés. De tal forma que la Secretaria de
Educacién Pablica de los estados de Puebla, Veracruz, Hidalgo, Oaxaca, y la Secretaria de
Desarrollo Econémico del estado de Tlaxcala por medio del proyecto FORDECYT No.
174621, demandan la mejora en la calidad del proceso ensefianza-aprendizaje. Mediante
tecnologia de punta que permita disminuir el indice de reprobacion, asi como mejorar el
desempefio académico. El desarrollo de dicho proyecto lo encabeza el Instituto Tecnoldgico
de Puebla, con apoyo de cuatro tecnologicos mas, por lo que debido a la magnitud del
proyecto éste estudio se enfocara a la materia de Quimica. Donde se utilizaron Tecnologias

de Informacion con enfoque b-Learning para generar Objetos de Aprendizaje didacticos,
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divertidos, que sean un apoyo en el proceso ensefianza-aprendizaje, asi como una base de

datos para el control de los Objetos de Aprendizaje. El acceso al contenido de Quimica

puede ser desde cualquier sitio que tenga internet o en forma local. Se realiz6 una prueba

con profesores y estudiantes de Nivel Medio Superior CETIS 67 y se concluyo

empiricamente que el software tiene la calidad suficiente para fungir como herramienta b-

learning porque los objetos de aprendizaje son una excelente herramienta de apoyo en el

proceso ensefianza-aprendizaje.

1.

2.

Abstract

According to information from the Basic Statistics of the National Education
System in the 2012-2013 school year, the failure rate was 20.3% in the subjects of
Chemistry, Physics, Math, Spanish, Biology and English. So that the Ministry of
Education of the states of Puebla, Veracruz, Hidalgo, Oaxaca, and the Ministry of
Economic Development of the State of Tlaxcala FORDECYT through project No.
174621, demanding improvements in the quality of the teaching-learning. Using
technology that allows reducing the failure rate and improve academic
performance. The development of this project is led by the Instituto Tecnologico de
Puebla, supported by four technology more so because of the magnitude of this
project focus was to study the subject of Chemistry. Where Technology
Information is used with b-Learning approach to generate objects of teaching,
learning fun, they are a support in the teaching-learning process, as well as a
database to control Learning Objects. Access to the contents of Chemistry can be
from anywhere that has internet or locally. A test was conducted with teachers
and students of Middle Level Superior CETIS 67 and concluded empirically that the
software is of sufficient quality to serve as a tool b-learning because learning

objects are an excellent support tool in the teaching-learning process.

Palabras Clave: Innovacion Educativa, Objetos de Aprendizaje, Educacion de Jovenes,

Tecnologias de Informacion y Comunicacion.

Publicacion # 01 Enero - Junio 2014 PAG



Revista Iberoamericana de Produccion Académica y Gestion Educativa ISSN 2007 - 8412

Introduccion

De acuerdo con la informacién de las Estadisticas Basicas del Sistema Educativo Nacional,
de los 4’187,528 alumnos que iniciaron el ciclo escolar 2010-2011 en Nivel Medio Superior
(NMS), abandonaron los estudios 625,142, lo que representa una tasa anual de desercién
del 14.93 % y un 20.6% de reprobacion. En 2012-2013 el indice de reprobacion fue del
20.3%, en las materias de Quimica, Fisica, Matematicas, Espafiol, Biologia e Inglés, [1], [2].
El problema de desercién impacta en el nimero de estudiantes que ingresan a nivel
profesional, y en el futuro en el numero de profesionistas que pudieran mejorar la
economia del pais dado su nivel profesional en el plano laboral, por lo que la Secretaria de
Educacién Publica de los estados de Puebla, Veracruz, Hidalgo, Oaxaca, y de la Secretaria
de Desarrollo Econdmico del estado de Tlaxcala por medio del proyecto FORDECYT No.
174621, demandan la mejora en la calidad del proceso ensefianza-aprendizaje. Esto
ultimo, mediante tecnologia de punta que permita disminuir dicho indice de reprobacién,
asi como mejorar el desempefio académico. El desarrollo de dicho proyecto lo encabeza el
Instituto Tecnoldgico de Puebla, apoyado por cuatro tecnoldgicos mas, por lo que debido
a la magnitud del proyecto, éste trabajo se enfocara a la materia de Quimica. Se utilizaron
Tecnologias de Informacién con enfoque b-Learning para generar Objetos de Aprendizaje
(OA) didacticos, divertidos que sean un apoyo en el proceso ensefianza-aprendizaje, asi
como una base de datos para el control de los OA. Se emplea la metodologia b-Learning
por ser un proceso docente semipresencial; es decir, es una formaciéon combinada, [3].
Esto significa que un curso dictado en este formato hace uso de las ventajas de la
formacién 100% on-line (e-learning) y la formacién presencial. Al combinarlas en un solo
tipo de formacién agiliza la labor tanto del formador como del alumno. Implicando con
ello que el profesor no es substituido, sino que la formacién on-line es un apoyo didactico
para el profesor y una forma pedagodgica, ordenada y divertida de aprender para el
estudiante. Esta metodologia se ve reforzada en el momento que la formacién on-line se

