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Presentation 
 
The Joint Iberomerican Conference on Technologies for Learning -  CcITA2014 has been held for six 

consecutive years, this time it will take place at Humboldt International University in Miami, Florida. 
 
The research group network Kaambal that promotes these events originated in Mexico in 2006, and has 

evolved to become the International Community for the advancement of the Technology for Learning – 
CIATA. 

 
Besides continuing with these events, CIATA plans to consolidate itself as a non-profit organization and 

work for the issuing of a scientific magazine specialized in two aspects: one is to promote the informatics 
innovations for learning (INFORMA-TIC), and the other to encourage the applications of technology to 
teaching and learning. 

 
In 2014, CcITA has introduced two new considerations:  
 
On the one hand, to access, spread, and promote its activities in the important Spanish and Portuguese 

speaking  academic communities in the United States by holding this conference outside Mexico or Spain; 
something that has allowed the participation of researchers and professors from other countries, 17 in total in 
this case. 

 
On the other hand, we have staked our future in a new university that is geared towards online education, 

and targets Spanish speakers in Latin America and the United States. 
 
Humboldt International University’s support has been key for the success of the CcITA 2014; therefore, we 

extend our thanks to the university’s Director, Ms. Teresa de Leon, and the Academic Dean, Dr. Javier Garcia 
as well as to its faculty and staff.  We also extend or gratitude to sponsors of this conference. 

 
Since public subsidies were not available to us this time, the conference has been basically financed by 

presenters and their institutions.  
 
Ours is an academic event with the specific purpose of promoting the work of professors who use teaching 

technologies, as well as of encouraging the development of new applications and methods in the use 
technology for learning. Preparing this event has taken us twelve months and much hard work. At the end of 
this conference we will be able to let everybody know where the next one  will take place.  

 
We have received a total of 140 presentation proposals, out of which 122 are actually being presented; 

therefore, 13 % of the original proposed papers did not make it to the conference. 
 
The following is the breakdown of the presentations accepted by Track: 

 MOVI-LEARN Learning with mobile devices: 6 
 VIDEO GAMES  Learning games: 8 
 TaToAje  Technologies of Learning Objects: 7 
 INNOVA-TIC  Computer innovations for learning: 15 
 Learning of Specific Subjects: 13 
 Evaluation in Education: 5 
 MEAyTE Open ended Education and Emergent Technologies: 4 
 DIDAC-TIC Experiences in technology enabled education 

 
There are also 7 Posters on different topics. 

 
All the presentations are published every year in the conference proceedings book. This year this has also 

been done in digital formats with their corresponding USBN found in the USB distributed during the event as 
well as in CIATA.ORG. 

 



We are grateful for the time and experience contributed by the members of the Program Committee in the 
evaluation and selection of the presentations.  We also extend our heartfelt thanks to Dr. Maria Elena Chan 
Nunez, Director of the Instituto de Gestion del Conocimiento y Aprendizaje en Ambientes Virtuales of the 
Universidad de Guadalajara, Mexico; Dr. Xavier Ochoa Chehab, Professor of the Escuela Superior 
Politecnica del Litoral, Ecuador and LACLO coordinator, and R. Michael R. Simonson, Professor of Nova 
Southeastern University and editor for the Quarterly Review of Distance Education, who have accepted the 
invitation to share their work at this event. 

 
We also thank the important work done by our faculty and collaborators that impart the pre-conference 

micro courses.  And the many professors and researchers from Mexico, Spain, Brazil, Colombia, Venezuela, 
Ecuador, Uruguay, United States, Argentina, Peru, Canada, Cuba, Costa Rica and Panama who have shared 
their experiences at this event.  

 
Miami, a 16 de Julio de 2014  

 
Manuel E. Prieto Méndez, Universidad de Castilla-La Mancha 
Silvia J. Pech Campos, Universidad de Castilla-La Mancha  



Presentación 
 
Por sexto año consecutivo, llevamos a cabo la Conferencia Conjunta Iberoamericana sobre Tecnologías y 

Aprendizaje – CcITA, esta vez en la Humboldt International University de Miami, US.   
 
La Red de Grupos de Investigación Kaambal, promotora de éstos y surgida en México en 2006, ha 

devenido en la Comunidad Internacional para el Avance de la Tecnología para el Aprendizaje –CIATA.  
Además de continuar con estos eventos, CIATA se propone consolidarse como organización sin fines de lucro 
y trabajar para la edición de una Revista científica especializada con dos vertientes: Una para promover los las 
innovaciones informáticas para el aprendizaje (INFORMA-TIC) y la otra para incentivar las aplicaciones de 
la tecnología en la enseñanza y el aprendizaje (DIDAC-TIC). 

 
En este año 2014, CcITA ha introducido dos nuevas consideraciones:  

 
Por una parte, acceder, divulgar y promover su actividad en la importante comunidad académica en lenguas 

española y portuguesa en Estados Unidos de Norteamérica.  Celebrar la conferencia fuera de México o 
España ha permitido la participación de investigadores y profesores de más países, 17 en este caso.  

 
Por otra parte, hemos apostado por una nueva Universidad que se orienta a la formación a distancia y de 

preferencia entre personas de habla hispana en América Latina y en Estados Unidos.  
 

El apoyo recibido de la Humboldt International University ha sido decisivo para el éxito de CcITA 2014. 
Agradecemos por ello a la Sra. Rectora, Teresa de León, a su Decano el Dr. Javier García, y a todo el equipo 
académico, técnico y de apoyo. Ellos han desplegado un importante trabajo para la organización de este 
evento a quienes también se dirige nuestro agradecimiento. Esta vez no hemos contado con subvenciones 
públicas, por lo que la conferencia ha sido, básicamente, auto-financiada sobre todo con las aportaciones de 
los propios ponentes y sus instituciones. 

 
El nuestro es un evento académico con vocación de promover los trabajos de los profesores que hacen uso 

de las tecnologías en la enseñanza, y a la vez, estimular el desarrollo de nuevas aplicaciones y métodos para el 
uso de estas nuevas tecnologías en el aprendizaje.  Lleva doce meses y mucho trabajo preparar estas 
conferencias. Terminando ésta, esperamos anunciar la sede para 2015. 

 
La organización se ha basado en eventos especializados o TRACKS. En este sentido no hemos tenido los 

éxitos esperados. Probablemente esto se debe a haber intentado organizar demasiados Tracks para un evento 
de la escala del nuestro. 

 
En total hemos recibido 140 propuestas.  De ellas finalmente se presentan 122. Así pues, no llegan a 

programa definitivo el 13 % de las propuestas iniciales. 
 

El desglose de las ponencias y comunicaciones aceptadas por Track es el siguiente: 
 
 MOVI-LEARN   Aprendizaje con Dispositivos Móviles:   6 
 VIDEO GAMES   Juegos para el Aprendizaje:   8 
 TaToAje   Tecnologías de Objetos de Aprendizaje:   7 
 INNOVA-TIC   Otras novedades computacionales para el aprendizaje:   15 
 Aprendizaje de Materias Específicas:   13 
 Evaluación en la Educación:   5 
 MEAyTE   Educación abierta y Tecnologías emergentes:   4 
 DIDAC-TIC   Experiencias en Educación Mediada por la Tecnología:   57 
 
También se presentan 7 Posters de diversas temáticas. 

 



Como cada año, todos los trabajos se publican en el libro de memorias del evento, que este año, se presenta 
en formatos digitales con su ISBN correspondiente, tanto en el USB que se entrega durante el evento, como 
en el sitio web  CIATA.ORG. 

 
Agradecemos el tiempo y la experiencia aportados por los miembros del Comité de Programa en la 

evaluación y selección de los trabajos. Asimismo a nuestros conferencistas que, también desinteresadamente 
han aceptado la invitación para hacer presentaciones magistrales.  Ellos son la Dra. María Elena Chan Núñez, 
Directora del Instituto de Gestión del Conocimiento de la Universidad de Guadalajara, México; el Dr. Xavier 
Ochoa Chehab, Profesor de la Escuela Superior Politécnica del Litoral en Ecuador y Coordinador de LACLO 
y el Dr. Michael R. Simonson, Profesor de Nova SE University y editor de la revista Quarterly Review of 
Distance Education.   

 
También agradecemos el importante papel de nuestros docentes y colaboradores que imparten los micro-

cursos pre-conferencia. 
 
Y a los varios cientos de profesores e investigadores de México, España, Brasil, Colombia, Venezuela, 

Ecuador, Uruguay, Estados Unidos, Argentina, Perú, Canadá, Cuba, Costa Rica y Panamá que han presentado 
sus experiencias a este evento.  Una representación de todos ellos, estaremos encontrándonos en la Ciudad de 
Miami. 

 
Miami, a 16 de Julio de 2014  

 
Manuel E. Prieto Méndez, Universidad de Castilla-La Mancha 
Silvia J. Pech Campos, Universidad de Castilla-La Mancha  
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Resumen. La producción de libros de texto abiertos es un problema multidimensional en América Latina.  
Por un el costo de los libros de textos es prohibitivo dado los ingresos medios en la región.  Por otro lado 
la falta de producción local hace que los libros no estén contextualizados a nuestra realidad.  La Iniciativa 
Latinoamericana de Libros de Texto Abiertos (LATIn) busca solucionar estos problemas a través de un 
modelo para la creación colaborativa de libros de texto abiertos  Este trabajo presenta un resumen de esta 
propuesta y sus resultados hasta el momento. 

Palabras Clave: Escritura Colaborativa, Recursos Educativos Abiertos, Metodologías Colaborativas 

1.  Introducción 

La producción de libros de texto, aún cuando sea colaborativa, es a menudo considerado como un proceso con 
principio y fin bien definido. Los productores de contenidos, siguiendo diferentes estrategias pueden escribir, 
editar y publicar libros. El único producto de esta actividad es el libro de texto final en una forma indivisible. 
Este modelo se basa en gran medida en las prácticas de autor históricas y en herramientas de escritura 
disponibles entonces. 

Nuevos enfoques para la concesión de licencias y el intercambio de contenidos, así como nuevas 
herramientas de colaboración, han abierto oportunidades para nuevas formas de producción de libros de texto 
en colaboración. Anteriormente, las reglas estándar de copyright prohibieron la copia de cualquier parte de un 
libro, lo que obligó autores de libros de texto s encontrar diferentes maneras de expresar las mismas ideas, 
incluso si escriben acerca de los temas ampliamente conocidos, con el fin de evitar la infracción de estas 
normas. Por otro lado, las nuevas licencias abiertas, como Copyleft o Creative Commons, permiten la 
reutilización y adaptación de las partes o incluso de libros completos. Esto significa que si un libro de texto 
con una licencia abierta contiene una buena explicación de un tema, esta puede ser reutilizada en otros libros 
de texto. Además, si esa explicación no es lo suficientemente buena para los nuevos productores de contenido, 
esta se puede cambiar sin pedir permiso del productor original. 

Una de las causas de la baja adopción de la escritura en colaboración es el hecho de que, hace algunos 
años, la tecnología disponible era limitada. Era difícil encontrar libros de texto producidos por más de 4 o 5 
autores. Por lo general, cada autor ha contribuido su parte, el editor comprueba la coherencia y se produce la 
versión final. Esta estrategia de escritura se conoce como "escritores independientes" y se utiliza 
ampliamente, debido a la naturaleza de las herramientas. La mayoría de ellas eran los procesadores de textos 
simples, por lo que la escritura colaborativa es impracticable, ya que sería imposible tener todos los que 
trabajan en todas las partes del documento al mismo tiempo y aún así mantener la coherencia temática y la 
gestión de los diferentes escritos. El desarrollo de las herramientas de escritura colaborativa más sofisticadas, 
tales como wikis y las sincrónicas como Google Docs, permiten sin problemas la colaboración en documentos 
largos, donde cada autor puede contribuir en todo el documento sin perder las versiones de referencia, ya que 
se actualizan a medida que se realizan cambios. El uso de estas herramientas aumenta el número de 
contribuyentes sin necesidad de volver a la gestión de la colaboración en una actividad compleja. Ambas 
innovaciones, legales y tecnológicas, tienen el potencial de revolucionar la forma en que se producen los 
libros de texto. 

Un problema diferente que se presenta en el modelo de producción de libros de texto tradicionales es que el 
único producto final aceptable es un libro completo. Si un productor de contenido tenía materiales e ideas para 
un solo capítulo o sección, este productor no sería capaz de publicarlos. El talento de estos pequeños 
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productores no se utilizan en el proceso, disminuyendo la calidad potencial de los libros de texto resultantes. 
En lugar de tener un libro de texto creado de principio a fin por un autor, podría ser posible tener libros de 
texto creados por un gran grupo de autores, cada uno especializado en uno o más temas cubiertos por cada 
contribuyente. La consistencia y la coherencia de los libros de texto de colaboración podrían ser manejados no 
sólo por un editor, sino también a través de una revisión intra e intrer pares continua. Este nuevo enfoque 
también tiene el potencial de producir libros de texto de mayor calidad que en el modelo tradicional. 

La adición de licencias abiertas y las nuevas tecnologías, sin embargo, no es suficiente para comenzar un 
proceso diferente de la producción de libros de texto. Estrategias y metodologías de colaboración deben estar 
en su lugar, con el fin de guiar a los grupos de producción de libros de texto. Este trabajo es un trabajo 
conceptual, cuyo objetivo es proponer estrategias y metodologías de colaboración guías, que describe el 
concepto de un ecosistema digital para la producción de libros de texto abierto de colaboración. Este trabajo 
está organizado de la siguiente manera: La siguiente sección presenta las obras conexas a la producción de 
libros de texto de colaboración y sus limitaciones actuales; Después de eso, la siguiente sección explica el 
concepto de un ecosistema digital y cómo la producción colaborativa de libros de texto abiertos podría ser 
visto como uno de estos ecosistemas; La siguiente sección presenta las seis dimensiones principales que rigen 
tales ecosistemas. El trabajo finaliza con las conclusiones acerca de la propuesta y los próximos pasos 
necesarios para ponerlo en práctica en el mundo real. 

2.  Trabajos Relacionados 

En esta sección, se introduce trabajos relevantes de  Computer-Supported Cooperative Work (CSCW), 
centrándonos en el análisis de algunas experiencias de colaboración de escritura de libros de texto. La 
colaboración ha sido un camino para los seres humanos para hacer las cosas desde los tiempos antiguos. Los 
avances tecnológicos facilitan la comunicación y el intercambio de información en formatos digitales, y 
parecen tener un impacto positivo en nuestra tendencia a colaborar, probablemente porque es más barato y 
más rápido para que nos comuniquemos ahora de lo que era antes, y es mucho más fácil compartir objetos 
digitales que los físicos. De las iniciativas de software libre a los movimientos más recientes hacia la libertad 
de otros artefactos digitales, y hoy en día la Web 2.0, los fenómenos, las personas se han unido en los 
espacios digitales y han utilizado herramientas digitales y medios de comunicación para crear materiales 
digitales que se pueden compartir entre ellos y con los demás. La literatura ofrece muchas definiciones para la 
colaboración, pero nos limitamos a Patel et al. (2012), que describe la colaboración como una actividad 
comunitaria que se coordina a si misma para comunicar y alcanzar objetivos comunes. 

Otro aspecto importante a considerar es el uso de redes de computadores. Este es uno de los sistemas de 
soporte más estudiado para el trabajo colaborativo y las actividades de coordinación que participan en ella. El 
trabajo cooperativo soportado por computador (CSCW) es una actividad coordinada asistida por computadora 
realizada por grupos de personas que colaboran (Baecker et al., 1995). El CSCW es un área disciplinaria muy 
amplia, donde podemos encontrar diferentes programas destinados a apoyar el trabajo colaborativo. Un tipo 
de este software es Groupware, que son sistemas informáticos que apoyan a grupos de personas que trabajan 
en una tarea común, y que proporcionan una interfaz para un entorno compartido. La creación colaborativa de 
libros de texto abiertos cae en el ámbito de estudio de CSCW y más específicamente de las herramientas de 
colaboración de escritura de Groupware. 

En lo que respecta a los aspectos metodológicos de la creación colaborativa de libros de texto abiertos y de 
acuerdo con el estado de nuestro conocimiento, no hay muchas propuestas en la literatura. Estamos 
interesados en: ¿Cómo está conformado el equipo a cargo de la creación del libro, los diferentes roles en el 
grupo, cómo se distribuye el trabajo, cómo manejar las diferentes versiones, las políticas de creación, etc.? Se 
revisaron diferentes proyectos y experiencias exitosas relacionado con la creación colaborativa de libros.  
Fruto de esta revisión, debajo se presenta una breve descripción de las obras más relevantes para nuestro 
propósito. 

En la actualidad, las dos iniciativas más importantes que proponen herramientas y metodologías para que 
los autores de producir libros son Wikilibros y Connexions. Wikilibros es un proyecto Wikipedia que se inició 
en 2003. Presenta la misma interfaz de edición de Wikipedia (Ravid et al., 2008). De acuerdo con (Frith, 
2009), Wikibooks tiene cuatro problemas clave relacionados con la metodología utilizada: 

 Precisión: Cualquier autor puede modificar el libro de texto creado por el autor original sin crear una 
nueva versión del mismo. Buen contenido podría ser sustituido por mal contenido. 
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 Colaboración: Hay mucho menos la colaboración que en la Wikipedia. Los libros son principalmente 
el producto de un autor o de un pequeño número de autores 

 Duración: El formato de artículo que funciona bien para Wikipedia no se ajusta a la longitud de un 
libro de texto completo. 

 Atribución: Hay poco reconocimiento de la autoría y esta no es explícita. Los autores de este sistema 
no tienen ningún control sobre su contenido y no reciben suficiente crédito por ello. 

A pesar de estas limitaciones, el formato wiki se ha utilizado en proyectos valiosos. Hohne et al. (2007) 
presentan un enfoque de enseñanza, mediante el cual los estudiantes y profesores colaboran para explorar la 
materia a través de la creación de artículos para un libro de texto de código abierto que se puede ver con el 
formato wiki. En este enfoque, los equipos de estudiantes escribieron secciones de un nuevo libro de texto 
para un nivel superior de Ingeniería Química, para un curso de Control de Procesos. La escritura y la 
presentación de artículos proporcionan oportunidades para que los estudiantes aprendan, mediante la 
enseñanza. Cada artículo también fue revisado formalmente por otros estudiantes en la clase para dar 
sugerencias y corregir errores. A lo largo de este proceso, los instructores actuaron como asesores, dieron a 
los contornos generales del tema, proporcionaron material de referencia y realizaron las conexiones entre 
estudiantes trabajando en diferentes temas. El trabajo presenta la evidencia de los buenos resultados de este 
enfoque en comparado con cursos estándar. Otra experiencia similar se muestra en (Ravid et al., 2008), donde 
se aplicó la tecnología wiki para el desarrollo de un libro de texto académico de introducción a los sistemas de 
información, que fue escrito en colaboración por los profesores y estudiantes, y se puso a disposición en línea 
de forma gratuita. Después de dos años de actividad, el wikitextbook acumuló 564 subcapítulos, co-escrito 
por los estudiantes de pregrado y posgrado en más de 20 clases que se ofrecen en las universidades israelíes. 
Los autores discuten el potencial de los libros de texto wiki como vehículos de empoderamiento a los 
estudiantes, maestros y la disciplina. 

Por otro lado, Connexions es una plataforma de escritura en colaboración y un repositorio al mismo 
tiempo. En Connexions, los usuarios tienen la libertad de crear materiales educativos y contribuir al 
repositorio; copiar y personalizar los materiales; mezclarlos entre sí para producir nuevos libros y cursos; y la 
creación de producto terminado como cursos web de e-learning o libros para imprimir (Dholakia et. al, 2006) 
creados colaborativamente sobre cualquier tema. La producción de contenidos en Connexions tiene un 
formato modular en el que el usuario necesita registrarse para ser capaz de crear un módulo. Con el fin de 
modificar una de las unidades creadas por otro usuario, el autor necesita el permiso del autor original, o podría 
crear una versión  del módulo. Los autores de un módulo se mencionan siempre en sus comienzos. Las 
principales limitaciones encontradas en Connexions para la producción de libros de texto de colaboración son: 

 No impulsado por los libros: La comunidad Connexions es impulsado por módulos. Si bien tener 
materiales sueltos es beneficiosa para la creación de libros de texto, a menudo este material sigue 
siendo suelto y no se añade finalmente como parte de un libro. 

 Colaboración: Mientras que los módulos son creados colaborativamente, la mayoría de los libros 
(llamados colecciones) son creados por un autor. 

 Edición: Los libros generadas son a menudo sólo una colección de módulos sin continuidad o 
coherencia si los autores de los módulos son diversos. 

 Concurrencia: No hay control de la concurrencia. Si dos autores abren la misma parte del texto, los 
cambios son conservados sólo desde el que salvó al final. 

Además, en Baker et al. (2009), los autores presentan una prueba de concepto a través de Connexions. Su 
investigación muestra las encuestas devuletas por los profesores y estudiantes que explican cada una de las 
lecciones aprendidas acerca de la producción de libros de texto abierto. Desafíos para la producción y la 
adopción de libros de texto abiertos incluyen (1) la expectativa de profesores y estudiantes de alta calidad de 
producción, (2) los métodos para documentar y mantener el control sobre varias versiones, y (3) el proceso de 
convertir los recursos abiertos existentes a formatos digitales y accesibles. Los autores identificaron lecciones 
aprendidas sobre la producción de libros de texto abierto. Subrayaron la importancia de: la interactividad, el 
flujo de trabajo de línea de montaje, una guía de estilo y las convenciones de nomenclatura y autoría de 
matemáticas estándar. 

Otras obras relevantes de los aspectos metodológicos de la escritura en colaboración son los siguientes. 
Horner y Blyth (2008) presenta un proyecto para hacer frente a la enorme escasez de recursos educativos 
accesibles y asequibles en Sudáfrica. La visión de los fundadores era escribir los libros de texto de forma 
colaborativa mediante contribuciones de muchos voluntarios. Señalaron cómo conseguir un equipo central 
siguiendo las pautas de cohesión orientada para un equipo polivalente, cuyas funciones deben ser muy bien 
definidas. Estos autores hacen hincapié en la importancia de la comunicación abierta y regular entre los 
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miembros del equipo. Durante la fase principal de la creación de contenidos del proyecto se llevaron a cabo 
reuniones semanales entre el equipo. Estas reuniones siempre se llevaron a cabo con un orden del día e 
incluyeron sesiones de retroalimentación, así como sesiones de lluvia de ideas del equipo. 

Henderson et al. (2011) describen Orange Grove Texto Plus, una iniciativa conjunta de la Prensa de la 
Universidad de Florida y el repositorio de Orange Grove. Esta iniciativa presenta soluciones para mejorar su 
uso y un plan detallado para la promoción de los libros de texto de libre acceso y su uso en la Florida. Este 
plan aborda seis componentes esenciales: Estrategias para la producción y distribución, protocolos de 
producción de libros de texto y la revisión abierta, Campaña de sensibilización, la adopción y el uso, la 
seguridad del sistema y de la Sostenibilidad. En particular, los dos primeros componentes están relacionados 
con metodologías. Los autores encontraron que los factores que intervienen en el desarrollo de materiales 
abiertos fueron, en orden de prioridad: 1) tiempo para revisar, buscar, seleccionar los materiales; 2) el 
hardware y el software para facilitar el desarrollo; 3) el deseo de reducir los costos de los estudiantes; 4) 
seguridad de que sus materiales son revisados por homólogos y editados; 5) la disponibilidad de los criterios 
de revisión a los autores; y 6) el apoyo administrativo a la labor.  

Tras el análisis de la literatura, se puede concluir que la escritura colaborativa, aunque bien entendida, 
sigue siendo un proceso redescubierto por cada grupo involucrado en la tarea. Hay algunas pautas, como las 
presentadas por Posner y Baecker (1993), pero su carácter general los hace más útiles para analizar la 
colaboración existente que guiar el desarrollo de una estrategia metodológica. El advenimiento de las nuevas 
maneras de comunicarse e interactuar, traídos por el advenimiento de las tecnologías Web 2.0, reabre el 
debate sobre la forma de organizar los grupos de redacción de colaboración exitosos. De las experiencias 
mencionadas, podemos destacar que la primera tarea de enfrentar la escritura colaborativa de libros de texto 
abiertos es el de establecer el grupo de trabajo. Algunos autores recomiendan un pequeño equipo de personas 
bien motivadas, en los que las diferentes funciones y responsabilidades deben definirse claramente. El papel 
de la comunicación fluida entre los participantes parece ser uno de los principales factores citados para su 
éxito. Además, algunas cuestiones de normalización pueden establecerse como, por ejemplo, la guía de estilo 
y el uso de las herramientas de creación de matemáticas. Se puede concluir que la gama de estrategias varía de 
acuerdo a las necesidades y el contexto de cada iniciativa. No existe un tipo de una sola talla para todos los de 
la metodología que podría ser útil en cada caso y situación. Cualquier posible propuesta de metodologías 
hechas para cualquier proyecto de libro de texto abierto de colaboración debe ser adaptable al grupo de 
trabajo diferente y debe incorporar tipos de colaboración recientes, derivadas de las nuevas tecnologías de 
Internet. 

Nuestra propuesta de un ecosistema digital para la creación colaborativa de libros de texto abiertos trata de 
abordar las limitaciones y recomendaciones ofrecen una serie de directrices para el trabajo colaborativo de 
contenido y creación de libros grupos mencionados. 

3.  Un Ecosistema para la Creación Colaborativa de Libros de Texto Abiertos 

Este trabajo propone la idea de un ecosistema digital para ayudar a modelar y guiar la creación colaborativa 
de libros de texto abiertos. Un ecosistema es una comunidad de organismos y componentes ambientales que 
interactúan como un sistema (semi-) cerrado. Estas interacciones forman una red de intercambios de recursos 
y energía que definen tales ecosistemas. La adaptación del concepto de ecosistema a las redes de colaboración 
en el mundo digital ha producido el término ecosistema digital. 

Un ecosistema digital es un sistema artificial que pretende aprovechar las dinámicas que subyacen a las 
adaptaciones complejas y diversas de los organismos vivos en los ecosistemas biológicos (Briscoe y De 
Wilde, 2006). Un ecosistema digital trasciende los entornos colaborativos tradicionales rigurosamente 
definidos por  modelos centralizados o distribuidos o híbridos, convirtiéndolos en unos flexiblex, 
dependientes del dominio, basados en la demanda de un entorno interactivo abierto (Chang & West, 2006). 
Un ecosistema digital es una comunidad abierta, y no hay ninguna necesidad permanente de control 
centralizado o distribuido, para el comportamiento del rol individual. En un Ecosistema Digital, se puede 
formar (y disolver) una estructura de liderazgo en respuesta a las necesidades dinámicas del entorno (Boley y 
Chang, 2007). 

El primer componente de cualquier ecosistema es el medio ambiente y sus componentes inertes. En esta 
analogía los productores y el contenido son los principales recursos que conforman el medio ambiente. Los 
productores son los individuos que son capaces de transformar las ideas en elementos multimedia. El 
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contenido es cualquier construcción digital que podría ser utilizada para enseñar o aprender una idea o 
concepto. 

El segundo componente del ecosistema son los organismos vivos, agrupados en especies. Estos organismos 
tienen la energía y los recursos del medio ambiente y las usan para crecer y vivir. Estos organismos también 
pueden producir o transformar los recursos que más tarde puede ser la entrada para otros organismos. Por esta 
analogía tenemos dos especies principales en la creación colaborativa de libros de texto abiertos ecosistema: 
El grupo productor de libros y el grupo productor de contenido. Los grupos son una agregación de los 
productores que trabajan en una idea. Si la idea es la creación de un libro, el grupo es por lo general grande y 
la salida deseada será un libro completo en un tema dado. Si la idea es la creación de un contenido individual, 
el grupo será normalmente pequeño y la salida será de materiales de aprendizaje  discretos. Es interesante 
observar que los organismos enfocados en contenido podrían vivir dentro de los organismos enfocados a 
libros o por ellos mismos en el medio ambiente.  

El ciclo de este ecosistema para la creación de libros comienza cuando un número de productores en el 
entorno deciden unirse para crear un libro sobre un tema determinado. Estos productores traen a la vida el 
grupo enfocado a libros que, si tiene éxito, va a producir un libro.  

Otra forma en la que el ciclo podría comenzar es cuando un productor individual (o un pequeño grupo de 
productores) decide crear un contenido de aprendizaje discreto. En este caso, un organismo enfocado a 
contenido se crea con el objetivo de producir este tipo de material de aprendizaje. 

El organismo enfocado en libros será el principal consumidor de este ecosistema. Integrará a los nuevos 
productores que quieran contribuir y también usar el contenido existente con el fin de producir el libro. Para 
asimilar el contenido existente, el organismo enfocado en libros dependerá de organismos enfocados en 
contenido a fin de  adaptar estos contenidos a las necesidades de la obra. También los organismos enfocados 
en contenido en el interior del organismo enfocado en libros podrán crear nuevos contenidos que son luego 
devueltos al medio ambiente. La figura 1 muestra el proceso de la escritura colaborativa, empezando por la 
formación de grupos y después con la escritura del libro de texto. Cualquier grupo podría hacer nuevas 
versiones y o acreditar el libro. 

La creación del libro, sin embargo, no significa la muerte del organismo enfocado en libros. Sus 
productores de contenido podrían continuar para mejorar o adaptar el libro, la producción de nuevas versiones 
(de una manera similar en el que un organismo natural podría tener varias crías). Cuando finalmente se 
disuelve un grupo enfocado en libros, sus miembros son libres de formar parte de nuevos grupos de una 
manera que simula el reciclaje natural de un ecosistema natural. 

Los organismos enfocados en libros, y en menor medida los organismos enfocados en contenido, se 
organizan de acuerdo con un grupo de guías que les permiten funcionar como grupos. Estas directrices 
deberían proporcionar métodos para llevar a cabo las principales actividades del grupo. Por ejemplo, cómo el 
grupo se organiza para escribir, que son los roles que los distintos autores tendrán en la escritura o el período 
de la edición, que se toma la decisión de publicar una versión del libro, entre otros. Las siguiente sección 
presenta estas pautas agrupadas en seis dimensiones. 

La calidad de los libros de texto abiertos producidos a través de esta metodología podría ser similar o mejor 
que la calidad de las tradicionales. Esta iniciativa fomentará y apoyará los profesores y autores locales para 
contribuir con las distintas secciones o capítulos que podrían ser montadas en los libros personalizados por 
toda la comunidad. Los libros creados serán de libre distribución a los estudiantes en un formato electrónico o 
se podrían imprimir legalmente a bajo costo, porque no hay licencia o derechos a pagar por su distribución. 
Esta solución también contribuirá a la creación de libros de texto a medida, en que cada profesor puede 
seleccionar las secciones apropiadas para sus cursos o podría adaptar libremente secciones existentes a sus 
necesidades. Es necesario prever la evaluación por pares y el reconocimiento a los mejores autores, así como 
la creación de comunidades de apoyo donde discuten estrategias y recursos didácticos. Además, los profesores 
locales serán la fuente y el destino del conocimiento, contextualizado al sistema de educación superior de 
América Latina. 
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Fig. 1. Proceso de Escritura Colaborativa 

4.  Las Seis Dimensiones que Guían el Ecosistema 

Los procesos de colaboración para la creación de los libros de texto y sus contenidos deben incorporar 
diferentes dimensiones, que van desde las dimensiones de organizativas a las técnicas. Desde el análisis de la 
literatura, el contexto del América Latina y los nuevos requisitos para la escritura colaborativa, se han 
identificado las siguientes dimensiones: 

 Procesos: Esta dimensión abarca el conjunto de actividades que tienen por objeto la creación, 
reutilización o remezclando de contenido separado o libros enteros. Actividades de organización de 
grupo, producción, publicación, acreditación y actividades enfocadas en contenido son las sub-
categorías de esta dimensión. Esta última subcategoría incluye actividades específicas relacionadas 
con la escritura de libros de texto, como: lluvia de ideas, la planificación, la investigación y la 
búsqueda de contenidos, producción de contenidos, la reutilización y la remezcla, organización de 
contenidos, revisión, liberación y plantillas. 

 Roles: Al permitir la reutilización y la remezcla, el proceso va más allá de la producción de proceso 
de escritura tradicional, lo que significa que los roles tradicionales - como escritores, revisores, 
editores y autores - deben ser reconsiderados. Nuevos roles, junto con algunos más tradicionales, 
están presentes en esta dimensión, tales como: productor de contenidos; generadores de ideas; 
diferentes tipos de revisores de acuerdo con los contenidos o aspectos como: técnico, pedagógico y 
lenguaje; los organizadores; los diseñadores de plantillas (interfaz y pedagógica), acreditadores y 
traductores. 

 Tiempo: La preocupación por esta dimensión está relacionada con el tiempo en que el nuevo 
contenido está destinado a ser producido o remezclado / reutilizados. Dado que se trata de dos 
procesos diferentes, la dimensión del tiempo se divide mayormente en dos ramas, el tiempo de la 
escritura y el tiempo de la remezcla. 

 Control: Esta dimensión ya está bien definido en la literatura y se ajusta a las necesidades del 
proyecto. Tiene que ver con los mecanismos de control del proceso de escritura, que son los mismos 
para la tríada creación / reutilización / remezcla. Los diferentes tipos de controles que se consideran 
son el control centralizado, relevo, independiente y compartido. El control puede ser asumido por 
algunos roles, y podría cambiar en las diferentes fases del proceso. 

 Granularidad: Se refiere a la cantidad de información que es parte del contenido. Más información en 
el contenido lleva a elementos granulares más gruesos, mientras que poca cantidad de información 
encapsulada por elemento de contenido genera objetos reutilizables, de más fina granularidad. Esta 
dimensión es muy importante para la relación entre libros y contenido. 

 Grupos de escritura: Esta sexta dimensión comprende la manera como la gente se organiza para 
producir contenidos colaborativamente.  
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5.  Conclusiones 

Este trabajo describe y sistematiza una metodología que consiste en un ecosistema digital para la producción 
colaborativa de libros de texto abiertos. Este enfoque tiene el potencial de resolver antiguos problemas 
metodológicos con las iniciativas en curso, tales como Wikilibros y Connexions. La conceptualización del 
entorno colaborativo como un ecosistema digital proporcionan una analogía fructífera para el intercambio y la 
reutilización de los contenidos de los diferentes grupos enfocados en libros o contenidos. Asimismo, 
promueve la idea de la producción de libros como un esfuerzo sin fin que podría resultar en una libros de 
mayor calidad siempre actualizados. 

Este trabajo también presenta una serie de pautas metodológicas agrupados en seis dimensiones. La 
organización del grupo y la productividad podrían facilitarse por proporcionar el contenido producido a través 
de modelos de colaboración. Estas dimensiones, cuando se combinan, proporcionan un marco flexible en el 
que cada grupo podría elegir la combinación que mejor se ajusta a su contexto. 

Para que esta metodología sugerida pueda trabajar, es necesario crear una plataforma tecnológica que la 
sustente. Esta plataforma ha sido construida y se encuentra en uso como parte del proyecto LATIn para la 
creación colaborativa de libros de texto abiertos en la región latinoamericana. 

Para validar la eficacia del marco de la metodología propuesta, la plataforma, 144 libros de texto abiertos 
serán creados en colaboración entre profesores de cada socio. (16 libros sobre diferentes temas, en cada uno 
de los 9 socios latinoamericanos del proyecto latino. Este piloto se llevarán a cabo para evaluar la 
metodología colaborativa propuesta para la creación de libros. 

La prueba final de esta iniciativa será su implementación en las instituciones de educación superior. Esta 
adopción se apoya en una estrategia que promueve el ecosistema digital y sus beneficios para las 
instituciones, profesores, maestros, productores de contenidos y los estudiantes 
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“Media are mere vehicles that do not influence achievement any more than the delivery truck influences 
achievement.”  Richard Clark, 1983 

Is this statement a myth, fad, or fact, or something else?  

Myths are false stories. Fads are quickly passing trends, and facts are the foundation upon which any field 
or profession must be built. Clark’s statement, published thirty years ago in the Review of Educational 
Research, arguably the most prestigious English language research journal, is a fact. This classic paper was 
reprinted in 2012. 

Those that argue a mysterious even magical impact of technology on learning are promoting a myth, just as 
those that say Massive Open Online Courses (MOOCs) will revolutionize teaching are promoting a fad.  

Now, if media and technology do not influence achievement, and if free and open courses may not be as 
significant as they first seemed, then why are so many intelligent people advocating the widespread use of 
media and the adoption of MOOCs?  

This paper and its companion presentation will examine three educational themes involving instructional 
technology and attempt to explain what about them is myth, trend, or fact. 

The three themes to be examined are:  

1. the instructional technology and learning theme,  
2. the open source and learning theme,  
3. the distance education for learning theme.  

The first theme, the “instructional technology and learning theme”, begins with an explanation of the myth 
about the relationship between media and learning. The myth related to this theme is promoted, quite often, by 
vendors of technologies who are motivated by the huge expenditures on teaching hardware and software. The 
discussion of this theme will conclude with the facts –the evidence that demonstrates the important impact of 
instructional technology, and why instructional technology-based teaching and learning are critical. 

The second theme will be called the “open source and learning theme” that begins with the myth of the 
promise to systemically change education by making instructional technologies free and available to all. The 
core of this theme is based on the myth that technological tools and instructional content can and should 
readily available, for free, to anyone and everyone—an enviable idea but hardly realistic. The unfortunate 
trend here is the increasing monopolization of content – the buying and hoarding of the content needed by 
learners to be educated, as evidenced by the monopolization of the textbook by international publishers. 
Finally, the facts related to the free and open access of content will be presented 

The third and final theme of this presentation will be called the “distance education for learning theme”, 
where communications technologies are used to deliver instruction at “any time and any place.” Certainly 
distance education is an idea to be supported and embraced, but the focus on the Massive Open Online Course 
(MOOC), what some critics call educational colonialism, is a trend that minimalizes the need for education to 
be local by claiming that a few “eminent scholars and teachers” can offer education from “the most 
prestigious universities in the world” to anyone in any country – what critics call a colonial, even imperialistic 

mailto:simsmich@nova.edu
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approach to education. Distance education is a logical and needed approach for offering learning 
opportunities. The discussion of this theme will stress the importance of locally developed distance education. 

Certainly, instructional technology, open source, and distance education, if done correctly, are themes to be 
embraced and supported. However, as with any evolutionary changes to a system, there is a tendency to 
discard good ideas in favor of what is new. Instructional technology is an integral component of teaching and 
learning—the point of critical mass, or the tipping point, has been long passed—instructional technologies are 
here to stay. Educators must understand instructional technologies in order to diffuse them appropriately. 
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Resumen. En esta comunicación se presenta un meta-análisis de las contribuciones recibidas en relación 
con la temática: Experiencias de Educación Mediada por la Tecnología (Didac-TIC), cuyo objetivo es 
comunicar las experiencias educativas recientes, mediadas por las tecnologías, en las modalidades 
semipresencial y virtual y sus logros en el ámbito educativo. Este análisis de las propuestas de 
comunicaciones y ponencias para la presente conferencia, en el sistema easychair; de las cuales existe 
registro formal desde el año 2009. El análisis de la experiencia desarrollada hasta el momento demuestra, 
en la celebración de las conferencias conjuntas iberoamericanas, organizadas desde hace un lustro, la 
evolución del área, y que dichos eventos están contribuyendo a la consolidación de las propuestas 
educativas no presenciales, en los aspectos metodológicos, de desarrollo e innovación educativa en el 
ámbito iberoamericano. 

Abstract. A meta-analysis of the submissions received in relation Experiences of Education Technology 
Mediated (Didac-TIC), which aims to communicate recent educational experiences, mediated by 
technologies in the blended and virtual modalities. This analysis of proposals, for papers and presentations 
for this conference, in the easychair system; of which there is a formal record since 2009. Analysis of the 
experience gained so far, in the celebration of Latin American joint conferences organized for the past five 
years, shows developments in the area and these events are contributing to the consolidation of virtual and 
blended educational proposals, methodological issues, developmental and educational innovation in Ibero-
America. 

Palabras Clave: Educación mediada por la Tecnología, Instrucción mediada por la computadora o el 
ordenador, TIC, elearning, Metaanálisis. 

Keyterms:, ICT, Computer-Assisted Instruction, Computer Mediated Instruction, Meta-analysis. 