realiza por medio de OA y multimedia. Donde un OA es “cualquier recurso digital que
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puede ser usado como soporte para el aprendizaje”, [4]. Por lo que los OA producto de
este estudio seran montados en un servidor para dar el servicio a las escuelas de NMS.
Para que un OA pueda realizarse se requiere de un guién para su realizacién, su contenido
lo aporta el profesor de NMS que es el experto que conoce el concepto a desarrollar, asi
como alguna forma didactica exitosa de instruirlo. Los profesores de la Academia de
Quimica de diferentes instituciones participaron en el proceso de creacidon de guiones,
fueron Conalep, Cobat, Cecyte, Cetis e Instituciones privadas. La riqueza de realizar OA es
que un concepto tematico puede realizarse de diferentes formas digitales, por ejemplo
por medio de un video, un juego didactico, un laberinto, sopa de letras, etc., dependiendo
de la creatividad y experiencia del docente. Dado que cada docente ha vivido la
experiencia de ensefar determinado concepto de una forma diferente a otro docente. Un
concepto puede tener varias formas de ser presentado computacionalmente, dada la
diversidad de guiones sobre un mismo tema, lo que implica que un estudiante puede
estudiar un concepto en diferentes formas. Si el estudiante si es visual se sentird cémodo
estudiando un video que explique el concepto, mientras otro entenderd con mayor
facilidad el concepto si éste se le presenta por medio de un juego didactico, donde tenga
gue ir construyendo el conocimiento para poder terminar con éxito el juego. El hecho de
ganar un juego quimico le da el reto y el motivo para concentrarse para poder ganar y en
su empeiio por ganar habrd adquirido el conocimiento y la habilidad central del juego. Los
OA tienen inmersa la psicologia juvenil asi como la construcciéon de significados dentro de
los OA, ademas de la teoria de Marzano, por ejemplo cuando se retroalimenta al
estudiante cuando se equivoca, se le premia por medio de sonidos o palabras incentivas
para que siga repasando mas conceptos quimicos. Dicho de otra forma, se hace énfasis en
gue el estudiante aprenda un fendmeno quimico, un procedimiento para resolver un
determinado tipo de problemas, etc. pero de forma que sea capaz de atribuirle un
significado, para que el concepto a mostrar se transforme en un OA valioso por su
contenido y forma de exposicion, [5], [6]. Por lo tanto un OA se realiza con el enfoque de

modelos activos de aprendizaje, [6]. Por encontrarse los OA fisicamente en un servidor se
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sigue la metodologia cliente-servidor y son considerados de educacién a distancia. Por lo
que la asimilacion de los conceptos presentados en el OA estd centrada en el autoestudio.
En los siguientes apartados se describird el Objetivo General, Metodologia Empleada,

Pruebas del Sistema, y las Conclusiones.

Objetivo General
Analizar, disefiar e implementar OA del Area de Quimica para estudiantes de NMS del
proyecto FORDECYT usando Tecnologias de Informacién y Comunicacién y una base de

datos para su control.

Metodologia
La herramienta de software producto de este estudio se desarrollé usando las siguientes

metodologias:

Teoria de Marzano: Para Marzano, el aprendizaje es producto de la interaccién de cinco
tipos de pensamiento llamados Dimensiones del Aprendizaje(D), [7]. Presenta una
operacionalidad didactica de los principios constructivistas, ya que el aprendizaje se va
integrando a partir de la construccion de su propio conocimiento en base a sus
experiencias previas. Por lo que el desarrollo de un curso se puede basar en el modelo de
Marzano, porque permite mantener la atencion en el aprendizaje, estudiar ese proceso, y
planear la instruccion y tareas, El modelo de Marzano es una herramienta poderosa con la
cual se puede asegurar que "aprender" es el centro de lo que se quiere realizar con los
estudiantes. Las D son las siguientes:

D1. Actitudes y percepciones.

D2. Adquisicidn e integracién del conocimiento.

D3. Extender y refinar el conocimiento.

D4. Utilizar el conocimiento significativamente.

D5. Habitos mentales productivos.
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Es decir, que mucho del aprendizaje parte de las actitudes y percepciones del aprendiz
(D1), asi como, de sus habitos productivos de pensamiento (D5); cuando estas actitudes y
percepciones son positivas, y se piensa sobre la clase, su contenido, su importancia, los
ejemplos, etc., todo ello se mantiene durante el desarrollo del curso y es algo que se
relaciona directamente con las otras dimensiones, la de adquirir e integrar el
conocimiento (D2), extenderlo y refinarlo (D3), y la de utilizarlo significativamente (D4).
Estas dimensiones no deben ser vistas como aisladas y/o secuenciales, sino que se deben
dar a lo largo de todo el proceso en el aula, y algunas siempre estan presentes u ocurren
simultdneamente. Esto mismo ocurre dentro de la construccion del OA, como se puede
observar la Fig. 1, donde todas las D caen sobre todo el OA, pero a su vez algunas D caen
en forma puntual en alguna seccién del mismo, [8].

Teoria de Marzano L
- Disefio de un OA para
/DS Habitos mentales \

productivos \ el Proyecto FORDECYT

D4 ~— Estructura
Uso significativo del
conocimiento

= Inicio

P Exploracidn

> </> Contenido
\\Acti'-,'idades

Ejercicios Practicos

D3
Extendery refinar el
conocimiento

| — R—+—> Evaluacidn

Adquirir e integrar

el conocimiento Recursos

Referendas

| 3
KDlActitudesy percepciones/ %/

positivas sobre el aprendizaje

Fig. 1 D de Marzano en la estructura del OA.

La D4 se aplica en las actividades tedricas, asi como en los ejercicios practicos donde se
aterriza la teoria con la realidad. Cabe puntualizar que las D2, D3 y D4 son la parte
medular de éste enfoque y las otras dos, D1 y D5 son su complemento, pero sin ellas el OA
no tendrd éxito, porque si el estudiante no tiene una actitud y percepcién positiva, menos

hara un uso significativo del conocimiento.

OA: Anteriormente se dio una definicion de OA, pero una definicion mas formal es que un

OA es una “Entidad digital con caracteristicas de disefo instruccional, que puede ser usada,
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reutilizada o referenciada durante el aprendizaje soportado en computadora con el objetivo
de generar conocimientos, habilidades y actitudes en funcion de las necesidades del
estudiante”, [6], [9]. Otra definicion interesante es: un OA es la unidad minima de
aprendizaje, en formato digital, que puede ser rehusada y secuenciada, [10]. Los OA
pueden ser considerados como un nuevo tipo de datos en el &mbito del paradigma de
orientacion a objetos y de igual forma pueden marcar un nuevo paradigma instruccional, en
diversas situaciones pueden construir pequefias “piezas instruccionales”, las que pueden ser
reusadas todas las veces que sea necesario, [11],[12]. Se conciben, estos pequefios
componentes como OA, como elementos integrados e integradores del proceso ensefianza-
aprendizaje. Por ejemplo la materia de Quimica Il o Quimica Organica se divide en temas,
después un tema en bloques y cada bloque en sub_bloques, y asi sucesivamente. Por lo
tanto, llega el momento en que un blogue no puede dividirse en sub_bloques méas pequefios,
¢ésta es entonces una pequefia “pieza instruccional” porque ya no puede dividirse en otras
mas pequefias. Este sub_bloque es el futuro OA, concepto pequefio y sencillo que ofrece a
un estudiante la posibilidad de mejorar su rendimiento y nivel de satisfaccion en su proceso
de aprendizaje. La necesidad de disponer de entidades que sirvan al aprendizaje fue
planteada originalmente en 1991 por David Merril, cuando en su Teoria de Transaccion
Instruccional escribia de la necesidad de tener “Unidades de Conocimiento”, al decir que,
[12]: “Los aprendices pueden manejar una cantidad limitada de informacion a la vez, esto
hace necesario una secuencia de unidades del conocimiento®. La investigacion dice que el
paradigma instruccional consiste en que "el aprendizaje de una habilidad" se facilita en la
medida en que la instruccion le diga a los estudiantes como hacerlo, les muestre como
hacerlo en diversas situaciones, y les dé la practica con retroalimentacion inmediata, una
vez mas, por lo que los estudiantes aprenden que encontraran a generalizar o transferir la

habilidad para toda gama de situaciones que encontrara en el mundo real.

Caracteristicas de un OA: Un OA debe cumplir ciertas caracteristicas para poder ser

considerado como tal, [13]:
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a)Formato digital: Un OA, tiene capacidad de actualizacion y/o modificacidon constante; es
decir, es utilizable desde internet y accesible a muchas personas simultdneamente y desde
distintos lugares.

b)Propdsito pedagdgico: El objetivo es asegurar un proceso de aprendizaje satisfactorio.
Por tanto, el OA incluye no sélo los contenidos sino que también guia el propio proceso de
aprendizaje del estudiante.

c)Contenido interactivo: Implica la participacién activa de cada individuo (profesor-
estudiante/s) en el intercambio de informacién. Para ello es necesario que el OA incluya
actividades (ejercicios, simulaciones, cuestionarios, diagramas, graficas, diapositivas,
tablas, exdmenes, experimentos, etc.) que permitan facilitar el proceso de asimilacién y el
seguimiento del progreso de cada estudiante, ver la estructura del OA Fig. 1y 4.
d)Indivisible e independiente: De otros OA, por lo que:

e Debe tener sentido en si mismo.

e No puede descomponerse en partes mas pequefias.

e)Reutilizable: En contextos educativos distintos. Esta caracteristica es la que determina
gue un OA tenga valor, siendo uno de los principios que lo fundamentan. Por ejemplo
para balancear una reaccién quimica se considera como ecuacion y puede resolverse por
medio de sistemas de ecuaciones lineales. Su contraparte es que en matematicas cuando
se estudia Gauss/Jordan para resolver un sistema de ecuaciones lineales, el problema de

balancear ecuaciones quimicas se transforma en una aplicacién matematica.