1. Introducción 

El artículo que se presenta es una aportación a los análisis que se han venido realizando de las propuestas de 
ponencias y comunicaciones de esta quinta conferencia conjunta iberoamericana sobre las experiencias de 
educación mediada por la tecnología con el fin de generar aprendizajes significativos en los estudiantes y la 
generación de competencias escolares, académicas y profesionales, útiles para el acceso al empleo y en el 
desempeño laboral futuro. 

A la competencia digital se le considera actualmente en los sistemas educativos como una de las ocho 
competencias clave para el aprendizaje permanente [1]. 

Con el fin de determinar el estado de la cuestión, en cuanto al desarrollo de dicha competencia digital en 
2013, se inició el proceso de meta-análisis de las conferencias CcITA, mediante la búsqueda sistemática de la 
literatura de investigación en el tema, de 2009 a 2013, en las memorias de las conferencias celebradas durante 
esos años. Anteriormente, en 2009, se había realizado algún procedimiento similar con relación a SPEDECE, 
por Casquero, et al. [2]. Quedan aún por resolver importantes cuestiones relativas al aprendizaje y al 
desarrollo de las competencias en estudiantes, profesores, centros y sistema educativo, con el fin de identificar 
los factores que producen un verdadero y significativo aprendizaje. De este análisis se concluye que en 
general, se encuentran estudios cuasi-experimentales, mas no experimentales controlados que compararan los 
efectos del aprendizaje mediante la enseñanza cara a cara, o presencial frente a la enseñanza en línea [3]. 

Las cuestiones clave que se plantean desde el CcITA 2013, para dirigir el análisis, han sido las siguientes: 
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 Qué prácticas se relacionan con el aprendizaje en línea más eficaz?; 
 ¿Qué condiciones influyen en la efectividad del aprendizaje en línea?; 
 ¿Cuál es la eficacia del aprendizaje en línea comparada con el de la instrucción cara a cara o 

presencial?,; 
 ¿Es más adecuada la instrucción mixta, o blended, o b-learning?, o bien, ¿Complementa la instrucción 

presencial, tradicional, a la instrucción en línea para mejorar el aprendizaje?; 
 ¿Cuáles son las temáticas que han surgido en el campo y de las cuales se ocupan las diversas 

ponencias y comunicaciones; 
 ¿Las instituciones educativas y universidades, están evolucionando para incluir como una 

característica de enseñanza  futura, la incorporación de las TIC?; 
 ¿Los denominados “aprendices de este milenio” están alcanzando el nivel requerido de uso de la 

tecnología con apoyo de los profesores, y cuáles son sus resultados educativos?. 
 Entre otras… 
Algunos de las preguntas están orientadas a conocer las condiciones sistémicas y específica del proceso 

que incluye el contexto (C), las condiciones de entrada de profesores y estudiantes, SGA´s, entre otros (I), los 
procesos de instrucción, curricular, didáctico (Pc), y por último, el impacto, eficacia, efectividad, nivel de 
logro, aprendizajes logrados (Pd). 

2. Metodología empleada para realizar el meta-análisis 

Con el fin de avanzar en el análisis del desarrollo de la competencia digital, a partir de los trabajos que se 
proponen para ser presentados en ésta, y las anteriores conferencias sobre educación y tecnologías aplicadas a 
la educación, se procede a realizar un estudio descriptivo y un análisis de contenido de las propuestas de 
ponencias y comunicaciones de la presente conferencia, con miras a establecer un meta-análisis, el cual 
consiste en identificar y revisar los estudios controlados sobre un determinado problema, con el fin de dar una 
estimación cuantitativa sintética de todos los estudios disponibles. De acuerdo con Glass (1976), las fases a 
seguir son las siguientes [4]: 

a) Establecimiento del problema y la hipótesis que se desea valorar; 
b) Cuantificación de los efectos; 
c) Búsqueda de la información; 
d) Localización de los estudios de investigación; 
e) Criterios de inclusión/exclusión de los estudios; 
f) Evaluación de la calidad de los estudios incluidos; 
g) Análisis de la heterogeneidad; 
h) Combinación de resultados; 
i) Identificación del sesgo; 
j) Análisis de sensibilidad, el cual permite apreciar la influencia individual o relativa de cada estudio al 

resultado final. 
Dado que incluye un número mayor de observaciones, un meta-análisis tiene un poder superior al de los 

estudios que incluye.  
También, los modelos sistémicos de evaluación, como el modelo de Contexto, entrada, proceso, producto 

(CIPP) de Stufflebeam, implican realizar la evaluación considerando el problema desde todos esos ángulos, 
con el fin de lograr una evaluación integradora y comprensiva del fenómeno en estudio [5]. 

3. Establecimiento del problema y la hipótesis que se desea valorar 

Las cuestiones clave que se plantean en el CcITA 2014, para dirigir el análisis, son las siguientes: 
 ¿Cuáles son las temáticas que han surgido en el campo y de las cuales se ocupan las diversas 

ponencias y comunicaciones; 
 ¿Qué instituciones educativas y universidades, y en qué niveles escolares, participan incluyendo como 

una característica de enseñanza, la incorporación de las TIC?; 
 ¿Los denominados “aprendices del presente milenio” están alcanzando el nivel de competencias 

requerido?. 
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 Entre otras… 
Algunas de las preguntas están orientadas a conocer las características sistémicas y específicas del proceso. 

4. Cuantificación de los efectos 

A continuación se presenta la información recabada con relación al track Didac-tic y se intenta dar una 
respuesta detallada y tentativa a dichas preguntas, mediante los datos siguientes: 

 
- Número de estudios de corte cuantitativo y cualitativo, con niveles descriptivos o de mayor profundidad 

explicativa y predictiva; 

- Número de estudios con condiciones de aprendizaje en línea, mixta o blended learning y de instrucción 

cara a cara; 

- Estudios que presentaron recursos de apoyo al aprendizaje en línea; 

- Número de estudios de los participantes a los que iban dirigidos, estudiantes de nivel escolar: primaria, 

secundaria, bachillerato, universidad y otros grupos; 

- Otros indicadores relevantes: descriptores (keywords). Ver nube de palabras. 

 

 
Fig. 2. Ccita 2013. Temática Didac-TIC. Wordle de palabras 

5. Búsqueda de la información 

En Easychair, se tomaron en consideración los 136 trabajos postulados para ser presentados en el presente 
CCITA, de los cuales 75, se agruparon en el área denominada Didac-TIC, al ocuparse de experiencias y 
prácticas educativas mediadas por la tecnología. Los restantes tracks, se agruparon en un bloque general 
denominado CcITA-TIC, con un total de 61 trabajos. Aunque pudiera ser que los trabajos que se clasificaron 
como “specific matters” (Temas específicos), también pudieran agruparse en el track Didac-TIC. Ver tabla 1. 

6. Localización de los estudios de investigación 

Comunicaciones presentadas y referencias bibliográficas empleadas, así como palabras clave. 
Los estudios corresponden al ámbito principalmente latinoamericano, de los países: México,  
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7. Criterios de inclusión/exclusión de los estudios 

Que su contenido estuviera orientado a experiencias educativas mediadas por las TIC y que se ubicaran en el 
tracks específico de Didac-TIC, uno de los principales en que se organiza la conferencia. 

8. Evaluación de la calidad de los estudios incluidos 

La evaluación de la calidad fue realizada mediante la evaluación colegiada, de pares, de acuerdo con un 
protocolo de evaluación. Los evaluadores proponen la aceptación o no de los trabajos, y en caso de propuestas 
condicionadas a su mejora, para la presentación de la propuesta definitiva, se dan las recomendaciones, lo que 
hace que una ponencia o comunicación presentada, haya sido mejorada tomando en cuenta dichas 
recomendaciones. 

Se tomó en cuenta la idoneidad de los evaluadores, pares académicos, un total de 62 académicos, con 
experiencia en las áreas, de la educación y las tecnologías aplicadas a la educación.  El sistema easychair 
permite a los evaluadores realizar una puja o bidding, entre las comunicaciones, o se realiza de manera 
automática, con el fin de proponer a los evaluadores idóneos para cada trabajo, en función de los tópicos 
declarados así como de las incompatibilidades, debido a causas como la pertenencia a la misma institución, 
etc. 

Todos los evaluadores siguieron el protocolo de evaluación diseñado, para el caso, el cual incluye los 
siguientes aspectos: 

 Formato: Se cumple o no con el formato Springer requerido para el libro de memorias: 
 Páginas: Se cumple o no con el número máximo de páginas requerido. (Ponencias- 8 

Pág.); (Comunicaciones- 6 Pág.); (Seminario Doctoral-Maestría- 5 Pág.).: 
 Adecuación a los temas de CcITA: Tecnologías y Educación: 
 Estructura: En qué medida el orden y la secuencia lógica del escrito son adecuados.: 
 Claridad, Presentación, Gráficos y Comprensión. En qué medida el escrito resulta bien 

explicado y es comprensible.: 
 Metodología. En qué medida se presenta de forma clara el método seguido.: 
 Actualidad (En relación con el estado del Arte en su tema): 
 Contenido-Errores. En qué medida hay o no errores.: 
 Contenido-Profundidad. Grado de profundidad de tratamiento de los temas.: 
 Experimentación (Diseño, explicación y calidad de los experimentos): 
 Aportaciones (Cuánto aporta de novedoso en su área): 
 Referencias en el formato adecuado.: 
 Review / Revisor: 
 Confidential remarks for the program committee/ Observaciones especiales para el 

Comité de Programa: 
 PC member / miembro del CP: 
 Overall evaluation / Evaluación global: 
 Reviewer's confidence / Confianza del revisor (autoevaluación): 
 Time / tiempo: 

Escala empleada:  Puntuación global (-4 a 10) 
 

Los siguientes apartados requieren procesos estadísticos y recursos de análisis de información 
especializados, por lo que se presentan únicamente los resultados preliminares y se continuará realizando el 
análisis más profundo de tipo mixto: cuantitativo y cualitativo, que permita responder con mayor certeza a las 
preguntas clave enunciadas al principio del trabajo. 

9. Análisis de la heterogeneidad; Combinación de resultados; Identificación del sesgo 
y Análisis de sensibilidad. 

La condición característica de los trabajos sobre TIC en educación, se caracterizan por la heterogeneidad. Para 
realizar estos análisis se requieren procesos especializados, mediante el apoyo de las TIC. 

En general, los estudios en educación, psicología y humanidades, se ocupan de fenómenos complejos, 
multivariados, por lo que es importante tener en cuenta los efectos combinados de las variables involucradas. 
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Se toman en cuenta estudios que consideran el efecto de la interacción entre variables. 
Se identificaron las posibles fuentes de sesgo y error, en los estudios presentados, al ser parte de experiencias 
de caso, estudios no experimentales y cuasiexperimentales, principalmente. 

Una posible fuente del sesgo, es la tendencia de los participantes en los CcITA anteriores, de seleccionar en 
particular este evento, para divulgar los resultados de su trabajo de desarrollo, investigación e innovación; y a 
la vez, en el evento no se están colectando otros trabajos cuyos autores participan en otras organizaciones 
dedicadas al estudio del impacto de las TIC en educación. 

El análisis combinado de las influencias de las variables, en los resultados, requieren mas recursos 
estadísticos y de software informático, por lo que este proceso es una tarea que continúa, empleando las bases 
de datos de las conferencias, actual y anteriores. 

10. Resultados 

A continuación se presentan los principales resultados de tipo descriptivo, en forma de tablas y gráficos, de 
las temáticas, tipo de trabajo, países de procedencia de los ponentes y revisores, entre otros aspectos. 

10.1 Síntesis narrativa. Temáticas 

En la tabla siguiente se relacionan algunos de los descriptores más comunes que se encuentran en las 
comunicaciones de la conferencia, así como la procedencia de los autores y evaluadores, criterios de 
evaluación, ratio de trabajos por evaluador, etc. 

Acreditación Diseño 
Enfoque centrado en 
competencias 

Programa 

Aprendizaje e-Learning Estrategias didácticas 
Recursos 
multimedia 

b-Learning Educación básica 
Estrategias 
instruccionales 

SGA / AVA 

Bachillerato Educación Preescolar Evaluación 
Sistema de 
gestión del 
aprendizaje 

Competencia digital Educación Primaria Metaanálisis TIC 

Competencia laboral Educación Secundaria Modelo educativo  Universidad 

Competencias Educación Superior OAs Web 

10.2 Tablas 

A continuación, se presentan las resultados sintetizados en tablas. 
 

Tabla 1.  Contribuciones de Experiencias de educación mediada por las TIC y desarrollo de aplicaciones 
TIC en educación. 

Category total de trabajos % 
CcITa-2014-tracks varios 49 36,1 

Didac-TIC-a 91 63,9 
Total 140 100,0 

 

Tabla 2. CcITA 2014: Track: Didac-TIC. Trabajos incluidos –P y C, y excluidos. 

CATEGORIA NUM % 
Ponencias 77 54 
Comunicaciones 57 40 
Seminario doctoral 2 1 
Póster 7 5 
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Aceptados 128 0,94 
Total propuestas CcITA 136 100.0 

 

Tabla 3. Descriptivos del CCITA 2014: DIDAC-TIC y otros 

Tracks e-TIC/ Didac-
TIC 

Núm. % 

Núm. promedio de 
Revisores por paper 

 
 

Ratio 1: 2 ó 3 rev. 

Con un revisor 13 45,2 
Con dos revisores 61 42,2 
Con tres revisores 52 38,5 
Con cuatro revisores 9 6,7 
Revisores externos 10  
Revisiones externas 15  
Total de revisiones 327 100 

Tabla 4. País de procedencia de los autores de las ponencias y comunicaciones 

Country Authors Submitted 

Argentina 4 1,5 
Brazil 20 7,5 
Canada 4 1 
China 1 0,25 
Colombia 21 9,5 
Costa Rica 1 1 
Cuba 2 1 
Ecuador 8 4,5 
Honduras 0 0 
México 228 85,77 
Panama 1 0,2 

CCITA 2014. Figuras y gráficos 

Las figuras y gráficos a continuación presentan los datos descriptivos de la conferencia. 

 

Fig. 1. Gráfico que presenta el número de papers por tracks del llamado al CCITA 2014. 

Representa la distribución re-equilibrada de los 136 trabajos presentados para CCITA 2014, bajo la 
denominación del track CCITA, se unificaron los tracks restantes, en los que se organizó originalmente la 
recepción de las comunicaciones y ponencias. 
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Fig. 2. Datos de las comunicaciones, aceptación, tasa de aceptación, revisiones y revisores. 

 
 

 
Fig. 3. Número de evaluadores por trabajo y porcentaje correspondiente. 
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Fig. 4. Países de procedencia de autores y revisores 

Aclaración 1. Se puede observar la procedencia tanto de autores como de evaluadores, es notoria la 
participación en particular de 2 países: México y España. En total se ha contado en CCITA 2014, entre 
autores y evaluadores, con la participación de 19 países. 
 

 
 

 

Fig. 5. Distribución de puntuaciones otorgadas a las contribuciones. 

11. Principales hallazgos 

Con relación a las temáticas 
 Las prácticas de enseñanza mixta (blended), se relacionan con el aprendizaje en línea más eficaz; 
 La eficacia del aprendizaje en línea, comparada con la instrucción cara a cara o presencial, se potencia 

en las modalidades de enseñanza presencial; 
En general, la instrucción mixta, o blended, o b-learning, es la que se encuentra más representada en las 

contribuciones recibidas. 
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 Con relación a las prácticas y condiciones más eficaces 
Entre las condiciones que influyen en la efectividad del aprendizaje en línea, se relacionan con el programa 
educativo, los profesores, las características de los estudiantes, su autonomía para el autoaprendizaje, entre 
otras. 

También, se observa una dinámica creciente entre los investigadores, notoria en las referencias cruzadas, 
entre los trabajos. Asimismo, es notoria la influencia de ciertos autores influyentes en el campo. 

12. Limitaciones. 
Se debe tomar en consideración que debido a la complejidad de la información y los análisis requeridos, aún 
no ha sido posible proceder a realizar todas las fases implicadas en el método. 

13. Conclusiones y trabajos futuros 

Las diversas experiencias recogidas durante los CcITA´s, apuntan en general en la dirección de la eficacia de 
la incorporación de las TIC para el aprendizaje, en la incorporación de las TIC en el ámbito iberoamericano; 
sin embargo, es necesario profundizar en el impacto de las experiencias para producir aprendizaje verdadero y 
significativo. 

La educación está sufriendo una transformación dramática producto de la influencia de las TIC. Este 
análisis ha examinado, aunque sea de manera parcial, las tendencias actuales de la tecnología de la enseñanza 
y el aprendizaje mediado, como una manera de mejorar tanto la enseñanza como el aprendizaje. El uso 
innovador y pedagógicamente, informado y formado, de la tecnología en la enseñanza puede promover una 
experiencia de aprendizaje más estimulante y dinámico, y al mismo tiempo mejorar el aprendizaje centrado en 
el estudiante. 
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Resumen. El sorprendente arribo de las tecnologías a la vida cotidiana ha tomado por sorpresa a los 
sistemas educativos que  han dirigido la atención sobre el perfil del docente para enfrentar los retos de la 
era digital.  La revolución tecnológica que atestiguamos demanda la construcción de nuevos esquemas 
mentales para redefinir tiempo, espacio, enseñanza, aprendizaje y sistema educativo. Por tal motivo, en el 
presente documento se presentará un esbozo breve pero significativo de un proyecto en ciernes para 
adecuar la respuesta educativa de México a la generación digital. Se plantea un nuevo y revolucionario 
paradigma educativo enmarcado en los fundamentos del enfoque  cognitivo-evolutivo, el constructivismo 
y el conectivismo. 

Palabras Clave: Paradigma Educativo, Docente, Sistema Educativo, Enfoque Cognitivo-Evolutivo, 
Constructivismo, Conectivismo. 

1. Introducción 

De manera rotunda puede afirmarse que la transformación de las sociedades humanas ha sido monumental, 
que las innovaciones y los adelantos conseguidos desde la era de las cavernas hasta la conquista espacial son 
descomunales. Sin embargo, lejos de resolver añejos problemas sustanciales como los conflictos raciales, el 
manejo del poder y el fanatismo, hoy debemos lidiar, también, con la destrucción de ecosistemas, explosión 
demográfica, nuevas pandemias como el  stress, depresión y ansiedad, así como la casi extinción de la ética 
frente a la superficialidad e inmediatez. 

Por lo anterior, se vuelve impostergable que la comunidad académica genere alternativas viables a 
gobiernos e instituciones sociales para la consecución de  una nueva estructura de formación para las nuevas 
generaciones, y las actuales, por supuesto. Diferentes modelos teóricos y las nuevas tecnologías nos proveen 
de los marcos de referencia propicios  para la consecución de un nuevo paradigma educativo 

El enfoque cognitivo-evolutivo [1] desde la perspectiva de L. Kohlberg, ofrece la base fundamental para un 
nuevo paradigma dirigido hacia la formación de ciudadanos que no sólo entiendan la necesidad de un orden 
social sino que tengan principios universales como la libertad y la justicia a través de metodologías de 
aprendizaje basadas en la discusión y el debate académico, que generen opiniones encontradas, propiciadoras 
de la suficiente motivación y nivel de desafío para alcanzar nuevas y más amplias posiciones de pensamiento. 

Previo a la propuesta de desarrollo moral de Kohlberg se tiene como fuerte sustento teórico el 
cognoscitivismo de J. Piaget que al enfatizar el desarrollo de la inteligencia reflexiva [2] establece 
equivalencias entre el desarrollo de operaciones cognitivas y la noción de justicia [3] que a través de la 
cooperación y el respeto mutuo se establece un paralelismo del desarrollo cognitivo y la estructuración de los 
valores morales. 

Más reciente y de gran importancia, ya que brinda el escenario inmejorable para la construcción de 
aprendizajes ubicuos, que posibiliten, finalmente, el respeto al estilo y ritmo de aprendizaje de cada sujeto a 
través de los entornos personales de aprendizaje, esto es, la propuesta conectivista de G. Siemens [4]. 

Primeramente se presenta la relación que ha tenidos el Sistema Educativo Mexicano con las TICs para 
seguidamente describir la estructura y funcionamiento de un nuevo paradigma educativo: SEU21. 

2. El sistema educativo mexicano y las TICs  

 México es un país dinámico, siempre abierto y dispuesto a la innovación, con un acervo histórico-cultural 
privilegiado y un bien definido y fortalecido Sistema Educativo de cobertura nacional con Planes Educativos 
desde Educación Inicial hasta Educación Superior. Las universidades oficiales y particulares son de excelente 
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calidad. Es por ello que  México está en condiciones de iniciar los primeros proyectos revolucionarios acordes 
la nueva era de la educación digital, partiendo desde  la educación básica. 

En México los orígenes de las TICs están ligados a los sistemas de educación a distancia y con los 
llamados sistemas abiertos no escolarizados orientados a ampliar las oportunidades educativas hacia zonas 
geográficas y sectores poblacionales sin acceso a la educación como medio de superación individual y social 
[5] 

 
 1955 la Universidad Nacional Autónoma de México (UNAM) produce sus primeros programas 

educativos y culturales. Actualmente los hace a través de TeveUNAM (TV- UNAM). 
 1959 el Instituto Politécnico Nacional (IPN) formaliza el canal 11 de televisión con programación 

educativa y cultural (www.IPN).  
 En 1964, la Secretaría de Educación Pública (SEP) crea la Dirección General de Educación Audiovisual 

buscando, a través del uso de medios de comunicación, nuevas alternativas de educación con el fin de 
abatir el rezago educativo, principalmente en zonas rurales (www.DGTVE-H)  

 En el ciclo escolar 1966-1967 se estableció un modelo piloto que consistía en utilizar medios de 
comunicación masiva (radio y televisión) para suplir las carencias de escuelas y maestros en el ámbito 
rural en los niveles básico y medio. En 1971 el modelo se consolidó como Telesecundaria y se amplió a 
todo el territorio Mexicano (www.ANUIES) 

 En 1974, el Instituto Politécnico Nacional (IPN) instauró el Sistema Abierto de Enseñanza (SEA). 
 1985 inicia la televisión Educativa vía Satélite (www.DGTVE-H, 2007).   
 De 1985 a 1995 se desarrolla el proyecto Computación Electrónica en la Educación Básica (Coeeba) 

orientado a utilizar la computadora en el aula y familiarizar a los maestros en su uso como instrumento de 
apoyo didáctico (www.DGTVE-H, 2007). 

 1989 el ITESM establece el primer nodo de Internet en México (www.Islas y Gutiérrez, 2000) e integra 
el Sistema Interactivo de Educación Vía Satélite (SEIS) (www.ITESM).  

 En 1992 diversas Instituciones educativas de México forman parte de la Asociación de Televisión 
Educativa Iberoamericana (ATEI) junto con otros 20 países (www.ateiamerica.com/)  

 En 1993 el Consejo Nacional de Ciencia y Tecnología de México (CONACyT) establece el primer enlace 
a Internet vía Satelital (www.HIAINT, 2007).  

 1995 la SEP creó el sistema de Educación Satelital (EDUSAT) que trabaja en conjunto con el ILCE, la 
ANUIES e instituciones Públicas y privadas de México (www. Secretaría de Educación Pública, 2003). 

 1996 el ITESM forma la Universidad Virtual apoyándose de los recursos de videoconferencias e Internet 
para cursos de Licenciatura, Especializaciones, Postgrados y capacitación empresarial (www.Amador, 
2004).  

 En 1997 la SEP establece la Red Escolar aprovechando los recursos del sistema EDUSAT y las 
conexiones de Internet (www.Red Escolar).  

 En 1999 siete universidades de México constituyen la Corporación Universitaria para el Desarrollo de 
Internet (CUDI) con el fin de utilizar Internet-2 para la docencia, investigación y el servicio 
(www.CUDI).  

 En 2000 se formaliza el programa e-México para integrar las TIC en todos los niveles educativos 
(www.e-México, 2005)  

 En 2001 la SEP y el ILCE establecen el programa SEPiensa portal educativo de educación básica y media 
para México y Latinoamérica (www.SEPiensa).  

 En 2003 se inicia el programa Enciclomedia para equipar con TIC las aulas de quinto y sexto año de 
educación primaria (www.Enciclomedia). 

 En 2003 la red CUDI de México se integra al proyecto ALICE (América Latina Interconectada con 
Europa) y forma parte de la Asociación Civil denominada Cooperación Latinoamericana de Redes 
Avanzadas-CLARA (www.CLARA).  

 En 2006 se incorporan 51.000 pizarras interactivas marca SMART Board para continuar con el programa 
Enciclopedia (www.SmartBoard). [5] 

 
Del Instituto de Estadística, Geografía e Informática  (INEGI) se obtiene la información más actualizada en 
cuanto al uso y acceso de las nuevas tecnologías de la población mexicana, donde se confirma que Las 
Tecnologías de Información y Comunicaciones (TICs) se han constituido ya, en herramientas indispensables 

http://www.anuies/
http://www.enciclomedia/
http://www.smartboard/
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para alcanzar mejores condiciones de bienestar y desarrollo entre las personas, las empresas y las 
instituciones, y se da a conocer lo siguiente: [6] 

 
Tabla 1. Usuarios de Internet por            Tabla 2. Usuarios de computadora e internet               

         nivel de escolaridad 2012                      por edad.                                         
 
 
 
 
 
 
 

Es así como  las nuevas tecnologías  facilitan las comunicaciones que mantienen el sentido de cercanía, 
inclusive entre los miembros de las familias. 

En la historia reciente de México se han desarrollado importantes investigaciones que derivaron en 
proyectos educativos de implementación nacional, un ejemplo emblemático lo representan los programas 
IPALE y PALEM en la década entre 1975 y 1985 bajo un enfoque constructivista donde, desde entonces se 
hablaba de que el proceso de aprendizaje lleva a los niños a poder observar y entender la lengua escrita de 
maneras distintas en diferentes momentos de su desarrollo. [7] 

En 1995 se crea el Programa Nacional para el Fortalecimiento de La Lectura y La Escritura en Educación 
Básica (PRONALES) con el propósito de que los alumnos de educación básica consoliden su capacidad para 
leer y escribir como una herramienta para enfrentarse a la vida [8] 

Actualmente el Programa Sectorial 2013- 2018 está centrado en la actividad docente, considerando a ésta 
la pieza de mayor valor para el proceso educativo [9] y la estrategia principal será impulsar el desarrollo 
profesional de los docentes a través de un sistema de evaluación. 

Como se puede observar, por largo tiempo se ha considerado que las mejoras para resolver el grave rezago 
educativo del país, residen en enfocarse de manera especial en la capacitación y actualización del docente y,  
ante el arribo avasallante de las TICs, se plantea  con urgencia que éste, se apropie de un gran número de 
nuevos roles, competencias y funciones: “hoy se espera que el docente también sea tutor, consultor de 
información, facilitador remoto, supervisor académico, desarrollador de cursos y materiales, trabajador 
solitario, colaborador de grupos virtuales; en fin más de treinta y cuatro competencias críticas y no tan críticas 
y algunos más roles y funciones. [10] 

Cabe mencionar que en el lapso de las décadas  de 1991 a 2011 la educación secundaria primero, y la 
preescolar después, pasaron a ser obligatorias. Al inicio del ciclo escolar 2013-2014, entró en vigor la reforma 
que obliga al Estado a proporcionar educación media superior. [9] 

 

 3.    Propuesta 
 
El sistema de enseñanza ubicuo (SEU21) es una propuesta revolucionaria basada en un cambio estructural del 
actual sistema educativo mexicano, con base en  una nueva  concepción de educación, escuela y profesor. Se 
asume que resulta improbable que una acción así se dé fácilmente. Los cambios en las instituciones sociales y 
el establecimiento de nuevos paradigmas requieren de tiempo y un gran esfuerzo en cuanto a políticas 
educativas. 

La propuesta ofrece la posibilidad de lograr un sistema de enseñanza que favorezca la incubación del 
conocimiento a partir del tratamiento, comprensión y análisis contextual de la información, que lleve a la 
construcción intracultural de un acervo de conocimiento previo próximo, a partir del continuo interactuar 
entre interlocutores de arraigo histórico-cultural, que permita la construcción de una plataforma de referencia 
situada, de modo que los niños y jóvenes cuenten con un marco de referencia idóneo de su realidad, que les 
permita interpretar y actuar en escenarios interculturales. 

En base a los antecedentes presentados, se puede constatar que para el caso de México la incorporación de 
las TICs al sistema educativo ha tenido significativa relevancia y resulta idóneo continuar su progreso hacia la 
consecución de un nuevo paradigma educativo. 

 
 
 
 

Escolaridad  Uso  Años  Computadora Internet 

Superior  89.8%       6 a 11 13.9  % 11.5  % 

Media superior 62.4%     12 a 17   24.3  % 24.1  % 

Básico  28.2%     18 a 24  19.2  % 20.6  % 

   25 a 34  18.4  % 19.4  % 
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Fig.1 De manera muy sencilla se ilustra la transformación estructural al sistema educativo mexicano en 
base a un proyecto de enseñanza ubicuo orientado al desarrollo cognitivo y la estructuración de valores 
morales. 

     
      En la formación elemental, docentes y alumnos participaran de un sistema de educación fundamentado en 
el enfoque cognitivo-evolutivo. El curriculum se conformará  de una adecuada selección de contenidos para la 
comprensión de la naturaleza y la convivencia social, desarrollados a través de metodologías constructivistas  
para la apropiación de la lectura, escritura y el sistema de numeración decimal, que permitan alcanzar niveles 
óptimos de comprensión lectora y expresión escrita, así como del tratamiento de la información con lenguaje 
matemático aplicado a la solución de problemas prácticos y contextuales. Abarcando con énfasis, la 
formación  en artes y deporte. 

Los docentes de la formación elemental contarán con  una sólida formación y dominio en las teorías sobre 
el desarrollo cognoscitivo, evolutivo y modelos pedagógicos. 

Cumplidos los nueve años de edad todos los niños y sus familias tendrán la opción de elegir continuar con 
su formación desde los indicadores de SEU21. 

SEU21 será un espacio adaptado  con los más avanzados sistemas de tecnología comunicativa. Físicamente 
contarán con una sala de indagación y consulta,  una sala de diseño curricular y una sala para debates y 
asambleas. La sala de indagación y consulta estará equipada con un mínimo de cuarenta equipos de cómputo, 
distribuidos de manera que sus usuarios tengan suficiente espacio y adecuada movilidad e iluminación. La 
sala de diseño curricular contará por lo menos veinte mesas de trabajo, cinco pizarrones electrónicos y cinco 
pizarrones convencionales. 

El espacio, tal vez, de mayor importancia será la sala de debates y asambleas. Acústicamente adaptada, con 
pantallas y un máximo de cuarenta butacas con una distribución adecuada para la exposición y el debate. 

El staff de formadores en SEU21 estará compuesto por un grupo multidisciplinario de: 2 Expertos en la 
ingeniería de las TICs (uno por turno), 4 expertos en diseño curricular para la administración de proyectos de 
aprendizaje personalizados (dos por turno), 2 Bibliotecarios –se contará también con una biblioteca no virtual 
para la consulta y préstamo de libros- (uno por turno), una cartera de especialistas de las diferentes áreas del 
conocimiento que tendrán su adscripción en las diferentes universidades del país y serán quienes sirvan y se 
desempeñen como moderadores y deliberadores en las salas de debate y asamblea. Estos especialistas 
emitirán una evaluación formativa, como una regulación interactiva [11] de dominio de conocimientos, de 
veinte estudiantes por sesión. 

4 Coordinadores y mentores quienes (dos por turno), como su función lo indica serán los responsables del 
correcto funcionamiento del centro, y además serán mentores de hasta cien alumnos cada uno. Básicamente 
integrarán la evaluación sumativa [11] acreditativa  de cada uno de los aprendices bajo su responsabilidad, y 
serán el principal vínculo entre comunidad, familia y SEU21. 

Como requisito de evaluación sumativa los aprendices deberán contar, a fin de cada nivel, con un 
portafolio de aprendizajes que contendrá todas las evidencias de sus diseños curriculares, sus bitácoras  de 
sesión  y los productos de sus proyectos de aprendizajes con las correspondientes evaluaciones formativas. 

4.   Funcionamiento 

 
El Centro SEU21 funcionará  en un horario corrido de siete de la maña a nueve de la noche de lunes a viernes 
los doce meses del año, los niños y jóvenes que decidan continuar con su educación en estos sitios, podrán 
hacer uso  de la sala de consulta e indagación el tiempo que ellos lo requieran, dentro del horario mencionado. 
La asistencia a esta sala será opcional.  

 
6 a 9 años 
Formación     
Elemental 

 9   a  18 años 
SEU21 

 
  18 años 
Educación 
Superior 
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La sala de Diseño tendrá el mismo horario y ésta se usará para que el aprendiz diseñe, primeramente su 
trayecto formativo, en base a estándares previamente elaborados por el departamento de diseño curricular de 
la SEP y, después en esta misma sala de diseño podrá elaborar los esquemas, diagramas, sinopsis, bocetos, 
esqueletos que le ayuden a preparar y estructurar adecuadamente sus propuestas, argumentos, proyectos y 
demás temas a presentar y defender al debatir  en las sesiones de debate  y asamblea. El aprendiz y su familia 
diseñaran el plan escolar que mejor se ajuste a sus necesidades. 

Todo estudiante deberá contar con por lo menos tres visitas mensuales a la sala de diseño, lo que le 
acreditara para poder tener derecho a exponer su proyecto o propuesta de solución durante una sesión de 
asamblea. 

El cumplimiento de los indicadores de cada estándar de formación será alcanzado a través de la mejor 
argumentación, defensa y presentación de su proyecto. 

Cada alumno podrá asistir a la asamblea de debates por lo menos una vez al mes de manera obligatoria, 
deberá gestionar y promover el tema de su interés (de acuerdo a los indicadores de los estándares 
prediseñados). A estas sesiones de asamblea podrá asistir cualquier estudiante de SEU21, desde los nueve 
hasta los dieciocho años. Quien alcance la totalidad de estándares de formación y cumpla satisfactoriamente 
con cada indicador quedará certificado para continuar con  su educación universitaria. 

El ser convocado a una Asamblea por el SEU21 como moderador y evaluador se equiparara a alto 
reconocimiento académico y social, con  remuneración económica especial por cada participación. 

5.    Conclusiones 
 
  

México posee las condiciones adecuadas para emprender transformaciones estructurales en su sistema 
educativo que le permitan ofrecer una respuesta educativa de calidad, flexible, dinámica y rápida, que de igual 
manera oriente el pensamiento científico, el desarrollo de una estructura de valores morales, el conocimiento 
continuo en armonía con  los ritmos de la sociedad contemporánea  y contribuya a mejorar la calidad del 
tiempo en familia. Todo sólo con el oportuno y eficiente aprovechamiento de las TICs, que ya están ahí. 
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Resumen. Se informará sobre una investigación realizada de manera colaborativa con docentes y alumnos 
en el Estado de Guerrero durante  los años 2013-2015. Dando seguimiento al desempeño de profesores en 
servicio en el subsistema de telesecundaria durante las jornadas de observación de los alumnos en 
formación. El estudio se centrará en dos aspectos: los cambios que pudieran presentarse en las 
concepciones y prácticas de enseñanza de los profesores y  la aplicación del uso sistemático en el aula de 
recursos informáticos  diseñados especialmente para la modalidad y su impacto en  las competencias de 
los alumnos en formación.  

Resumen Extendido  
 
El modelo de telesecundaria se ha destacado desde sus inicios por la utilización de los medios de 
comunicación e información para cubrir las necesidades escolares en comunidades rurales, que por su 
dispersión geográfica y condiciones de marginación social, no podían contar con los servicios educativos que 
se brindaban en los centros urbanos y semiurbanos, caracterizándose desde entonces por estar a la vanguardia. 
Las nuevas reformas contribuyen a este propósito al establecer la articulación de educación básica y enfatizar  
el uso de la tecnología; por lo que esto también involucra a la formación de los docentes en las escuelas 
normales en un ámbito innovador, que permita generar la calidad educativa. 

El objetivo es analizar el impacto de los procesos y prácticas de los docentes titulares y docentes en 
formación que utilizan las  Tecnologías de Información y Comunicación (TIC) en la asignatura de español  en 
diversas Escuelas Telesecundarias del Estado de Guerrero,  para  fortalecer las competencias de los docentes 
en formación, futuros guías de la educación. 

La problemática principal es conocer cómo se instrumentan los recursos tecnológicos diseñados 
especialmente para la modalidad de Telesecundaria en los procesos de enseñanza - aprendizaje de los alumnos  
y los docentes en formación  en las escuelas Telesecundarias dentro de la asignatura de español. 

Con la finalidad de contextualizar cabe mencionar que en el estado de Guerrero existen nueve 
escuelas normales públicas, una de ellas es la Escuela Normal Urbana Federal “Profr. Rafael Ramírez” 
ubicada en la ciudad de Chilpancingo, capital del estado de Guerrero, misma que oferta la Licenciatura en 
Educación Secundaria con especialidad en Telesecundaria y para lo cual  forma profesionistas. Tomando en 
cuenta los retos establecidos en los nuevos programas  y la metodología del subsistema, se considera de suma 
importancia el aprovechamiento de las TIC en la enseñanza, con la finalidad de preparar a los alumnos acorde 
a las necesidades sociales, democráticas y tecnológicas, donde no sólo se establece el uso de las 
computadoras, sino también objetos de aprendizaje (OA),  como “la aplicación de los modelos de las TIC que 
permiten nuevas formas de apropiación del conocimiento, en la que los alumnos sean agentes activos de su 
propio aprendizaje, pongan de manifiesto sus concepciones y reflexionen sobre lo que aprenden” (SEP, 
2011)[1]. Ante la importancia que tiene la observación directa de la práctica docente se establece 
como el método de investigación a la etnografía, utilizado más comúnmente por la antropología,  (Bertely 
2005)[2]. Este permitirá efectuar una investigación en el campo de la educación; generando un espacio de 
mayor acercamiento, para conocer lo que sucede en las aulas, esta metodología permite observar desde 
adentro el hacer cotidiano y además ayuda a situarnos en funciones de investigador. El camino a seguir será a 
partir de la observación de los especialista en la asignatura de español en la escuela normal, enfocando la 
atención en el uso y aplicación de las TIC, para posteriormente observar cómo éstas fueron instrumentadas en 
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las estrategias de enseñanza de los docentes en formación, para por último valorar qué impacto tuvo este 
proceso  en la apropiación de aprendizajes de los adolescentes de telesecundaria. 
A través de esta investigación se efectúan observaciones de campo para conocer lo que se hace directamente 
en la escuela según (Rockwell, 1986)[3]. 

En virtud de los resultados obtenidos se pretende elaborar una propuesta para fortalecer las 
competencias de los futuros docentes primeramente en la asignatura de español y posteriormente realizar otras 
investigaciones en cada una de las asignaturas que forman parte del currículum del nivel. 
 
 

Palabras Clave: Telesecundaria, Proceso enseñanza-aprendizaje, Tecnologías de la Información y Comunicación 
(TIC), Formación de docentes. 
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Resumen Extendido      
 
El presente  texto intenta dar cuenta de  las actividades y experiencias realizadas por el      Grupo de 

Artes  Experimentales y Tecnologías,  integrantes del Programa Flor de Ceibo de la Universidad de la 
República. Nos propusimos indagar en torno a los lenguajes producto de los nuevos medios tecnológicos 
como  video- instalaciones;  (Roboto TV)  y la construcción de instrumentos sonoros electro- acústicos 
(Monocordios). Estos últimos proyectos artísticos se refieren y están vinculados a lo llamado arte 
electrónico, arte sonoro y el arte de la información. 

 
Introducción. Se  han utilizado las computadoras XO del  Plan Ceibal, del modelo OLPC 
para llevar adelante una serie de experiencias vinculadas a la apropiación creativa de las 
tecnologías emergentes. Para ello se realizaron talleres formativos para el uso de programas 
relacionados con la manipulación digital de imagen y del sonido.   

El Arte Electrónico en sí mismo es interdisciplinario, un espacio donde confluyen y 
colaboran,  artistas, científicos y técnicos. [1] Rauschenberg, R. (1966), citado por Anaya, J. 
(2007). Siendo este nuestro  precedente a este tipo de experiencias, en nuestro caso los 
principales medios tecnológicos abordados son: el video arte, arte interactivo, la música electro-
digital y los vinculados a las expresiones performáticas.         