Atributos de un OA:

Un OA debe tener atributos como se describen a cintinuacion, [14]:

a)Reutilizable: Sirven como base para la creacién de otro recurso y para diversas
aplicaciones.

Accesible: Con una localizacion y recuperacion eficientes a través de los metadatos.
b)Interoperable: Opera entre distintas plataformas de software y hardware.

c)Portable: Se mueven y albergan en diferentes plataformas .

d)Durable: Permanecen en las actualizaciones de software y hardware.
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Estructura de un OA:
Los OA deben tener una estructura, como se aprecia en la Fig 2, del lado izquierdo segun
la teoria y en la misma Fig. 2 del lado derecho como fue estructurado por el Proyecto

FORDECYT, [15].

Estructura de un OA
Proyecto FORDECYT
Introduccién
Estructura
I~ L.
[~ =p Inicio
QLI [ Exploracidn

Estructura Contenido

de un OA -] Actividades
Contenido / Ejercicios Practicos
] .
Evaluacidn

Recursos
Actividades Referendias
Créditos

Fig. 2 Estructura de un OA en el Proyecto FORDECYT.

Las partes que componen la estructura de un OA, se aterrizan en la estructura empleada
en el Proyecto FORDECYT, que se muestra a la derecha en la Fig.6, y que describen a
continuacion [10].

a)Inicio: Se encuentra la introduccion al OA por medio de una portada. Se muestra un
ejemplo en la Fig.3 en ella se le da la bienvenida al estudiante. Se muestra el nombre de la
materia (Quimica Il). El nombre del OA (Ley de conservacién de la masa o Ley de
Lavoisier"), perteneciente a la Relacién Masa-Masa. Asi como también, se muestran los
logos de los Institutos Tecnolégicos que participan en este proyecto, anexando si el caso lo
requiere del logo de la institucion del profesor de NMS que proporciond el guién.
b)Exploracion: En esta seccion, el docente requiere saber qué conocimientos previos al

tema tiene el estudiante. Esto se puede realiza por medio de un cuestionario, una
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evaluacion, un video, una historieta, etc., de manera que se capte su atencién y muestre
su conocimiento previo.

c)Contenido: Se explica la teoria en forma amena, por ejemplo por medio de un libro
interactivo, donde cambia sus hojas al terminar de leer una pagina de informacién. Por
medio de cubos interactivos que tienen informacién en cada una de sus caras. Se mueve
el cubo de manera que presenta una nueva cara con mas informacion sobre el tema. Pero
también puede explicarse la teoria por medio de una historieta donde los personajes
hablan sobre quimica. Por medio de juegos referentes al tema quimico en estudio. Esta
zona puede disponer de videos, lecturas resumidas a modo de hipertextos, mapas

conceptuales, etc.

> Inicio
.

“Ven a conocer el asombroso universo
de la Quimica Il, en donde te divertiras g
aprendiendo cosas nuevas.” !I

“Relacion masa- masa”

Fig. 3 Zona de Inicio de un OA del Proyecto FORDEYT.

d)Actividades: Esta zona contiene actividades como ejercicios tedricos por ejemplo
balance de ecuaciones quimicas.

e)Ejercicios Practicos: Tienen por meta el aterrizar la teoria con la realidad.

f)Evaluaciéon: Es la zona que permite al estudiante autoevaluarse y descubrir cdmo va
avanzando en su conocimiento. A pesar de ser evaluado el resultado de la evaluacién no
genera una calificacion en su expediente. Sin embargo, tanto el profesor como el

estudiante pueden observar su evaluacién para tomar decisiones sobre avanzar sobre
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temas nuevos o retomar de nuevo el tema donde sus logros aun no sean satisfactorios. El
profesor puede monitorear su avance y puede darle el apoyo correspondiente al
estudiante. En este punto el apoyo de la Base de Datos que lleva el control de los OA
estudiados por el estudiante y su desempefio es de suma importancia para el profesor que
a su vez apoyara al estudiante en base a sus resultados.

g)Referencias: Dado que se emplea informacion de libros, revistas, articulos, web, etc.,
esta zona es para dar créditos a las personas que realizaron ese material.

h)Bibliografia: En esta seccidon se escribe el nombre y datos de los autores de libros,
revistas, etc.

i)Créditos: Se da el reconocimiento correspondiente al docente guionista, al desarrollador

del OA, etc.