Roboto Remoto. 
Durante este trabajo  nos referimos a la manipulación y estudio de las diferentes 

posibilidades   del funcionamiento de las laptops  para su adaptación, modificación u 
optimización como en el caso de Roboto Remoto que en sus comienzos surgió como obra 
artística y construcción tecnológica, [3] Angelelli,H. (2011), pero fue transformándose en una 
instalación multimedia, con un  uso particular de los recursos de sonido e imagen, ya sean estas 
grabaciones, fotografías  o  miradas registradas por ojos-cámaras que pueden ser monitorizadas 
en tiempo real. Esto se complementa con la utilización y el uso  de  una voz sintetizada 
proporcionada por la actividad Speak  o Sara.        

  

 
 

       Fig.1. La instalación  emplea circuitos electrónicos para el funcionamiento de iluminación   mediante 
interruptores y pulsadores adaptados  para personas con dificultades motrices. Permite  aprender a vernos 
y escuchar-nos actuar frente al dispositivo pantalla. 

 
Monocordio Electro-acústico.   La construcción de estos instrumentos sumergió al grupo en 

varias jornadas de investigación física  de  los materiales y el estudio de las diferentes 
posibilidades mediante la amplificación y conexión con  los efectos de sonido (distorsión o 
delay). En la construcción se tienen en cuenta los aspectos vinculados a la forma y al sonido. [2] 
Kühne, L. (2006). Estos materiales son buscados y seleccionados a través del reciclado de  
partes de bicicletas (llantas, frenos),  también latas de conservas y dulces y componentes 
electrónicos de microfonía de contacto.  

mailto:hangelelli@flordeceibo.edu.uy
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Fig.2. Mediante la construcción de los instrumentos musicales electro-acústicos (Monocordios) que 
luego son  conectados a la computadora, se estudia el uso de tecnologías y programas informáticos que 
permiten la digitalización y el proceso del sonido.  

 
Metodología de trabajo.     Para el procesamiento digital de imagen y de  sonido se 
utilizaron diferentes actividades o  programas de software libre como: Gimp, Open Shot, 
Audacity, Tam Tam Jam, Speak, Sara y otros que pudiesen funcionar en las laptop xo en los 
modelos 1.0 y 1.5.  Los talleres acerca del uso de estos programas culminan con ejecuciones y 
muestras de las composiciones realizadas durante el transcurso de la actividad. Dicho espacio – 
taller también funcionó  como sala de ensayo, fue equipado semanalmente de acuerdo a las 
diversas necesidades, surgidas en el desarrollo de las experiencias. Trasladándose sistema de 
sonido- consola- cables, proyectores, computadoras, efectos de sonido, herramientas y 
materiales electrónicos diversos. Estos elementos también se incorporan a la práctica y su uso 
es conducido paulatinamente. Es muy importante la apreciación del sonido mediante la 
amplificación de las laptops para poder aumentar su volumen y distinguir los diferentes efectos 
que pueden ser utilizados.  

 
Conclusiones.      Estas experiencias  fueron el inicio y la motivación para pensar en una  
actuación futura conjunta  en   formato “performance”   entre la videoinstalación de Roboto  y 
la ejecución en  directo de los Monocordios,  para lo cual se crearon composiciones y piezas 
sonoras  utilizando programas como Audacity  en las  laptop Xo. Ambas obras  u objetos 
tecnológicos confluyen en la búsqueda de un lenguaje visual y sonoro  en el entramado  del arte 
contemporáneo. 

 

Palabras Clave. Arte electrónico, Sonido, Imagen, Interdisciplina. 
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Resumen. Se reportan resultados parciales de un estudio cualitativo con una perspectiva fenomenológica, 
cuyo propósito fue comprender los factores que obstaculizan o favorecen el uso de TIC en la práctica 
pedagógica. Se realizó un muestreo no probabilístico para la aplicación de la entrevista, se escogieron 10 
profesores investigadores de planta y 10 profesores de contrato por horas, los informantes clave fueron 
seleccionados bajo el criterio de un perfil similar: que estén impartiendo cátedra (expertos) o en su defecto 
usen las TIC (caso-tipo) en la práctica docente. Se concluye que los docentes entrevistados perciben a las 
TIC como herramientas facilitadoras del proceso, creen importante integrarlas al currículo y al aula, 
mejoran la comunicación entre los actores educativos, los obstáculos para su adopción son la falta de 
formación en TIC, edad y desconocimiento del uso; finalmente, se siente innovador y competente en el 
uso que da a las TIC. 

Palabras Clave: TIC, enseñanza, práctica docente, Profesorado universitario, Tecnologías de Información 
y Comunicación, Perspectiva, significado. 

1. Introducción 

Desde el significado que tienen los profesores universitarios sobre el uso que le dan a las nuevas Tecnologías 
de Información y Comunicación (TIC) en la práctica pedagógica, ¿se identifican los beneficios e 
inconvenientes al ser utilizadas en las actividades de enseñanza?, ¿cuáles son los factores que obstaculizan o 
favorecen un mayor uso de las TIC por parte de los docentes?, ¿qué beneficios conlleva el ser competente en 
el uso de las TIC para desarrollar la práctica docente?, ¿cuál será el futuro de las TIC en la práctica docente?. 
Orientados por estas preguntas iniciales, este estudio realizado en una Universidad del sur del Estado de 
Sonora, México pretende comprender aquellos factores que obstaculizan o favorecen el uso de las TIC en la 
práctica docente a partir de los significados que el profesorado universitario le da a aspectos relacionados con 
el fenómeno educativo. Este es un estudio con resultados parciales de tipo fenomenológico, donde se 
concretaron los siguientes objetivos específicos y ejes temáticos: a) Describir la percepción de los profesores 
acerca de las TIC en la enseñanza; b) Analizar las percepciones del profesorado con relación a las variables 
que obstaculizan el uso de las TIC en la práctica pedagógica; c) Analizar las percepciones del profesorado con 
relación a las variables que favorecen el uso de las TIC en la práctica pedagógica, y d) Resignificar las 
percepciones del profesorado acerca de los factores que obstaculizan o favorecen el uso de las TIC en la 
práctica docente. 

2. Antecedentes 

A raíz de que la información aparece en todas partes del mundo por causa del uso indiscriminado y planeado 
de la tecnología, la información que es el contenido, y tecnología que implica lo digital, son ahora un binomio 
de apoyo mutuo [1]. Las TIC hoy en día, se han vuelto omnipresentes en todas las esferas sociales, que sin 
duda, contribuyen a que el conocimiento se almacene, organice, replique, difunda, transforme y sea accesible, 
y en especial, la combinación entre conocimiento, información y tecnología se han ido integrando a la 
educación, en específico, en la enseñanza. 

La práctica docente en la universidad implica una responsabilidad y compromiso profesional sui géneris, 
ya que en este escenario es donde el profesorado debe formarse, no solo para adquirir  teorías, conceptos y 
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conocimientos elementales de su profesión, sino en ser competentes para encontrar y evaluar nueva 
información de frontera para su vida profesional; debe saber usar las TIC para acceder a un sinnúmero de 
espacios electrónicos donde pueda buscar información especializada; colaborar en redes y pares; usar 
lenguajes múltiples (multimedia, documentos escritos y digitales, entre otros) para la cátedra y aprender; y 
especialmente, reflexionar y comprender la significancia de las TIC en su labor docente. 

El significado, es un término que denota asociaciones que las personas crean de los estímulos que rodean 
su contexto o de los procesos de pensamiento pero sin dar mayor relevancia del escenario donde ocurren [2]. 
Empero, ¿es posible comprender el significado de algo aislándolo del contexto en el que se construye? 
Algunos expertos en el tema como Vygotsky, Bruner y Gergen [3], establecieron su postura con relación a los 
significados. Ellos coinciden estar inconformes sobre la forma en que tradicionalmente se había comprendido 
al ser humano. Vygotsky, aseguró que al ser humano hay que leerlo desde su enfoque histórico cultural, por lo 
que los significados se construyen según los estímulos percibidos como son los objetos, acontecimientos y los 
signos a través del lenguaje; Bruner, por su parte, estableció que los significados están sumergidos en la 
cultura y el individuo los negocia para construirlos, esto es, los significados se dan a través de mediación entre 
el hombre y la cultura, ya que si el individuo no construye estos significados no puede ser parte de ella 
(cultura); y Gergen, afirmó que el contexto establece la forma como se construyen las relaciones, por lo que el 
lenguaje adquiere significado al conjugar el sentido (orientación) y el contexto [3]. 

Con respecto al uso que le dan los profesores a las TIC en la enseñanza puede tener diferentes significados 
según el contexto donde se apliquen. La adopción de las TIC en la práctica docente es un factor sustancial 
para que el profesorado asuma una reflexión y análisis de su potencial. No obstante, la mayoría de los 
docentes no han integrado las TIC de manera formal, el proceso de integración hasta ahora, se ha dado por la 
misma necesidad del docente de trabajar con ellas para mejorar sus estrategias de enseñanza y estar 
actualizado haciendo uso de las nuevas tecnologías de modo superficial y técnico, lo que no ha conducido a 
mejores los resultados en el rendimiento de los estudiantes, tal y como se esperaba en la segunda oleada a 
principios de los 90s [4]. 

3. Problema de investigación 

Este estudio se realizó en una Universidad pública del sur del Estado de Sonora, México, que siempre se ha 
identificado por ser innovadora y vanguardista en el uso de las TIC en sus procesos de enseñanza y 
aprendizaje, digamos que hasta ahora se han ‘integrado’ las nuevas tecnologías. Cuenta con una diversidad de 
aulas con equipo de cómputo y proyectores, laboratorios con computadoras y acceso a Internet en todos los 
campus. Los profesores usan estos medios en sus clases y a través de sus propios recursos didácticos digitales 
imparten su cátedra, sea en la modalidad virtual presencial, totalmente virtual o como apoyo a sus clases 
presenciales. 

Ante el uso frecuente e indiscriminado que los docentes hacen de las TIC en la enseñanza en la 
Universidad de estudio, es común que el profesor lo vea como un proceso natural al cual se tuvieron que 
adaptar. Existen muchas conjeturas no articuladas entre si ante este fenómeno, algunas que van desde el apoyo 
externo a los centros escolares como son las políticas educativas para equipar tecnológicamente los centros 
educativos, hasta una más precisa como es la creencia o significado educativo de las TIC en la enseñanza toda 
vez que hay una influencia y condicionamiento tecnológico en la sociedad, por lo que la estrategia es creer 
que la presencia de las TIC debe estar articulada con discursos estratégicos que permitan orientar y justificar 
el sentido de su uso en la práctica docente. 

Para el docente universitario, es indudable que el uso de las TIC apoya la enseñanza lo que se distingue 
como parte de la innovación educativa; no obstante, su incorporación tiene obstáculos [5] como los que se 
describen a continuación: a) Limitada formación en competencias tecnológicas y competencias digitales [6]; 
b) Actitudes de desconfianza y temor adoptarlas (este fenómeno puede estar asociada con le edad); c) El 
conocimiento limitado de los beneficios de las TIC en el contexto educativo; d) El sistema tradicional 
educativo de la Institución (el uso de las TIC no implica innovación educativa o metodología en nuevas 
tecnologías); e) Costo de adquisición y mantenimiento de equipo; f) La permanencia en el trabajo que 
conlleva a un status quo al profesor; g) Falta de tiempo y competencia para desarrollar los propios recursos 
didácticos digitales; h) La carencia de un plan institucional que administre las TIC, e i) La falta de claridad de 
un proceso de integración de las TIC en el currículo. 
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Ante este panorama y a partir de la percepción que tiene el profesorado universitario sobre el uso de las 
TIC en la práctica pedagógica, este estudio examinó algunas variables de interés como son: a) su influencia en 
la enseñanza y aprendizaje, b) sus usos en la educación, c) los obstáculos que impiden y favorecen el uso de 
las nuevas tecnologías, d) criterios para mejorar y ampliar su uso en la práctica pedagógica, y e) los beneficios 
de ser competente tecnológico. 

4. Objetivo del estudio 

Comprender aquellos factores que obstaculizan o favorecen el uso de las nuevas tecnologías de la información 
y comunicación en la práctica pedagógica a partir de los significados que el profesorado universitario le da a 
aspectos relacionados con el fenómeno educativo.  

5. Método 

1.1 Tipo de estudio 

Se realizó un estudio con una perspectiva fenomenológica y una metodología de corte cualitativo. Los 
estudios de tipo fenomenológicos realizan una descripción minuciosa de los significados que los individuos le 
dan a diversos aspectos de sus vidas, con el entendido de que éstos influyen en la manera en que viven y se 
comportan ante ciertas roles de la vida misma [7]. 

1.2 Participantes  

Se realizó un muestreo no probabilístico para la aplicación de la entrevista validada por expertos en tecnología 
educativa. Se escogieron 10 profesores investigadores de planta y 10 profesores de contrato por horas, los 
informantes clave fueron seleccionados bajo el criterio de un perfil similar que estén impartiendo cátedra 
(expertos) en un centro de cómputo de la universidad o en su defecto usen las TIC (caso-tipo) como recurso 
didáctico digital en la práctica docente dentro de la Universidad de estudio.  

1.3 Técnicas 

Con el propósito de lograr una descripción densa de los significados que los docentes dan al objeto de estudio, 
se utilizó la técnica de recolección  de la entrevista a profundidad. 

1.4 Procedimiento para la recolección de datos 

En un primer momento, se solicitó el consentimiento informado de los profesores para tener acceso al campo 
de estudio, explicando previamente el propósito del estudio a cada uno y los beneficios de los resultados; 
finalmente, se les garantizó la confidencialidad de sus opiniones brindadas. 

6.   Resultados 

1.5 Significado que el profesorado universitario tiene con respecto al uso de las TIC en la práctica 
docente. 

El profesorado universitario percibe el uso de las TIC en la práctica docente atendiendo dos elementos 
esenciales: a) las TIC como herramienta, y b) las TIC como facilitadoras del proceso de enseñanza y 
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aprendizaje. Considerando estos dos elementos, perciben a las TIC en la práctica pedagógica, como una 
herramienta novedosa que hace más fácil el proceso de enseñanza. 

 
Entrevista 19: “Significa estar innovando en nuestras clases, nuestros métodos de enseñanza y de 

aprendizaje para ustedes [sic], es utilizar nuevos recursos, nuevas herramientas, enriquecer nuestras clases”.  
 
6.2 Percepción sobre cómo influyen las TIC en la prácticas de enseñanza. 

 
Los docentes perciben el uso de las TIC favorables en la enseñanza debido a que mejora la comunicación, la 
exposición y la información que se la ofrece a los alumnos. 

Entrevista 6: “Influye de una manera positiva ya que estás en contacto directo con el alumno porque nos 
podemos comunicar a través de lo que son las computadoras”. 

 
Entrevista 17: “Influye cuando ellos tienen que hacer búsqueda de información, elaboración de trabajos, si 

se tiene una gran repercusión en lo que es el desarrollo de mis alumnos”.  
  
6.3. Percepción sobre los usos que se les pueden dar a las TIC en educación. 
 
El profesorado percibe a las TIC en la educación de maneras diversas, el término educación lo connotó como 
enseñanza. La percepción se orienta a los recursos didácticos digitales y estrategias de enseñanza en general. 
 

Entrevista 7: “Pueden ser como las plataformas, la creación de cursos virtuales, creación de herramientas, 
materiales didáctico, como objetos de aprendizaje, pudiera ser igual incluso diseño de diferentes actividades 
para el desarrollo de estrategias dentro del propio proceso”. 
 

 
6.4. Percepción sobre los factores que obstaculizan el uso de las TIC por el docente. 
 
Los docentes atribuyen esta variable a la falta de capacitación y actualización en el uso de las TIC en la 
práctica docente, asocian la resistencia al cambio con la edad y el desconocimiento lo que genera miedo e 
impericia en el uso de las nuevas tecnologías. 

 
Entrevista 17: “El desconocimiento y la falta de capacitación”.  
 
Entrevista 20: “Los factores que obstaculizan por parte de los maestros yo creo que es la resistencia…” 
 

 
6.5. Percepción sobre los factores que favorecen mayor uso de las TIC por el docente. 
 
El profesorado universitario orienta su percepción hacia los recursos disponibles que hay en la propia 
Universidad de estudio, ej. el acceso a Internet, plataforma tecnológicas, software libre, diplomados y cursos 
sobre TIC y equipamiento en las aulas. De la misma manera a la motivación provocada por la comunicación 
electrónica con los alumnos.  

 
Entrevista 1: “Las plataformas de información, el acceso a las tecnologías sobre todo y los cursos de 

actualización son muy importantes”. 
 

6.6. Percepción en cuanto a los beneficios que conlleva ser competente en el uso de las TIC para 
desarrollar la práctica docente. 
 
El docente se aprecia competente a partir de la necesidad de estar actualizado y capacitado en el uso de las 
TIC en la enseñanza, establece una mejor relación maestro – alumno, es innovador cuando usa nuevas 
estrategias de enseñanza logrando un aprendizaje significativo en el alumnado. 
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Entrevista 18: “Yo digo que es beneficio ser más creativo, más innovador, eso es lo que creo que más 
podría estar los beneficios que pueda tener con el maestro, el utilizar nuevas estrategias de enseñanza-
aprendizaje que puedan favorecer también en proceso y que los alumnos aprendan más con estos medios”.  

2 Discusión 
 

El docente entrevistado dejó clara su percepción al expresar que las TIC son unas herramientas que facilitan el 
proceso de enseñanza y aprendizaje. Algunos estudios [8] muestran coincidencia debido al papel tan relevante 
que juegan las TIC en el currículo y en al aula. El uso de las TIC favorece el proceso de enseñanza, ya que 
mejora la comunicación, exposición e información hacia los alumnos [8]. Además, el uso de las TIC en la 
educación, se percibieron hacia los recursos didácticos digitales y estrategias de enseñanza en general; 
asimismo, los docentes atribuyen los obstáculos en el uso de las TIC a la falta de capacitación, actualización, 
resistencia al cambio por la edad y el desconocimiento. 

El profesorado universitario orienta su percepción hacia los recursos disponibles que hay en la propia 
Universidad de estudio. De la misma manera a la motivación provocada por la comunicación electrónica con 
los alumnos. El docente se aprecia competente a partir de la necesidad de estar actualizado y capacitado en el 
uso de las TIC en la enseñanza, establece que mejor relación maestro – alumno, es innovador cuando usa 
nuevas estrategias de enseñanza logrando un aprendizaje significativo en el alumnado, "el éxito o fracaso de 
las innovaciones educativas forma a los cambios propuestos" [9]. 

7.   Conclusiones y trabajos futuros 
 
El objetivo de este estudio parcial fue comprender aquellos factores que obstaculizan o favorecen el uso de las 
nuevas tecnologías de la información y comunicación en la práctica pedagógica a partir de los significados 
que el profesorado universitario le da a aspectos relacionados con el fenómeno educativo. Es evidente que los 
docentes entrevistados usan las TIC en el proceso de enseñanza, las perciben como herramientas facilitadoras 
del proceso de enseñanza, reconocen la importancia de integrarlas al currículo y al aula; asimismo, las 
tecnologías mejoran la comunicación con los actores educativos, además creen que hay obstáculos para su 
adopción como la falta de formación en TIC, edad y desconocimiento de su uso; finalmente, se siente 
innovador y competente en el uso que da a las TIC en su práctica docente. 

Estos resultados son parciales, se está trabajando en la triangulación a través esta entrevista aplicada, un 
grupo focal sobre los ejes temáticos y la revisión de investigadores expertos en tecnologías educativa y 
educación a distancia. 
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            Resumen. Este trabajo se fundamenta en los resultados de diferentes proyectos de investigación, su 

finalidad es divulgar la importancia  del Diseño para Todos y de la necesidad de que se cumpla la 
legislación y los requisitos establecidos internacionalmente, para que se tengan en consideración y que 
tanto las tecnologías actuales como las emergentes, sean accesibles. Se dedica un apartado a las páginas 
Web, a los recursos y apoyos tecnológicos desarrollados para reducir las dificultades que tienen muchas 
personas en usar las tecnologías, debido a causas de diversa índole, como puede ser por motivos 
sensoriales o motóricos/motrices. Se ofrecen conclusiones y reflexiones para contribuir a favorecer el  
diseño de las tecnologías para todos, adecuando éstas a las necesidades de las personas con diversidad 
funcional. Se propone la formación, divulgación y generalización del Diseño Accesible. 

Palabras Clave: Tecnologías, Accesibilidad, Diversidad Funcional, Discapacidad, Diseño para Todos.  

1. Introducción 

El entorno educativo es un espacio valioso para promover la igualdad y la cohesión, siendo idóneo para 
considerar la diversidad de los individuos y fomentar el respeto por la diversidad y la individualidad como 
principio fundamental.  

La Declaración Universal de Derechos Humanos [1], Resoluciones, Tratados, Manifiestos, Normas, 
Programas y Recomendaciones de la ONU, UNESCO, Comunidad Europea han sido emitidos para proteger 
los derechos, la no Discriminación y la Accesibilidad Universal de las personas con  Discapacidad. Por 
limitaciones de espacio, remitimos a [2] que presenta una recopilación cronológica de los numerosos  
documentos que  de forma sucesiva han sido aprobados.  

Referimos algunos documentos, como el Manifiesto Europeo sobre la Sociedad de la Información y las 
Personas con Discapacidad [3] en el que se destacó que la exclusión de la información puede ser tan peligrosa 
como la exclusión de necesidades básicas. Reflexión que destaca el riesgo de la info-exclusión y la 
importancia de  poder acceder a  la información que proporcionan las tecnologías, aspecto que retomaremos 
más adelante.   

En Estados Unidos de América, la Ley 422 Americans with Disabilities Act. ADA, [4] define la 
discapacidad como un impedimento físico o mental que limita sustancialmente una actividad importante de la 
vida. La referida norma complementó la Ley de Derechos Civiles [5] que ilegalizaba la discriminación basada 
en raza, religión, sexo, origen nacional, y otras características. ADA contempló el acceso al empleo, entidades 
y transporte público, alojamientos públicos e instalaciones comerciales, telecomunicaciones, y otras 
disposiciones, siendo  pionera en  accesibilidad y discapacidades. Con posterioridad, la Convención 
Interamericana para la eliminación de todas las formas de discriminación contra las personas con discapacidad 
[6], en el artículo IV insta a los estados miembros a comprometerse a cooperar entre sí para contribuir a 
prevenir y eliminar la discriminación contra las personas con discapacidad y colaborar de manera efectiva en  
la investigación científica y tecnológica relacionada con la prevención de las discapacidades, el tratamiento, la 
rehabilitación e integración a la sociedad de las personas con discapacidad; y en el desarrollo de medios y 
recursos diseñados para facilitar o promover la vida independiente, autosuficiencia e integración total, en 
condiciones de igualdad, a la sociedad de las personas con discapacidad.   

En este sentido, la Convención sobre los Derechos de las Personas con Discapacidad y su Protocolo 
Facultativo[7], estableció derechos legítimos y condiciones para vencer la discriminación, la opresión y la 
supresión de las barreras con las que se encuentran las personas con discapacidad. Entre ellos, en el punto f 
(La accesibilidad [8]. Destacamos este punto porque, dada la presencia de las tecnologías en la vida diaria, la 
accesibilidad es un aspecto clave.  Se refiere a la opción, a la posibilidad de que  un medio o servicio sea 
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abordable por todas las personas, independientemente de sus características físicas o peculiaridades 
personales. La accesibilidad no sólo implica la necesidad de facilitar acceso, sino también la de facilitar el uso 
y para que esto sea posible, han de seguirse los estándares de accesibilidad del Consorcio Mundial de la Web 
(World Wide Web Consortium)[9]. 

 

2.   Retos emergentes y acceso a la información en el horizonte tecno-educativo  

En anteriores proyectos de investigación, realizados en la Universidad Complutense, Madrid y en la 
California State University, Los Angeles, se procedió a diseñar y aplicar cuestionarios, también a mantener 
entrevistas con responsables de las oficinas de atención a alumnos con discapacidad, a profesores y a alumnos 
para conocer su opinión y demandas respecto a las tecnologías. Las respuestas coinciden en que es necesario 
que las tecnologías en general y, de forma específicas las más utilizadas como los portales universitarios, 
páginas educativas, las aplicaciones Learning Management System (LMS),  Moodle, Hevian, Blackboard, 
WebCT, Alf, etc., PDAs, el GPS, los teléfonos inteligentes, los móviles 3G: iPads, iPhones)  así como los 
materiales formativos, guías docentes, los programas y recursos sean accesibles.  

      De igual modo, las tecnologías referidas en los informes Horizon[10], como emergentes: libros 
electrónicos, tecnologías móviles (teléfonos, tabletas, libros electrónicos…), realidad aumentada, aprendizaje 
basado en juegos, interfaces gestuales, interfaces de nueva generación (control de voz, pantallas táctiles y 3D), 
computación en la nube, entornos de colaboración, contenidos abiertos, OER, MOOC, OCW;  redes sociales, 
deben tener presente  en su desarrollo, las normas del diseño accesible.  

En este escenario, la gama de recursos y la presencia de Internet requiere considerar el papel que han de 
asumir los docentes, tanto en asesoramiento, elaboración de materiales acordes, investigación y adaptación al 
ritmo en que la información y los recursos se presentan. También en dirigir su actividad a las diferentes 
modalidades y formas de aprendizaje, individual, grupal, colaborativo, participativo en  2.0 y 3.0, móvil, etc. 
En el Comité de la Unión de Sistemas de Información (JISC), según se constata [11], el constructivismo y el 
conectivismo son las modalidades de aprendizaje, en las actividades  de acceso a la información de estos 
tiempos. 

Recordamos la reflexión[12] acerca de las nuevas tendencias de formación del profesorado, es necesario analizar 
profundamente el contexto social, político y económico actual, y reflexionar para cuál contexto queremos formar a 
nuestros profesores, pero sobre todo, se enfatiza en la urgencia de reflexionar y definir para qué formarlos. Se 
contemplan tres grandes tipos de alfabetizaciones: lecto-escritora, digital y científica, señalando que una de las áreas 
de la profesionalización docente que debe reforzarse es el uso e integración de las TIC en su formación.  
 

 
2.1 La Iniciativa de Accesibilidad a la Web 
 

La integración de las nuevas tecnologías de la información y la comunicación en la educación es un 
enorme desafío al que se enfrentan todos los países. Como hemos mencionado con anterioridad, cuanto más 
avanza la tecnología, mayor es el número de personas que corren el riesgo de padecer info-exclusión o e-
exclusión A nivel internacional, las pautas y estándares de accesibilidad, referidas con anterioridad, del WAI/ 
W3C, World Wide Web son la base para la elaboración de páginas de Internet accesibles y establecen 
principios generales y pautas asociadas a puntos de verificación. 

El diseño realizado bajo esas directrices, hace que los productos, servicios y aplicaciones  sean utilizados 
por el mayor número posible de usuarios potenciales sin ningún tipo de modificación. También que puedan 
ser configurables para adaptarse a diferentes usuarios, por ejemplo, incorporando interfaces adaptativas o 
personalizables, posibilitando que los equipos especiales de interacción de usuario, puedan  ser accedidos  por 
las ayudas técnicas.  

 

2.2   Niveles de Accesibilidad de las Páginas Web de las universidades  

Son varios los estudios realizados para evaluar el nivel de accesibilidad de las páginas Web de diferentes 
universidades, [13],[14],[15],[16]. La selección de la muestra varía, también son distintos los criterios según 
las entidades u organismos que los realizan [17], [18], [19].  
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Hay estudios que [20]  clasifican a las universidades que gozan de  prestigio a nivel académico y ofrecen 
información sobre sus Web, y su adecuación a las pautas WCAG 2.0 [21]. Indicando si  su nivel permite que 
sean accesibles a todos los usuarios, independientemente de si tienen o no algún tipo de discapacidad.  Resulta 
muy clarificador el cuadro en el que se presentan las pautas, referimos algunas a continuación: 

    Han de proporcionar alternativas textuales para todo contenido no textual de modo que se pueda 
convertir a otros formatos que las personas necesiten, tales como textos ampliados, braille, voz, símbolos o en 
un lenguaje más simple. Facilitar a los usuarios ver y oír el contenido, incluyendo la separación entre el 
primer plano y el fondo. Se debe proporcionar acceso a toda la funcionalidad mediante el teclado. No diseñar 
contenido de un modo que podría provocar ataques, espasmos o convulsiones. Hacer que los contenidos 
textuales resulten legibles, comprensibles y predecibles. 

 
Día a día, se abordan acciones innovadoras como la realizada en el marco del Campus de Excelencia 

Internacional,[22], Proyecto Husso Digital, se trata de ofrecer el Campus  Universitario en realidad 
aumentada, para dispositivos móviles de última generación, que ofrece al usuario una información interactiva 
y amena sobre los principales centros e instalaciones de las universidades participantes en el proyecto. 

 

3.  Ayudas Técnicas y Recursos de Apoyo  
 

Se conocen como Ayudas Técnicas,  Productos o Recursos de Apoyo, los instrumentos, equipos o sistemas 
técnicos que están diseñados para prevenir, compensar, mitigar y neutralizar una deficiencia, discapacidad o 
minusvalía. Las ayudas técnicas son de gran utilidad para el uso de los servicios informáticos. Es una 
necesidad  construir entornos virtuales formativos que garanticen la accesibilidad a los estudiantes con 
discapacidad. [23]. En la página del Centro de Referencia Estatal de Autonomía Personal y Ayudas Técnicas 
[24],  pueden consultarse los productos disponibles. En la Universidad Complutense de Madrid[25]  y en la 
California State University Los Angeles [26] existen puestos adaptados en las bibliotecas y, en la UCM 
también en diferentes Facultades. Por limitaciones de espacio en este trabajo, remitimos a [27]y [28] donde se 
ofrece información de las Ayudas para las personas con disfunción física, motriz, auditiva o visual. 

  

4.  Conclusiones y Propuestas  
 
La sociedad de la información y las tecnologías deben basarse en las personas. Por consiguiente ha de 

incentivarse el empoderamiento tecnológico, como capacidad de las personas a participar, contribuir y 
beneficiarse de los procesos de crecimiento y desarrollo personal.  

Estimamos un aspecto clave es la necesidad de implicar a un profesorado proactivo, con formación 
adecuada que pueda dar respuesta con precisión y rapidez,  tanto a las tecnologías instauradas como a las 
emergentes. Docentes que apoyen el derecho de las personas con diversidad funcional y contribuyan a reducir 
la brecha digital, que separa a los que no pueden acceder. Profesionales dispuestos a incluir paulatinamente 
los aspectos tecnológicos, la virtualidad y el acceso abierto,  como nuevas formas de transmisión, 
almacenamiento, jerarquización, gestión del conocimiento, así como a implicarse en el movimiento del 
Diseño para Todos.  

El nivel de inclusión nos define como sociedad y como personas. Es conveniente reflexionar acerca de la 
diferencia a nivel institucional, del valor añadido que supone a una institución el ser referencia por la calidad 
de la formación, de las investigaciones y por las políticas de inclusión. Contribuyendo a consolidar y 
optimizar la eminente función social de la comunidad universitaria.  
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Resumen. El cumplimiento de estándares de interoperabilidad en las plataformas de e-Learning, se 
convierte en un aspecto importante para la evaluación de estas, ya que permiten que en una mayor o menor 
cantidad de cumplimiento, se puedan tener sistemas de e-learning que permitan el intercambio de todo  
tipo de objetos de estudio entre las diferentes plataformas, garantizando apertura entre plataformas 
diversas, un mayor aprovechamiento de los recursos y una mayor satisfacción de estudiantes y docentes; 
para realizar el estudio de interoperabilidad se probaron las doce plataformas de E-learning más utilizadas 
en Colombia, entre las cuales se incluyen plataformas open source y propietarias; el análisis parte de la 
definición de plataforma de e-learning, pasando por el concepto de e-learning, luego se hace la 
caracterización de las plataformas analizadas y sus estándares de interoperabilidad. 

Palabras Clave: Plataformas de E-learning, Estándares de Interoperabilidad, Educación, Aprendizaje. 

1. Introducción 

Una plataforma de e-learning es un sistema informático que permite el aprendizaje y entrenamiento usando 
las tecnologías de la Internet mejorando el rendimiento y crecimiento personal, entregando los recursos 
necesarios a estudiantes, profesores, creadores de contenido, directores académicos y administradores de la 
plataforma; permitiendo crear, compartir,  utilizar contenidos de forma fácil, generar conversaciones y crear 
conocimiento colaborativo, así como permitir la gestión de la plataforma, su actualización y la de los 
diferentes tipos de usuarios [1,2,3]. 

Varios autores definen una plataforma de e-learning de la siguiente forma: 
Es un sistema el cual provee soporte integrado para seis actividades: creación, organización, entrega, 
comunicación, colaboración y evaluación en un contexto educativo [4]. Es un aplicativo de software, diseñado 
para la integración de un grupo de programas que se necesitan para asistir y mejorar la efectividad didáctica y 
confiabilidad de un curso de e-learning. Generalmente las plataformas de e-learning se pueden considerar 
como un lenguaje en común, un entorno base compartido donde el conjunto de programas pueden 
intercambiar datos, interactuar y operar como un sistema integrado [5]. 

Es una fuente real de conocimiento debido a los materiales disponibles, pero también a las 
competencias de sus usuarios [6].  Es un sistema de software que contiene las herramientas y recursos 
necesarios para soportar los actores del sistema de aprendizaje: estudiantes, profesores, expertos en contenido, 
animadores y administradores, una plataforma normalmente ofrece funciones que permiten a los estudiantes 
consultar materiales instruccionales y recursos en línea, observando su evolución en el aprendizaje y 
solucionando problemas y exámenes colocados por el profesor. Los facilitadores (profesores, expertos en 
contenido, animadores y administradores) pueden comunicarse, sugerir tópicos de discusión y colaborar en 
producciones en común. Para los administradores de la plataforma, instalar el sistema de aprendizaje, asegurar 
el mantenimiento, gestionar los derechos de acceso de los usuarios, y crear interoperabilidad a sistemas 
externos de información [7,8]. 

También es definido el e-learning como: el uso de tecnologías de Internet para crear y expandir un 
entorno de aprendizaje que incluye un gran conjunto de recursos de formación, información y soluciones, 
cuyo objetivo es mejorar el rendimiento personal y organizacional [9]. E-learning no consiste en consultar 
páginas de Internet, sino que se basa en un proceso formativo que debe ser planificado, organizado, seguido, 
apoyado y valorado sirviéndose de los medios necesarios para hacer posible una comunicación lo más 
completa posible entre aprendiz y docente [10]. Es mejor definido como la categoría de entrenamiento y 
aprendizaje sobre la Internet [11]. 
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2. Caracterización y estándares de las plataformas de e-learning  

Es importante anotar que se encontraron en el estudio realizado plataformas como ATutor, Sakai, Dokeos y 
Docebo, las cuales cumple con 2 estándares de interoperabilidad de objetos de aprendizaje; notándose en las 
demás plataformas soporte a mas cantidad de estándares de interoperabilidad entre las que se incluye Moodle, 
ILIAS, Instructure Canvas,.LRN, Claroline, eFront y Ganesha, las cuales soportan interoperabilidad en 
objetos de aprendizaje, resultados, exámenes y encuestas entre otros [12,13,14]. 

 Tabla 1: Características técnicas de las plataformas de e-learning 
 

Plataforma Licencia Plataforma Base de datos Estándares 
ATutor Open 

Source 
GNU 

GPL 

Linux, Mac 
OS, Windows 

MySQL 4.1.10x SCORM,IMS 

Moodle Open 
Source 

GNU 
GPL 

Linux, Mac 
OS, Windows 

MySQL, 
5.0.25,PostgreSQL,Ora
cle 10.2,Microsoft SQL 
Server 2005 

SCORM,AICC
,IMS QTI, IMS-
CP 

Sakai Open 
Source 

ECL 

Linux,  
Windows 

MySQL, Oracle SCORM1.2,S
CORM 2004 

ILIAS Open 
Source 

GNU 
GPL 

Linux, Mac 
OS, Windows 

MySQL 
5.0,Oracle,MySQL 
5.1.32,MySQL 5.5x 

SCORM 
2004,AICC,HTM
L,SCORM 1.2 

Dokeos Open 
Source 

GPL 2.0 

Linux, Mac 
OS, Windows 

MySQL 5.0x SCORM 

Chamilo Open 
Source 

GNU 
GPL 3.0 

Linux, Mac 
OS, Windows 

MySQL 5.1 SCORM,AICC
,SCORM 1.2 

Docebo Open 
Source 

GNU 
GPL 2.0 

Linux, Mac 
OS, Windows, 
BSD, Solaris 

MySQL 5.0 SCORM 
1.2,SCORM 2004 

Instructure Open 
Source 

GNU  
AGPL 

Linux, Mac 
OS, Windows 

PostgreSQL SCORM 2004, 
AICC 1.2,HTML, 
ePortfolio 

eFront Open 
Source 

GNU 
CPAL 

Linux, 
Windows 

MySQL SCORM 
1.2,SCORM 
2004,IMS 

.LRN Open 
Source 

GNU 
GPL 

Unix, Linux 
Debian, Linux 
Ubuntu 

PostgreSQL, Oracle SCORM, IMS-
CP,IMS-
MD,IMS-
QTI,IMS-
LD,IMS-
ENTERPRISE, 

Ganesha Open 
Source 

GNU 
GPL 

Linux, 
Windows, Mac 
OS 

MySQL, 
PostgreSQL 

SCORM 1.2, 
SCORM 2004, 
AICC,LOM,PEN
S(Packet 
Exchange 
Notification 
System)  

Claroline Open 
Source 

GNU 
GPL 

Linux, 
Windows, Mac 
OS 

MySQL LOM,SCORM
,IMS-QTI 
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3.  Estándares de Interoperabilidad 

Los estándares de interoperabilidad en la industria de e-learning no solo permiten intercambiar información 
con otros sistemas de e-learning o trabajar en conjunción, sino que también aportan características de 
reusabilidad, accesibilidad, durabilidad y gestión, permitiendo que recursos ó entidades digitales puedan ser 
usadas, reutilizadas o referenciadas apoyando el aprendizaje[15,16]; siendo altamente usados los estándares 
de interoperabilidad en dispositivos móviles para el acceso desde estos a la plataforma [17] como también en 
sistemas e-learning en la nube de pago por uso[18,19].  los principales estándares encontrados en el estudio 
fueron: 
 
Estándar IMS (Instructional Management Systems) 
Fue desarrollado por la organización IMS,  esta entidad fue creada desde 1997, por las universidades: 
California State  University, University of Michigan y University of North Carolina. Este posee las siguientes 
especificaciones, siendo las más usadas del estándar IMS en las plataformas de este estudio[20]. 
 
Especificación IMS QTI - IMS Question and Test Interoperability specification 
Usada en el intercambio de bancos de preguntas, respuestas y exámenes entre plataformas de e- learning 
mediante formato XML su versión actual es la 2.1, pasando por las versiones 0.5,1.0,1.0.1,1.1,1.2,1,2.1,2,0. 
 
Especificación IMS-CP – IMS Content Package 
Interoperabilidad mediante la creación de un archivo zip el cual contiene internamente el contenido y un 
archivo llamado manifiesto, este tiene información sobre el contenido, permitiéndose compartir contenidos de 
aprendizaje con otras plataformas. 
 
Especificación IMS-LIP – IMS Learner Information Packaging 
Intercambio de la información de los estudiantes entre plataformas y otros sistema de información mediante 
archivos .XML 
 
Especificación IMS ePortfolio 
Hace interoperables entre plataformas de e-learning el avance del aprendizaje del estudiante, refiriéndose a 
sus competencias, calificaciones  y avances que obtiene y los cuales quedan registrados en la plataforma. 
 
Especificación IMS-ENTERPRISE 
Estándar internacional en formato XML utilizado para especificar información de matrículas de cursos y el 
estado de estas, además de información del curso e información del estudiante. 
 
Especificación IMS LD - IMS Learning 
Estándar usado para la especificación del modelamiento del proceso de aprendizaje basado en los roles y 
actividades. 
 
Especificación IMS MD - IMS METADATA 
Usado como estándar para manejar el esquema o metadatos de objetos de aprendizaje LOMs. 
 
Estándar SCORM (Shareable Content Object Reference Model) ha sido desarrollado por la ADL 
(Advanced Distributed Learning)  
Iniciativa creada en 1997, que se financio por la Oficina del Secretario de Defensa de los Estados Unidos, 
para tener un modelo estándar a nivel internacional que pudiera abarcar los diversos estándares existentes 
hasta la fecha en e-learning como son: AICC, IMS, ARIADNE, IEEE, entre otros, mediante la incorporación 
de características de ellos y haciendo que SCORM sea  el estándar impuesto a nivel internacional. La primera 
versión de SCORM es la versión SCORM 1.2 y la actual es la versión SCORM 2004 [21,22]. 
 
Estándar AICC Aviation Industry Computed Based-Training Comitee. 
Debido a que la industria de la aviación es gran consumidora de recursos para formación virtual de aviadores, 
en el año 1992 crearon un comité para generalizar la producción de recursos de formación por computador 
para aviación. este año 2012 sale la última versión del estándar AICC que permitirá mejoras para el 



60 
 

intercambio de actividades colaborativas y formativas en grupo, simulaciones e interfaz de usuario 
personalizada[23]. 
 
Estándar PENS (Package Exchange Notification Services)  
Es un protocolo estándar para la notificación de novedades en el cargado de paquetes de objetos en las 
plataformas de e-learning, estableciendo un workflow que indica el estado del paquete, por defecto la 
plataforma de e-learning es el servidor PEN [24]. 
 
Estándar IEEE Learning Object Metadata 
El primer estándar salió en el 2002 como IEEE 2002, este define metadatos para objetos de aprendizaje, el 
último estándar IEEE 2007, describe, referencia y comparte definiciones de competencias de los estudiantes 
entre plataformas [25]. 

 
 

Fig 1. Estándares de interoperabilidad en las plataformas de e-learning 

Este estudio Figura 1, permitió ver el estado actual de las plataformas de e-learning, 
encontrándose que a nivel de estándares de interoperabilidad usados en las 12 
plataformas de e-learning analizadas, se encontró que en la relación estándar y cantidad 
de plataformas se cumplió lo siguiente: PENS (1), SCORM 2004 (6), SCORM 1.2 (6), 
SCORM(6), IMS(5) y AICC (5). Esto significa que la mayoría de plataformas cumplen 
con los estándares de interoperabilidad SCORM 2004, SCORM 1.2, SCORM, IMS y 
AICC. 

4.  Resultados y Conclusiones 

A pesar de los hallazgos encontrados en el presente estudio, se hace importante la necesidad del cumplimiento 
de la mayor cantidad de estándares de interoperabilidad en las plataformas de e-learning, garantizándose no 
solo a administradores de la plataforma, si no a estudiantes y docentes compartir y usar entre plataformas, los 
recursos ya existentes, generando un proceso de aprendizaje y docencia virtual más enriquecido y que pueda 
contar con más cantidad de recursos, es importante que los proyectos de e-learning comiencen a adoptar otros 
estándares de interoperabilidad que permitan no solo el intercambio entre plataformas de e-learning, es decir 
permitir la integración con repositorios los cuales funcionan con protocolos como OAI. Lográndose una 
mayor armonía en la interoperabilidad de las plataformas de e-learning se podrá maximizar los recursos de los 
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cursos virtuales, integrándose un conjunto de plataformas de e-learning de diversas universidades o 
instituciones para ofrecer una oferta más atractiva y dinámica, que permita un mayor nivel y calidad en el 
aprendizaje móvil, ubicuo y mixto, notándose tendencias a adoptar tecnologías, que permitan el uso de estas, 
cada vez desde todo tipo de dispositivos móviles, así como adelantos en la accesibilidad para discapacitados; 
introducción de plataformas inicialmente open source a versiones comerciales con nuevas funcionalidades, 
uso de podcast, integración con redes sociales, sistemas de video conferencia e e-commerce. Otro tipo de 
desafíos será en mejoras de la ergonomía y usabilidad, mediante la disminución de enlaces, texto y botones, 
incursión en tecnologías web 3.0, que permitan realizar un mejor análisis de usuarios y contenidos de la 
plataforma, generando análisis y conocimiento asociado a la inteligencia de negocios, así como entornos 
virtuales como sucede con Second Life; las plataformas de e-learning cada vez tendrán que ser más 
evolutivas, flexibles y adaptables a estándares de e-learning y tecnologías como televisión interactiva, 
anticipándose a requisitos funcionales y no funcionales; permitiendo un nivel cada vez mayor de integración e 
interoperabilidad con sistemas y servicios actuales y futuros; como el acceso a laboratorios remotos 
integrados. Todo esto permitirá mantener el entusiasmo de los usuarios, facilitando su entendimiento y 
usabilidad y aumentando cada vez más la oferta académica virtual, pero con estándares de alta calidad en e-
.learning, tal y como lo hacen hoy los programas presenciales en las universidades certificadas en alta calidad. 
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Resumen. Este estudio tuvo como propósito construir el estado del arte sobre los proyectos formativos 
emprendidos en una institución educativa venezolana, considerando su naturaleza como estrategia 
didáctica para el aprendizaje y la evaluación de competencias en la Educación Primaria. 
Epistemológicamente, se asumió el enfoque introspectivo-vivencial, haciendo uso de la fenomenología, 
mediante el método hermenéutico y triangulación, generando categorías consensuadas. El análisis 
documental refiere que los protocolos de procesos didácticos en el subsistema de primaria, ameritan de 
criterios de desempeño idóneo que posibiliten la evaluación educativa a partir de la articulación de 
saberes, delineando indicadores, técnicas e instrumentos y procesos pertinentes con la realidad pedagógica 
de cada grupo escolar que se concibe en los proyectos formativos analizados.  

Palabras Clave: Proyectos formativos, Estrategia didáctica, Evaluación de competencias.   

1. Introducción 

Los actuales escenarios curriculares encaminados a consolidar la denominada sociedad del conocimiento, 
demandan tanto en América Latina como en el resto del mundo, modelos, enfoques y nuevos paradigmas que 
redefinan la praxis pedagógica, partiendo del trazado de un proyecto de vida desde los subsistemas de 
educación primaria, con el fin de otorgarle el valor que merece realmente la formación integral del estudiante, 
el aprendizaje y evaluación de las competencias requeridas para desempeñarse con criterios de idoneidad, y 
por ende la solución de problemas del colectivo social en el cual este se inserta.  
 El análisis de la articulación de los elementos curriculares referidos, se le ha atribuido a una nueva 
perspectiva humanista, constructivista, compleja y dialógica del currículo, concebida bajo los planteamiento 
teoréticos del Enfoque Socioformativo, el cual resulta ser un eclecticismo de las supuestos pedagógicos que 
abordan la formación humana, comprometiéndolos no solo con el logro de indicadores de desempeño, sino 
también con la satisfacción de sus necesidades personales. 
 Desde esta perspectiva, entra en juego la dinámica cambiante de la sociedad, la cual producto de la 
globalización, ha ido requiriendo de la formación del talento humano centrado en el enfoque basado en 
competencias, donde se hace indispensable la articulación de saberes curriculares, entre ellos, actitudinales, 
conceptuales y procedimentales.  En este sentido, en Venezuela, se dispone de un Sistema Educativo 
orientado por las premisas del pensamiento complejo, el cual busca romper con la parcialización del 
conocimiento, trascendiendo las fronteras de un pensamiento rígido, particularista y simple.  
 En virtud de lo anterior, nac la metodología de los proyectos formativos propuesta por Tobón (2010), la 
cual se remonta en sus orígenes atribuidos a Kilpatrick (1918), y por ende, a la gestión sistémica del currículo, 
concibiendo el aprendizaje y evaluación de competencias como un sistema flexible y abierto destinado a la 
articulación de actividades enmarcadas en el direccionamiento, planeación, ejecución y socialización de 
situaciones representativas de problemas significativos reales.  
 Volviendo la mirada, el proyecto formativo se constituye como componente curricular sistémico para la 
articulación de saberes y planeación de secuencias didácticas, orientadas a la detección de intereses o 
necesidades de los estudiantes partiendo de su proyecto ético de vida, en lo cual el transcurrir de una ruta 
formativa mediará el proceso idóneo para el aprendizaje de competencias y la solución de problemas del 
tejido social. De esta manera, se puede decir que la relación existente entre el proyecto formativo, el 
aprendizaje y evaluación de competencias y la solución de problemas del tejido social es tácita, por cuanto la 
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vinculación entre cada uno de ellos, posiblemente permitirá la formación integral del nuevo republicano, con 
las competencias mínimas requeridas para cada nivel educativo.  
 En este sentido, es notoria la relevancia de este ensayo, dado que permite  ahondar en el cuerpo conceptual 
referido al campo curricular, mediante el abordaje de proyectos como estrategia para el logro de la calidad 
educativa, proporcionando desde sus implicaciones prácticas una directriz cualitativa para orientar la praxis 
pedagógica con criterios pertinente en lo que respecta la valoración o evaluación de competencias básicas y 
especificas, partiendo de los principios del enfoque curricular socioformativo.  

2.1  Escenario de la problemática   

La unidad educativa venezolana seleccionada como escenario de estudio, cuya identificación por 
consideraciones éticas se maneja bajo anonimato, ha emprendido desde sus inicios en el año 2010, labores de 
formación pedagógica alineándose a los planteamientos exigidos por el Ministerio del Poder Popular para la 
Educación, mediante sus políticas curriculares y fundamentos legales en materia educativa.  
 Dado este precedente, dicha institución escolar, ha evocado sus funciones tanto pedagógicas como 
administrativas a la implantación del Nuevo Diseño Curricular Bolivariano, tras modelos de planificación y 
evaluación pertinentes a las exigencias de los diversos entes que rigen el sector educativo a nivel local, 
regional y nacional; sin embargo, se ha notado a priori disparidad en el estilo pedagógico asumido por los 
docentes de educación primaria al momento de efectuar el ejercicio de evaluación de competencias, lo cual no 
habría de incurrir en la calidad de sus procesos educativos, sino mas bien, en la estandarización de los 
criterios pertinentes para valorar la actuación integral del estudiante, vista no solo desde la perspectiva 
psicométrica cuantitativa del modelo evaluativo, sino mas bien naturalista humanista de dicho proceso.  
 Sobre la base de las ideas expuestas, se efectuó una revisión documental a los proyectos formativos 
ejecutados por los docentes de educación primaria, en lo que se vislumbra una formación evocada al abordaje 
de situaciones de aprendizaje basadas en contenidos curriculares, fundamentados en actividades y estrategias 
para el logro de la adquisición de nuevas estructuras cognitivas y por ende, valores asociados a las 
intencionalidades propuestas por el Diseño Curricular Bolivariano. Sin embargo, el mapa de evaluación 
delineado por los docentes reportan la sensata valoración cualitativa de la actuación estudiantil, aun cuando 
este amerita precisar las técnicas e instrumentos que coadyuven a la apreciación concreta de los indicadores 
establecidos para evidenciar el logro de los propósitos pedagógicos en función de los contenidos mediados.  
 En este orden de ideas, resulta menester resaltar que el proceso de evaluación como elemento del proyecto 
formativo, se fragmenta al momento de efectuar la comunicación real del logro de competencias ante el 
informe descriptivo del niño y la niña, por cuanto disposiciones legales refieren que no se pueden realizar 
aseveraciones que etiqueten y provoquen señalamiento en los estudiantes. Es por ello, que el proceso de 
valoración carece de criterios de fiabilidad que muestren consonancia con los registros diarios del docente y 
demás instrumentos empleados el verdadero progreso y logro alcanzado por el estudiante, manejando desde 
esta perspectiva el hecho evaluativo como un proceso de intersubjetividad, y hacer del proyecto formativo una 
estrategia didáctica mediadora del aprendizaje.  

2.2 Propósito  

Partiendo de lo anterior, surge la idea de abordar el presente ensayo, delineándose como propósito de 
investigación: construir el estado del arte sobre los proyectos formativos emprendidos en una institución 
educativa venezolana, considerando su naturaleza como estrategia didáctica para el aprendizaje y la 
evaluación de competencias en la Educación Primaria. 
 
 Consecuentemente, es preciso resaltar que para el logro del propósito antes mencionado, se asumió la 
categorización de dos objetivos a saber: Analizar los proyectos formativos emprendidos en la institución 
educativa referida y develar el aprendizaje y evaluación de competencial logrado mediante dichos proyectos.  
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3. Referentes teóricos  

3.1 Proyectos Formativos  

 
Según Tobón (2010:175), los proyectos formativos (PF), “consisten en actividades articuladas orientadas a 
identificar, interpretar, argumentar y resolver uno o varios problemas del contexto, con el fin de favorecer la 
formación integral y el aprendizaje de competencias de acuerdo con un determinado perfil de egreso, 
mediante la integración de saberes”. El referido autor indica que dichos PF, se basan en la metodología de 
proyectos de Kilpatrick (1918), pero con articulación al modelo de competencias y al pensamiento complejo.  
 En el mismo orden de ideas, el autor señala que los PF abordan problemas de la realidad tras el trayecto de 
ciertas fases mínimas como lo son el direccionamiento, planeación, actuación – ejecución y socialización, 
sustentándose en una ruta formativa (RF), la cual sistémicamente busca relacionar siete componentes 
medulares, entre los cuales se encuentran: estructura formal, competencia o competencias, proyecto, 
actividades del proyecto, proceso de evaluación, recursos y talento humano y normas de trabajo.  
 Retomando los planteamientos del Enfoque Socioformativo para el abordaje de un proyecto formativo 
(PF), según Rincones (2012), estos coadyuvarían en los estudiantes una actitud crítica propositiva basada en 
la capacidad de cuestionarse sobre los fenómenos del mundo de construir nuevas propuestas para resolver 
problemas y de hacer uso productivo del conocimiento, de modo que se conviertan en agentes de 
transformación social generadores de bienestar.  
 En este sentido, la autora refiere bajo los principios del enfoque mencionado, que la estructura curricular 
debe basarse en nodos problematizadores y PF, en los cuales se integran los saberes disciplinarios y los 
saberes comunitarios formando un tejido que orienta la formación humana basada en competencias, las cuales 
se derivan de los problemas del contexto y de los intereses de los estudiantes. Es por ello que la 
socioformación privilegia ante todo la formación humana integra, integral y competente, a través del Proyecto 
Ético de Vida (PEV), los Proyectos Formativos y de las competencias del perfil de egreso, dispositivos 
curriculares apoyados en la interacción con la sociedad y el ambiente ecológico.  
 En síntesis, todo el marco conceptual asumido, le permite al investigador inferir que los Proyectos 
Formativos, se constituyen en un mecanismo de concreción curricular para lograr la visibilidad de los fines y 
propósitos curriculares, partiendo de los intereses del estudiantes y principalmente por su proyección ética 
para asumir la vida, en función de sus principios, valores, actitudes, necesidades entre otros aspectos, que 
directa e indirectamente deben beneficiar el fortalecimiento del tejido social en el cual estos se desenvuelven, 
resolviendo la redes problemáticas que se suscitan en el contexto, las cuales son producto de la dinámica 
cambiante de la sociedad actual.  
 Visto desde esta perspectiva, se llega al punto de considerar el PF, como un instrumento o estrategia de 
planificación para el abordaje de situaciones de aprendizaje, a fin de formar las competencias requeridas por 
los estudiantes, y así estos puedan desempeñarse con idoneidad respondiendo no solo a sus intereses 
personales, sino mas allá que al desarrollo de una visión crítica y compleja de su responsabilidad para con el 
entorno que le rodea.  

3.2 Aprendizaje y evaluación de competencias  

Partiendo de los constructos teóricos asumidos para el sustento de la presente investigación, es preciso acudir 
a la teorización del término competencias, tomando en consideración los escenarios en donde este ha sido 
tratado. Para tal efecto, se presenta n las diversas acepciones teóricas que se han originado tras la adopción de 
los diversos enfoques formativos.     
 En este sentido, se tiene que el significado del término competencias, ha evolucionado desde sus nociones 
como capacidad síquica o somática del ser humano que se vinculaba simplemente con la ejecución de 
conductas observables. Más allá que eso, las competencias vistas desde una perspectiva del currículo integral, 
permitieron designarle al individuo la característica que alude a su habilidad para resolver problemas del 
contexto y por ende construir nuevos escenarios que le proporcionen su inserción como actor protagónico de 
la transformación de los mismos.  
 Para nadie ha sido un secreto que con la aparición de los nuevos modelos pedagógicos, curriculares y por 
consiguiente los enfoques formativos, entre ellos el complejo, el significado de las competencias a girado en 
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torno a la actuación del estudiante o de aquel que se encuentra en pleno ejercicio de sus labores, 
proporcionándole el desempeño de sus funciones con idoneidad, colaboración y ética. 
 Ante esta realidad, la Comsión Nacional de Currículo (CNC, 2011:30), considera que “la formación 
basada en competencias se orienta al desarrollo humano integral, como condición esencial de todo proyecto 
pedagógico, para responder a una realidad social vinculada a diversos contextos, aportando a la construcción 
y transformación de la realidad mediante la integración de saberes”. Para que lo anterior se logre a cabalidad 
se debe tener en cuenta diversos aspectos entre los cuales se encuentran: los requerimientos específicos del 
entorno, las necesidades sociales y los procesos de incertidumbre. 
 Partiendo de lo anterior, la CNC, conceptualiza las competencias como los conocimientos, habilidades, 
disposiciones y compromisos que las personas manifiestan en el desempeño idóneo en diversas actividades 
personales, ciudadanas y profesional es integrando el ser, el saber, el hacer, el convivir y el emprender, 
enmarcado en la ética y en valores tales como la libertad, la igualdad, la justicia, la responsabilidad, la 
solidaridad y la tolerancia.   
 La afirmación anterior permite precisar el término competencias para efectos de este ensayo, como la 
actuación del ser humano basada en la integralidad de saberes, para un desempeño adecuado y oportuno 
garante de la solución de problemas del tejido social. En este sentido, es de suma importancia señalar que el 
aprendizaje y evaluación de dichas competencias, son susceptibles a diversos niveles de desarrollo, donde el 
estudiante logrará potencializarlos a través de sus habilidades, conocimientos, destrezas, valores, y 
consecuentemente por su capacidad de emprendimiento y cooperación con el medio en el cual este aprende. 

4. Ruta epistémica y metodológica  

 

El presente estudio de corte cualititativo, naturalista y constructivista de la ciencia, adoptó una ruta epistémica 
caracterizada por los postulados del enfoque Introspectivo Vivencial, el cual según Padrón (2001:17), “se basa 
en la construcción simbólica subjetiva del mundo social y cultural, donde el conocimiento es un acto de 
comprensión que se origina mediante el consenso experiencial”.  

Según Sandin (2003), el enfoque epistemológico asumido, es relativo a la perspectiva teórica del 
interpretativismo, el cual insiste en el concepto de comprensión a profundidad más allá de la mera descripción 
e interpretación, poniendo de relieve el protagonismo que adquieren las voces de los principales protagonistas 
de los fenómenos socioeducativos que se abordan. Sumado a ello, la referida autora indica diversas corrientes 
inmersas en las vertientes del interpretativismo, por lo que en el presente estudio se seleccionó la vía del 
Método Hermenéutico, reconceptualizado no solo como una herramienta para resolver los problemas de 
interpretación textual, sino como una fuente de reflexión sobre la naturaleza. 

En vista de la selección del método hermenéutico como herramienta para la interpretación y comprensión 
del fenómeno analizado en la unidad educativa escenario de estudio, se recurrió al uso de la técnica de análisis 
de contenido para textos escritos y relaciones dialógicas, generando así categorías consensuadas, mediante la 
triangulación teórica de datos derivados de la revisión documental de los proyectos formativos, planeados y 
ejecutados por los docentes de educación primaria.  

Para el logro de todo lo anterior, el abordaje del enfoque epistemológico Introspectivo Vivencial, a través 
del método de investigación mencionado con anterioridad, implicó  la revisión y uso de fuentes bibliográficas 
y no bibliográficas, (Proyectos formativos, libros, artículos científicos arbitrados, documentos institucionales, 
presentaciones online, entre otros), a fin de reutilizar la información e interpretarla según la percepción, 
formación y experiencia del investigador.    

 
 

5. Conclusiones  
 
 
Sobre la base de las matrices de análisis abordadas en este estudio, se obtuvo entorno a la Formación 
Sistémica de las Competencias, que los proyectos efectuados se evocan a la integración de los saberes para el 
logro de una actuación integral idónea del estudiante durante y después del proceso de formación; sin 
embargo se requiere de la profundización del tiempo y calidad de los recursos implementados para la 
valoración de  las secuencias didácticas abordadas.  
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 Finalmente sobre la Valoración de Competencias, se tiene que los proyectos analizados deben enfatizar el 
cómo evaluar las competencias en el inicio, durante y al final del proceso formativo. Sumado a ello, planear la 
ejecución de la autovaloración, covaloración y heterovaloración con los niveles de dominio requeridos para 
indicar mediante un mapa de aprendizaje los retos progresivos alcanzados por los estudiantes. En este sentido, 
los proyectos en su totalidad deben incluir las técnicas e instrumentos de valoración de los procesos 
formativos, considerando las competencias, criterios y evidencias de cada actividad a ejecutar. 
 En líneas generales, el análisis documental efectuado permite concluir en la idea que los procesos 
didácticos en el subsistema de primaria, ameritan de criterios de desempeño idóneo que posibiliten la 
evaluación educativa a partir de la articulación de saberes, delineando indicadores, técnicas e instrumentos y 
procesos pertinentes con la realidad pedagógica de cada grupo escolar que se concibe en los proyectos 
formativos analizados.  
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Resumo. Ferramentas de autoria permitem que professores e alunos tenham uma maior utilização dos 
recursos tecnológicos disponíveis para a criação de atividades educacionais interativas. Neste contexto, 
encontram-se as ferramentas que utilizam recursos para o preenchimento de lacunas e para a associação de 
palavras. A ferramenta Textando adota estes recursos para a elaboração de exercícios interativos, 
oferecendo um suporte à aprendizagem dos alunos. A partir de experimentos com o uso desta ferramenta 
em disciplinas de graduação em computação, algumas necessidades de melhorias foram identificadas, as 
quais são descritas neste artigo. 

Palavras Chave: Ferramenta de Autoria, Atividades Educacionais Interativas, Preenchimento de Lacunas, 
Associação de Palavras, Ensino de Linguagem de Programação. 

1. Introdução 

O uso de ferramentas de apoio ao ensino e aprendizagem tem sido importante no ensino em geral, pois pode 
gerar para o aluno uma nova forma de perceber o conteúdo através de variados recursos de interatividade. Tal 
uso pode também mudar a própria postura do aluno, frente ao conteúdo e ao saber, e pode transformar um 
aluno passivo em um participante ativo nesta construção.  

No contexto do ensino de computação, vários trabalhos têm sido realizados, como [1], na área de 
Linguagem de Programação, e [2], na área de Redes de Computadores, mostrando possibilidades de atuar com 
tecnologias para o ensino de computação. 

 Existem ainda as ferramentas de autoria que permitem, aos professores e alunos, uma maior utilização dos 
recursos tecnológicos disponíveis para a criação de atividades educacionais para diversas áreas do ensino. 
Neste universo, encontram-se as ferramentas que envolvem o preenchimento de lacunas de texto e a 
associação de palavras, tais como o Hot Potatoes [3], para a plataforma web, e o JClic [4], para a plataforma 
desktop.  

Este trabalho foca na ferramenta de autoria Textando, que está voltada para a elaboração de exercícios 
interativos na web através de recursos de preenchimento de lacunas e de associação de palavras. O Textando 
foi desenvolvido no Instituto Federal de Educação, Ciência e Tecnologia da Paraíba (IFPB) e tem sido 
utilizado de forma experimental, como apoio ao ensino de disciplinas de graduação em computação, visando 
um reforço na aprendizagem do conteúdo ensinado em sala de aula. Tal experimento é apresentado em [5], o 
qual revela que houve aprendizado e interesse dos alunos no uso desta ferramenta em disciplinas de graduação 
do curso de Sistemas para Internet do IFPB. Durante o seu uso, detectou-se a necessidade de melhorias das 
funcionalidades existentes, bem como a inclusão de novas funcionalidades, a saber: 
 Criação de um editor de texto, para permitir a formatação de textos e a visualização de lacunas dentro do 

texto, durante a fase de autoria; 
 Utilização de novos tipos de associação de palavras, além da existente, que só permite um tipo de 

associação - uma resposta para uma lacuna; 
 Criação de um mecanismo de pré-visualização de textos, permitindo que professores e alunos vejam os 

textos em miniatura; 
 Ampliação do escopo de busca, que é limitada às palavras-chaves; 
 Inclusão de níveis de dificuldade dos exercícios, para serem registrados pelo professor e pelo aluno; 
 Criação de indicadores sobre o uso da ferramenta, para obter o desempenho dos alunos; 

 
Este artigo descreve o estágio atual da ferramenta Textando, utilizando como exemplo, um exercício    

sobre programação Java. 



69 
 

2. A ferramenta Textando 

O nome “Textando” foi escolhido para enfatizar que, pelo uso da ferramenta, é possível testar a habilidade 
dos alunos trabalharem com textos nas várias áreas do conhecimento. Em termos didático-pedagógicos, o que 
se almeja com esta ferramenta é fazer com que o aluno reflita sobre o texto que está lendo, interprete as 
imagens associadas ao texto, consulte as dicas associadas às lacunas do texto e, finalmente, complete 
corretamente as lacunas.  

Os principais recursos utilizados no Textando para a elaboração de exercícios são os seguintes: 
 Completar Lacunas. O aluno irá ler o texto elaborado pelo professor e tentará descobrir as palavras que 

faltam nas lacunas do texto, através da digitação das respectivas respostas. 
 Associar Palavras. O professor irá revelar todas as respostas para as lacunas apresentadas no texto, 

cabendo ao aluno a tarefa de encaixar as respostas nas respectivas lacunas, utilizando o recurso de “clicar 
e arrastar” do mouse.  
 

Após o preenchimento das lacunas, o aluno recebe de imediato o resultado de sucesso ou de falha do teste. 
As respostas são embaralhadas, permitindo vários testes de um mesmo exercício. 

 Com estes recursos, é possível elaborar diferentes tipos de exercícios, tais como “múltipla escolha” e 
“verdadeiro ou falso”, dependendo do objetivo pedagógico do exercício. A adição de imagens ao texto 
contribui para o seu entendimento. Em particular, no contexto do desenvolvimento de software, podem ser 
usadas imagens, contendo código-fonte, diagramas e telas, entre outras.  

O Textando foi implementado e é mantido por alunos de graduação do IFPB. Os seus principais módulos 
são Professor e Aluno. No primeiro, o professor cria os exercícios para uma turma de alunos e, no segundo, os 
alunos interagem com os exercícios, testando seus conhecimentos. 

3. Resultados 

 
A Fig. 1 apresenta o formulário web responsável pela criação de exercícios no módulo Professor, que inclui 
novos recursos para edição de texto e criação de lacunas. O objetivo pedagógico do exercício da Fig. 1 é testar 
o conceito “Uso de ArrayList” da linguagem de programação Java e, por isso, o texto contem um código-
fonte com lacunas. Cada lacuna é criada, selecionando-se qualquer sequência de caracteres do texto e 
clicando-se no botão “Lacuna” (em destaque), e é visualizada através de uma caixa de texto com a resposta 
dentro. Para se concluir a criação do exercício é necessário fornecer as palavras-chave, selecionar o tipo de 
recurso usado para o preenchimento das lacunas e indicar o nível de dificuldade – adicionado à ferramenta. 
Durante a fase de autoria, é possível testar e reeditar todo o exercício. 

Fig. 3. Criação de um exercício no módulo Professor. 
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Para que haja uma associação de palavras, o professor deve estabelecer quais as respostas, que o aluno verá 
no momento do preenchimento das lacunas. Considera-se aqui a existência dos seguintes tipos de associação 
de palavras:  
 1:1 – representa uma resposta para uma lacuna;  
 1:N – representa uma resposta para várias lacunas;  
 N:1 – representa várias respostas para uma lacuna;  
 N:N – representa a combinação das duas formas anteriores.  

 
O Textando implementa todos esses tipos de associação, através do novo editor de lacunas, que contêm 

duas listas independentes de palavras: a primeira lista contêm as palavras das lacunas registradas para o 
exercício e a segunda lista contêm as respostas (sem duplicidade) que aparecerão para o aluno associar no 
momento de testar o exercício. Durante a edição pode-se especificar dicas para as lacunas e adicionar e 
remover respostas. A Fig. 2 mostra a edição das lacunas para o exercício criado anteriormente, onde a lista de 
respostas revela o uso dos quatro tipos de associação, pois contêm uma resposta associada a mais de uma 
lacuna (joao), uma resposta associada a apenas uma lacuna (maria e rui) e uma resposta associada a nenhuma 
lacuna (pedro). Sendo assim, caberá ao professor decidir qual será o tipo de associação a ser adotado para 
cada exercício, adicionando ou removendo itens da lista de respostas. 

Fig. 4. Formulário para edição das lacunas de um exercício. 

A Fig. 3 exibe o teste do exercício proposto e o momento exato em que o aluno associa uma resposta 

fornecida pelo professor à última lacuna do texto. Este teste faz com que o aluno perceba que a resposta 
“pedro" é incorreta e que a resposta “joao” pode ser usada em mais de uma lacuna. 

Fig. 5. Teste de um exercício, usando o recurso Associar Palavras. 

A Fig. 4 exibe o teste de outro exercício, similar ao anterior, usando o recurso de Completar Lacunas – 
habilitado no momento de criação do exercício. Neste caso, as respostas não são exibidas para o aluno, 
cabendo a ele digitá-las dentro das lacunas, o que pode aumentar a dificuldade do exercício. A Fig. 4 exibe 
também a visualização da dica para a quarta lacuna. 

Fig. 6. Teste de um exercício, usando o recurso Completar Lacunas. 

A Fig. 5 apresenta a nova interface gráfica para listar os exercícios disponibilizados para um aluno e que 
inclui a pré-visualização de textos, em forma de miniatura (tooltip). Além disso, pode ser aplicado um filtro 
de busca sobre qualquer campo da listagem, incluindo as palavras-chaves (tags). 
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Fig. 7. Visualização dos exercícios disponibilizados para um aluno 

Foram adicionados indicadores sobre o uso da ferramenta, como a quantidade e o percentual de exercícios 
testados por cada aluno. A Fig. 6 mostra estes indicadores no módulo Professor. Adicionalmente, ao clicar no 
valor campo “Textos Resolvidos” de um aluno, o professor terá acesso aos os exercícios testados pelo aluno, 
bem como o nível de dificuldade registrado pelo aluno em cada exercício. Isto permite que o professor 
compare os níveis de dificuldade registrados por ele e pelo aluno. 

Fig. 8. Indicadores sobre os testes dos alunos. 

4. Conclusões e trabalhos futuros 

Este trabalho mostrou que melhorias e adaptações significativas de um software desenvolvido para o ensino, 
com base na manipulação de textos, podem ajudar no ensino de programação. As mudanças na interface 
gráfica do usuário foram muito relevantes para se repensar não só a aplicação no ensino da programação, mas 
também para outras disciplinas. Os professores têm agora uma ferramenta que possibilita manipulação mais 
eficiente e de melhor administração das atividades pedagógicas. Interagindo com a ferramenta Textando de 
diferentes formas e em diferentes níveis de dificuldade, os alunos avaliam seus conhecimentos, através do 
feedback recebido sobre os resultados dos seus exercícios. Professores podem agora monitorar as atividades e 
verificar o desempenho de um exercício, de um aluno ou de uma turma. 

Pretende-se, no futuro, realizar outras melhorias na ferramenta, como a de permitir que os recursos de 
Associar Palavras e Completar Lacunas possam ser mesclados dentro de um mesmo exercício. 
Adicionalmente, pretende-se definir um padrão de ensino para outras disciplinas de computação da 
instituição, que fuja da mera explicação do professor, codificação do aluno e avaliação da codificação 
produzida. Compreender um código-fonte de um programa como um texto a ser manipulado, com múltiplas 
consequências, faz com que os alunos, ao mesmo tempo em que estejam exercitando um conteúdo, também 
estejam testando o seu próprio grau de compreensão. Isso também tem sido motivador para docentes e 
discentes, o que faz com que notemos que esta abordagem para o ensino seja uma alternativa bastante 
promissora em relação ao ensino de programação tradicional. 
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Resumen. El uso de las herramientas Web 2.0 se implementaron desde el diseño hasta su aplicación en el 
calendario escolar 2013 a un grupo de estudiantes adscritos a la Universidad de Guadalajara en la Escuela 
Preparatoria Regional Tonalá Norte. La intervención focalizada  en los procesos cognitivos, lingüísticos- 
fonológicos se debió a una problemática diagnosticada, la cual versó sobre los desencadenamientos que 
originan los  problemas en el aprendizaje en la disciplina que atañe al uso correcto de la gramática.  A la 
luz del diagnóstico se realizó una intervención con una visión holística,  transversal y enfatizada en  una 
práctica docente desde la planeación hasta la evaluación participativa  para atender las deficiencias 
disciplinarias con el apoyo de herramientas tecnológicas 

Palabras Clave: Herramientas Web 2.0, Intervención educativa, Evaluación participativa, Gramática, 
Fonología. 

1. Introducción 

El uso de herramientas Web 2.0 son importantes para la enseñanza-aprendizaje, así pueden converger en la 
investigación, resolver problemas, producir materiales y transmitir información, de allí que la Unidad de 
aprendizaje  Estilo y corrección, ubicada en nivel medio superior puede ser mediada por las TIC y con un 
sentido de abordar la lectura social como nuevas formas de lectura, donde hay nuevas prácticas 
comunicativas, por lo tanto también se están construyendo nuevas estructuras y géneros discursivos que 
permiten la interacción social colaborativa,  donde la Hipertextualidad domina las preferencias de quienes  
optan por el universo gráfico, como dice Cordon [1]: “las nuevas  tecnologías han permitido la configuración 
de  nuevas identidades expresivas, donde el  orden cognitivo, emocional y sociocultural, está siendo sustituido 
antes que por el textual” La intervención educativa se realizó en un marco que consideró múltiples elementos 
para favorecer los procesos de enseñanza-aprendizaje. Muchas de las acciones trazadas en la práctica docente 
se alinearon a esta experiencia de intervención donde las TIC jugaron un papel dominante. 

 Con la premisa  de que el profesor cuenta con  exponentes constructivistas que  sustentan y orientan la 
práctica docente para que su disciplina presente menos dificultades en el proceso de enseñanza- aprendizaje, 
se modelaron directrices con orientaciones teórico-metodológicas y procesuales que impactaron en las 
competencias disciplinares y genéricas del estudiante que cursa la educación medio superior. Y con el claro 
enfoque para dejar de lado las desarticulaciones entre la práctica y la teoría, así como la acumulación de 
información de corte enciclopedista, se puso en marcha una intervención educativa apoyada con herramientas 
de la Web 2.0. 
  

 

2. Contextualización y problematización  
 

La Secretaría de Educación Pública a través de su deber institucional  ha asumido la tarea de capacitar a 
quienes laboran en el Sistema de Educación Media Superior del País a través de estatutos, instituciones, 
programas y reformas, como la Reforma Integral de la Educación Media Superior (RIEMS). El programa  de 
formación  -como parte de lo estipulado en acuerdos como el 442, con la creación del Sistema Nacional de 
Bachillerato, y por consiguiente, en un Marco Curricular Común, los acuerdos 444, y 445 promueven a 
reflexionar  que el movilizar competencias no es suficiente : [2].  Es necesario intervenir  en mejores prácticas 
educativas. 

Con respecto al perfil del egresado donde se establece el artículo de la Reforma 444 y las competencias 
genéricas, básicas y específicas que adquirirán los estudiantes, se esclarece que  el estudiante debe manifestar 
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las habilidades necesarias. Y en este sentido se detectan áreas para afrontar retos en aras una intervención 
educativa mediada por el uso de herramientas Web 2.0. 

2.1  Contexto de la Escuela (características institucionales y de población) 

La Escuela Preparatoria Regional Tonalá Norte, de la Universidad de Guadalajara, desde el 2005 ofrece  un 
programa educativo a nivel medio superior, tiene una población aproximada de 3000 estudiantes, y una 
plantilla académica de  122 profesores. Escuela ubicada en  la colonia Basilio Vadillo en el municipio de 
Tonalá que se encuentra al oriente de la zona metropolitana del Estado de Jalisco, atiende a habitantes de 
Tonalá y de Guadalajara principalmente, algunos habitantes de las colonias aledañas a la zona de la escuela 
acuden y tramitan  el ingreso a esta escuela Regional . 

La mayoría de  las calles no están empedradas ni pavimentadas, la falta de planeación y urbanización 
provoca calles angostas y casas hechas sin previo dictamen de obras públicas. Dichas irregularidades se ven 
acentuadas en tiempos de lluvias porque hay zonas que se inundan. En zonas aledañas de la escuela hay 
algunas ladrilleras, también está cerca el tiradero municipal trayendo consigo contaminación ambiental. 

En la mayoría de las familias los padres trabajan ambos y muchos de los alumnos también. Existe violencia 
intrafamiliar, problemas  de hacinamiento y promiscuidad, hay muchas estudiantes que por embarazos 
abandonan sus estudios o en algunos casos acuden en ese estado a la escuela. 

El plan de estudios es el Bachillerato General por Competencias cuyo objetivo general es: actualizar el 
modelo curricular y orientarlo hacia un enfoque formativo basado en competencias, centrado en el aprendizaje 
y fundamentado en el constructivismo, que incorpore en forma transversal las dimensiones científico-cultural, 
tecnológica, ética, estética, humanista en una perspectiva global, regional y local, para propiciar una 
formación integral del estudiante. 

Las principales dificultades detectadas desde el campo disciplinar de la Lengua y Literatura observadas en 
el ciclo quinto, turno matutino,  donde están adscritos 41 y activos están 36, sus edades aproximadamente  son 
de  17 a 18;  son el rendimiento académico que se centra en la capacidad de comprensión lectora, de allí se 
desprenden problemáticas en el aprendizaje disciplinar,  como en gramática. 

En el examen ENLACE (Evaluación Nacional de Logros Académicos en Centros Escolares), se evalúan 
habilidades del lenguaje y lógico-matemático –se aplicó a este grupo pero antes de que se publiquen los 
resultados por la Secretaria de Educación Pública se evalúo  internamente mediante mecanismos y estrategias 
que no se explicitan en el presente trabajo,  el resultado de tal evaluación previa en la  comprensión lectora 
fue de  50.26%. Con datos concretos,  se observan deficiencias de lectoescritura,   y por consecuencia muy 
poca comprensión de la misma. 

La problemática identificada en las dificultades de aprendizaje que se reportan en el diagnóstico se 
localizan en la planeación del curso, el diseño que no incluye una evaluación participativa,  y problemas de 
aprendizaje con la gramática, cuyo origen se vislumbra desde  la fonología, la cual es base de la gramática;  el 
proceso y metodología son el  espejo de las flaquezas o fortalezas que presentan los estudiantes frente a 
resultados cognitivos de la  enseñanza-aprendizaje de una disciplina. 

Por una parte,  los profesores carecemos de una pedagogía articulada para que las dificultades del 
aprendizaje frente a una disciplina converjan en un proceso de resultados cualitativos cuyo nivel esté más allá 
de las exigencias educativas. En este sentido,  deberían considerarse también los procesos psicológicos 
básicos para alcanzar competencias transversales en el trayecto escolar del estudiante, así la competencia de  
comprensión lectora debería  ayudar a una atención selectiva, de análisis secuencial, síntesis, memoria, del 
estudiante: Así  los procesos psicológicos,  cognitivos-lingüísticos, y los procesos afectivos ayudan a la 
comprensión lectora [3]. 

La evaluación es polivalente, entre sus funciones están las pedagógicas, sociales, de control, etc. Y de las 
pedagógicas es en donde se constituyen funciones esenciales que justifican el porqué de la evaluación del 
aprendizaje, necesaria para el proceso de enseñanza aprendizaje y para la formación del estudiante. Se 
considera que los procedimientos de evaluación determinan los procesos de aprendizaje[4], la evaluación 
educativa del aprendizaje debe orientarse a explorar, valorar y coadyuvar al desarrollo de las potencialidades 
de cada estudiante y a la búsqueda de vías de desarrollo a partir de la diversificación de oportunidades y 
espacios que la enseñanza y la propia sociedad brinda[5], o debe brindar y en este sentido se consensuó con 
los estudiantes la inclusión desde la planeación hasta la evaluación para que se involucrara, de allí surgió el 
interés por ampliar los escenarios de trabajo a espacios donde las herramientas Web 2.0 como en redes 
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sociales YouTube y Facebook –principalmente- se incluyeran como parte de este tipo de evaluación y 
prácticas para que el aprendizaje fuera más significativo.  