Pasos para construccién de un OA: Estos son Seleccién del tema, Recopilar informacién
en general, Definir la estructura que llevara el OA, Redaccién del material, Publicacién del
material, y Realizar pruebas y correcciones finales, [15],[11]. Se describiran solo los pasos
mas importantes.

Seleccion del Tema: Se debe disponer del contenido tematico de la materia por ejemplo,

ver Fig. 4.
.&%’E‘.’f&/ :
o
g i °? e 5
- D . .- .
‘ - - Sy D —
L

Fig. 4 Contenido tematico de Quimica Inorganica.
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Como se aprecia en la Fig. 4, la materia es Quimica | que corresponde a Quimica
Inorganica. Esta se divide en bloques, numerados como B1, B2,...,B5. Cada Bloque se
subdivide en temas, por ejemplo en el B2 tiene los temas T01, T02,...,T06. Se desmenuza
aun mas si el tema lo requiere. Cuando el tema se ha seleccionado, se ha formado a su vez
la clave el OA. Por ejemplo para dar nombre a un OA del tema 06, seria PQ1B2T0601, que
significa P del Instituto Tecnolégico de Puebla. Q1 quimica inorganica o quimica 1. B2
blogue 2, T0O6 tema 06 o Tabla Periddica actual. Finalmente 01 para mostrar que es el OA
numero uno de los varios que se van a realizar de la Tabla periddica actual. La clave es
entonces el nombre del OA, que a su vez es lo que recibe el nombre de metadato. El uso
de estandares para el llenado del metadato y la relevancia de los campos empleados,
permite poder llevar un control de ellos, [11]. La etiqueta metadato es necesaria porque
los OA se almacenan en repositorios desde donde se toman al momento de la integracién
en el curso, estos repositorios no son otra cosa que una base de datos y la localizacién del
objeto apropiado y se realizaran en atencién a su etiquetado, [11], [12]. Por otro lado el
metadato por si mismo implica que el OA dispone de un objetivo de aprendizaje (B2T06)
con un contenido informativo acerca de (T06), y en forma implicita que se realizaran
actividades de aprendizaje, asi como el hecho de contener al menos una evaluacion.

Puede haber varias versiones del OA PQ1B2T06, porque puede desarrollarse digitalmente
en distintas formas, usando multimedia y segun el estilo de aprendizaje del estudiante,
por ejemplo puede ser un video, un juego didactico, un crucigrama, un cuestionario, un
ejercicio que se explica paso a paso usando voz y texto, una simulacién por medio de una
animacién , etc. Cabe mencionar que mientras los OA sean mas pequefios y puntuales
tendran mayor reusabilidad y el conjunto de ellos entre mas se aglomeren en un todo
como puede ser un curso, Acervos, colecciones, redes de objetos y comunidades mayor

serd su contextualizacion, ver Fig. 5.
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Fig. 5 Reusabilidad y contextualizacidon de un OA.
Especificaciones para el desarrollo de un OA:
Cuando se crea un OA los desarrolladores deben tener en cuenta su doble funcion, de ser
una parte a integrar en una unidad mayor (en uno 0 mas cursos), y de ser un elemento
independiente con su propio nivel de granularidad. A continuacion se destacan las
especificaciones que todo desarrollador debe observar durante el proceso de generacion del
OA, [11].
a)Formatos adecuados en la presentacion de la informacion, la facilidad de lectura y
comprension deben prevalecer sobre otras consideraciones.
b)Eliminacion de las referencias externas al propio objeto, en un OA que debe ser auto-
contenido no se admiten llamadas para que el lector revise capitulos anteriores. Este tipo de
informacion la debe incluir el integrador en el momento de contextualizar el curso.
c)Consistencia en el uso del lenguaje, meditada eleccion de la terminologia evitando la
utilizacion de sinénimos que induzcan a confusion.
d)Lenguaje apropiado para una gran audiencia huyendo de la excesiva especializacion.
e)Eliminacion de los textos densos que dificultan la lectura en pantalla, en la mayoria de
los casos los OA se consumen via Web y por tanto la presentacion de la informacién debera

estar preparada para ello.

Clasificacion de OA:
Existen dos esfuerzos por clasificar los OA, [12]. La primera corresponde a una taxonomia
que clasifica a los objetos en funcion de su composicién y las posibles combinaciones que

se puede hacer con ellos y sus caracteristicas en términos de nimero de elementos,
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reusabilidad y grado de dependencia. La segunda clasificacion en funcién de su uso

pedagogico.

Taxonomia de Combinacion de Objetos:

Esta taxonomia define cinco tipos de OA, [11], [12]:

a)Fundamentales: Son objetos que no pueden ser subdivididos, por ejemplo la fotografia
de un pianista tocando.

b)Combinados-cerrados: Son objetos que pueden ser combinados con muy pocos objetos
de relacion directa, por ejemplo un objeto de video de un pianista, acompafiado de un
objeto de audio.

c)Combinados-Abiertos: Son objetos que pueden ser combinados con préacticamente
cualquier objeto. Por ejemplo una pagina web que combine la foto del pianista, el objeto de
audio y un objeto con un texto.

d)Generacién Instruccional: Este tipo de objeto estd méas relacionado con ejercicios
précticos a desarrollar, es decir, encargados de instruir y proveer practicas, por ejemplo

ensefiar musica y al mismo tiempo entregar ejercicios de practica musical.