 
3.  Intervención y resultados  

 
Se integraron desde el diseño aplicaciones de herramientas tecnológicas para dinamizar las actividades 

propuestas para la Unidad de Aprendizaje Estilo y Corrección, para investigar, resolver problemas, producir 
materiales y transmitir información” y en este sentido [4], ofrece en sus niveles la posibilidad de que se 
incluya  adecuadamente las actividades profundas, el emplear las herramientas web 2.0 permiten observar 
procesos que impliquen la aplicación de resolución de problemas y no solo que se acumule información.  

En la planeación didáctica se sumaron dos actividades donde se incluyó la participación directa de los 
estudiantes, quienes protagonizaron la  intervención  para tratar  con la problemática de la deficiencia 
fonética. Se instrumentó al estudiante, se le concedió  la responsabilidad de su propio aprendizaje para que 
actuara de acuerdo a los modelos constructivistas en el proceso de enseñanza-aprendizaje.  Resultando lo 
siguiente: 

Se consensuó la actividad y se determinó la dinámica de trabajo y  se alojó en un grupo en Facebook. 
(Véase Figura 1) 

 

 
Fig.1 Dinámica de trabajo en Facebook 

Y para el buen uso de la fonética  los estudiantes no se enfocaron en la conceptualización de términos 
como lengua, sintaxis, semántica, fonética, morfología, léxico y texto, para priorizar en el uso de una 
gramática correcta, así entraron  a nuevas dinámicas donde las TIC  juegan un papel relevante. Una semana 
anterior a la aplicación de la intervención se planeó cómo presentar a los estudiantes el plan y propuesta de 
intervención, esto fue con inmediatez, aun así la respuesta y que se hayan usado sitios públicos como espacios 
en redes sociales favorecieron el cauce de la intervención por el factor tiempo. 

 
Usaron  herramientas Web 2.0 en Blog, YouTube y  Facebook. (Véase Figura 2) 

 
Fig.2 Dinámicas de trabajo con herramientas Web 2.0 

 
La intervención se realizó dejando experiencias positivas porque desde la óptica de una educación basada 

en competencias, incluso una axiología educativa para los actores involucrados en la experiencia del 
aprendizaje  se dinamizó y realizó consensuando los momentos y acciones  en pro de una experiencia de 
aprendizaje que abonó a competencias disciplinares de la Lengua y Literatura. Se grabaron las participaciones 
de los estudiantes en la intervención,  un equipo que abordó a la fonética desde los elementos teóricos 
armonizó con dinámicas para que no se quedara el tema de la fonética y gramática en lo conceptual. También 
se incluyeron dinámicas donde a través de una canción registraban  palabras que escuchaban para colocarla en 
una gramática correcta de acuerdo a las reglas que rigen al español, esta actividad permitió apreciar las 
construcciones fonéticas y  gramáticas desde el conocer, aplicar y determinar el bagaje lingüístico adquirido. 
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4.  Resultados y líneas generales de rediseño 

Ninguna actividad o dinámica fue impuesta, se elaboró un rediseño inclusivo entre estudiantes y profesor para  
la intervención,  los estudiantes se involucraron en el análisis de   las construcciones poéticas,  en los versos 
constituidos, en composiciones de sonetos, se determinaron productos y dinámicas para aplicar una correcta 
fonética y gramática en textos y presentaciones orales, todo ello en base a las necesidades explicadas en 
sesión ordinara en el salón de clases en noviembre de 2013. 

 Se grabaron las participaciones de los estudiantes, un equipo que abordó a la fonética desde los elementos 
teóricos,  armonizó con dinámicas para que no se quedara el tema de la fonética y gramática en lo conceptual. 
Se incluyeron estrategias donde a través de una letra de una  canción registraban las palabras que escuchaban 
para colocarla en una gramática concordante a las reglas que rigen al español; así se apreciaron las 
construcciones tanto fonéticas como categorías gramaticales, se conoció, se aplicó y se apreció un bagaje 
lingüístico. En otra actividad decían trabalenguas,  sonorizaron  palabras  con estrecho parecido fónico, con 
ello se distinguieron grupos semánticos y lingüísticos que no se limitan a una comprensión sonora o 
gramatical.  

La sistematización  de experiencias parte de construcción teórica desde nuestra realidad, [6] Es necesario 
conceptualizar, incluir una metodología en los diseños, evaluar e investigar para que  la sistematización de 
experiencias se alimente de los procesos para coadyuvar a las mejoras de las prácticas docentes. 
 

Contar con un diagnóstico fino sobre las carencias disciplinares favoreció a identificar áreas de la 
disciplina en el área de gramática para que se interviniera en un problema real de los estudiantes. Conocer el 
contexto a nivel macro y micro de la población estudiantil a la que se aplicaría la intervención ayudó a 
focalizar y no perderse en un laberinto de posibles escenarios o entornos de aprendizaje en donde las 
herramientas Web 2.0 favorecieron el proceso insertándose como de sus entornos. 

 

5.  Conclusiones y trabajos finales  

La planeación  de  la Unidad de Aprendizaje Estilo y Corrección se rediseñó y ayudó  para que la intervención 
mediada por herramientas Web 2.0, siguiera un  plan estratégico inclusivo y participativo con orientación 
pedagógica en un marco constructivista. La interdisciplinariedad será incluyente para extender las 
experiencias  en este caso de estudio para que se repliquen dinámicas en aras de solucionar problemáticas 
disciplinares de los estudiantes que cursan el nivel medio superior.  

Las carencias de infraestructura para que la cobertura y ampliación de recursos será un punto medular para 
la gestión. Las dificultades presentadas se observaron en la falta de una  adecuada orientación didáctica para 
que los trabajos presentados fueran de mayor calidad, alguna lista de cotejo hubiera orientado la calidad de los 
trabajos. 

Hacen falta recursos para ampliar la usabilidad de herramientas Web 2.0 dentro del centro de trabajo. 
Tener conexión a Internet no es suficiente. 

Se pretende sistematizar como propuesta metodológica a través de la transversalidad en las distintas 
academias de trabajo docente, la recuperación y análisis de las variantes que determinan una implementación 
de la naturaleza expuesta porque se requieren técnicas y procedimientos para presentar materiales de calidad.  
El uso de las tecnologías  en la educación se ha convertido en una necesidad en nuestro medio, de tal manera 
que consideramos que los docentes debemos emplear  herramientas que nos ofrecen  la Web 2.0, en  el afán 
de que presentándose el momento y las circunstancias oportunas se apliquen y evalúen en las  planeaciones 
didácticas,  las mismas en busca de la mejora de la práctica en bien del proceso enseñanza-aprendizaje. 
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Resumen extendido.  Las Tecnologías de la Información y la Comunicación son recursos 
imprescindibles en los procesos educativos de la sociedad actual. Su incorporación al 
Diplomado de Competencias para Docentes del Sistema de Educación Media Superior de la 
Universidad de Guadalajara utilizando plataforma Moodle, tuvo un impacto trascendental en los 
participantes. Con esta iniciativa se favoreció el cumplimiento de los objetivos del diplomado al 
colocar dicha plataforma en la página web de la Biblioteca Digital de la Universidad de 
Guadalajara y  concentrar en el mismo sitio tanto el manual del curso, como los contenidos y las  
colecciones electrónicas conformadas por bases de datos, libros, revistas, tesis en formato 
digital y el catálogo de la Red de Bibliotecas. Con ello, se propició también el desarrollo de 
competencias para evaluar páginas en internet y para  localizar información confiable, 
adquiriendo a la vez  estrategias para  realizar búsquedas de información en la web efectivas y 
eficientes.  

 
Antecedentes.   En agosto de 2008, el Sistema de Educación Media Superior (SEMS) modifica 

su plan de estudios y adopta el nuevo enfoque de Bachillerato General por Competencias (BCG), 
que surge a raíz de la iniciativa de reformar el Modelo Educativo Nacional de Bachillerato con el 
propósito de mejorar la calidad educativa. [1] 

Objetivo.  Compartir la experiencia del proceso de capacitación docente para profesores del  
Sistema de Educación Media Superior, denominado Diplomado de Competencias para Docentes del 
Sistema de Educación Media Superior (SEMS). 

Contenidos temáticos 
1.-Fundamentos del Bachillerato General por Competencias. 
2.-Diseño de estrategias constructivistas de enseñanza y aprendizaje basado    en un enfoque por 
competencias 
3.-Gestión y Manejo de la información. 
4.-Actualización disciplinar de la unidad de aprendizaje [2] 

 
Recursos utilizados 

Computadoras con acceso a internet,  plataforma Moodle, cañón para proyección, manual del curso, 
Biblioteca Digital http://wdg.biblio.udg.mx.   Formación docente.  El proceso de capacitación 
docente tuvo una duración de 2 años,  inicia  en julio de 2008 para concluir en agosto de 2010, 
durante este  período se impartieron   238 cursos impartidos por 45 formadores docentes, con la 
participación de 4934 académicos, de los cuales 4243 acreditaron el curso contra 691 que no 
concluyeron. [3]   

Desarrollo.  El proceso relativo al módulo, titulado Gestión y Manejo de la Información, 
destaca por ser aplicable a cualquier contexto de la vida cotidiana. Las actividades desarrolladas  
por los docentes, fueron:  búsquedas efectivas y eficientes en internet, evaluación de páginas en 
internet y acceso a bases de datos libres y privadas; elaboración de citas y referencias bibliográficas 
mediante uso de gestores de referencia y la importancia del derecho de autor, etc., son algunas de 
las competencias incluidas en el curso y transmitidas a los docentes del SEMS.            

Evaluación del curso.  Fue considerado útil e innovador, aplicable en todos los contextos. Se 
reportan resultados  de la encuesta de evaluación del  diplomado, destacan las opiniones de los 
profesores sobre la productividad: 
Algunas respuestas textuales fueron: 

http://wdg.biblio.udg.mx/
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 “Me dio acceso a nuevas formas de dar uso a la tecnología de la información” 
 “Pude incorporar en mis clases elementos tecnológicos que se encuentran en la      red y que 
enriquecieron mi práctica y como consecuencia el aprendizaje de mis    alumnos” [4] 

Conclusiones.  La alfabetización informacional es una competencia imprescindible en el perfil 
docente del siglo XXI. El proceso de cambio en la estructura educativa actual es inminente, dejemos 
atrás viejos paradigmas y avancemos a la modernidad. 
 
 
Palabras Clave: Competencias, Alfabetización Informacional, Sociedad de la Información y 
Conocimiento, Docencia, Conocimiento, Educación. 
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Resumen: Crear un recurso didáctico, donde los estudiantes de la materia Química de tercer 
grado de nivel medio básico puedan apoyarse y formar nuevas técnicas para su aprendizaje, con 
ayuda de un software didáctico, el cual les apoyará en la enseñanza-aprendizaje de los 
elementos de la tabla periódica haciendo uso adecuado de las TIC´s, consideradas como una 
nueva herramienta para el aprendizaje, promoviendo así una nueva visión y enriquecimiento de 
los conocimientos. Se realizó una investigación para comprobar si era viable realizar un 
software que permita al alumno aprender la tabla periódica de los elementos de una forma 
autónoma, didáctica y a largo plazo, para ello se elaboró una entrevista y un cuestionario el cual 
se trabajó, con una muestra de alumnos elegidos aleatoriamente, de un rango de edad de 14 a 15 
años, estudiantes del tercer año, de la Escuela Secundaria ESTIC 0072 “Felipe Carrillo Puerto”  
ubicada en el pueblo de San Francisco Mazapa Teotihuacán, México.  Dando como resultado 
que el alumno busca solo memorizar para acreditar la materia y obtener una buena calificación, 
otro aspecto a destacar es que les gustarían que las clases así como el aprender la tabla periódica 
y sus elementos, sea de una forma dinámica y didáctica, principalmente jugando.  

Palabras Clave: TIC´s, Tabla periódica, Enseñanza-aprendizaje.  

1.  Problema 

Los objetivos de la enseñanza de las ciencias normalmente consisten en: "La adquisición de conocimiento 
organizado sobre las diferentes ramas de la ciencia, la adquisición de procedimientos de resolución de 
problemas para ramas específicas en la ciencia, y el desarrollo de procedimientos generales de razonamiento" 
[1] 

La materia de Química representa para los adolescentes una de las asignaturas con mayor dificultad, es por 
ello que en la actualidad los estudiantes de nivel básico medio, adquieren un aprendizaje momentáneo, 
utilizando la  memorización como su estrategia aprendizaje para adquirir los conocimientos en este caso de la 
materia de Química; los docentes buscan nuevas estrategias de aprendizaje para que los alumnos tengan un 
conocimiento duradero y sea útil en su vida cotidiana, es por eso que se creó y posteriormente se busca 
perfeccionar el software educativo CHEMYSYS (Chemistry System Expert) Sistema Experto de Química. 

2.  Propuesta  

Las TIC´s actualmente son herramienta esencial para la asignatura de Química dentro de  las aulas de clase  
ya que permite  el amplio desarrollo de actividades que no eran muy comunes en épocas pasadas; así mismo 
ayuda a modificar el concepto de aprendizaje, estrategias y técnicas de aprendizaje; permitiendo que él 
alumno, mejore la comprensión de conceptos difíciles o imposibles de observar a simple vista o en los 
laboratorios y dejen de ser receptores pasivos de información pasando a ser procesadores activos y 
conscientes de la misma. Proporciona a los estudiantes una oportunidad de aprender química de una manera 
sencilla y dinámica, da la oportunidad de desarrollar habilidades demandadas por la sociedad como son la 
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cooperación, la búsqueda e interpretación de la información, el razonamiento crítico y el aprendizaje sobre la 
tecnología. 

Para conocer la manera en que el alumno aprende, se tomó una muestra de 30 alumnos en un rango de 
edad de 14 a 15 años, cursando el tercer año, de la Escuela Secundaria ESTIC 0072 “Felipe Carrillo Puerto”  
ubicada en el pueblo de San Francisco Mazapa Teotihuacán, México. 

Se realizó una entrevista previa, con cuatro preguntas base, ¿Te gusta la química? ¿Cómo te gusta 
aprender? ¿Te sabes la tabla periódica de los elementos? ¿Cómo te la aprendiste?, con ayuda de estas 
preguntas previas realizadas a los alumnos de la secundaria ya antes mencionada, dan paso a la primer 
propuesta del software, posteriormente se realizó un cuestionario verificando el agrado del juego, así como 
observaciones y como les gustaría que este software educativo funcione, para ello es indispensable conocer 
los gustos y disgustos en el proceso de aprendizaje de los alumnos y saber cuál es su objetivo al aprender la 
tabla periódica, además que tan complejo es y solo si lo hacen por aprobar la materia. 

A partir del análisis anterior y las sugerencias derivadas de los estudiantes se pretende crear el software 
educativo CHEMYSYS (Chemistry System Expert) Sistema Experto de Química en donde exista una 
interactividad frecuente con el usuario a través de la multimedia principalmente. La propuesta del diseño de 
software consta de crear una base de conocimiento de los elementos de la tabla periódica, destacando las 
características básicas de cada uno de ellos tales como: La familia y periodo al que pertenecen, el estado de 
transición de la materia, metal o no metal, así como su símbolo. Cada elemento será programado con sus 
características y mostrados en el sistema como fichas al azar en donde el alumno podrá elegir alguno sin que 
sepa previamente de cual se trata,  de este modo el alumno podrá preguntar mediante una caja de texto 
cualquiera de sus características básicas por ejemplo, si es metal de transición, si pertenece al periodo 7, si 
pertenece a la familia IA entre otros, teniendo un numero finito de oportunidades de preguntar, el sistema 
responderá si la respuesta es correcta o incorrecta. Así mismo cada respuesta correcta se irá almacenando en 
pantalla para que el estudiante tenga elementos precisos para seguir preguntando al sistema. Cuando el 
alumno se encuentre listo para adivinar cuál es el elemento elegido podrá preguntar directamente con el 
nombre del elemento y en caso de que acierte le aparecerá en pantalla el símbolo del elemento con una 
imagen alusiva a la aplicación cotidiana que se le da al elemento en cuestión, este último factor será 
desarrollado en una animación multimedia para cautivar al estudiante en el juego. 

Se van a generar tres niveles de juego el básico constara de 20 elementos, el intermedio de 50 y el experto 
de 88 elementos, el objetivo de clasificar cada uno de los niveles es en base al dominio que el estudiante va ir 
adquiriendo conforme va practicando, para que de esta manera vaya memorizando de forma paulatina cada 
elemento, es decir cuando el alumno llegue al nivel experto es debido a que ya domina las características 
principales de una considerable cantidad de elementos, habilidad que se pretende adquiera en los niveles 
básicos e intermedios. 

3.  Hipótesis 

Haciendo uso adecuado de las TIC´s, consideradas como una nueva herramienta para el aprendizaje, 
promoviendo así una nueva visión y enriquecimiento de los conocimientos, por tal motivo es necesaria la 
creación de estas nuevas herramientas que permitan al alumno tener un mejor desempeño académico, y poder 
aprender a aprender. 

Hay que destacar  ante todo, que siempre se trata de un proceso activo, para apropiarse de un objeto o 
fenómeno, es necesario efectuar la actividad correspondiente, a la que está concretada el objeto o fenómeno 
considerado. Por ejemplo, cuando decimos que un niño se ha apropiado de un instrumento, se significa que ha 
aprendido a utilizarlo correctamente, y que las acciones y operaciones motrices y mentales necesarias para 
ello se han formado [2] 

Es decir; si el adolescente hace uso de las nuevas tecnologías y en vez de pasar horas repasando la tabla 
periódica, podría jugar, de esta manera el alumno si tendría  un aprendizaje significativo, ya que, el 
adolescente busca que el aprendizaje sea didáctico y divertido, el adolescente lograría apropiarse no solo de 
un juego, sino de su conocimiento y tendrá interés autónomo por la materia.  

Las TIC´s en el campo educativo abarcan como principales características de uso, las siguientes: 
 Abatir rezagos en materia de cobertura educativa. 
 Disminuir costos para ofrecer servicios educativos. 
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 Aprovechar los profesionistas para que puedan ofrecer calidad de educación en amplias. extensiones 
geográficas de manera simultánea. 

 Aplicar políticas gubernamentales de educación con calidad y pertinencia a lo largo de la vida. 
 Aumentar la oferta educativa. 
 Actualizar la realidad del país para construir eficientemente la sociedad del conocimiento. 

 
De esta manera, la incorporación de las TIC´s en la educación y en especial en la enseñanza de la Química 

(y de las ciencias en general), se basa en la afirmación de que la informática así como otros medios 
constituyen un apoyo significativo en el proceso educativo, debido a que presenta además de textos, dibujos, 
animaciones, y sonido, permitiendo la interacción, la reorganización y búsqueda de un amplio contenido de 
información; la descentralización de la información y la retroalimentación del usuario, lo que hace que el 
alumno responda de manera más efectiva y activa, desarrollando diferentes habilidades, destrezas, y 
aprendizajes por la variedad de estímulos que se le presentan [2]. 

4.  Resultados  

Los resultados obtenidos de los alumnos de la Escuela Secundaria ESTIC 0072 se eligieron tres 
dimensiones del cuestionario aplicado (dinámico, química y memoria, de esta manera facilita tener un 
objetivo más claro de lo que se quiere investigar y el producto a obtener. El cuestionario consta de 30 ítems de 
los cuales fueron los más destacados; el ítem 28 “La diversión es básica para aprender” (Figura 1)  y el 
análisis realizado de este, menciona que un 43 % de la muestra está de acuerdo que la diversión es básica para 
aprender, ya que si existe un interés propio por el alumno, el conocimiento adquirido será más digerible, el 
ítem 3 “Me gusta que las clases de química sean dinámica”  (Figura 2) con un porcentaje de 47% mencionan 
que la materia de química tienen que ser dinámica.  

 
Fig. 1. Gráfico del ítem 28 “La diversión es básica para aprender” 

 

 
Fig. 2. Gráfico del ítem 1 “Me gusta que las clases de química sean dinámica” 

 
Sin embargo, debido a la diferencia excluyente entre trabajo y juego en el sistema escolar, tan común en 

nuestra sociedad, los maestros pierden con ello una herramienta didáctica esencial para el desarrollo de la 
infancia, como se demuestra en la Fig. 3  el ítem 9 “Me aprendo los elementos de la tabla periódica por que el 
maestro me lo pide” un 40% de la muestra está de acuerdo con esta afirmación, mientras que un 37%  
permanece neutro y solo un 10% está en desacuerdo con la oración. 
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Fig. 3. Gráfico del ítem 9 “Me aprendo los elementos de la tabla periódica por que el maestro me lo pide.” 

 
Dando como resultado un poco interés en el alumno al aprenderse la tabla periódica debido a que es algo 

que lo categorizan como aburrido y de poco interés, siendo que la química les agrada, pero la manera en que 
el docente emplea sus estrategias de enseñanza no es la mejor, también  los alumnos de dicha secundaria 
mencionaban que el profesor había implementado un memorama  como estrategia didáctica, con el cual los 
alumnos se motivaban su aprendizaje, la psicología genética  ha demostrado que el juego espontáneo de la 
infancia es el medio que posibilita que se ejercite la iniciativa y se desarrolle la inteligencia, en una situación 
donde los niños están naturalmente motivados por el juego. 

Finalmente con base en la propuesta descrita anteriormente se desarrolló en el siguiente diagrama de caso 
de uso el cual muestra gráficamente el funcionamiento del software educativo próximo a desarrollarse: 

 Fig. 3. Diagrama de caso de uso del Chemistry System Expert 

5.  Discusión  

Según Anderson citado por Ruiz y Gonzales [4], menciona que la memoria es el registro de las 
experiencias que subyacen en el aprendizaje, es decir si hay una implementación de un software que apoye el 
aprendizaje de la materia de Química podrá el alumno retenerlo en su memoria y tener así un aprendizaje 
significativo, debido a que el registro de la memoria se hace a base de las experiencias y que mejor que sea a 
través de un juego didáctico que ayude al alumno a reforzar esos conocimientos. 

De esta manera el software cumple un papel fundamental en la enseñanza- aprendizaje del alumno, ya que  
este para el alumno es como un videojuego en donde interactúa el  alumno, directamente con las  principales 
características de los elementos de la tabla, periódica como lo es la familia a la que pertenece, las siglas del 
nombre del elemento, su número atómico y así poder lograr el aprendizaje significativo que se busca en los  
dicentes en relación de la materia de Química. 
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6.  Conclusiones  

Debemos saber que la enseñanza-aprendizaje es un tema de constante cambio y por tal motivo las 
estrategias tienen que ser cambiantes, actualizar tanto las herramientas como el personal académico, así como 
el implemento de nuevas técnicas o herramientas que permitan al alumno tener un mejor desempeño, no solo 
en la parte académica, sino también en las demás áreas, ya que si se tiene a un alumno estable en el área 
social, biológica, educativa y emocional, tendremos a mejores profesionistas que nos permitan tener un mejor 
desarrollo, siempre y cuando el alumno este motivado y tenga un aprendizaje autónomo. 

Por lo tanto es fundamental la creación de software que ayuden al ámbito educativo, ya que el alumno 
cada vez va un paso más allá que el maestro, además de que cada día existen cosas nuevas que faciliten la 
tarea del hombre, llevando  a un aprendizaje autónomo. Así mismo es indispensable fijar y reafirmar los 
conocimientos del estudiante en el nivel medio básico para cumplir con las demandas de los programas de 
estudio de química aunado a ello que los estudiantes se encuentren con los conocimientos óptimos en su 
educación media superior en donde las exigencias del aprendizaje de las ciencias van aumentando de 
complejidad. Cabe mencionar que hoy en día es muy propicio auxiliarse de las TIC´s como apoyo 
fundamental  en el proceso de la enseñanza-aprendizaje cautivar a los estudiantes así como cumplir con sus 
expectativas y demandas por medio de la propuesta de este trabajo. 

El progreso de este proyecto tendrá una duración de 8 meses se continuará con la restructuración de la 
interfaz gráfica de usuario, la codificación, el diseño gráfico, los elementos multimedia, así como la edición 
de gráficos y el audio. Finalmente se espera probar el software con la misma población estudiada en este 
trabajo para medir el nivel de aprendizaje y aceptación como recurso didáctico tanto para el docente como 
para los estudiantes. 
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Resumen. La tecnología móvil está cambiando las actividades sociales y de ocio de las personas, 
especialmente de los niños y jóvenes. Asociado a esto, los juegos para móviles son de las aplicaciones más 
populares para estos grupos de personas. Así, los dispositivos y los juegos móviles representan una 
emergente oportunidad para el diseño de nuevos modelos de aprendizaje, por lo que los juegos para 
móviles se traducen en tecnologías efectivas para el aprendizaje. En el presente trabajo se describe el 
desarrollo de un videojuego educativo para dispositivos móviles, el cual contribuye en el proceso de 
enseñanza y aprendizaje mediante actividades didácticas. El videojuego junto con cada una de sus 
actividades, fueron diseñados para reforzar los conocimientos adquiridos en el tema de fracciones teniendo 
como objetivo principal el desarrollar y reforzar las habilidades matemáticas en los alumnos del nivel 
básico.  

Palabras Clave: Aprendizaje Móvil, Videojuegos Educativos, Dispositivos Móviles, Aplicaciones 
Móviles, Actividades Didácticas. 

1. Introducción 

El aprendizaje basado en juegos móviles son videojuegos específicamente utilizados para el aprendizaje, los 
cuales pueden ser jugados en diversos dispositivos móviles tales como teléfonos inteligentes, iPads, Tablet 
PC, computadoras portátiles pequeñas (PDA’s o handhelds) y otros. Tales dispositivos permiten el acceso y la 
conectividad en diversos entornos que mejoran la experiencia del aprendizaje del alumno. El principal 
objetivo del aprendizaje basado en juegos móviles es usar el juego para la motivación del estudiante en el 
aprendizaje, enganchar al usuario en la adquisición del conocimiento y mejorar la efectividad de la 
transferencia de conocimiento [1].  

De igual manera, existen algunos estudios que muestran, que el aprendizaje basado en juegos en ambientes 
móviles es dinámico y flexible. Tales estudios indican que la tecnología móvil, cuando es usada en ambientes 
educativos puede facilitar la interactividad, incrementar la actividad mental y promover la interacción social 
entre los diversos usuarios [2].  

Por otro lado, la enseñanza y aprendizaje de las matemáticas han representado un reto para los docentes y 
para los estudiantes. Uno de los temas matemáticos que diversas investigaciones reportan como problemáticos 
es el de las fracciones. En [3] se listan diversas problemáticas que los escolares tienen para comprender e 
interpretar el concepto de fracciones. 

En el presente trabajo se describe el videojuego móvil educativo llamado MATYA, el cual se basa en 
diversas actividades didácticas para la comprensión, asimilación y/o reforzamiento de las fracciones.  

2. Marco teórico 

El déficit de información que reciben los alumnos en la educación básica en disciplinas de matemáticas, física 
y química provoca el decremento en el número de estudiantes que se inscriben en programas de ingeniería e 
impide que permanezcan en estos programas. En [4] se propone el uso de dispositivos móviles para el acceso 
remoto a contenido educacional y a experimentos en cursos de física para educación básica en escuelas 
públicas, contribuyendo con esto mejorar los modelos de educación y motivar y estimular a los estudiantes.   

En [5] se muestra el progreso y los resultados obtenidos al implementar un sistema para mejorar el 
aprendizaje colaborativo entre los estudiantes y también proveer información valiosa al profesor.  
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El proyecto desarrollado por [6] sobre videojuegos para dispositivos móviles,  cubren el sexto grado de 
primaria en el sistema educativo de Filipinas. Estos videojuegos ayudan al estudiante a reforzar lo que han 
estudiado en el salón de clases, además, la ayuda que brindan estos videojuegos es en los tópicos que son 
difíciles de aprender y difíciles de enseñar. Más aún, los ayuda a tener una motivación extra para el estudio y 
para la canalización de los estudiantes hacia las actividades productivas, en este caso, actividades educativas. 
Los juegos fueron desarrollados usando dispositivos iPod Touch de Apple como plataforma móvil además de 
un framework para el desarrollo rápido del prototipo. 

4. Objetivo 

El objetivo de investigación del presente trabajo es el desarrollo de un juego en la plataforma móvil, de 
manera particular en dispositivos móviles que cuenten con el Sistema Operativo Android o iOS, que apoye al 
estudiante de nivel básico a desarrollar y fortalecer el aprendizaje de las fracciones en sus diferentes 
significados. 

5. Metodología  

A continuación se describe de manera general la metodología que permitió el desarrollo del videojuego y 
posteriormente se describen a detalle cada una de las etapas.   

 
 Diseño del contenido matemático: Se estableció una relación entre el juego y la actividad didáctica, 

es decir, el proceso cognitivo de enseñanza y aprendizaje.  
 Diseño y desarrollo del videojuego: Para lograr el desarrollo del videojuego, se definió un guión o 

secuencia del mismo y se definieron los escenarios para cada actividad didáctica que se 
implementaron en la plataforma móvil. De igual manera, se establecieron el tipo de dispositivo y 
sistema operativo en los cuales se desarrolló la aplicación. 

5.1 Diseño del contenido matemático 

El contenido que se aborda en este juego móvil se basa en el tema de fracciones. Se optó por este tema debido 
a que diversas investigaciones reportan las dificultades que los estudiantes tienen para interpretar y 
comprender el concepto [3], [7], [8] y [9]. Cuando los alumnos se inician en el estudio de las fracciones, ya 
cuentan con una vasta experiencia con los números enteros naturales. Esto, lejos de ser una ventaja para la 
adquisición del nuevo conocimiento con las fracciones, constituye un obstáculo y un nuevo reto: las 
fracciones no se parecen a los naturales ni tampoco obedecen sus reglas. En el sistema numérico de números 
racionales, los estudiantes tienen que enfrentar problemas tales como que los números no tienen un 
consecutivo, que la multiplicación no siempre se puede interpretar como una suma reiterada y que el producto 
no siempre es mayor que cada uno de sus factores. Otros aspectos que el escolar tiene que asimilar son que, 
por ejemplo, el 3 de la fracción  1/3, no significa las tres unidades que se podían contar cuando se trabajaba 
con los números naturales. Esta transición no es fácil de hacer para un escolar de primaria básica, cuya 
experiencia aditiva, numérica y cuantitativa previa, está asociada a solamente los números enteros naturales 
hasta ese momento [9].  

Por otro lado, [9] menciona que es importante que se aborde el estudio de las fracciones en contextos y 
problemas reales para que los alumnos puedan asimilar el conocimiento y las nociones de las fracciones. Así, 
el término fracciones tiene muchos significados, tales como:  parte-todo, cociente, razón, medida y operador, 
los cuales dependen de la situación en la que se aplique.  

Para el desarrollo e implementación del videojuego propuesto se asociaron componentes didácticos y 
tecnológicos que contribuyen en los procesos de enseñanza y aprendizaje de las fracciones. De primera 
instancia se consideraron todos aquellos aspectos que reportan las investigaciones en relación a las 
dificultades que presentan los estudiantes cuando abordan esta temática y con base en esto, se estructuró en 
actividades didácticas. Se cuidó que la estructura formal y didáctica del uso de las fracciones no sea tan 
visible al estudiante, de tal manera que provoque en el intelecto un aprendizaje significativo de las fracciones. 
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Así, con el videojuego móvil se pretende que el estudiante transite en diferentes significados del término 
fracción para desarrollar y fortalecer su aprendizaje en este tema. 

5.2 Diseño y desarrollo del videojuego  

Para el desarrollo del videojuego se utilizó el framework Corona SDK que realiza el desarrollo para iOS y 
Android con el mismo código base en el lenguaje de programación Lua [10]. El videojuego se ejecuta en 
Android a partir de la versión 2.2 e iOS a partir de la versión 5. El juego se ajusta al tamaño de la pantalla de 
manera automática pero la base del código está sobre una resolución de 1024 x 768 pixeles. 

El escenario del videojuego se desarrolla en la ciudad maya de Chichén Itzá, dada la importancia cultural 
maya y que es parte de la herencia cultural del entorno donde se desarrolló el proyecto (Mérida, Yucatán, 
México). Se enfoca en el desarrollo de habilidades matemáticas en el usuario, cuidando el ambiente visual y 
la interacción con el usuario, los cuales son aspectos importantes para que el usuario se motive en la ejecución 
del videojuego hasta finalizar todas y cada una de las actividades que contiene. Las actividades didácticas en 
las que se compone el videojuego son seis y son las que a continuación se describen brevemente: 

 
 Actividad 1: El juego de la pelota 
 Actividad 2: Construcción de las columnas 
 Actividad 3: Agrupación de las flores 
 Actividad 4: Calculando la edad del venado 
 Actividad 5: Bajando mangos 

 
La primera actividad desarrollada es “El juego de pelota”. En esta actividad el usuario debe encestar la 

pelota en el aro, arrastrando la pelota en cualquiera de los dos aros; el objetivo de esta actividad didáctica es 
formar el entero, para esto, la aplicación le proporciona al usuario una fracción y cada pelota encestada se 
estará realizando una suma de cada fracción hasta llegar a la unidad. En la Figura 2, se muestra esta actividad, 
indicando también mediante una barra cual es el avance del jugador. La intención didáctica es el 
reconocimiento de la fracción como parte-todo en conjuntos discretos. 

 

 
Fig. 2. Actividad del juego de 

pelota 
 
La segunda actividad trata sobre la construcción de las columnas (Figuras 3 y 4). El diseño consiste en una 

fila con siete cilindros que simulan las columnas. Cada columna está etiquetada con una fracción menor a la 
unidad y el usuario deberá formar el entero moviendo las fracciones de columnas a la columna principal 
(Figura 5). La actividad permite que el usuario visualice una representación geométrica (correspondiente al 
contexto del problema), compare fracciones y repase suma de fracciones. 
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Fig. 3. Actividad las columnas Fig. 4. Columnas con la unidad 

 
En cada una de las actividades el usuario puede obtener ayuda para iniciar o continuar con la actividad, se 

muestran las pantallas de ayuda para esta actividad en las Figuras 5 y 6. 
 

  
Fig. 5. Actividad las columnas Fig. 6. Columnas con la unidad 

 
La tercera actividad es la de la agrupación de flores tal y como se muestra en la Figura 7. Cuenta con cinco 

grupos de flores de diferentes colores: conjuntos flores rosa, verdes, amarillas, rojas, azules. Se le pide al 
usuario que seleccione la cantidad de flores indicada por la fracción correspondiente. La actividad educativa 
consiste en el reconocimiento de fracción como parte-todo, de conjuntos discretos. 

 

 
Fig. 7. Actividad de las flores 

 
La cuarta actividad (Figura 8) se enfoca a la realización de operaciones con proporciones; en este sentido 

se presenta a la noción de fracción como razón. La actividad, consiste en el cálculo de la edad de un venado 
tomando en cuenta la cantidad de puntas que poseen sus cuernos. Por ejemplo, un venado de 15 años de edad 
tiene 5 puntas en sus cuernos, esto significa que la edad de un venado con p puntas tiene (p x 15)/5 años.  

 

 
    Fig. 8. Actividad del venado 
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Por último, en la quinta actividad (Figura 9), el usuario cuenta con una resortera para poder bajar unos 
mangos. Al usuario se le indica una fracción que representa una porción del total de mangos que el usuario 
tiene que bajar. En la parte superior, se le presenta la cantidad total (en fracciones) de los mangos a capturar o 
bajar del árbol (conjunto discreto), el usuario solamente tiene que lanzar piedras a los mangos por medio de la 
resortera y se van contabilizando hasta llegar a una cantidad fraccionaria equivalente a la que se le solicita. La 
actividad se logra hasta alcanzar una fracción equivalente a la solicitada. 

 

 
Fig. 9. Actividad de los mangos 

 
Es importante mencionar que las actividades se pueden desarrollar en cualquier orden, es decir, no 

necesariamente tendría que iniciar el usuario con la primera actividad, ver Figura 10. Además el usuario 
puede regresar a alguna actividad que desee en cualquier momento, por lo que permite reforzar el 
conocimiento adquirido o verificar alguna cuando haya duda.  

 

 
Fig. 10. Las actividad didácticas 

 
 
Las cinco actividades educativas representan las aplicaciones de las operaciones básicas que se pueden 

realizar con fracciones. El usuario del videojuego, mediante estas actividades puede hacer comparaciones 
entre fracciones, sumar, verificar fracciones equivalentes. Asimismo, implícitamente los usuarios están 
interactuando con los significados de fracciones como parte-todo, cociente y razón. 

6. Conclusiones y trabajo futuro 

Consideramos que el presente trabajo puede contribuir como alternativa para reforzar el conocimiento sobre 
fracciones en los estudiantes mediante las actividades didácticas propuestas. Así, el videojuego MATYA 
puede ser considerado por docentes de nivel primaria como un recurso didáctico alternativo.  

 
Actualmente se tienen finalizadas cinco actividades didácticas en el juego, sin embargo, con el fin de que el 

videojuego tenga una extensión adecuada, se pretenden diseñar y desarrollar otras actividades con el mismo 
tema de las fracciones abarcando algunas otras aplicaciones de las fracciones como por ejemplo los 
significados de fracción como medida y operador.  
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A corto plazo se espera también que se hagan las pruebas con usuarios finales y/o docentes para que ellos 
califiquen cada actividad didáctica; con base en los resultados de estas pruebas se podrán modificar, añadir o 
eliminar algunas características del videojuego. 

También se pretende comparar la implementación de MATYA en plataformas para PC, Xbox 360, web 
para determinar las mejoras encontradas en plataforma móvil Android. 
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Resumen. Actualmente existe un auge muy importante en el desarrollo de aplicaciones móviles. En esta 
temática, las aplicaciones móviles educativas son de particular importancia debido a su utilidad para 
reforzar el aprendizaje de los estudiantes siguiendo un enfoque lúdico. Sin embargo, para que estas 
aplicaciones cumplan con las expectativas de los usuarios, deben ser construidas asegurando un 
rendimiento adecuado. Esto es importante debido a las limitaciones propias de una plataforma móvil. En 
este artículo presentamos nuestras experiencias con el uso de una serie de métricas aplicadas a una 
aplicación móvil educativa. Nuestro trabajo permite resaltar los eventuales defectos que ocurren en el 
desarrollo de la aplicación y, por lo mismo, se deben evitar para garantizar un funcionamiento adecuado. 

Palabras clave: Aplicaciones Móviles Educativas, Métricas, Gestión de Recursos, Android. 

1.  Introducción 

Actualmente, existe un auge muy importante en el uso de dispositivos móviles, tales como teléfonos 
inteligentes y tabletas; a tal grado que la venta de estos dispositivos está superando a las ventas de 
computadoras personales. Aunado a esta tendencia está la gran demanda de aplicaciones para móviles en 
todas las áreas. Esta tendencia es tan marcada que, de acuerdo con estimaciones de la empresa Gartner, para el 
año 2015 los proyectos de desarrollo de aplicaciones móviles destinados a teléfonos inteligentes y tabletas 
superarán en una relación 4 a 1 a los proyectos nativos de PC. 

El uso de aplicaciones móviles educativas conlleva una serie de ventajas inherentes a la plataforma. El 
simple hecho de poder llevar a cualquier parte el dispositivo hace que la aplicación esté disponible en todo 
momento y en todo lugar. Si además se tiene acceso a alguna red de datos, se pueden explotar características 
como el aprendizaje a distancia, o el aprendizaje colaborativo a través del uso de aplicaciones móviles 
multiusuario. 

En el desarrollo de aplicaciones móviles es muy importante implementar el uso de métricas 
correspondientes al diseño y rendimiento de la aplicación, previas a la puesta en marcha de la misma. Estas 
métricas permiten mostrar la eficiencia de la aplicación para asegurar un funcionamiento adecuado en la 
plataforma móvil. En la literatura existen algunos trabajos vinculados con el uso de métricas en este tipo de 
aplicaciones, pero a nuestro conocimiento existe muy poco trabajo relacionado que tome en cuenta las 
métricas en aplicaciones móviles educativas. 

En este artículo se propone una serie de métricas de software que consideramos importantes para medir el 
desempeño de aplicaciones móviles educativas, así como un análisis de la gestión de recursos. Primeramente, 
se describe un caso de estudio de una aplicación móvil educativa: Adivina al Geometronix, la cual fue 
desarrollada por profesores y alumnos de la UADY. Posteriormente, se presenta el resultado de nuestra 
experiencia en la aplicación de métricas en el código fuente de dicha aplicación, así como los resultados del 
análisis a la gestión de recursos. 