Clasificacion de Objetos por Uso Pedagogico: Los OA de acuerdo a uso pedagdgico, se
pueden clasificar en, [11], [12]:

a) Objetos de Instruccion. Son los OA destinados principalmente al apoyo del
aprendizaje, donde el aprendizaje juega un rol mas bien pasivo. Algunos de estos tipos de
objetos se denominan Interactive Multimedia Documents (IMD). Estos OA a su vez
pueden ser divididos en seis tipos distintos:

Objetos de Leccion: Combinan textos, imagenes, videos, animacion, preguntas y ejercicios
para crear aprendizaje interactivo.

Objetos Workshop: Los Workshop son eventos de aprendizaje en los cuales un experto
interactia con los aprendices. Esta interaccion puede incluir demostraciones de
aplicaciones de software, presentaciones en diapositivas, actividades en el pizarron, uso de

Internet, videoconferencias y herramientas de colaboracion en general.
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Objetos Seminario: Los seminarios son eventos en los cuales los expertos hablan
directamente a los aprendices usando una combinacion de audio, video, presentaciones en
diapositivas e intercambio de mensajes. Los seminarios pueden comenzar con una
presentacion en video seguido de preguntas y respuestas al respecto. Los seminarios pueden
ser eventos en vivo o bajo algun formato computacional.

Objetos Articulos: Corresponden a OA basados en textos breves que pueden corresponder
a material de estudio con graficos, tablas, etc

Objetos White Papers: Son OA basados en textos, pero con informacion detallada sobre
topicos complejos.

Objetos Casos de Estudio: Son OA basados en textos, correspondientes a andlisis en
profundidad de una implementacién de un producto de software, experiencias pedagogicas,

etc.

b) Objetos de Colaboracion.

Son objetos que se desarrollan para la comunicacion en ambientes de aprendizaje
colaborativo y se subdividen en cuatro tipos, [12]:

Objetos Monitores de Ejercicios: Son OA donde se produce intercambio entre aprendices
y un monitor guia experto. Aqui los aprendices requieren realizar tareas asignadas por el
monitor que demuestren grados de habilidad o nivel de conocimiento en areas complejas.
Objetos Chats: Estos OA les permiten a los aprendices compartir experiencia y
conocimiento. Son intercambios de mensajes sincrénicos.

Objetos Foros: También llamados pizarron de discusion, son objetos que permiten un
intercambio de mensajeria asincrénica en donde se lleva la traza de la conversacion en el
tiempo. Se pueden crear OA foros por temas especificos.

Objetos de Reuniones On-Line: En este tipo de OA, se puede compartir desde
documentos a computadores para trabajo conjunto. Un ejemplo de objeto de reuniones on-

line es el netmeeting.
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c) Objetos de Practica.

Son OA destinados principalmente al autoaprendizaje, con una alta interaccion del aprendiz
y se pueden distinguir ocho de estos tipos, [12].

Simulacion de Juego de Roles: Este tipo de OA habilita al estudiante a construir y probar
su propio conocimiento y habilidades interactuando con la simulacion de una situacion real.
En esta simulacion tipo juego los aprendices interactian con un ambiente virtual y
normalmente cuenta con una amplia variedad de recursos para conseguir su objetivo.
Simulacion de Software: Los OA de simulacion de software son disefiados para permitir
a los estudiantes practicar tareas complejas asociadas a productos especificos de software.
Normalmente estan desarrolladas usando ambientes graficos.

Simulacién de Hardware: Algunas empresas desarrolladoras de hardware, desarrollan OA
de simulacion de hardware, que les permiten a los aprendices a adquirir conocimiento
respecto a determinadas tareas asociadas al desarrollo de hardware, como por ejemplo el
ensamblado de computadores.

Simulacién de Cédigo: Este tipo de OA, permiten a los aprendices practicar y aprender
sobre técnicas complejas en la codificacion de un software. Dicho de otra manera
demostrara el correcto uso de éste en tareas especificas.

Simulacién Conceptual: Este tipo de OA (también conocido como de ejercicios
interactivos) ayudan a los aprendices a relacionar conceptos a través de ejercicios practicos.
Simulaciones de Modelo de Negocios: También conocidos como Simulaciones
Cuantitativas, Son OA que le permiten al aprendiz controlar y manipular un rango de
variables en una compafiia virtual para aprender cdmo administrar una situacion real y las
implicaciones de sus decisiones. Este tipo de objetos son cominmente usados en las areas
de negocios.

Laboratorios Online: Este tipo de OA, es tipicamente usado para la ensefianza de ciencias
basicas como fisica y quimica.