El resto del artículo se estructura de la siguiente manera, la sección 2 describe los trabajos relacionados con 
el uso de métricas en aplicaciones móviles. La sección 3 describe a la aplicación Adivina al Geometronix de 
nuestro caso de estudio. La sección 4 presenta las métricas propuestas para el estudio y las herramientas para 
el análisis de la gestión de recursos, así como el resultado de su aplicación al caso de estudio. Finalmente 
presentamos las conclusiones y las acciones a realizar para extender este trabajo. 
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2.  Trabajos previos 

Los nuevos retos en el desarrollo de aplicaciones móviles para este tipo de aplicaciones son reflexionados y 
discutidos en [1]. A continuación se describen diversas propuestas para la realización de pruebas que aseguren 
la calidad en las aplicaciones móviles. 

Se ha desarrollado Hermes [2], un marco de trabajo para realizar pruebas automatizadas ejecutadas en 
tiempo real presentando reportes de su desempeño. Hermes ofrece soporte para pruebas múltiples que permite 
a los desarrolladores verificar el desempeño de las aplicaciones con respecto a su función, estética y ambiente 
de operación. Además, Hermes ha sido desarrollado para ser extensible e independiente de la aplicación.  

En [3] se propone un marco de trabajo de código abierto que actúa como una red para el descubrimiento de 
servidores, comunicación de datos entre dispositivos y rasgos característicos en calidad de servicio, que 
pueden ser usados para el desarrollo de diferentes tipos de aplicaciones y es propuesta para diferentes 
plataformas. 

Para aplicaciones desarrolladas en Android se presenta una solución para el problema de pruebas 
automáticas mediante una técnica para probar colisiones y pruebas de regresión. Para las pruebas se usa un 
ejemplo mostrando la técnica en una aplicación real de tamaño pequeño que muestra la efectividad y 
usabilidad de esta propuesta [4]. 

Se presenta en [5] una propuesta de marco de trabajo para el aseguramiento de la calidad en el desarrollo 
de aplicaciones móviles. Esta propuesta está basada en un modelo de calidad de software móvil. Provee 
patrones y métricas para las pruebas que se realicen. Asimismo, define métodos y herramientas para analizar y 
probar el ciclo de vida de este tipo de aplicaciones. 

En [6] se presenta una herramienta que soporta el método propuesto de pruebas de desempeño y verifica la 
confiabilidad de los resultados de las pruebas de desempeño por medio de experimentos. 

3.  Caso de estudio: Adivina al Geometronix 

La aplicación móvil Adivina al Geometronix es un juego que representa una herramienta práctica para el 
aprendizaje de los niños  en nivel escolar básico, y es posible que con su uso se fomente el aprendizaje y el 
desarrollo de algunas habilidades relacionadas con la geometría. En particular, podemos considerar la 
posibilidad de los juegos de mesa desde la perspectiva de material lúdico. 

El diseño de la aplicación móvil se consideró para niños de preescolar debido a que el contenido de 
Geometría que se repasa es el reconocimiento de las figuras básicas y los colores, aunque también podría 
aplicarse a niños de primer grado de primaria. 

Por la naturaleza de los usuarios, es decir, niños de preescolar, la interacción con la aplicación es sencilla, 
elementos como botones e imágenes que alertan al jugador son organizados de tal forma que no representen 
dificultad alguna para cualquier niño que lo utilice. 

3.1   Elementos del juego 

Geometronix cuenta con dos tableros de juego con 24 espacios para los personajes y 43 personajes con 
diferentes colores. Los “Geometronix” (fig. 1) son personajes cuyo cuerpo está formado por las cinco figuras 
geométricas básicas como: triángulo, cuadrado, trapecio, pentágono, rectángulo y círculo. El juego está 
diseñado para dos jugadores que se comunican mediante una conexión bluetooth. El usuario puede crear una 
partida (ser el host) o unirse a una partida previamente creada por otro usuario. 
 

 

Fig. 1. Personajes del juego Adivina al Geometronix 
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3.2  Reglas del juego 

1. Seleccionar el modo de juego (normal, desafío, campeonato) 
2. A cada jugador se le asigna un tablero. 
3. Se colocan 24 tarjetas al azar con personajes diferentes en cada tablero. 
4. Los jugadores escogen el personaje que el oponente debe adivinar. 
5. El jugador que establece por primera vez la conexión realiza el primer movimiento. 
6. El jugador puede hacer una pregunta o adivinar el personaje Geometronix. 
7. Cada pregunta debe obtener una respuesta de “Sí” y “No”. Por ejemplo, “¿Tu personaje tiene un círculo?”. 

El oponente debe contestar tocando el botón con las leyendas “Sí” o “No”. 
8. Después de la respuesta del oponente, el usuario elimina una o más caras del tablero. Por ejemplo, si el 

personaje Geometronix tiene un círculo amarillo, se ocultan todos los personajes que no cumplan dicha 
característica, aquí termina el turno. 

9. Cuando un usuario esté listo para adivinar el personaje Geometronix, se hace durante un turno en vez de 
hacer una pregunta. 

10. La aplicación determinará si el otro usuario ha adivinado al personaje. 
Si acierta, dicho jugador gana el juego. Si falla, el oponente gana automáticamente.  

4.  Aplicación de métricas y resultados 

Se utilizaron tabletas Samsung Galaxy Tab 2, así como teléfonos móviles HTC One X y Motorola Atrix. Las 
versiones de sistema operativo de estos dispositivos iban entre Android  2.3.6 Gingerbread y 4.1.1 Jelly Bean. 
Para la verificación de métricas y análisis de recursos en tiempo de ejecución de las aplicaciones, se 
emplearon las herramientas que se indican en la tabla 1. 

Tabla 1.  Herramientas de métricas y análisis de recursos utilizados. 

Plataforma Herramientas - Análisis 
de métricas 

Herramientas - Análisis de 
recursos 

Android          - Eclipse Metrics2 [7] 
         - Eclipse CheckStyle 

[8] 

         - Dalvik Debug Monitor Server 
(DDMS) [9] 

         - Eclipse Memory Analizer Tool 
(MAT) [10] 

 
 

La herramienta Metrics2,  calcula del código fuente de una aplicación móvil un conjunto de medidas 
destinadas a conocer características de un software [11]. Toma en cuenta el promedio y la desviación 
estándar, al igual que  detecta los ciclos en el paquete (conjunto de clases), así como las dependencias de tipo; 
todo esto lo representa gráficamente. 

Checkstyle es una herramienta de análisis usada en el desarrollo de software para verificar si un código 
fuente cumple convenciones de codificación definidas por una organización o la industria. Estos estilos de 
programación adoptados a un proyecto de desarrollo, pueden mejorar la calidad, legibilidad, reusabilidad y 
reducir el costo de desarrollo. No analiza el contenido ni se confirma la correctez ni completez de un 
programa.    

Para el desarrollo del presente proyecto se utilizó el plugin eclipse-cs [12]. Las convenciones con las que se 
compara el código fuente del proyecto corresponden a las establecidas por Oracle  [13]. 

Las métricas reportadas por la herramienta Metrics2 se encuentran en valores aceptables establecidos por 
dicha herramienta, con excepción de la complejidad ciclomática de McCabe y la profundidad en bloques 
anidados.  

Con respecto a la complejidad ciclomática de McCabe, los métodos donde el plugin marcó valores 
anormales corresponden a sentencias switch - case, donde los casos prueban todas las letras del abecedario 
más números (fig. 2). Además, cada caso difiere en el parámetro pasado al constructor de la variable 
inicializada. En este caso, la sugerencia es usar una tabla hash, map, o un arreglo para acceder a los valores 
deseados mediante una llave. 
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Fig. 2. Sentencia switch con 69 enteros con casos. 

En otros casos donde la complejidad ciclomática era alta se observó la creación de objetos cada vez que 
estos métodos fueron llamados. Esta estrategia en un videojuego puede afectar el rendimiento. Metrics2 
también marcó un nivel alto de complejidad a los métodos que realizan más de una operación. Cada operación 
a su vez, dispone de múltiples sentencias condicionales, las cuales al calcular todos los caminos de ejecución 
posibles arrojan una complejidad alta. De igual manera con respecto a la profundidad en la anidación de 
bloques, Metrics2 indicó que varios métodos contaban con bloques con una profundidad de anidación grande 
y provoca que sea difícil de seguir el camino de ejecución de cada función (fig. 3). En estos casos se sugiere 
diferentes técnicas de refactoring [14] para disminuir la complejidad de los métodos, como la extracción de 
métodos, consolidación de expresiones condicionales, remover banderas de control, etc.  

 

 

Fig. 3. Método con nivel profundo de anidación. 

 
Estos valores se puede reducir mediante distintas técnicas de refactoring [14], tales como: la extracción de 
métodos, consolidación de expresiones condicionales, remover banderas de control, etc.  

Utilizando la herramienta Checkstyle se detectó que las faltas más graves que se cometieron en cuanto al 
estilo de codificación fueron los comentarios Javadoc faltantes, el nombramiento de las variables no 
concordaban con la convenciones del lenguaje Java, no usar espacios en blanco en las sentencias (esto limita 
la legibilidad), y el uso de números mágicos a lo largo del proyecto. 

Más allá́ de realizar un balance de qué tan legible es el código, el no seguir convenciones durante el 
desarrollo de este proyecto ha provocado que sea casi imposible entender el funcionamiento del protocolo 
para la comunicación multijugador, debido al uso de cadenas mágicas para los valores transmitidos y el no 
contar con documentación Javadoc.      

La aplicación móvil no presenta disminución en la tasa de refresco o tiempos de espera excesivamente 
largos en los dispositivos de prueba. 
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Un primer vistazo en los registros (logs) de la aplicación arroja un número inusual de salidas del recolector 
de basura. Más aún, informa que la activación de este proceso fue de forma explícita. El proceso de 
recolección de basura es realizado automáticamente por el sistema operativo Android, en tiempos y 
prioridades que él establece. Así, se recomienda no llamar al proceso de recolección de basura de forma 
explícita, ya que puede impactar negativamente el rendimiento de la aplicación. El dispositivo de prueba, una 
tableta Galaxy Tab 2 ejecutando Android 4.1.1, no presenta estos problemas de rendimiento de manera 
notoria, sin embargo, esto se debe a que partir de la versión 2.3 de Android el recolector de basura es 
concurrente, por lo que los 4 procesadores de la tableta realizan el proceso de recolección de basura de forma 
muy rápida. En un dispositivo con características más limitadas sí presentaría problemas de rendimiento.  

Otra observación realizada fue que conforme se completan partidas del juego, la memoria reservada para el 
proceso del juego aumenta de forma gradual aún después de haber llamado al recolector de basura de forma 
manual. Debido a esto, se llegará a un punto en el cual el dispositivo no tenga más memoria disponible, 
lanzando una excepción (OutOfMemoryException) y cerrando la aplicación de forma forzada.  

Al examinar el código fuente del proyecto, se encuentran distintos puntos que se encuentran causando este 
problema de liberación correcta de memoria. Uno de ellos es que constantemente se crean mapas de bits para 
las vistas del juego. Además de que este proceso es tardado de realizar, no es la estrategia recomendada para 
la programación de videojuegos, siendo mejor realizar una cache de estos recursos para reutilizarlos [15], 
[16].  

Otro detalle negativo observado del código es que las actividades tienen atributos no estáticos que 
mantienen referencias a objetos estáticos. Esto impide que cuando el recolector de basura intenta liberar la 
memoria de estas actividades, no lo logra realizar de manera exitosa, ya que aún se mantiene esta referencia 
por parte del objeto.  

Esta fuga de memoria de actividades ocurre cuando una partida es terminada y se desea iniciar una nueva; 
tanto la actividad antigua (ya finalizada) como la nueva (por iniciar) mantienen referencia a los mismos 
objetos, por lo que el recolector de basura no logra liberar la memoria de la actividad antigua.  
  

5.  Conclusión 

En este trabajo proponemos aplicar una serie de métricas conocidas en Ingeniería de Software para medir la 
calidad en el desarrollo de software móvil educativo. Esta experiencia permite señalar los errores a evitar para 
garantizar el correcto funcionamiento de este tipo de aplicaciones. 

Las aplicaciones Android, al estar desarrolladas en Java, cuentan con un nutrido ecosistema de 
herramientas para aplicar mediciones sobre el código fuente. Estas herramientas evalúan todas las métricas 
disponibles en la literatura y en muchos casos se integran perfectamente con los entornos de desarrollo. 

Las aplicaciones del estudio presentaron problemas de memoria durante las pruebas, sin embargo las 
herramientas disponibles para Android no localizaron en dónde se encontraba el error en el código fuente, por 
lo que esto depende más de la habilidad del desarrollador para encontrar el problema. Android cuenta con su 
propia herramienta de análisis de recursos, sin embargo la información que proporciona es muy general y no 
permite resolver los conflictos de memoria y rendimiento de manera ágil.  

En el futuro, nos planteamos construir un marco de trabajo que integre las herramientas utilizadas y con 
esto facilitar en un mismo ambiente de desarrollo la aplicación de las métricas y el análisis de la gestión de 
recursos. 
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Resumen. El modelo educativo basado en competencias en el nivel superior requiere generar estrategias 
de aprendizaje de tal mantera que capte la atención de los estudiantes para generar su propio 
conocimiento a través del constructivismo propiciado por el docente. Alguna de esas estrategias radica 
en generar ambientes de aprendizaje distintos a los que se propician dentro del aula de clases tradicional. 
En el semestre 2013-B se ofertó la unidad de aprendizaje Tratamiento de Imágenes del programa 
educativo de la Licenciatura en Ingeniería en Computación de la Universidad Autónoma del Estado de 
México en donde se generó un ambiente virtual de aprendizaje haciendo uso oportuno de las tecnologías 
de información y comunicación (TIC’s) propicias de la licenciatura implementando una modalidad 
educativa tal como el blended-learning (modalidad mixta de aprendizaje), implementando las redes 
sociales de mayor impacto hoy en día tal es el caso de Facebook y YouTube. Dentro del estudio 
realizado al final del curso el 100% de los estudiantes manifiestan si les gustaría volver a tener una 
experiencia con el uso de las TIC's en otras asignaturas, tal y como se les impartió dicha asignatura bajo 
esta nueva modalidad. 
 

Palabras Clave: Blended-learning, ambientes de aprendizaje virtuales, redes sociales. 

1. Introducción 

Duarte [16] en su investigación “Ambientes de aprendizaje una aproximación conceptual” afirma que un 
ambiente de aprendizaje  (también conocidos como educativo) remite al escenario donde existen y se 
desarrollan condiciones favorables de aprendizaje. Un espacio y un tiempo en movimiento, donde los 
participantes desarrollan capacidades, competencias, habilidades y valores. Por lo tanto definir el ambiente de 
aprendizaje implica: definir el propósito del sistema de actividad, los actores o sujetos que intervienen, los 
productos o resultados esperados, las reglas y roles, estrategias metodológicas, estructuras de interacciones, 
mecanismos de evaluación las herramientas o mediadores, la estructura del ambiente, los contextos socio-
culturales [7].  
   Igualmente Duarte [16] se enlistan 5 principios básicos entorno al espacio físico para propiciar ambientes de 
aprendizaje, en donde para efectos de esta investigación se analizan los principios 3, 4 y 5: 
 
Principio 3: “El medio ambiente escolar ha de ser diverso, debiendo trascender la idea de que todo aprendizaje 
se desarrolla entre las cuatro paredes del aula. Deberán ofrecerse escenarios distintos, ya sean construidos o 
naturales dependiendo de las tareas emprendidas y de los objetivos perseguidos". 
Principio 4: “El entorno escolar ha de ofrecer distintos subescenarios de tal forma que las personas del grupo 
puedan sentirse acogidas según distintos estados de ánimo, expectativas e intereses”. 
Principio 5: “El entorno ha de ser construido activamente por todos los miembros del grupo al que acoge, 
viéndose en él reflejadas sus peculiaridades, su propia identidad”. 
   Habiendo definido lo anterior la propuesta es generar un ambiente de aprendizaje diferente e innovador a los 
estudiantes de la licenciatura de ingeniería en computación para la unidad de aprendizaje: Tratamiento de 
imágenes específicamente, en donde se traspasen las cuatro paredes del aula tradicional y se dejen de lado el 
gis y el pizarrón; dado que en el perfil de egreso los estudiantes deben ser capaces de utilizar con gran 
habilidad las TIC’s y ofrecer alternativas múltiples de solución en torno a estas, además de atraer su atención 
en un alto sentido para lograr un aprendizaje constructivo y colaborativo amplio a través de escenarios 
virtuales propiciados en las redes sociales como Facebook y YouTube, basándose en los principios arriba 
descritos.  
   Por lo tanto las necesidades educativas hoy requieren ser atendidas desde nuevas concepciones, reflexiones 
y nuevas prácticas, lo cual se logra con la incorporación de nuevos instrumentos, con estrategias de 
elaboración y regulación; recursos que faciliten la transición de ambientes de didáctica clásica a una didáctica 
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crítica e interactiva, con actividades integradoras [10]. Es menester del docente de esta época la aplicación de 
las tecnologías de la información y la comunicación para el conocimiento en el diseño pedagógico, pretende 
poner en manos de la academia nuevos herramentales para aplicarlos en el proceso de enseñanza aprendizaje 
de forma conveniente. De tal manera que permitan la formación de nuevas generaciones de ciudadanos 
potenciando sus capacidades cognoscitivas, creativas y afectivas [6]. 
   Con las innovaciones tecnológicas y las necesidades cambiantes que exige hoy en día la educación es 
propicio que el docente genere otras estrategias didácticas como los entornos o ambientes virtuales de 
aprendizaje los cuales son definidos por [11] como un espacio apoyado en el uso de las herramientas de 
información y comunicación confluyen diversos elementos tales como: Los modelos pedagógicos y 
didácticos, los contenidos, el estudiante, el tutor, estrategias metacognocitivas y cognoscitivas así como las 
tecnologías de la información y comunicación. La aplicación de los ambientes virtuales apoyan al alumno en 
el desarrollo y fortalecimiento del pensamiento crítico así como su capacidad de aprender ya que es una pieza 
fundamental para el crecimiento de su acervo tecnológico [12]. 
   En lo que respecta al rol docente su función principal es la de facilitador, guía y promotor del aprendizaje 
colaborativo dentro de los ambientes aprendizaje, es de suma importancia que se mantenga en contexto y a la 
vanguardia en cuanto al uso de las tecnologías de información y comunicación ya que tanto las necesidades 
como los resultados de aprendizaje en la modalidad mixta (b-learning) dependen mucho de la alfabetización 
digital del docente. [5], [9], [1]. 
   La necesidad de crear nuevos ambientes de aprendizaje aunado con la implementación de las TIC’s ha 
surgido una nueva modalidad de aprendizaje llamados ambientes híbridos. Dichos ambientes se entienden 
como ambientes que combinan instrucción en modalidad presencial y modalidad virtual, logrando una 
integración y complemente en la propuesta educativa [7]. 
   El termino blended (que hace referencia a una mezcla) learning se ha venido usando en escenarios 
académicos y corporativos para hacer referencia a la presencia de modalidades cara a cara (presencial) y en 
línea (no presencial) en la propuesta formativa [7]. 
   Para efectos de generar ambientes virtuales de aprendizaje con la adaptación de algunas redes sociales es 
imperante conocer diversos estudios que han demostrado la introducción de las redes sociales como ambientes 
virtuales en la educación ha sido de gran impacto en el aprendizaje significativo de los jóvenes tal es el caso 
del trabajo de Fonseca [4] quien utilizo Facebook para publicar e-actividades en materias de programación en 
la Universidad de Guadalajara, el objetivo principal fue que los alumnos expusieran sus dudas en esta red 
social por medio de un grupo especial. Entre los miembros de esta fueron resolviendo dichas dudas y 
asesorándose entre sí con ello lograron vínculos de confianza de este modo ampliaron la participación de sus 
estudiantes así como extendieron nuevos medios comunicación en la creación de comunidades en línea que 
propiciaron el aprendizaje significativo entre sus estudiantes. Asimismo en los trabajos de Damazo [3] y 
Carreón [1] se comenta que el Facebook puede ser utilizado por los docentes para publicar todo tipo de 
información referente a la unidad de aprendizaje en cuestión, aclaración de dudas, colocar links de materiales 
de interés, así como generar foros de discusión entre los participantes. 
   El foro de discusión electrónico es el medio idóneo para facilitar el aprendizaje cooperativo, ya que permite 
a los estudiantes exponer comentarios expresar opiniones, compartir ideas, conocimientos y experiencias, así 
como preguntar, recibir y brindar información, discutir sobre temas de interés, llegar a conclusiones grupales, 
entre otros beneficios [8]. Además de la red social Facebook otro sitio ideal para generar los foros de 
discusión electrónicos es el YouTube, el cual es un sitio web que permite a los usuarios subir, bajar, ver y 
compartir vídeos; este gran servidor de videos multimedia aloja una variedad de video clips de películas y 
programas de televisión, videos musicales, y vídeos caseros una característica importante es la posibilidad de 
insertar una película en una página web externa a sus servidores, pese a que el archivo este alojado 
físicamente en ellos.  
   La acción permite a bloggers y creadores de websites disponer del vídeo empotrado en sus páginas [15]. Los 
usuarios pueden tener acceso a esta gran variedad de videos sin tener necesariamente una cuenta creada pero 
no podría hacer comentarios sobre el video que visualice, tampoco podría seguir de manera automática a 
algún usuario que posea un canal con videos previamente alojados. Para que los usuarios sean partícipes de 
esta red haciendo comentarios sobre los videos expuestos es indispensable que se suscriban [2]. 
    Como cada año la Asociación Mexicana de Internet (AMIPCI 2013,1-42) realizó un estudio en 2013 para 
sondear el perfil y los hábitos de los internautas en el país en las redes sociales, en donde se destaca que el 
93% de los mexicanos tienen una cuenta de redes sociales. Con lo que respecta a Facebook el 96% de los 
mexicanos está inscrito, tan solo el 36% son jóvenes de entre 18 y 24 años edad en la que oscila nuestros 
estudiantes universitarios. En YouTube el 65% de los internautas mexicanos está inscrito y los jóvenes de 18 
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a 24 años ocupan un 48%. Este estudio demuestra que hay un gran impacto en el uso de las redes sociales 
entre los jóvenes, por lo tanto el hecho de implementar los ambientes virtuales en el nivel superior puede 
causar gran aceptación por parte de los educandos. 
 

2. Desarrollo metodológico 

Los materiales utilizados para generar los ambientes de aprendizaje virtuales tanto por el docente como por 
los estudiantes son: el presentador de diapositivas Power Point, el Software Camtasia para producir video 
tutoriales, una cuenta de Facebook para crear el grupo de trabajo académico,  una cuenta de YouTube para 
alojar el video tutorial y generar comentarios en el foro de discusión. 

 
El método utilizado para efectuar esta investigación es la aplicación de los cinco elementos que deben 

presentarse en el b-learning  [7] enlistados a continuación: 
 

1. Eventos vivos: Son eventos sincrónicos en los cuales los aprendices y el instructor participan al mismo 
tiempo, en este factor debe procurarse la atención, el tiempo y espacio de las habilidades, así como del 
aprendiz la satisfacción y motivación. 

Como primera tarea se genera el salón de clases virtual el cual va a funcionar a través de un grupo 
específico en la red social de Facebook creado por el docente con el nombre de “Tratamiento de imágenes” se 
agregan varios miembros para el grupo y unos van agregando a los demás, este grupo contiene 36 miembros 
totales los cuales son el número de alumnos que se encuentran adscritos a la unidad de aprendizaje. En este 
grupo se publican los materiales realizados por el docente, actividades propuestas, rubricas de evaluación, 
avisos, los video tutoriales generados por los estudiantes así como sus dudas y comentarios (véase en la fig. 
1). 

 
  Posteriormente en este mismo elemento el docente elabora y proyecta un video tutorial como clase 

magistral virtual del tema “Procesamiento digital de imágenes” alojado en la plataforma de YouTube [13] 
fomentando el foro de discusión y participación del tema entre los estudiantes en la sección de comentarios 
que tiene la herramienta de YouTube, en un día y hora especifica. Posterior a esta práctica se propone en el 
aula tradicional a los estudiantes que generen la propia construcción de su conocimiento entorno a la fase 
teórica de la unidad de aprendizaje, asignando los temas subsecuentes por equipos de trabajo, para la 
obtención de información en bibliografía y diversas fuentes de internet. Con la información investigada por 
parte de los estudiantes y avalada su confiabilidad por parte del docente podrán dar paso a la elaboración de 
un video tutorial (fig. 2) en un presentador de diapositivas y producido en el Software Camtasia. Este debe ser 
almacenado en la plataforma de YouTube para que este abierto a todo tipo de público en general. 
 

 
Fig. 2. Clase magistral en un ambiente virtual. 
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2. Colaboración. Ambientes en los cuales los aprendices interactúan unos con otros y con el instructor a fin 

de desarrollar actividades y trabajos en grupo, de manera colaborativa. 

 
  El docente solicita a los estudiantes que observen cada uno de los video tutoriales teóricos desarrollados por 
cada equipo para generar un foro de discusión electrónico en la sección de comentarios de YouTube (fig. 3) 
con el objetivo de retroalimentar lo aprendido, realizar críticas constructivas al trabajo expuesto así como 
queda abierto para que los estudiantes exhiban sus dudas hacia el docente quien las aclara en las sesiones 
presenciales. 
 

 
 

Fig. 3. Foro de discusión electrónico desarrollado en YouTube. 
 

3. Materiales de apoyo. Diseñados para apoyar el desarrollo de las actividades tanto 

en eventos vivos autónomos como colaborativos. 
 

  Ya se hizo mención de los video tutoriales para atender la parte teórica de las actividades de la unidad de 
aprendizaje en el elemento 1 y 2. Para este elemento el docente diseño una serie de prácticas de laboratorio de 
cómputo con demostraciones en el Software Matlab R2012a [14], como material de apoyo al estudiante en 
donde podrá acceder en los tiempos requeridos por él mismo para generar su aprendizaje autónomo. Además 
se le hace entrega de material adicional en electrónico como auxiliar para el desarrollo de su práctica, todo 
ello publicado en el grupo de Facebook (Fig. 4). 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 

Fig. 4. Práctica de laboratorio de cómputo en un ambiente virtual. 

 
4. Aprendizaje autónomo y ubicado. Experiencias de aprendizaje en donde el 

aprendiz se desarrolle de manera independiente, así propio ritmo y tiempo, que 

sean relevantes y significativas.  
 



101 
 

   Una vez que los estudiantes cuentan con el material virtual para el desarrollo de sus prácticas de laboratorio 
con acceso las 24 horas del día, cuentan con un lapso de tiempo para su entrega en donde deben entregar el 
archivo m-file que genera el Software Matlab R2012a para corroborar la validez del programa desarrollado 
por el estudiante, así como un reporte detallado con los pasos de la elaboración del programa, una sección de 
preguntas que deben responder correctamente así como una conclusión personal en donde el propio estudiante 
redacta sus experiencias al momento de realizar su práctica, lo aprendido, además de sus dificultades y dudas 
que hayan surgido. Estos productos son entregados por los estudiantes de forma individual a través de un 
mensaje privado de Facebook al docente, para su posterior evaluación. 

 
5. Evaluación. Una medida del nivel de logro a nivel de aprendizaje por parte de los 

aprendices. 
 

  Así mismo el docente debe hacer llegar los resultados de la evaluación de sus productos y su 
retroalimentación a los estudiantes para ello se diseñaron 4 rubricas de evaluación ejemplo (Tabla1) las cuales 
son para los productos: Video tutorial, foro de discusión, practicas, reportes de video tutorial y proyecto final. 
Estas rubricas de evaluación fueron elaboradas en la hoja de cálculo de Excel para un cálculo automático de la 
calificación del producto en cuestión y publicadas en el grupo de Facebook antes de la entrega de los trabajos 
de los estudiantes para que tengan conocimiento preciso de los puntos a evaluar en estos. 
 

Tabla 1. Rubrica de evaluación del video tutorial en un ambiente virtual 
Criterio 

 
Indicador 

Puntuación 

Diseño 

La información se visualiza en un presentador de diapositivas 
electrónicas con un  diseño de colores discretos, acorde a la seriedad 
del trabajo 

0.2 

Las diapositivas cuentan con ilustraciones alusivas al tema, se 
encuentran con excelente presentación y no son escaneadas de libros, 
fotocopias, entre otros. 

0.3 

La diapositiva inicial cuenta con los escudos institucionales, datos 
de identificación como: Nombre completo de la institución, nombre 
completo de los integrantes del equipo, título del video-tutorial (tema 
asignado), unidad de aprendizaje, licenciatura, semestre, nombre del 
docente. 

0.2 

Contenido 
La información se encuentra bien sintetizada, con los puntos más 

importantes, texto en no más de 3 o 4 líneas 
0.3 

El desarrollo del tema es de calidad y completo 0.3 

Fuentes de 
información 

La diapositiva final cuenta con la bibliografía completa de las 
fuentes de información, se consultaron mínimo dos fuentes de libros y 
una de internet  

0.3 

Duración 

Establecer intervalos de tiempo razonable en la transición de la 
diapositiva a modo de el usuario pueda leer y observar el contenido sin 
tener que regresar el video constantemente  

0.3 

La duración mínima del video debe ser de 5 minutos y máxima de 
10 minutos 

0.3 

Audio* 

El video puede ser narrado con voz natural de buena dicción, en su 
defecto voz artificial de algún programa para narración, con excelente 
calidad 

0.3 Cualquier tipo de audio de fondo sin letra, es decir sin cantar solo 
pista, con excelente calidad 

Combinación de  narración y música de fondo realzando el 
volumen de la narración, con excelente calidad  

Medio de 
entrega 

El video es entregado en formato *.avi en dispositivo de 
almacenamiento como USB, puntualmente en el lugar y hora señalado 

0.2 

El video es subido en una plataforma en internet para visualizarlo 
de forma pública como YouTube. Es indispensable entregar el link del 
video ya sea por medio de un bloc de notas y/o publicado en el grupo 
de la red social. En caso de no subir el video a la red no se aceptará en 
memoria y por lo tanto no se tendrá derecho a calificación de tutorial  

0.3 

 
Finalmente se realizó una investigación de tipo cuantitativa al finalizar el curso aplicando una encuesta a los 
36 estudiantes que cursaron la unidad de aprendizaje tratamiento de imágenes bajo la modalidad de b-
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learning, para de este modo evaluar la calidad del aprendizaje significativo que adquirieron. Para tal efecto a 
continuación se muestra una de las encuestas. 

 
 

6. Análisis de resultados 

De acuerdo con la encuesta aplicada a los estudiantes de ingeniería en computación se obtuvo que el 67% 
opina que es excelente utilizar las tecnologías de la información y comunicación al 100%  para llevar a cabo 
el proceso de enseñanza-aprendizaje, el 33% opina que solo fue bueno. La experiencia de utilizar la red social 
Facebook como si fuera el salón de clases fue excelente para el 66.7% de los estudiantes, bueno y regular para 
el 16.7% respectivamente. Como se observa en cuanto al uso de las TIC’s y la red social Facebook poco más 
de la mitad del grupo se encuentra en la mejor de las disposiciones para aprender mediante ambientes 
virtuales de aprendizaje.  

Con respecto al aprendizaje constructivo y colaborativo investigando de un tema para generar su video 
tutorial solo el 33% de los estudiantes comentan que les fue muy agradable y tan solo para el 67% únicamente 
es agradable. En cuanto a las participaciones en el foro de discusión electrónico el 17% de los estudiantes 
opinan que fue muy constructivo para su conocimiento, para el 33% fue significativamente constructivo y 
para el 50% fue poco constructivo. 

Así mismo llevar a cabo el proceso de enseñanza-aprendizaje de las prácticas de laboratorio de cómputo a 
través de video tutoriales fue para el 33% muy constructivo en  su conocimiento y significativamente 
constructivo para el 67% de la población estudiantil señalada. Además se les pregunto si estarían dispuestos a 
tener otra experiencia de enseñanza-aprendizaje bajo un modelo virtual utilizando las TIC’s y el 100% 
respondió que si les agradaría nuevamente.   

Como datos curiosos se les pregunto a los estudiantes que en una escala del 1 al 10  como calificarían la 
forma en que se les evaluó sus productos de aprendizaje a través e las rubricas durante el semestre y de forma 
general se obtuvo un 9.7 de promedio, como calificarían su aprendizaje en general a través de los ambientes 
virtuales de aprendizaje y calificaron con un 9.0 de promedio. Finalmente el curso impartido bajo la 
modalidad b-learning fue promediado con un 9.4. 

 

 
 
 

7. Conclusiones 

A raíz de los resultados obtenidos se concluye que bajo esta modalidad de enseñanza aprendizaje 
implementando los ambientes virtuales de aprendizaje los estudiantes están en amplio contacto con las 
tecnologías de información y comunicación inherentes a la licenciatura en ingeniería en computación, si bien 
es cierto al inicio del semestre este tipo de modalidad fue totalmente nueva para los estudiantes así como les 
fue un poco confuso adaptarse al cambio radical en la forma de enseñanza. Así mismo los estudiantes 
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manifiestan que una vez que comprendieron esta nueva forma de trabajo fue más sencillo llevar a cabo la 
unidad de aprendizaje bajo el b-learning. 

Uno de los datos arrojados fue que realizar los foros de discusión electrónicos fue poco constructivo para el 
50% de los estudiantes debido a que fueron 13 video tutoriales en los que tenían que participar, así mismo el 
tiempo para efectuar esta actividad fue de 15 días por lo tanto a los estudiantes les pareció excesiva la 
participación en estos, tal vez si se disminuye el número de participaciones en otra unidad de aprendizaje sea 
más agradable la actividad.  

Con respecto al aprendizaje colaborativo a por medio de los video tutoriales fue de forma general 
agradable para los estudiantes ya que construyeron su producto multimedia investigando por su cuenta y 
colaborativamente de esta forma lograron un aprendizaje significativo sin que el docente este exponiendo el 
100% de las clases magistrales. Así mismo se coincide con la forma de haber trabajado sus prácticas de 
laboratorio de cómputo, cabe señalar que los estudiantes comentaron que agregarían un video chat o 
videoconferencia en tiempo real para resolver al instante sus dudas. 

Finalmente en la evaluación de cada uno de sus productos de aprendizaje se fueron satisfechos ya que 
como docente darse a la tarea de elaborar cada una de las rubricas genera un ambiente de confianza entre los 
estudiantes ya debido que saben exactamente que deben contener sus producto y sobre que elaborarlos, así 
mismo el docente evalúa certera y objetivamente bajo los propios criterios establecidos con anterioridad a los 
estudiantes, esta forma de evaluar disminuye la incertidumbre de calificación inclusive ellos mismos pueden 
generarse una autoevaluación. 
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Resumen. Pareciera ser que la mayoría de las personas sí pueden realizar una actividad con la computadora 
y que esto puede no ser un problema,  pero  ¿qué hay de las personas adultas que anteriormente no estaban 
familiarizadas con estos  nuevos términos tecnológicos así como todo lo relacionado con informática, 
telecomunicaciones y tecnología audiovisual? Aún hace falta poner interés en las personas que no realizan una 
actividad en la computadora por sí mismos. Es decir, que no tienen un conocimiento previo para el uso de  
computadoras, software, multimedia, discos compactos, bases de datos, etc. Es este trabajo se busca conocer  y 
analizar el nivel de uso de las  TIC en adultos entre 30 y 50 años, se tomó una muestra de 30 personas del 
municipio de Juchitepec, Estado de México en la plaza comunitaria “Xochiltepelt” de INEA y con ello generar 
una propuesta de software para la alfabetización digital. 

 
Palabras clave: Tecnologías de Información y Comunicación, Alfabetización Digital, Andragogía. 
 

1.  Introducción 
 
Las nuevas tecnologías forman una parte del ambiente en que transcurre el diario vivir; ordenadores o 

computadoras, celulares, tarjetas de memoria, internet, etc., por mencionar solo algunas son 
imprescindibles para muchas personas, exigen cada vez más aprender a convivir con ellas y a utilizarlas. 

Pero, ¿qué entendemos por TIC (Tecnologías de la Información y la Comunicación) o nuevas 
tecnologías? el autor Seoane [5] en su obra “Estrategia para la implantación de nuevas tecnologías en 
PYMES”  propone una respuesta a dicha pregunta, “por TIC entendemos el conjunto de tecnologías y 
recursos asociados a los sistemas de información y comunicación. Esto es, el conjunto de tecnologías que 
nos aseguran la gestión de la información que se genera en una empresa”. Claro está que el autor lo 
expresa de manera empresarial pero en la obra de Suarez [6] nos habla sobre las TIC en todos los ámbitos, 
las TIC están presentes en todos los niveles de nuestra sociedad actual, desde las más grandes 
corporaciones multinacionales, a las pymes, gobiernos, administraciones, universidades, centros 
educativos, organizaciones socioeconómicas y asociaciones, profesionales y particulares”. 

     Así mismo el portal del INEA (Instituto Nacional Para la Educación de los Adultos) [9] refieren a 
las TIC como todo lo relacionado con informática, telecomunicaciones y tecnología audiovisual, es decir, 
computadoras, software, multimedia, discos compactos, bases de datos, televisión,  teléfono, 
teleconferencias, radio e internet, con todas sus posibilidades. 

Aunado a todo lo anterior se han acuñado diversos términos que se van integrando a nuestro 
vocabulario uno de ellos es alfabetización digital, en el libro “Alfabetización digital: Algo más que 
ratones y teclas” del autor Gutiérrez [1]; reconstruye un concepto basándose en lo que diferentes autores 
proponían  para este término donde dice: que la alfabetización digital o multimedia será aquella que 
capacite a las personas para utilizar los procedimientos adecuados al enfrentarse críticamente a distintos 
tipos de texto dentro de la era digital,  para valorar lo que sucede en el mundo y mejorarlo a la medida de 
sus posibilidades [1]. 

   El autor Gutiérrez [1] menciona a Gilster como pionero del término alfabetización digital, entrando 
en contexto con Gilster, nos habla que la alfabetización digital debe ser una capacidad para comprender y 
usar la información en múltiples formatos y de fuentes varias que se presenta a través de ordenadores,  no 
solo el usar un ordenador para leer en la pantalla en lugar de una página de un libro, si no va  más allá de 
las capacidades desarrolladas o que puede desarrollar el usuario. ¿A quiénes se debe alfabetizar 
digitalmente?, principalmente a las personas que carecen de los conocimientos sobre el uso y 
funcionamiento de las nuevas tecnologías. 

    La edad y las experiencias de la vida son distintas entre generaciones, esto hace que se viva, se sienta 
se aprenda de una forma diversa el uso de la TIC y es aquí donde llegamos a una parte útil para esta 
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investigación: la Andragogía es el arte y la ciencia de facilitar el proceso de aprendizaje de los adultos [8] 
¿por qué mencionar la Andragogía? porque nuestro estudio se basa en alfabetizar adultos y  para enseñar a 
un adulto se utilizan estrategias diferentes a la de las enseñanzas de niños. 

   Hoy en día las TIC son de gran importancia para el pueblo Mexicano, con el paso del tiempo han 
llegado a ser historia, cada suceso y acontecimiento con respecto a las TIC han hecho que nuestro país 
crezca tecnológicamente y que los usuarios tengan cierto interés con respecto a este tema ya que se han 
ido introduciendo para que los usuarios puedan manejar y comprender estas tecnologías al usuario 
mexicano no se le dificulte manejarlas [3].  

   México Conectado, es una política pública, que integra y articula los intereses de los distintos niveles 
de gobierno, de diversas entidades y dependencias públicas, de los operadores de redes de 
telecomunicaciones, de las cámaras y asociaciones vinculadas a las TIC, así como de diversas 
instituciones, a fin de ampliar la cobertura de servicios básico como educación, salud, economía, gobierno 
y ciencia, tecnología e industria, así como de otros servicios a la comunidad [10]. 

   En base a lo descrito anteriormente se presentan los acontecimientos importantes en la introducción 
de TIC en México en la Tabla 1. 

 
Tabla 1. Acontecimientos importantes en la introducción de TIC en México [3]. 

1
921 

Se establece la secretaria de educación pública (SEP) de México 

1
950 

Dan inicio las primeras transmisiones de la Televisión Mexicana (XHTV Canal 
4) 

1
955 

La UNAM produce primeros programas educativos y culturales. 

1
959 

IPN formaliza el canal 11 de televisión con programación educativa y cultural. 

1
964 

La SEP crea la Dirección General de Educación Audiovisual, con el fin de 
abatir el rezago educativo, principalmente en zonas rurales. 

1
968 

Se establece los centros de educación para adultos, encargados de alfabetizar y 
ofrecer los estudios de primaria y secundaria. 

1
981 

Se crea el Instituto Nacional para la Educación de los Adultos 

1
985 

Inicia la televisión educativa vía satélite. 