Proyectos de Investigacion: Son OA relativos asociados a actividades complejas que
impulsen a los aprendices a comprometerse a través de ejercicios con areas bien
especificas.

d) Objetos de Evaluacion.
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Son los OA que tienen como funcion conocer el nivel de conocimiento que tiene un

aprendiz.

Guionista, Guion: El guionista desde el punto de vista computacional, es la persona
encargada de confeccionar el guion en un OA. El guion o script, por lo tanto, es un
documento escrito donde, para este trabajo, se describe el inicio del OA por medio de una
portada, como sera la exploracion, el contenido del OA, las actividades a realizar, ejercicios
practicos, que se van a desarrollar y las referencias y créditos. Asi como estructura todas

las pantallas de la aplicacion informatica multimedia.

Educaplay: es una plataforma para la creacion de actividades educativas multimedia que
permite crear actividades de diversos tipos, tales actividades estan basadas en tecnologias
flash, [16].

JClic: es un conjunto de aplicaciones de software libre con licencia GNU GPL que sirven
para realizar diversos tipos de actividades educativas multimedia: puzzles, asociaciones,

ejercicios de texto, crucigramas, sopas de letras, etcétera, [17].

Cuadernia: es una herramienta que la consejeria de Educacion y Ciencia de Castilla la
Mancha pone a disposicion de la comunidad educativa para la creacion y difusion de

materiales educativos digitales, [18].

Exelearning: es una herramienta de autor de cddigo abierto para ayudar a los docentes en

la creacion y publicacién de contenidos web, [19].

Base de Datos (BD): Un Sistema Gestor de Base de Datos (SGBD) es una coleccion de
datos interrelacionados y un conjunto de programas para acceder a dichos datos [20]. Se
usé un SGBD libre llamado MYSQL, [21]. Para disefiar la BD se trabajé el Modelo

Entidad-Relacion, que es una herramienta de modelado para BD, [20].
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Descripcion del Sistema

La herramienta permite manipular de manera fécil cada una de las secciones que el OA
puede contener, la primera es el inicio donde se encuentra la portada, ver Fig. 3y Fig. 6. Se
ejemplificaran las secciones de diferentes OA. Se muestra un ejemplo de Exploracion en la
Fig. 7 y de Contenido en la Fig. 8. Un ejemplo de Actividades teoricas se encuentra en la
Fig. 9. La pestafia de Ejercicios Practicos se puede visualizar y Fig. 10, donde se encuentra
un ejercicio que contiene una imagen y cuadros para escribir si 0 no la imagen mostrada
corresponde a un hidrocarburo. A este tipo de ejercicio se le conoce como mapa interactivo.
En la Fig. 11 se muestra un ejemplo de evaluacion por medio de mundos virtuales y

realidad virtual.

mundo de la Quimica II". ‘q

“Niimero de Avogadro”.

¢ _—
Iik S & o
XL T

3. Fig. 6 Portada de un OA.

Exploracion

L= JA——

Fig. 7 Ejemplo de Exploracion.
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Muchas de estas sustancias son
conocidas porque tienen un uso
muy extendido.

£ metano es un componente
importante del gas natural y se usa
para calefaccion doméstica y en
estufas de gas y calentadores de
agua

El propano es el componente principa)
el gas embotellado que se usa en las
z0nas donde no se dispone i
de gas natural,

......

Fig. 9 Ejemplo de Actividad por medio de una historieta.

Pruebas de los OA

A lo largo de la generacion de un OA los docentes del CETIS 67 apoyaron con los guiones,
y semanalmente checaban el desarrollo de los mismos. Por lo que cuando pasaron a la
prueba que se describird a continuacion ellos ya los habian checado varias veces hasta
liberarlos. Se realizaron por lo tanto para este estudio, dos pruebas con la ayuda de dos
docentes (Fig. 14) y un grupo de estudiantes del CETIS 67 (Fig. 15). Ambos usuarios
trabajaron con 10 OA diferentes de Quimica. A los usuarios docentes no se les dio una
sesion para utilizar los OA porque ellos formaban entre otros el equipo de guionistas. No se
dan datos sobre los tiempos de esta sesion porque ambos usuarios han manejado una
computadora y no tuvieron dificultad para su manejo. La primera prueba la realizaron los
docente quienes comentaron que quedaron satisfechos con la facilidad para visualizar cada
una de las pestafias contenidas del OA sin tener dificultades para acceder a las secciones.
Recalcaron que disfrutaron de resolver actividades y ejercicios de manera dinamica e

interactiva. Hicieron mucho hincapié en el contenido, externando que era el que
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correspondia al tema tratado, que tenia calidad en su contenido, sencillez en su manejo, y
que era ameno el estudio del topico correspondiente. Que era de facil digestion intelectual,
pero que requeria que el estudiante fuera descubriendo el conocimiento e ir

incrementandolo en base a las experiencias anteriores.