1
987 

En junio, el Instituto Tecnológico de Estudios Superiores de Monterrey se 
conecta a BITNET a través de la Universidad de Texas en San Antonio. En 
noviembre lo haría la UNAM por medio del ITESM y establecería conexiones en 
los Institutos de Física y Astronomía y en la Dirección General de Servicios de 
Cómputo Académico (DGSCA). La aplicación de mayor uso sería el correo 
electrónico. 

1
989 

20 de julio: el segundo enlace importante de México hacia el exterior con la 
red internacional lo hizo la UNAM con la red Euronet, también establecida en 
Boulder (Colorado). La empresa de la Dirección General de Servicios de 
Cómputo Académico recibió el apoyo directo de la División de Investigación de 
la NASA 

1
995 

A fines de este año se creó el centro de información de Redes de México  

2
000 

Formalizan el programa e-México para integrar las TIC en todos los niveles 
educativos 

2
003 

Se inicia el programa enciclomedia para equipar con TIC las aulas de quinto y 
sexto año de primaria. 

2
005 

Se crea el curso MEVyT en línea (INEA) 

2
013 

El uso de las nuevas tecnologías y herramientas multimedia pueden contribuir 
a una educación incluyente de las comunidades y pueblos indígenas.  

 
   Para incluir a las TIC en distintas áreas de la vida cotidiana se han impartido diversas estrategias por 

ejemplo, en el Estado de Morelos se ha creado un proyecto nombrado “Cuernavaca Ciudad Digital”, con 
el objetivo de disminuir la brecha digital, su proyecto consiste en capacitar en Tecnologías de la 
Información a las personas adultas y adultas mayores de las comunidades con poco acceso o escaso 
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acceso a las TIC a fin de proporcionarles los conocimientos que les permitan manipular las herramientas 
de computo, tales como PCs, laptops e impresoras y al mismo tiempo usar el internet [4]. 

   En el artículo “Internet y el proceso de alfabetización”, nos menciona cinco cualidades importantes 
para facilitar el diseño y la provisión de una variedad importante de ayudas educativas para el uso de las 
TIC,  una de ellas nos dice que las TIC pueden ayudar en la planificación del proceso de aprendizaje esto 
es planificar diversos criterios, como por ejemplo los objetivos que se pretende lograr, los contenidos 
objeto aprendizaje o las fases que deberán seguirse; también nos habla sobre los entornos para el 
aprendizaje de TIC, donde nos describe como debe ser un diseño didáctico: actualizado, adaptable, lógico, 
practico, variedad de recursos didácticos, usable e interactivo para “aprender haciendo” [2].  

   En base a lo anterior podemos deducir que la alfabetización digital es un tema que está siendo 
atendido de diferentes formas, pero aun no se ha desarrollado un software especializado para la 
alfabetización digital, es por ello que se requiere desarrollar un software para enseñar el uso y 
funcionamiento de las TIC en adultos de entre 30 a 50 años y así  reducir el rezago que tenemos en la 
actualidad en cuanto  a la aplicación de nuevas tecnologías. Por ende el objetivo de esta investigación  es 
conocer  y analizar el nivel de uso de las TIC en adultos entre 30 y 50 años para generar una propuesta de 
software para la alfabetización digital. 

  

2.   Desarrollo 
 
En México las TIC se están aplicando lentamente sobre todo por la carencia de computadores y 

software. De acuerdo con un estudio realizado por la AMPICI, la penetración de internet en México ha 
aumentado en 2013 un 13% con niveles de crecimiento incluso superiores al año anterior. Para este año, 
las principales actividades del internauta mexicano son el uso del correo electrónico seguido del uso de 
redes sociales, desplazando a la búsqueda de información. La edad que está entre 30 y 50 años 
aproximadamente, presentan los índices más bajos de conectividad según las estadísticas, siendo un 18% 
para la edad de 35-44 años y el 13% para 45-55 años de edad, menor al porcentaje de los usuarios con 
mayor usabilidad de internet que son de entre 13-18 años [7]. 

   En el último censo de población del INEGI en el municipio de Juchitepec, Edo. De Méx, se calcula 
una población de 23,497 habitantes. De ese  número de habitantes hay en la plaza comunitaria 
“Xochiltepelt” de INEA  un total de 162 usuarios, la gran mayoría adultos, que están por  concluir su 
primaria o secundaria. Es por ello que, para medir el nivel de uso de TIC se tomó una muestra de 30 
personas, entre los adultos de 30 a 50 años, se realizó una investigación de tipo cuantitativa. Se diseñó un 
instrumento nombrado: “Más que teclas y botones”, para conocer que tanto está familiarizado con el uso 
de estas tecnologías en su vida cotidiana, con ello conocer que personas son aun consideradas como 
analfabetas digitales, pues actividades como acceso a la información, mejor desempeño laboral, mayor 
comunicación familiar, trámites, procesos fiscales, pago de servicios entre otros, son cada día parte de la 
vida diaria. 

  A continuación se presentan las gráficas en las figuras 1 a la 4 de los resultados obtenidos de la 
encuesta “Más que teclas y botones”, aplicada en INEA Juchitepec, Edo de Méx.  

 
 
 
 
 
 
 
 

. 
 
 
 
 
  
 
 
 

??

Figura 1. Si ocupa la computadora ¿Alguien le brinda ayuda?. Se observa en la gráfica de la 
figura 1 que el 43% de adultos que por lo regular son sus hijos quienes les brindan algún soporte 
para el uso de la computadora. El 57% de los adultos encuestados se observó que son empleados 
y oscilan entre 36-40 años, por lo cual estas personas han tenido alguna capacitación para el 
manejo de la computadora o bien las actividades que realizan son monótonas por lo que no 

tienden a acudir a alguna ayuda. 
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2.1 Modelo de software 
 
Se propone la creación de un software para la alfabetización digital, para su desarrollo se usará el 

modelo en cascada y otras metodologías orientadas a objetos para realizar la ingeniería del software, Para 
el desarrollo de la metodología en cascada se establecen las siguientes etapas: 

En la primera etapa se analizará el programa con el que  INEA cuenta llamado MEVyT (Modelo 
educativo para la vida y el trabajo), este modelo parte de las necesidades de aprender de las personas 
adultas y que no requieren los mismos contenidos que los niños, los conocimientos y experiencias que 
tienen se toman en cuenta para su aprendizaje. Uno de sus propósitos del MEVyT es enriquecer sus 
conocimientos con nuevos elementos que les sean útiles y significativos para su vida diaria. Reforzar 
capacidades, actitudes y valores que permitan mejorar, transformar y cambiar el medio en que viven. En 
particular su autoestima, visión del futuro, el valor de la legalidad, respeto y responsabilidad. Solucionar 
problemas en donde se desenvuelven a partir de la creatividad, el estudio y la aplicación de métodos y 
procedimientos de razonamiento lógico y científico [8]. La andragogía también es fundamental en la parte 
de análisis en el portal de INEA nos explica cuatro premisas fundamentales relacionadas con el 
aprendizaje del adulto: 

1. El auto concepto del adulto se traslada de una personalidad dependiente al de una persona auto 
dirigida. 

2. El adulto acumula una gran cantidad de experiencias las cuales se convierten en parte de su 
aprendizaje. 

3. La disposición para aprender. 
4. Su perspectiva del tiempo cambia y se traslada a uno centrado en los problemas. 

     Para la etapa de diseño del software partirá de la diagramación con UML generando el diagrama de 
casos de uso, diagrama de estados y de secuencias. En la etapa de desarrollo del software la creación de 

Figura 3.  ¿Qué actividades realiza en la computadora? En este gráfico se aprecia el 
porcentaje de cada una de las actividades, trámites y servicios que realiza el adulto a 
través del uso de las TIC. Cada una de estas actividades son de amplia dificultad para 
los adultos, pero tienen la necesidad recurrente de utilizar la TIC, para efectuar estas 
actividades de suma importancia en si vida cotidiana. 

Figura 2. En el lugar donde vive ¿Cuenta con servicio de Internet? 18 de las 30 
personas encuestadas respondieron que si cuentan con servicio de internet, porque si 
bien no tienen alguna computadora personal, poseen algún dispositivo móvil o 
tableta 
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imágenes que fungirán en el entorno gráfico será realizado en CorelDRAW software especializado en 
diseño gráfico para darle realce a estas, con ellas se desarrollará una aplicación de manera amigable para 
los adultos integrándolas con el software para animaciones Adobe Flash 8, así mismo para la codificación 
de las acciones en los elementos multimedia serán desarrolladas en el lenguaje de programación 
JavaScript dentro de la interfaz gráfica de usuario.  

     En la etapa de pruebas e implementación del primer prototipo será aplicará en la plaza comunitaria 
de INEA “Xochiltepetl” Juchitepec, Edo de Méx., donde se aplicaron las encuestas y con los usuarios 
adultos que toman clases en dicha plaza, así mismo se utilizará un instrumento de evaluación y validación 
del software. A partir de estos resultados se realicen los ajustes correspondientes en la etapa de 
mantenimiento del software para lograr la implementación final en la Plaza comunitaria del INEA. 
Finalmente al término de todas las etapas del modelo de cascada se pretende que el software para la 
alfabetización digital en adultos logre los objetivos y cumpla las demandas del aprendizaje sobre el uso de 
las TIC.  

 
Figura 4. Representación de la metodología usada para “Software  para la alfabetización digital”.  
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
3.   Conclusiones 

 
Debemos prepararnos para enfrentar los cambios que ocurren con las nuevas tecnologías, personas que 

no se integran a estos cambios quedan con pocas posibilidades de adentrarse al mundo tecnológico.  
   Como resultado de las encuestas, algunas de las actividades que realizarían los adultos si tuvieran 

acceso a su propia computadora personal son: búsqueda de información y comunicación con sus 
familiares, pero de 18 personas solo 12 contestaron que pueden realizar alguna actividad por sí mismas, 
eso quiere decir que aún hace falta poner interés en las personas que no realizan una actividad en la 
computadora por sí mismos. Aún hace falta atender a ese porcentaje de personas que no han incorporado 
la tecnología como algo cotidiano, y que con el paso del tiempo será un hecho que hagamos uso de ella. 

   Por lo tanto, es importante el  desarrollo de un software multimedia construido en base a la teoría de 
la Andragogía y herramientas informáticas actuales,  para las personas de entre 30 a 50 años de edad, cuyo 
objetivo es enseñar el  uso y funcionamiento del internet haciendo énfasis en sus  componentes básicos 
como correo electrónico, navegadores, entre otros;  y así contribuir al aumento de la alfabetización digital 
en México.  
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Resumen. El presente proyecto, denominado QuimicAR, hace uso de la Realidad Aumentada para 
mejorar la visión espacial de los elementos químicos de la tabla periódica a través de modelos atómicos en 
3D. La planificación del proyecto se basó en el modelo de desarrollo en espiral, para obtener mayor 
progreso y evolución de la aplicación en cada una de sus etapas, desde el desarrollo de los modelos en 3D 
hasta la integración de todos los elementos a través de la codificación de la misma. La aplicación se 
presentó a 2 docentes y a 55 alumnos de un nivel socioeconómico bajo que estudian en una institución 
pública de nivel secundaria. Los resultados presentan la factibilidad del proyecto como apoyo en la 
enseñanza, así mismo el ser un recurso educativo atractivo tanto para alumnos como para docentes 
permitiéndoles interactuar con los elementos de la tabla periódica.  

Palabras Clave: Realidad Aumentada, Elementos Químicos, Interactividad, Modelos 3D, Enseñanza, 
Tecnología Educativa. 

1. Introducción 

Hoy en día, el uso de las Tecnologías de la Información y las Comunicaciones (TIC) en la sociedad ha 
avanzado de forma progresiva y con resultados satisfactorios, estas se encuentran presentes en la vida de 
forma cotidiana, siendo muchas veces trasparentes. Una de las áreas donde estas tecnologías están innovando 
los modelos clásicos de enseñanza se sitúa en el área de la educación. 

Por otro lado, el uso de las TIC como apoyo a la docencia presentan varias ventajas que benefician tanto al 
alumno, como al docente: como mayor interés y motivación Una de las tecnologías que pueden evidenciar 
este hecho es la Realidad Aumentada (RA), esta técnica permite integrar modelos en tercera dimensión (3D) 
en un entorno de realidad física mediante un dispositivo de adquisición de video y una computadora, 
complementando la percepción e interacción con el mundo real y permitiendo al usuario estar en un entorno 
real aumentado con información adicional generado por una computadora [1]. 

El tema principal del trabajo presentado es la aplicación y el uso de la RA en el ámbito educativo, como 
caso particular en la enseñanza de la tabla periódica de los elementos químicos a nivel secundaria, 
contribuyendo con ello a un apoyo en la educación, así como una alternativa en la enseñanza tradicional. 

2.  Caso de estudio 

El uso de las TIC en la educación enfrenta un reto, el cual consiste en evolucionar el modelo tradicional de 
enseñanza- aprendizaje que existe en México, mismo que se rigen por el magistrocentrismo, donde el docente 
cumple la función de transmisión, conservación y promoción del conocimiento. A él le corresponde organizar 
el conocimiento, aislar y elaborar la materia que ha de ser aprendida, trazar el camino y llevar por él a sus 
alumnos, donde además desempeña un papel como guía y mediador entre el modelo educativo y el alumno 
[2]. 

Este método tradicional se lleva a cabo a través de la clase, donde el elemento central son las 
conversaciones dirigidas por el profesor. Está pueden estar apoyadas por textos y medios audiovisuales (o el 
pizarrón) y sirven, especialmente, para la transmisión de conocimientos (materia) en una disciplina 
determinada [3]. 

Particularmente, la enseñanza de la materia de Química a nivel secundaria, regida por las características del 
modelo de enseñanza tradicional, cuenta con problemáticas propias, ya que es generalmente alto el nivel de 
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abstracción de los conceptos manejados para el aprendizaje de esta, parte de estas dificultades recaen en la 
forma de la presentación de los instrumentos y del material didáctico utilizado. 

La química es una ciencia en la que el dibujo es una base importante y necesaria para la comprensión de la 
información que se basa en los libros de texto, en los cuales se manejan conceptos complejos que se ilustran 
con imágenes fijas y planas, que generan desagrado o frustración debido a la poca existencia de herramientas 
visuales que faciliten su comprensión [4]. 

Por lo tanto con este contexto, se sustentó la creación de la aplicación con RA como un recurso para la 
docencia, con la finalidad de apoyar el proceso de enseñanza de la tabla periódica de los elementos químicos 
en la institución pública “Altavista” de nivel secundaria con un bajo nivel socioeconómico en Ciudad Juárez, 
Chihuahua, México. Se presentó el proyecto en dos grupos de tercer grado de secundaria, uno del turno 
matutino y otro del vespertino sumando un total de 55 alumnos. Adicionalmente, se presentó el proyecto a dos 
docentes que imparten la materia de química a nivel secundaria. 

3.  Metodología 

El desarrollo de esta aplicación consiste en la incorporación de la RA como recurso tecnológico para el 
docente y el estudiante, sirviendo de apoyo visual a la materia de química tratando el tema de la tabla 
periódica, permitiéndoles interactuar de forma tangible y visual con el marcador (el marcador son los 
símbolos impresos en papel, en los que se superponen los modelos en 3D cuando son reconocidos por la 
aplicación a través de la cámara web) sobre cada uno de los elementos químicos que la componen, para ello se 
utilizó un equipo de cómputo y una cámara web. 

La aplicación se basa en representaciones a través de modelos en 3D de los conceptos de modelo atómico, 
estado natural e información básica de cada uno de los elementos, de la misma manera la interfaz de la 
aplicación se manejó con modelos en 3D, brindando mejor interactividad, usabilidad e inmersión. 

Para llevar a cabo el diseño, creación y desarrollo de la aplicación fue necesaria la utilización del siguiente 
software: Autodesk 3DS Max 2010, OpenCOLLADA for 3DS Max 2010, Flash CS6 Professional, Adobe 
Illustrator, FLARToolKit y Papervision3D. 

El primer paso fue elaborar un diagrama con los pasos necesarios para lograr el desarrollo de la aplicación, 
así como determinar el software necesario para llevar a cabo cada uno de ellos. 

En primera instancia, se llevó a cabo la creación del marcador (véase Fig. 1), mismo que tiene como 
función de actuar como identificador del modelo a poner en la escena de RA, además de que a través de él se 
calcula la posición y la orientación del modelo en 3D, para llevar dicho paso se utilizó el software Adobe 
Illustrator [5]. 

En el siguiente paso, se generó el archivo denominado .pat, el cual es el archivo necesario para la detección 
del marcador, esto se realizó a través de una herramienta en línea [6]. 

Después se realizó el diseño, creación y exportación de los modelos en 3D, para este paso se utilizó el 
software de 3DS Max 2010 [7], así como del plugin OpenCOLLADA [8], mismo que sirvió para la 
exportación con animación de los mismos. 

Siguiendo con el desarrollo, se integraron la librería FLARToolKit la cual permitió la manipulación de 
cada una de las escenas presentadas en la aplicación [9], además la librería de Papervision3D [10], necesaria 
para la animación y presentación del modelo en 3D. 

 

 
Fig. 1. Marcador de la aplicación. 

 
Para finalizar, en este paso se establecieron todos los métodos e instrucciones que integran la aplicación, se 

mandaron llamar todos los elementos y archivos para que se presenten la información como se estableció en 
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el análisis de requerimientos. Esto se realizó en Flash CS6 que es un entorno de programación que facilita el 
desarrollo de aplicaciones de RA para flash. 

La metodología de desarrollo se basó en el modelo en espiral, mediante la implementación de está, se logró 
dar una rápida y eficiente solución al proyecto, además permitió dividirlo en módulos pequeños para 
solucionar uno a uno [11]. 

En el análisis de requerimientos se estableció que cada elemento químico debería de mostrar la 
información básica, configuración y su estado natural con su respectiva información. 

Durante la definición del sistema se estableció que los alumnos interactuarían con la aplicación por medio 
del teclado, el marcador, la cámara web, y que los modelos y las animaciones que mostrarían cada uno de los 
elementos químicos serían asociados a un solo marcador. La presentación de cada animación e información, 
así como el intercambio entre pantallas (ver Fig. 2)se lleva a cabo al presionar las teclas de navegación 
izquierda, derecha, arriba, abajo, también con las siguientes letras S, L, G, Y, M, y con los números 1, 2, 3, 4, 
5, 6, 7 de la computadora(véase Fig. 3). 

 
Fig. 2. Pantalla principal de la aplicación QuimicAR. 

 
Durante el desarrollo de esta etapa se integraron todos los archivos obtenidos en las etapas anteriores, así 

como la conexión física de los dispositivos físicos, para de esta manera poder probar cada una de las pantallas 
realizadas en cada etapa de la metodología en espiral. 

 
Fig. 3. Presentación de algunas pantallas de QuimicAR. 

4. Resultados 

Una vez terminado el proyecto se decidió probarlo con dos docentes de la materia de química y cincuenta y 
cinco alumnos de ambos turnos de la secundaria Altavista de Ciudad Juárez, Chihuahua, México. La 
aplicación se mostró con ayuda de una cámara web, un proyector, una computadora y un tripie el cual sostenía 
el marcador. 

 Después se aplicó una encuesta a cada uno de ellos, diseñada para obtener y medir caracteristicas del uso 
de la aplicación desarrollada, dicha encuesta se componía de tres partes: la primera parte era para obtener 
datos generales tanto del docente como el alumno, la segunda parte se basaba en el diagnóstico acerca de 
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cómo aprendían la tabla periódica y la última parte era para la evaluación general de la herramienta, en 
aspectos como aprendizaje, interactividad y funcionalidad. 

Dadas las respuestas obtenidas con los cuestionarios aplicados tantos a docentes como alumnos, se puede 
inferir que la aplicacion desarrollada es interactiva en cuanto el manejo del marcador y el uso del teclado, la 
información presentada en la aplicación es de forma clara y presisa, basado todo en la generalizacion de los 
resultados obtenidos. Durante la demostración de la aplicación los maestros y alumnos mostraron un alto 
interés y gusto por la herramienta. Adicionalmente mencionaron que les agradaría que la herramienta se 
instalara permanentemente en el plantel para los futuros alumnos del mismo, comentaron sobre la gran 
importancia de estos proyectos para la educación, que como ellos mismos mencionaron hay una falta de 
interés de los alumnos en esta materia, ya que no existe una innovación tecnología como el proyecto que se 
les presentó. Y a su vez agregaron, que le gustaría contar con material didáctico para impartir su clase, ya que 
esto sería una motivación para que los alumnos aprendieran química, y que el uso de herramientas como las 
tecnologías de la información y la comunicación (TIC) mejorarían el proceso enseñanza - aprendizaje, siendo 
que los jóvenes están muy familiarizados con estos tipos de tecnología. 

El 95% del grupo vespertino comentó que le gustaría usar esta herramienta en la materia de química, al 
igual que consideraron que sería un gran apoyo para aprender la tabla periódica y también para otras materias, 
principalmente Matemáticas e Historia. Por su parte el grupo el 97% del grupo matutino comentó que le 
gustaría usar esta herramienta en la materia de química, al igual que sintió que sería un gran apoyo para 
aprender la tabla periódica ya que así pondrían más atención y también para otras materias, principalmente 
Matemáticas, Historia y Artes. Ver Fig. 4. 

 
 

 
Fig. 4. Demostración de la aplicación con alumnos del truno vespertino. 

4.1 Interpretación de resultados 

En cuanto a las respuestas de las encuestas, se puede decir que la herramienta desarrollada tuvo éxito, debido 
a que las profesoras la vieron con un alto grado de aceptación y mencionaron que les agradaría que la 
aplicación se quedara instalada en sus computadoras personales, ya que les ayudaría a llamar la atención y 
explicar mejor el tema de la tabla periódica a sus alumnos. 

Desde el punto de vista de los alumnos, la aplicación les pareció agradable para un mejor entendimiento de 
los conceptos englobados del tema de la tabla periódica, y consideran que es divertida ya que pueden 
visualizar los modelos de los elementos químicos en 3D. 

5. Conclusiones y trabajos futuros 

La realidad aumentada aunada a los elementos químicos beneficia el proceso de enseñanza-aprendizaje ya que 
se muestra un punto de vista totalmente diferente a lo conocido hasta ahora en los libros de texto. Según las 
respuestas dadas por los docentes y alumnos de la secundaria pública, se estableció que este último puede 
comprender de una forma más fácil y divertida los conceptos manejados por la tabla periódica ya que tiene 
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una perspectiva espacial y una interactividad con la aplicación, lo cual que le permite manejar el marcador a 
su disposición para mover el modelo y así conocer la información básica, configuración electrónica y el 
estado natural de los elementos, porque estos se muestran en un modelo 3D. 

La aplicación realizada facilita al alumno, el desarrollo de las capacidades de reconocimiento y 
clasificación de los elementos de la tabla periódica ya que esta presenta un menú principal en el cual se 
muestran los cuatro estados (sólido, líquido, gaseoso y sintético). Así mismo en cada uno, se encuentra un 
submenú con los grupos en que se clasifican los elementos. De esta forma es más sencillo y práctico para el 
alumno, ya que la interacción con las letras del teclado asignadas a cada estado y grupo le permite poder 
recordar más rápido en que parte de la tabla periódica se encuentra cada elemento. 

La realidad aumentada apoya el proceso de enseñanza-aprendizaje de la tabla periódica, ya que esta 
tecnología atrae con facilidad la atención del alumno mediante el uso de modelos tridimensionales y a través 
de estos le permite comprender de una manera más fácil y clara los conceptos, porque el alumno puede 
interactuar con el contenido y no como siempre los han visto en los libros de texto. 

El trabajo de investigación presentado aún puede ser mejorado en muchos aspectos, los puntos más 
importantes son: 

• Exportar el lenguaje de programación de la aplicación, la exportación de los modelos para que 
permita tener una mejor fluidez en las transiciones de los modelos de los elementos químicos. 

• Dotar la aplicación con más temas relacionados con la tabla periódica tales como la notación de 
Lewis. 

• Manejar la aplicacion con realidad aumentada colaborativa, para utilizar marcadores independientes 
por cada uno de los elementos, para que mediante la cámara web al unirlos poder mostrar la unión de 
las moléculas. 

• Implementar la aplicación con otros recursos tecnológicos emergentes tales como Google Glass o las 
gafas Oculus Rift que mejoren la visión y la interactividad con la aplicación. 
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Resumen. El presente trabajo surge de la problemática de adaptar nuevas formas de terapia y 
rehabilitación para niños con Trastorno por Déficit de Atención, haciendo uso de medios tecnológicos y 
de las nuevas formas de entretenimiento que se tienen al alcance. En los últimos años; el desarrollo de 
videojuegos ha dejado de ser una actividad propia de costosos estudios especializados, segregando esta 
actividad a acciones ordinarias, sin sustento teórico-metodológico propio de las áreas involucradas,  a 
saber: Psicología, Neurociencias, Ciencias en Animación Digital, y Neuropsicología. Es por eso que el 
presente trabajo constituye la unión interdisciplinaria de diversas ramas en tecnología,  educación y  
desarrollo infantil. El videojuego educativo para niños con Trastorno por Déficit de Atención, proporciona 
bases orientadoras dirigidas a optimizar los procesos de atención y concentración para niños con 
diagnóstico de Déficit de Atención, fortaleciendo y desarrollando sus habilidades de aprendizaje, 
mejorando el auto concepto del niño frente a problemas rutinarios y favoreciendo la interacción del niño 
en sus diversas esferas, familiares, personales y sociales.   

Palabras Clave: Trastorno por Déficit de Atención, Desarrollo de Videojuegos, Programación, 
Neuropsicología, Funciones Ejecutivas. 

1.     Introducción 

Actualmente, las tecnologías de información y las ciencias computacionales han evolucionado tan rápido y 
proliferado de una forma creciente, que hay muy pocas áreas científicas que no hagan uso de estas 
tecnologías. Es por eso que áreas como ingeniería, economía, humanidades y finanzas hacen uso de los 
últimos avances de la computación para simplificar y mejorar sus procesos de producción y hasta cambiando 
su forma de operar y satisfacer a sus clientes. En el área de ciencias de la salud, se han tenido avances 
significativos, cristalizados en la visualización de datos para los pacientes, lo cual se usa por ejemplo, en  
lograr hacer una operación a larga distancia desde Italia hasta Boston. Una de las áreas que abarca las ciencias 
de la computación y la tecnología es el desarrollo de videojuegos, que haciendo uso de la programación 
gráfica y el diseño asistido por computadora, puede lograr una interacción total con el usuario mediante 
aplicaciones y programas especializados. Normalmente, el propósito de un videojuego es el de entretener y 
divertir a una audiencia determinada mediante retos y problemas que obligan a encontrar una solución a ellos 
para obtener una recompensa final. Sin embargo, en los últimos años, los videojuegos han sido utilizados 
como método de rehabilitación y aprendizaje en diversos campos de las ciencias de la salud. Un ejemplo de 
esto lo podemos encontrar en un método utilizado por el Ejercito de los Estados Unidos [1] mediante el cual 
desarrollaron una terapia para tratar lesiones cerebrales traumáticas de los soldados que regresaron de 
Afganistán, la cual consiste en colocar a los soldados en sus pesados uniformes de combate, para después 
entrar a una habitación donde la sangre artificial cubre el suelo y caen partes de cuerpos plásticos que están 
esparcidos por todo el lugar. Humo y luces estroboscópicas se mezclan con la música de rock pesado y el 
sonido de gritos pregrabados. Toda esta simulación es usada para que los soldados puedan regresar poco a 
poco a su trabajo diario que es el combate, supervisados por un experto en todo momento. Otra aplicación  
que hace uso de la tecnología para la rehabilitación neurológica [2], se desarrolla en España mediante el 
programa VirtualRehab, dirigido a personas que tienen esclerosis múltiple o han tenido un ictus para que 
realicen, de una manera cómoda y desde casa, ejercicios que puedan mejorar funciones como el equilibrio, la 
coordinación o la resistencia.  

mailto:airelav_443@hotmail.com
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En lo relacionado al Trastorno por Déficit de Atención, podemos encontrar estudios [3] como el de la 
American Psychiatric Association (APA) que muestran que el uso de los videojuegos bajo condiciones 
controladas por un experto, ayuda a mejorar la concentración en los niños que presentan  trastorno por déficit 
de atención con hiperactividad (TDAH). En dicho estudio, se utilizó el videojuego de carreras Gran Turismo 
para mostrar que mientras se interactuaba con el juego, los niños aumentaban significativamente sus niveles 
de concentración. 

Es por esto que ante el avance de las tecnologías de la información y los estudios relacionados con los 
juegos y la rehabilitación, se deben realizar metodologías y estrategias enfocadas al aprendizaje de los niños 
con déficit de atención, para que de esta forma haya opciones más económicas y estratégicamente adecuadas 
para los terapeutas que deseen involucrar los videojuegos como una herramienta más para el desarrollo de sus 
pacientes. 

2.     Problemática y justificación 

En los últimos años, tanto el área de ciencias de la salud como el de la educación especial, se han visto 
involucradas en el desarrollo y la búsqueda de nuevas técnicas para que sus pacientes tengan una terapia más 
productiva, eficaz y al mismo tiempo divertida. Estas investigaciones han ido avanzando progresivamente en 
países como Estados Unidos, España o Finlandia, mostrando resultados favorables. Por ejemplo, en  2013, la 
Universidad de Helsinki [4] demostró que los pacientes con déficit de atención e hiperactividad, mostraban 
resultados muy pocos favorables cuando se les trataba con medicamentos, ya que estos sólo servían para 
calmarlos y mantenerlos quietos en las terapias, pero realmente no había ningún avance significativo en sus 
procesos cognitivos. Es por eso que optaron por el uso de videojuegos en sus terapias, haciendo más 
entretenido el ambiente con sus pacientes, al mismo tiempo que demostraron que los retos a los que se 
enfrentaban en los videojuegos, hacían que su cerebro trabajara de una forma más óptima y efectiva, por lo 
que se podía llegar a entrenar al cerebro a trabajar de esa forma con una hora diaria de videojuegos. También 
se demostró que los pacientes tuvieron mejorías en sus habilidades cognitivas dentro y fuera del juego. 
Concluyeron que era más efectivo cambiar el antiguo método del Ritalin, por una hora de sesión con los 
videojuegos. 

En países como México, muchas veces no es posible acceder a estos estudios o tecnología, porque los 
presupuestos de los centros de rehabilitación o universidades especializadas se encuentran limitados por los 
costos tan altos que implica el adquirir las herramientas necesarias para este tipo de programas. Es por eso que 
este proyecto surge como una necesidad de vincular el uso de los videojuegos para que niños con TDA y 
TDAH,  puedan lograr mejoras significativas en su proceso de aprendizaje y rehabilitación a un bajo costo, en 
comparación con la adquisición de los juegos disponibles en el mercado; además de que durante el proceso de 
producción del videojuego exista una mayor comunicación entre los desarrolladores, terapeutas y psicólogos, 
para que de esta forma sea posible adecuar y personalizar el videojuego según las necesidades de los 
pacientes. Todo esto siguiendo una metodología de trabajo que permita reducir costos al mínimo y entregando 
una calidad de juego comparable a la que actualmente se encuentra en el mercado.  

3.     Marco teórico 

El TDAH o Trastorno por Déficit de Atención e Hiperactividad [5] es un trastorno neurobiológico de 
carácter crónico, sintomáticamente evolutivo y de probable transmisión genética que afecta entre un 5 y un 
10% de la población infantil llegando, incluso, a la edad adulta en el 60% de los casos. Está caracterizado por 
una dificultad de mantener la atención voluntaria frente a actividades, tanto académicas como cotidianas y 
unido a la falta de control de impulsos.  

Se trata de un trastorno del desarrollo que comienza entre el principio y la mitad de la niñez (entre los dos y 
los seis años) y que se mantiene a lo largo de la vida, aunque la sintomatología mejora e incluso puede 
desaparecer en gran parte durante la adolescencia. Esto último no ocurre en todos los casos, ya que muchos 
jóvenes y adultos arrastran problemas derivados de la hiperactividad, especialmente cuando no han sido 
sometidos a tratamiento. 

En la definición de videojuego se considera [6] que es un sistema formal y cerrado, que involucra a los 
jugadores en un conflicto estructurado y se soluciona en una forma desigual. También,  se observa que [7] los 
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videojuegos constituyen en este momento la entrada de los niños al mundo digital, las nuevas generaciones se 
alfabetizan digitalmente a través del juego y adquieren competencias diferentes a las de generaciones previas, 
competencias que les han de servir para manejar en la sociedad digital. El uso de los videojuegos y las nuevas 
formas de aprendizaje no deberían dejar indiferente a los educadores. Hasta el momento, parece que las 
preocupaciones se sitúan en términos de control: tipos de juego, contenidos, horas de juego, etc. Padres y 
profesores parecen preocuparse por el hecho de que los niños pasen demasiado tiempo expuestos a las 
pantallas, porque lleguen a generarse adicción, o bien, por la falta de otro tipo de actividades como el deporte, 
la lectura, etc. Sin embargo, no se hace nada más. No se educa en el uso de medios, no se aprovechan los 
recursos que los juegos nos proporcionan para la formación pedagógica. 

4.     Propuesta de juego 

El desarrollo del juego pretende identificar al máximo las necesidades de un niño con déficit de atención, 
para que de esta forma sea posible el aprendizaje a través del juego. Como objetivo final del videojuego, se 
plantea que el niño pueda tener una mejor organización visual y fonética, lograr un avance en la concentración 
y mejorar las habilidades de discriminación. 

El juego será desarrollado mediante el motor de videojuegos Unity 3D, el cual cuenta con una versión 
estándar de desarrollo gratuita que permite publicar en las plataformas Windows, Mac y IOS, así como la 
posibilidad de subir el juego a una página web mediante Unity Web Player. Esta plataforma permite la 
interacción total del usuario, así como un entorno de trabajo que combina elementos de los gráficos en 3 
dimensiones y dibujos vectoriales. Otro punto a favor de esta plataforma, es que maneja lenguajes de 
programación basados en Javascript y C#, lenguajes muy conocidos por desarrolladores de todo tipo, lo cual  
brinda una mayor flexibilidad en la programación de las funciones del juego, además de que se tiene a la 
mano una amplia documentación en la red sobre estos dos lenguajes. 

 
Tabla 1. Descripción General del Juego 

Fundamentos Descripción 

Género Puzzle – Educativo 
 

Elementos del 
juego 

 
 

El juego se centra en pequeños retos en los que el usuario tendrá que 
acomodar letras, identificar palabras cortas o largas, escuchar y dar una 
respuesta inmediata a ciertos fonemas que construyen palabras. 

 

Tipo de juego Juego didáctico para enseñar los fonemas de las letras y palabras. 
 

Tema Mundos de fantasía, basados en escenarios adecuados para niños. 
 

Rango de edad Entre 4 y 6 años. 

Estilo Cartoon. 
 

Secuencia de 
juego 

Lineal. 
 

Jugador 
 

1 solo jugador. 

 

Desde el inicio del juego, el niño es guiado por un “amigo” - en este caso un “lince” -, quien funge como 
medio de organización externa [8] para mantener el objetivo del juego y actuar sobre los mecanismos 
ejecutivos, asegurando el mantenimiento atencional y la regulación comportamental [9]. El lince, estará ahí 
para ayudar al menor en los momentos difíciles del juego y mencionar pistas e instrucciones de cada nivel. El 
menú inicial del juego será ambientado en un libro de cuentos para niños estilo cartoon. Con esto se pretende 
que haya una mejor conexión con el jugador, involucrando aspectos y situaciones que todo niño conoce, como 
lo son sus juegos y cuentos de fantasía, lo anterior estimula sus procesos de imaginación y garantiza el 
desarrollo cognitivo.  

El juego constará de 5 niveles diferentes, todos ellos ambientados de manera única. Cada uno de los  
niveles fomenta el proceso de imaginación y garantiza al niño el trabajo de su actividad cognitiva y 
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atencional: las imágenes estimulan los mecanismos sensoriales primarios, unimodales y transmodales implicadas 
en el reconocimiento del objeto y de la imagen. Estas áreas proyectan a las áreas prefrontal y premotora de los 
lóbulos frontales para iniciar el comportamiento motor, así como a áreas límbicas y paralímbicas que están 
implicadas en el procesamiento emocional, atencional y mnésico[10]; de esta forma, el videojuego se presenta 
como un conjunto de acciones cognitivas activadoras de diversos sistemas funcionales complejos [11].  

  
Descripción de los niveles: 

1. Cuarto de juegos y juguetes: Consistirá en organizar cubos de colores, que forman palabras cortas 
y largas (palabras de 3 letras con el color rojo, en el espacio de 3; palabras de 4 letras con el color 
amarillo, en el espacio de 4, etc.). Mecanismos Neuropsicológicos y de Aprendizaje: Este nivel 
tiene como objetivo estimular la organización visual, apoyar los procesos de atención selectiva 
mediante el color de la palabra y su espacio requerido; se proporciona al niño la posibilidad de 
seleccionar el fonema  de acuerdo al color, al tiempo que se  trabaja el control atencional sobre la 
memoria operativa mediante la información acústica recibida [12]. 

2. Circo: Consistirá en ir formando las palabras con las pelotas que el payaso utiliza para hacer 
malabares. Por ejemplo, el payaso hará malabares con tres pelotas con los fonemas de la palabra 
PEZ, después se desacomodará esa palabra para que el niño pueda acomodarla correctamente. 
Mecanismos Neuropsicológicos y de Aprendizaje: Se dirige hacia la planificación y la inhibición 
de respuestas provocadas por la anticipación conductual, así como la búsqueda de los fonemas 
organizados previamente y reproducidos por la memoria de trabajo [13]. 

3. Mundo de Dulce: El objetivo es que a través de los estímulos que saldrán de una máquina de dulces, 
el niño debe indicar cuántas letras tiene esa palabra. Por ejemplo, saldrá la palabra G A T O y el lince 
contará las letras de esa palabra. El niño colocará en su respectiva bolsa (en este caso la bolsa con el 
número cuatro) de acuerdo al número de letras que contiene la palabra gato. Mecanismos 
Neuropsicológicos y de Aprendizaje: La orientación se centra en el análisis e integración 
fonológica del lenguaje [14] y de las grafías, mismas que garantizan al niño, la asimilación, la 
comprensión y la  diferenciación entre las palabras cortas y las palabras largas, elementos 
importantes para la percepción global de las palabras.  

4. Magia: El niño tendrá que seleccionar la palabra más larga de entre dos estímulos, que saldrán de 
dos calderos diferentes. Ejemplo: ¿Cuál palabra es más larga? Caldero verde emitirá la palabra 
PATO, y el caldero amarillo hará lo mismo con la palabra RATÓN. Mecanismos 
Neuropsicológicos y de Aprendizaje: El objetivo se centra tanto en la identificación y 
discriminación adecuada de la estructura fonética de la palabra, como en la inhibición y el control 
atencional y cognitivo del análisis fonético de cada grafía, así como del significado o imagen interna 
que entraña la palabra [15]. Esta actividad, mejora la comprensión de palabras largas y cortas, 
usando la habilidad comparativa/discriminativa. 

5. Luna = Presionar un botón mediante instrucciones para poder lanzar el cohete a la Luna. Ejemplo: 
“Presiona cuando veas palabras con la letra G”. Mecanismos Neuropsicológicos y de Aprendizaje: 
El objetivo se centra en el control conductual, mismo que permitirá incrementar los niveles 
atencionales y de concentración; así, en esta última etapa, el proceso tanto atencional como de 
lectura permite la percepción visual, el análisis del grafema y del fonema y la recodificación de la 
palabra leída [16], optimizando y orientando a los mecanismos ejecutivos en sus eslabones de 
planeación, organización, ejecución y verificación, a fin de que se realice de manera acertada en el 
acto motor solicitado (presionar el botón ante un estímulo seleccionado), influyendo positivamente  
tanto en la característica atencional, como en la inhibición de la impulsividad en el niño con 
Trastorno Atencional. Este nivel, hace uso de lo aprendido a lo largo del juego y permite al niño una 
mejora en la recepción e interpretación de la información. 

El audio tendrá una melodía para cada nivel del juego, con pequeños sonidos incidentales al momento de 
elegir las sílabas correspondientes. Se planea que al finalizar cada nivel, el jugador reciba un incentivo sonoro 
al realizar esta acción. 
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5.     Conclusiones y trabajos futuros 

El videojuego exhibe no solo el atractivo visual propio para la etapa infantil, sino que también entraña el 
marco teórico del desarrollo neuropsicológico del infante, se pretende desarrollarlo con un tiempo de 3 meses, 
involucrando en el proceso a desarrolladores, programadores, artistas digitales, músicos y guionistas, así 
como una constante participación y asesoría de las áreas de neuropsicología y psicología.  