Actividades D

Pregunta de Eleccion Maltiple
Evaluacidn
Recursos 1-
Referencias
CHQOH— ?H—CHQ—CHOH—CH3

B

4-metil-2,5-pentanodicl
2-metil-1,4-pentanodiol
2,4-dimetil-1,4-butanodiol

Créditos

2-
OH
O:OH

1,2-ciclohexanodiol

1,2-bencenodiol
1,2-ciclohexanol

Fig. 10 Ejemplo de "Ejercicios Practicos".

Qe s

Salacciona is opcidn que correspanda al nambra de la astructura de los siguentes slcoholes:

1

Fig. 11. Ejemplo de Evaluacién usando Realidad Virtual.

La segunda prueba la realizé6 un grupo de 30 estudiantes, donde trabajaron todas las
actividades y ejercicios practicos que contenia el OA. resumiendo sus comentarios, ellos
externaron que le parecia una experiencia muy agradable y divertida y sorprendentemente
en la cual podia aprender quimica. Puntualizaron que era mejor que estudiar por medio de
OA que en un libro. Que los ejercicios de practica eran amenos, divertidos y que no les
importaba estar méas tiempo trabajando en ellos porque sentian que estaban jugando, pero lo

mejor era que al jugar estaban aprendiendo y repasando lo aprendido en clase, en contra de
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los ejercicios de su libro que eran estaticos y realizar aburridos, que le gustaria poder tener
el software para todas sus materias. Uno de los comentarios donde tanto docentes como
estudiantes coincidieron es que externaron que la herramienta es un excelente medio de
aprender, repasar y divertirse en quimica. Ademas de ser un excelente apoyo didactico

tanto para el docente como para el estudiante.

Fig. 13 Pruebas del OA con el estudiante.

Les agradd que los OA se puedan trabajar via internet, desde la comodidad de su hogar o
en cualquier sitio donde haya internet. Preguntaron que, qué sucederia en escuelas donde no
hay internet, a lo que se les contest6 que el proyecto contempla ese problema. Por lo que se
realizo oficialmente la entrega de los OA a la direccion del CETIS 67, asi como una copia a
los profesores que integraron la comision de guionistas y al encargado del centro de
computo de para ser instalados en forma local en esa escuelas de NMS. Realizaron también
algunas sugerencias para mejorar el OA evaluado, las cuales se realizaron y se volvieron a
mostrar en una segunda sesién antes de la entrega fisica de los OA.

Cabe aclarar que la prueba piloto con respecto a si los OA permiten que el estudiante crezca
y fortalezca sus conocimientos aun no se realiza, porque dicha prueba sera no solo con el
CETIS 67, sino con cada una de las escuelas de NMS que se encuentran colaborando en el
proyecto.  El chequeo final de los OA fue realizado inicialmente por el docente

involucrado quien funge como el Experto Tematico en los Créditos y lo liber6 para la
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prueba final con el docente encargado de checar los OA en contenido éste docente funge
como el Experto Disciplinar en los Créditos y solo si es liberado podra ser montado en el
servidor. En las pruebas el desenvolvimiento del software libre fue bueno, dado que se
checo en diferentes computadoras, donde la visualizacion y uso de los OA fue correcta en
las diferentes plataformas que se emplearon durante la prueba final. Se emplearon 10
computadoras laptop de diferentes marcas, donde 8 de ellas tenia un promedio de 3 afios de

uso, mientras que 2 de ellas era de reciente adquisicion.

Conclusiones

Las conclusiones se realizan a partir de las pruebas.

. La prueba final fue pequena con respecto a los docentes (2) y regular con respecto
al numero de estudiantes(30), se puede decir que fue muy puntual, dado que los usuarios
finales externaron que quedaron satisfechos con el disefio y contenido de los AO de
Quimica.

. El nimero de OA para la prueba fueron 10 para que la prueba no se sezgara a un
OA en particular, cosa que les gustd a los usuarios que esteraron que habia versatilidad de
OA para un tema.

. Se desarrollaron OA del drea de Quimica | y Quimica I, utilizando herramientas
multimedia de software libre que permitié que el costo de los mismos fuera
considerablemente bajo.

J Dada la prueba realizada se puede y concluir que los OA no presentan problemas
en las diferentes plataformas.

J En base a las entrevistas realizadas a los docentes para recopilar los guiones y
estudiantes involucrados, los AO fueron basados en las necesidades de la regién de

Cholula, Estado de Puebla.

Publicacion # 01 Enero - Junio 2014 PAG



Revista Iberoamericana de Produccion Académica y Gestion Educativa ISSN 2007 - 8412

. Respecto a los OA segun los docentes se encontrd una nueva forma de aprender
utilizando herramientas innovadoras, disefiando nuevas formas de aprendizaje dindmico y
divertido, haciendo para el estudiante mas facil estudiar o retroalimentarse en los temas
vistos en clase.

. Por los comentarios de los usuarios finales se concluye que los OA realizados para

quimica son una excelente herramienta b-learning.
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