Al finalizar el desarrollo del juego, se desea mostrar a instituciones gubernamentales y no 
gubernamentales, para darle así una mayor difusión  al trabajo  interdisciplinario y los alcances benéficos 
tanto de los medios tecnológicos, como de las diversas disciplinas del área educativa. El objetivo siempre será 
mejorar la formación didáctica y el desarrollo del aprendizaje infantil, creando e innovando herramientas de 
aprendizaje para diversos sectores de la población, en este caso para niños con déficit de atención. En un 
futuro se espera abordar soluciones para pacientes con autismo, rehabilitación motora y neuronal. 
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Resumen. La capacitación docente en términos de Tecnologías de la Información y Comunicación es un 
tema crucial dentro del Plan Nacional de Desarrollo 2013-2018 en México, sin embargo se deben generar 
las condiciones adecuadas para desarrollo de competencias tecnológicas y habilidades informáticas con 
mayor importancia en modalidades de impartición a distancia; El presente trabajo expone la experiencia de 
socialización tecnológica requerida previa a la capacitación a docentes de educación básica como parte del  
proyecto de investigación del Cuerpo Académico Educación Continua a Distancia de la Universidad 
Autónoma de Baja California (UABC).  

Palabras Clave: Socialización Tecnológicas, Educación Continua a Distancia, Tecnologías 
Información Comunicación.  

1. Introducción 

La formación docente ha ido transitado de lo presencial a lo virtual, en la oferta oficial descrita en el Catálogo 
Nacional de Formación Continua propuesto por la Dirección General de Formación Continua de Maestros en 
Servicio de la Secretaría de Educación Pública [1] se incluyen propuestas formativas en distintas 
modalidades, incluyendo la virtual con un total de 142 propuestas en su versión 2012-2013. Diversas 
instituciones han ofertado dichas propuestas formativas a docentes de educación básica en la modalidad 
virtual, tal es el caso del Centro de Ingeniería y Tecnología (CITEC) de la UABC y la Universidad 
Pedagógica Nacional (UPN) unidad 011. En el presente artículo se reflexiona a partir de la experiencia que se 
tuvo al implementar el acto académico “Estrategias basadas en Tecnologías de la Información y 
Comunicación (TIC) para la Enseñanza de Matemáticas a nivel Primaria” con docente de educación básica 
del Instituto Pedagógico Freinet (IPF), centrándose en lo que se ha observado respecto a la habilitación 
tecnológica en el uso de plataformas educativas y navegación en la web. 

 
El informe sobre enseñanza y aprendizaje realizado por la Organización para la Cooperación y Desarrollo 
Económico resalta que los profesores ubican como tercera necesidad el desarrollo de habilidades para la 
enseñanza de las TIC, seguida de conocer la forma de atender a estudiantes con necesidades educativas 
especiales y brindar asistencia y asesoría estudiantil [2]. Por lo anterior es necesario recuperar experiencias 
formativas a distancia con docentes de educación básica que permita reconocer áreas de oportunidad y logros 
relacionados con la socialización tecnológica en el uso de plataformas virtuales educativas. 

2. Competencias Tecnológicas para participantes de actos académicos a distancia 

A partir de un enfoque de competencias propuesto para la Secretaría de Educación Básica en México se 
plantean indicadores de desempeño para los docentes en el Plan de  estudios de Educación Básica 2011 
relacionados con la elaboración de proyectos de aprendizaje integrando el uso de las tecnologías de la 
información y comunicación  [3], el plan incluye principios pedagógicos que guiarán la programación y 
evaluación del docente como es: el uso de materiales educativos para favorecer el aprendizaje ,el uso de 
plataformas tecnológicas y software educativo. A partir de la publicación del Plan Nacional de Desarrollo 
2013-2018 se ha propuesto un proyecto llamado: Estrategia Nacional de Formación en TIC con el fin de: 
Promover la incorporación de las nuevas tecnologías de la información y comunicación en el proceso de 
enseñanza-aprendizaje [4]. En cuanto a los docentes plantea que éstos requieren desarrollar capacidades 
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técnicas en el uso y manejo didáctico de herramientas TIC, plantean la necesidad de un nuevo programa de 
certificación que responda a los perfiles profesionales de los docentes de educación básica y a las necesidades 
educativas. Se busca que se mejore y articulen los procesos de instrumentación, y se plantea promover 
acciones formativas en el uso y aprovechamiento de las TIC, para que los docentes de educación básica 
enriquezcan su práctica de enseñanza y continúen su desarrollo profesional con el apoyo de dichas 
tecnologías, es decir una formación diversificada en las modalidades de estudio[5].  

3.  Socialización Tecnológica previa a actos académicos a distancia 

Lucia Merino en su tesis doctoral propone el concepto de Socialización Tecnológica como: “Los procesos de 
relación entre personas y nuevas tecnologías” [5], referenciando la dinámica en la que se apropia a la vida 
cotidiana el manejo de tecnologías; La autora menciona que la socialización tecnológica se compone 
principalmente de dos conceptos: domesticación tecnológica y alfabetización digital; Así mismo explica que 
hasta hace poco tiempo los adultos socializados primariamente en un entorno analógico no dominaban el 
manejo de dispositivos tecnológicos,  por lo tanto eran los usuarios potenciales, a partir de lo anterior, 
emprendieron la costosa tarea de la socialización tecnológica en la etapa adulta, de forma que ésta consistiría 
en una socialización de tipo secundario, ya que se trata de una interiorización de un submundo concreto… el 
tecnológico. Toma sentido reconocer la relevancia del concepto en los docentes de educación básica al 
participar en propuestas formativas ofertadas en la modalidad a distancia, en donde se observan prácticas 
académicas relacionadas con procesos innovadores.  

4. Análisis de caso: Curso de Educación Continua a Instituto Pedagógico Freinet (IPF) 

El Cuerpo Académico (CA) Educación Continua a Distancia (eDCAD), cuenta entre sus objetivos el 
contribuir al desarrollo regional mediante la capacitación profesional y la educación para toda la vida en 
modalidad semipresencial y virtual.  Dentro de sus estrategias a corto plazo se destaca el diseño de un Modelo 
de Educación Continua a Distancia para la UABC, cuyos beneficios se extiendan entre la comunidad, el sector 
educativo y el sector empresarial; En ese sentido, se desarrolla un proyecto para el IPF denominado: 
“Capacitación de Docentes del Instituto Freinet en Modalidad Virtual” con el objetivo de otorgar a los 
docentes de primaria y secundaria (nivel básico) oportunidades de desarrollo en su área disciplinar, con la 
vocación y objetivos de eDCAD. 

4.1 Análisis de competencias tecnológicas en IPF 

Al establecer una propuesta de capacitación en modalidad semipresencial ó a distancia es necesario que 
previamente se determinen competencias tecnológicas de los participantes para garantizar el éxito de los actos 
académicos (curso ó taller). En el proyecto con el IPF se determinaron las competencias tecnológicas de los 
participantes (docentes de educación básica) con un diagnóstico de necesidades. 

 
· Definición de Diagnostico de Necesidades. 

El diagnóstico de necesidades se basa en una entrevista presencial del gestor de educación continua con el 
representante educativo del IPF con el objetivo de determinar las áreas de impacto a las cuales se debiera 
orientar la propuesta de capacitación docente desde la perspectiva de la dirección institucional, se amplia el 
diagnóstico a la opinión de la comunidad docente que tomará parte de la capacitación a fin de conocer las 
áreas que consideran de importancia para ser abordadas en el programa, así mismo conocer sus referentes de 
conectividad, disponibilidad y conocimiento tecnológico. 
 

· Resultados de Diagnóstico de Necesidades. 
Con una participación del 100% de los 15 docentes que conforman la comunidad académica se obtuvieron los 
siguientes resultados: 
 



123 
 

Perfil.- 9 del total de 15 docentes imparten clase a nivel primaria, mientras que los 6 restantes enseñan en 
ambos niveles existentes en la institución (primaria y secundaria), las edades de los docentes se encontraban 
entre los 27 y 40 años. 
 
Conectividad.- A fin de establecer la viabilidad de ofertar una modalidad semipresencial ó virtual, se 
identificaron las posibilidades de acceso a Internet de los docentes así como la disponibilidad de equipo de 
cómputo; Del total de docentes, el 87% cuenta con acceso a Internet en su lugar de trabajo y el 67% cuenta 
además con acceso en su hogar. Se cuestionó a los participantes sobre el equipo que utilizarían para llevar a 
cabo un curso virtual, el 60% señala el uso de un equipo de cómputo portátil y el 33% restante un equipo fijo 
en casa o el trabajo; El sistema operativo predominante: Windows con el 80% de los participantes, mientras 
que únicamente 2 personas indicaron utilizar uno diferente (Mac y Linux respectivamente). 
 
Respecto a la navegación móvil un 67% de docentes afirman que se les facilita la atención y seguimiento de 
anuncios y tareas por medio de sus dispositivos móviles; Consierando que: 20% cuentan con un celular con 
sistema operativo Windows; El 7% con un ipad; 20% mas utilizan iphone; 13% celular con Android y un 7% 
cuenta con una tableta con sistema operative Android. 
 
Disponibilidad.- Con relación al tiempo destinado al estudio, el 50% de los docentes considera que 3 a 6 
horas semanales dedicadas a un curso de capacitación son adecuadas a las necesidades de la institución y se 
manifiestan dispuestos a cumplirlas. Un 20% considera incluso poder dedicar de 6 a 10 horas y el 27% 
restante preferiría de 1 a 3 horas. 
 
Áreas de interés.- El área de interés se promovió a fin de determinar aquellas áreas de mayor tendencia a 
capacitarse. Los resultados pueden agruparse en 3 dimensiones: contenidos académicos, técnicas pedagógicas 
y tecnología aplicada a la educación. Los resultados muestran que la mayoría de los docentes considera 
necesario capacitarse en contenidos académicos, seguido por las técnicas Pedagógicas y la tecnología en la 
educación.  
 

· Propuesta de Capacitación a IPF. 
Con base en los resultados obtenidos, se propuso integrar un curso de capacitación con las siguientes 
características: 
 
Modalidad.- Virtual, aprovechando la disposición del 40% de los docentes y como estrategia para involucrar 
al 60% restante en el uso de TIC. 
 
Plataforma.- Blackboard Learn 9.1, siendo la plataforma virtual oficial de la UABC y objeto de estudio de 
eDCAD. 
 
Temática.- Conjuntando el interés de los docentes y el plan de desarrollo de la Institución, se determinó el 
tema: “Estrategias basadas en TICs para la Enseñanza de Matemáticas a nivel Primaria”.  

4.2 Descripción de la etapa de socialización tecnológica en IPF 

Como estratégia de pre-capacitación lo que definimos en este análisis como ¨Socialización Tecnológica¨ se 
asignó un periodo de una semana con metas de adaptación e identificación con la Plataforma de Blackboard, 
pero con una guía del instructor técnico para aclarar dudas y no se afectara el proceso de aprendizaje una vez 
iniciado el curso. Las metas de la etapa de socialización, se desciben a continuación: 
 Meta 1. Ingresar a la Plataforma de Backboard y ubicar el curso de Estrategias basadas en TIC para 

la enseñanza de las Matemáticas a nivel primaria. 
 Meta 2. Identificar el menú principal y el entorno del espacio de colaboración.  
 Meta 3. Modificar las opciones del perfil del participante (Fotografía, actualización de correo 

electrónico, alias, cambio de contraseña). 
 Meta 4. Presentación virtual en el foro de discusión.  
 Meta 5. Ubicar la sección de evaluaciones enviando un documento prueba sobre: ¨Las expectativas 

del curso¨. 

http://uabc.blackboard.com/webapps/portal/frameset.jsp?tab_tab_group_id=_4_1&url=%2Fwebapps%2Fblackboard%2Fexecute%2Flauncher%3Ftype%3DCourse%26id%3D_205295_1%26url%3D
http://uabc.blackboard.com/webapps/portal/frameset.jsp?tab_tab_group_id=_4_1&url=%2Fwebapps%2Fblackboard%2Fexecute%2Flauncher%3Ftype%3DCourse%26id%3D_205295_1%26url%3D
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Para el desarrollo de las metas, el participante contó con materiales digitales en donde se describe a detalle el 
cumplimiento de cada meta; Las actividades de la etapa de socialización se consideran con un valor 
porcentual en la evaluación final del curso. Una vez que se concluye con la semana de socialización se inicia 
con el curso, el cual se desarrolló con el objeto de lograr el siguiente aprendizaje: 
 
Competencia General.- Implementar estrategias didácticas basadas en TIC en la enseñanza de matemáticas 
para alumnos de educación primaria, que fomenten el desarrollo de pensamiento creativo y el trabajo 
cooperativo. 
 
Competencias específicas. 
 Utilizar el aprendizaje lúdico en el aula como motivador e integrador grupal.  
 Conocer los 4 pasos de Polya para la solución de problemas. 
 Diseñar actividades en TIC que permitan incorporar los diferentes estilos de aprendizaje existentes en el 

aula. 
 Generar espacios de trabajo colaborativo en el aula, mediante la incorporación de la enseñanza 

problémica. 

5.  Contraste de problemáticas y propuestas de solución en IPF 

Algunas problemáticas derivadas del análisis de la experiencia que se recuperan son: 
1. Dentro de un programa de formación docente se le brinda la mayor importancia en tiempo al proceso de 

impartición del curso que a la planeación e identificación de problemáticas previas al periodo de 
capacitar, es por ello que difícilmente se asigne al participante el tiempo adecuado para socializar con los 
medios tecnológicos a los que se enfrentarán en el proceso de aprendizaje. 

2. Han existido programas para equipamiento tecnológico para las escuelas de educación básica, sin 
embargo no han sido suficientes estrategias de capacitación, los equipos se subutilizan y el 
mantenimiento es escaso por lo que rápidamente se abandonan y se recurre a recursos con los que están 
más familiarizados para el logro de aprendizajes de los alumnos de educación básica. 

Propuestas de solución. Diagnosticar las necesidades formativas considerando el conocimiento de las 
herramientas y software relacionado para el cumplimiento de las actividades; Analizar y adecuar las metas del 
curso de socialización tecnológica previo a la implementación de la propuesta formativa y complementarlo 
con diseño de tutoriales, espacios o foros de dudas técnicas y académicas; Incluir sesiones presenciales al 
iniciar cada bloque o concluir alguna evidencia de aprendizaje a docentes que no cuenten con experiencia en 
la modalidad a distancia. Por otro lado es importante atender el mantenimiento y uso del equipo digital con el 
que cuenta en cada institución para un mejor aprovechamiento de los recursos; Vincular la propuesta 
formativa con el marco curricular vigente para educación básica, partiendo de enfoques específicos de campos 
de formación y aprendizajes esperados en los alumnos. 

6. Conclusiones y trabajos futuros 

Promover la modalidad semipresencial y virtual como opción formativa para docentes de educación básica, 
generando espacios para el intercambio de experiencias pedagógicas haciendo uso de plataformas 
tecnológicas; Para asegurar el éxito de la formación virtual será indispensable realizar un diagnóstico de 
necesidades de formación y competencias tecnológicas enfocado a herramientas específicas de las plataformas 
virtuales, categorizando el nivel de apropiación tecnológica en la que se encuentran los docentes de educación 
básica y determinar si es viable o no la capacitación virtual. La socialización tecnológica incluye un dominio 
de áreas básicas tecnológicas y computaciones así como un nivel de adaptabilidad a nuevas tendencias 
tecnológicas por lo tanto se considera un reto cotidiano en la formación de docentes. 
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Resumen. La coordinación de Tutorías del ITS Motul tomó la decisión de iniciar el proceso de 
sistematizar el departamento de manera que responda a las necesidades de formación e información sobre 
la situación académica de los estudiantes con un proceso más eficiente, buscando mantener un control 
sobre los reportes de las actividades que realizan los tutores y sus estudiantes en beneficio de su grupo 
tutorado de manera que la toma de decisiones sea más efectiva y rápida además de contar con canales 
oficiales de comunicación. Para este desarrollo se siguió el modelo incremental que requiere secuencias 
lineales que producen incrementos. Trabajaron en conjunto profesores y estudiantes organizados en 
equipos de desarrollo divididos en: bases de dato, maquetación y programación de funcionalidades. 
Finalmente, el trabajar en equipos transdisciplinarios y multidisciplinarios acerca a los estudiantes al 
trabajo real en una organización de desarrollo de software.  

Palabras Clave: Tutorías, Educación Superior, Desarrollo de Software. 

1. Introducción 

El modelo educativo de los Institutos Tecnológicos Superiores Descentralizados, en México, establece que se 
deberá practicar un sistema de Tutoría de Alumnos como estrategia de trabajo que permita al docente entrar 
en contacto personalizado con un grupo determinado de alumnos e incluye acciones de orientación, consejo y 
apoyo al estudiante [1]. Con esta directriz general, cada institución se encarga de poner en práctica dichos 
lineamientos de la manera en la que considere pertinente y efectiva. 

En este sentido la tutoría en el Programa Nacional de Tutoría, va más allá de solamente proporcionar 
información a los estudiantes; promueve alternativas de atención de carácter preventivo no sólo correctivo [2]. 

Considerando lo anterior, el Instituto Tecnológico Superior de Motul (ITS Motul) ha planteado desde sus 
inicios que el programa acompañe a los estudiantes desde su ingreso en el primer semestre y concluya con su 
egreso en el noveno. Cada tutor es encargado de trabajar con un grupo que le es asignado por la Coordinación 
correspondiente tanto con actividades dentro del aula como con actividades extraescolares de formación 
integral que la coordinación establece como pertinentes. 

El programa de tutorías se divide en 16 sesiones de trabajo a lo largo del semestre, durante las cuales, los 
tutores se encargan de operar un programa de desarrollado por la coordinación en conjunto con el grupo de 
profesores – tutores que participan como apoyo técnico. El resultado de implementar estas actividades se 
plasma en un reporte semanal que incluye cualquier información de carácter académico que el tutor considere 
pertinente. Además de este reporte, los profesores deben guardar un registro de las actividades tutoriales que 
tengan con estudiantes particulares que considere necesario o estudiantes que se acerquen con alguna 
necesidad específica. Se cuenta además con un formato para las sesiones grupales que no se relacionen con las 
actividades planeadas, solicitud de asesorías, reporte de calificaciones parciales, academias verticales, entre 
otras. 

En la actualidad, esta coordinación trabaja con 34 tutores que se encargan de acompañar a los 40 grupos de 
las cinco carreras que se ofertan en la institución respondiendo a las necesidades de 840 estudiantes. 

2. Justificación y Descripción del proyecto 

Debido al crecimiento exponencial de estudiantes y tutores en el ITS Motul se requiere de un proceso más 
cuidadoso y sistemático de detección de los focos de atención para dar seguimiento. A continuación se 
establecen las principales problemáticas que originan este proyecto. 
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 Se requiere de un control del número exacto de estudiantes que cada tutor atiende, debido a que los 
formatos actuales en Excel impiden la precisión, esto impacta de manera directa al momento de 
establecer cuántos alumnos están inscritos en un semestre y cuántos hacen falta por hacerlo, cuántos 
alumnos están de baja temporal y las razones de dicha baja, entre otras cosas. 

 La cantidad de reportes es muy grande y en consecuencia aunque hay un control de entrega no permite 
hacer un análisis profundo de las necesidades de los estudiantes y los tutores. 

 Se desea hacer un seguimiento de las estudiantes que se encuentren en situaciones de riesgo a través de 
las asistencias a sus labores cotidianas, además de llevar un control de las asignaturas que cada estudiante 
cursa y si la ha adeudado de manera previa hacer un rastreo especial de su desempeño académico. 

 La coordinación requiere de un espacio de comunicación con los tutores en el que pueda hacer 
recordatorios de las actividades próximas a ocurrir, así como permitir a los tutores obtener los materiales 
de clase y los formatos vigentes para reportar las diversas acciones que se toman dentro y fuera del aula. 

 La idea de contar con un espacio de trabajo específico para las actividades tutoriales en la que profesores 
y coordinación puedan incluir la información actualizada y pertinente a la cual acudir en todo momento 
es de vital importancia para la toma de decisiones que favorezcan la vida académica del estudiante y de la 
administración escolar. 

Por todo lo anterior se consideró relevante desarrollar un sistema que ayude a la coordinación y a los 
profesores a contar con mejores canales de comunicación y disponer con un espacio de consulta sobre la 
situación académica de todos los estudiantes en todo momento, respondiendo a las necesidades de formación 
e información sobre la situación académica de los estudiantes con un proceso más transparente y eficiente. 

3. Metodología 

Para este desarrollo se siguió el modelo incremental que requiere secuencias lineales que una a una producen 
un incremento. Cuando se utiliza este modelo, el primer incremento a menudo es un producto esencial 
(núcleo), que afronta requisitos básicos, pero muchas funciones suplementarias (algunas conocidas otras no) 
quedan sin extraer [3, 4]. Esto implica que el equipo de desarrollo identifica un subconjunto de los requisitos 
que considera como primordiales y trabaja en su cumplimiento para la primera entrega del proyecto, 
considerando que los siguientes incrementos se construirán sobre este primero y que en cada uno de ellos se 
agregan funcionalidades. 

El equipo de trabajo compuesto por profesores y estudiantes se organizó en equipos de desarrollo divididos 
en tareas diferenciadas: administración de la base de datos, maquetación y programación de funcionalidades. 
Cada equipo era responsable de un aspecto fundamental de la aplicación, coordinando que cada incremento 
esté relacionado con los aspectos que los demás equipos de desarrollo trabajan. 

3.1 Análisis  

Una vez establecidos los principales requisitos funcionales de la aplicación, el equipo de desarrollo estableció 
que el núcleo de la aplicación sobre la cual se construiría el software serían los reportes de las actividades 
semanales, por lo que se procedió a establecer los requerimientos específicos para esta actividad. En la Tabla 
1 se pueden observar los requerimientos funcionales que se identificaron para este proyecto. 

Tabla 2. Requisitos funcionales. 

Ref Descripción Ref Descripción 
1 Establecer perfiles de usuario 2 Administrar usuarios 
3 Asignar estudiantes a los grupos 4 Asignar tutores a los grupos 
5 Administrar actividades 6 Administrar reportes de actividades 
7 Administrar listas de asistencia 8 Establecer controles de acceso 
9 Crear reportes para cada tipo de usuario 10 Visualizar grado de avance de las actividades semanales 

11 Identificar casos de estudiantes con bajo 
rendimiento académico 

12 Permitir al tutor agregar datos confidenciales al perfil de sus 
tutorados 

13 Administrar las calificaciones semestrales 
de los estudiantes 

14 Mostrar el grado de avance académico de cada uno de los 
estudiantes 
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15 Permitir la comunicación entre la 
coordinación y los tutores 

16 Listar las asignaturas con mayor índice de reprobación 

17 Contar con información de emergencia de 
los estudiantes 

18 Coordinar los procesos de baja temporal y definitiva de los 
estudiantes 

El objetivo es favorecer el trabajo del departamento de Tutorías y de los tutores creando el sistema que 
procese el trabajo de los tutores y sus grupos de manera sistemática a través del análisis de la información que 
recaban y que debido a su volumen es muy complicado de analizar. Además de permitir a la Coordinación 
una visión global de lo que ocurre en las aulas de manera sencilla y rápida, ya que uno de los retos es el 
identificar las necesidades diferenciadas de cada uno de los perfiles de las carreras. 

En particular para esta primera iteración, se pensó en trabajar los aspectos fundamentales del control de las 
actividades semanales y los usuarios del sistema. 

Funcionalmente la aplicación deberá de responder a las actividades que son la responsabilidad de la 
coordinación que se muestran en la Figura 1. Las actividades inician junto con el semestre de actividades, 
haciendo un análisis de los estudiantes que siguen vigentes (que no se hayan dado de baja temporal o 
definitiva del plantel), para saber a cuántos y cuáles tutorados tendrán a su cargo los tutores, se diseñan las 
actividades del semestre y se asignan grupos a los tutores.  

 

Fig. 9. Actividades semestrales de la coordinación de tutorías. 

El diseño de las actividades incluye un calendario de actividades regulares y extracurriculares para el 
semestre (diferenciando el nivel formativo de los estudiantes), se elaboran los materiales correspondientes y 
en una reunión general se dan a conocer a los tutores para resolver dudas de su implementación. 

Cada semana, los tutores llevan a cabo las actividades y hacen el reporte correspondiente que entregan a la 
coordinación con sus observaciones personales sobre los resultados obtenidos. La coordinación se encarga de 
revisar las anotaciones de los tutores y en caso de existir algún elemento extraordinario, se levanta el reporte 
correspondiente (tutoría individual, solicitud de asesoría, academia vertical, tutoría grupal extraordinaria, 
etc.). Si llegara a levantarse un reporte, la coordinación se encarga de reunir al tutor y al coordinador de 
carrera para discutir el caso y tomar acuerdos que deberá de vigilar para que se cumplan. 

Finalmente, al cierre del semestre, se hace un reporte del cumplimiento de entrega de la información de los 
tutores y con la ayuda de los estudiantes evalúa su desempeño (esto sirve para la siguiente asignación). 

3.2 Diseño 

Una de las consideraciones más importantes del diseño es entender los diferentes escenarios de trabajo para el 
sistema y programas las funcionalidades con base en cada una de las actividades se espera los usuarios puedan 
realizar dentro de la aplicación. En la Figura 2a se pueden observar los principales escenarios de trabajo y los 
diferentes usuarios. 

En cuanto a la maquetación se buscó mantener la imagen institucional, debido a que la aplicación estará 
alojada en uno de los servidores de pruebas asociado a la institución. Además de esa consideración se tomaron 
en cuenta aspectos de usabilidad y navegabilidad centrada en el usuario. 
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(a) (b) 

Fig. 10. Algunos elementos del diseño de la aplicación (a) Diagrama de casos de uso generales del sistema y (b) 
Página de ingreso al sistema. 

La página inicial (que se muestra en la Fig. 2b) permite a cualquier usuario registrarse en la página 
considerando que para que esté pueda completar el proceso debe contar con el visto bueno del coordinador del 
área. Si el usuario ya se encuentra registrado, puede acceder al sistema en la parte superior derecha. 

 

 

Fig. 11. Filtrar información por grupos. 

Una de las necesidades fundamentales de la coordinación del área es poder identificar las necesidades 
específicas de cada grupo de estudiantes de manera que una de las funcionalidades es el poder filtrar la 
información. La Figura 3 muestra la maqueta para este proceso, esta misma será utilizada para que los tutores 
que cuenten con varios grupos a su cargo puedan filtrar la información que requieren para su trabajo tutorial. 

Como se puede observar en la misma Figura 3, el menú de opciones incluirá la capacidad de administrar 
tutores, grupos, estudiantes y actividades. Además de contar con un perfil de usuario que facilitará 
información relevante sobre el tutor y la coordinación para su consulta. 

4. Seguimiento y síntesis del trabajo 

Si bien este trabajo está en etapas de análisis y diseño, el impacto potencial del trabajo es muy grande debido 
al número de usuarios potenciales que tiene. El poder contar con esta información centralizada y sistematizada 
para la coordinación del área impacta de manera directa en los procesos académicos de la vida del estudiante 
y del profesor, ya que permite a la coordinación centrarse en aspectos relativos a las necesidades y no a la 
entrega – recepción de documentos. 
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Desde el punto de vista del equipo de desarrollo, el trabajar en equipos transdisciplinarios y 
multidisciplinarios es muy importante ya que acerca a los estudiantes al trabajo real en una organización de 
desarrollo software. Cabe mencionar que es la primera ocasión en la que la Institución planea implementar un 
software de estas dimensiones desarrollado de manera interna. 

Finalmente, para los estudiantes involucrados, contribuir a mejorar los procesos de su Institución 
formadora realizando actividades que, no sólo son específicas de su área de formación sino que les permite 
desarrollar, en la mayoría de los casos, habilidades que aún no han visto en el aula resulta en una motivación 
al logro de otros objetivos además de promover la permanencia. 
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Resumen. La mejora de interfaces gráficas por décadas se enfoco a la usabilidad y actualmente con la 
inclusión de elementos pertenecientes al usuario se enfoca a proveer una experiencia más enriquecedora 
desde el punto de vista emocional [1], según señalan los investigadores las interfaces enfocadas a 
usabilidad son satisfactoriamente aceptadas pero no siempre los usuarios están ligados o comprometidos 
con esos productos [2],[3],[4],[5], el enlace emocional es tan importante como la usabilidad porque crea 
satisfacción y cierta lealtad y compromiso [2],[6],[7],[8], la usabilidad es un componente importante de la 
experiencia pero no es un indicador suficiente para saber si la percepción del usuario respecto a la 
interacción con la computadora es negativa o positiva [9],[10], en este artículo se presentan las 
correlaciones Pearson entre implementaciones de diseño emocional en objetos de aprendizaje y 
satisfacción del usuario.      

Palabras Clave: HCI, e-learning, objetos de aprendizaje, diseño emocional  

1. Introducción 

El diseño de la interface gráfica es un componente importante en la mejora de la interacción humano-
computadora, por décadas los trabajos sobre interfaces se basaron en la mejora del aspecto de usabilidad, 
probablemente basado en las fases del paradigma “entrada-proceso-salida”, este paradigma no considera 
fuentes de información como la experiencia previa del usuario, diferencias individuales, ahora con los avances 
de las Tecnologías de Información y Comunicación se ha creado un contexto más complejo para el diseño y 
evaluación de interfaces de usuarios. 

La actual era o actual paradigma en el diseño de interfaces considera el factor emocional como parte 
importante del diseño, desde este enfoque se pueden alcanzar varios objetivos: buscar una mejor experiencia, 
lograr un mejor entendimiento de la tecnología mejorando la experiencia al construirla sobre referentes más 
familiares y más cotidianas, apoya en las tareas del usuario de manera de reducir el trabajo y explorar 
opciones que faciliten la reflexión y el cambio de conducta u opinión. 

Fogg [1] señala la evolución de las interfaces en los siguientes niveles, funcional, usabilidad y persuasión. 
El termino persuasión dado al tercer nivel de la evolución de las interfaces graficas según Verbeek [11] se 

refiere a una de las manifestaciones de un concepto más amplio que es la mediación tecnológica [12], [13], 
[11]. El concepto de la mediación indica las maneras en que la tecnología ayuda a organizar las relaciones 
entre usuarios y su medio ambiente modelando tanto sus percepciones como sus acciones. 

El presente artículo analiza el impacto de las prácticas de diseño emocional –que forman parte de la 
tendencia de tecnología persuasiva- en objetos de aprendizaje y satisfacción de usuario.  

Entendiendo el diseño emocional como aquel que se implementa en tecnología de interacción con el 
usuario para cambiar actitudes y conductas a través de la persuasión e influencia social sin utilizar coerción. 

El paradigma orientado a las emociones se está aplicando a mayor escala: los eventos con carga emocional 
persisten mucho más tiempo en la memoria y son recordados con mayor exactitud que las recuerdos típicos 
[14]. 

 
1.1 Principales componentes teóricos y empíricos del diseño emocional 
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La emoción es un componente importante de la comunicación, la emoción es una de las similitudes de los 
seres humanos, el mismo estado de ánimo es expresado en todo el mundo con una uniformidad notoria, la 
emoción puede ser el complemento de la comunicación verbal o escrita o el principal elemento de la 
comunicación en ciertos contextos. 

El enlace emocional es tan importante como la usabilidad porque crea satisfacción y cierta lealtad y 
compromiso [2], [6], [7], [8]. 

En el contexto de introducción a las tecnologías la importancia de la interacción del usuario con la 
computadora de “simple a una experiencia significativa” radica en la relación de involucramiento y alcance de 
logros, a mayor involucramiento mayor posibilidad de alcanzar logros [15], [16], [17]. 

La facilidad de involucramiento es diferente en cada persona, diversos estudios sobre los factores del 
involucramiento señalan que entre los principales factores destacan: la interacción con el maestro, la 
interacción con los alumnos, la orientación a objetivos en la realización de las tareas, sentido de pertenencia a 
la escuela, disposición a involucrarse [18]. 

 
1.2 Implementación en Objetos de Aprendizaje 

 
Un objeto de aprendizaje es “es una unidad de aprendizaje independiente y autocontenida para ser reutilizada 
en múltiples contextos educativos” [19]. El diseño utilizado en la implementación de objetos de aprendizaje es 
el sugerido por Walter [20] “implementar en la interfaces una serie de elementos emocionales como: rostros, 
personas, contenidos con estructura tipo narración, el tamaño de las tareas se sugiere que sea corto”.  

Trabajos relacionados de implementación de diseño emocional en material didáctico son: personalización 
en ambientes web [21] y diseño personalizado en base a la persona –con todas sus características incluyendo 
las emocionales-, [22]. 

El resto del trabajo esta organizado como sigue: se describe la problemática a resolver, la metodología 
consta de la forma en que se diseño el objeto de aprendizaje y se muestra el instrumento de recolección de 
información, después se muestran las graficas de las correlaciones más altas entre variables y la correlación 
entre grupos de variables y finalmente la discusión de resultados y conclusiones.  

2. Problemática 

El presente artículo explora el impacto de un diseño de interface de usuario basado en los principios del 
diseño emocional, las aplicaciones de diseño emocional a evaluar son: tareas cortas orientadas a objetivos, 
texto orientado a historias, uso de personas en el material didáctico, la principal variable de comparación es la 
satisfacción del usuario,  las variables recolectadas y analizadas son: la herramienta (material didáctico-
objetos de aprendizaje), satisfacción del usuario, características tareas, características usuarios, grado de 
interacción con compañeros. 

3. Metodología 

Se implementaron prácticas de diseño emocional en objetos de aprendizaje, las prácticas fueron definir las 
tareas del curso orientadas a objetivos dando de cierto modo la libertad de alumnos de seleccionar algunas 
tareas sobre otras; las prácticas de tipo interno fue en el objeto de aprendizaje: a) los contenidos en forma de 
narración o historia, b) incluir personajes mediante rostros o figuras a manera de interacción, en este caso fue 
un personaje en forma de chimpancé,  siguiendo los principios de diseño emocional, [19]. 

Los objetos de aprendizaje son de prácticas de Microsoft Office Excel donde se incluyen explicaciones y 
problemas a resolver, las actividades las realizaron 43 alumnos de la carrera de Médico Veterinario 
Zootecnistas (MVZ) de la Universidad Autónoma de Aguascalientes, después de interactuar con la interface 
los estudiantes llenaron un cuestionario (instrumento). 

El cuestionario  consiste en 23 preguntas con escala de Likert con 5 puntos, se aplico la prueba alfa de 
Cronbach con resultado de 90.21%  con lo que se confirma que la consistencia del instrumento es aceptable 
[23], las secciones y preguntas por sección se muestran en la Tabla 1. 
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Tabla 1. Las secciones y preguntas del cuestionario son: 
 

Sección Preguntas, criterio evaluación:   desacuerdo   1 2 3 4 5 Acuerdo         
1 Herramienta 
(objetos de 
aprendizaje 
con diseño 
emocional)     

1 La herramienta de software (Objetos)  ayudo a alcanzar  
     sus objetivos de aprendizaje (le ayudo a aprender)                                   
2 ¿La herramienta de software (Objetos) es fácil de usar?                      
3 ¿Los pasos o secuencia de la herramienta de software son  
adecuados   para alcanzar los objetivos de aprendizaje?   
3 ¿La interactividad con la herramienta (Objetos) es?                 
5  En general esta satisfecho con el uso de la herramienta  

2 Tutor o 
Maestro 

6 ¿Considera que hubo interacción con el maestro para sus 
actividades?       
7 La interacción con el maestro  fue positiva para aprender                           
8 ¿El maestro solucionó sus dudas?    
9 ¿Las actividades del curso fueron importantes para aprender?                     

3 Compañeros 10 ¿Considera que hubo interacción con compañeros para sus actividades?       
11 ¿La interacción con compañeros  fue positiva para aprender?                          
12 ¿Se considera a si mismo que participa activamente con sus  compañeros 
para aprender o enseñar?   

4 
Características 
Individuales 
de los 
alumnos 

13 Se considera con habilidades en computadora   
14 Se considera con experiencia en computadora   
15 Se considera con compromiso en el curso (participa)  
16 Se considera con habilidades para concentrarse en el curso     
17 Su sensación  en el curso tiende a ser         infeliz - feliz                  
18 Su sensación  en el curso tiende a ser  satisfecho-insatisfecho                          
19  Su sensación  en el curso tiende a ser     aburrido-entretenido                           

5 
Características 
tareas y 
actividades 
curso 

20 Considera que el tamaño de las tareas ayudan  a aprender        
21 ¿Al terminar las actividades del curso se siente satisfecho?                             
22 ¿Considera que las tareas están orientadas a objetivos?   
23 ¿Considera que las tareas están orientadas al tiempo de clase?              

4. Resultados 

El principal aspecto a evaluar es la herramienta (objetos de aprendizaje) y la satisfacción del usuario, se 
recolecta información de la herramienta y satisfacción en dos aspectos a) satisfacción b) que tan interesante 
fue el uso de la herramienta, ambas correlaciones son fuertes: herramienta – satisfacción correlación = 0.736  
Figura 1, y herramienta – interesante correlación = 0.713   Figura 2. 

 
Fig., 1  Correlación Herramienta-

 
Fig. 2   Correlación Herramienta-
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Satisfacción =  0.736 Interesante = 0.713 
El siguiente aspecto evaluado fue las actividades del curso y la satisfacción del usuario, en este caso se 

recolecto información de satisfacción durante la actividad  figura 3 e información de satisfacción al final de la 
actividad figura 4.  

 
Fig. 3   Correlación Actividades-

Satisfacción durante el curso = 0.635 

 
Fig. 4   Correlación Actividades-
Satisfacción al final del curso = 

0.619 
 
Finalmente el último aspecto evaluado fue el compromiso del estudiante con la satisfacción 

 
Fig. 5  Correlación Compromiso-

Satisfacción =  0.665 
 
También se calculo las correlaciones por secciones las cuales  fueron consistentes con los resultados de las 

principales variables evaluadas. 
Sección 1 Herramienta, Sección 2 Tutor, Sección 3 Compañeros, Sección 4 Características Individuales de 

los alumnos (incluye satisfacción) Sección 5 Características tareas y actividades del curso. 
Las correlaciones más altas son la de herramienta y tareas ambas fueron calificadas muy altas 
Sección 1 Herramientas con Sección 4 Individual, correlación 0.772  fuerte 
Sección 1 Herramientas con Sección 5 Tareas,      correlación 0.706  fuerte 
Sección 1 Herramientas con Sección 2 Tutor,  correlación   0.625  moderada 
Sección 2 Tutor con Sección 5 Tareas,           correlación   0.621  moderada 
Cabe notar que la relación con compañeros como factor de satisfacción es casi nula lo cual no coincide con 

los autores [18]. 
A continuación se muestra el diagrama de la correlación por secciones (figura 6). 
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Fig. 6. Correlaciones por Secciones del Cuestionario 

 

5. Conclusiones y trabajos futuros 

El presente estudio revela el potencial positivo del diseño emocional en objetos de aprendizaje, las 
correlaciones encontradas muestra un solido grado de confiabilidad: 

En las variables Herramienta y satisfacción la correlación es 0.736. 
En las variables Herramienta e interesante la correlación es  0.713  

La siguiente estrategia de diseño emocional a evaluar es “actividades orientadas a objetivos” y las variables 
son “Actividades” y “Satisfacción” durante y al final del curso, los resultados se muestran a continuación y las 
correlaciones son débiles.  

Correlación Actividades – Satisfacción durante el curso = 0.635   débil 
Correlación Actividades – Satisfacción al final del curso = 0.619  débil 

La herramienta –los objetos de aprendizaje- tienen mayor aceptación por los estudiantes y las actividades no 
reflejan una aceptación por parte de los estudiantes. 
Los resultados de la aceptación de los objetos de aprendizaje se deben tomar con reserva porque según los 
autores un factor en la aceptación es el nivel de compromiso del estudiante y el presente estudio confirma esa 
observación, la correlación entre compromiso y satisfacción es aceptable: 

Correlación Compromiso – Satisfacción durante el curso = 0.665  aceptable. 
El presente estudio provee de mayor entendimiento a la interacción de aceptación y compromiso de los 
estudiantes. 

Respecto a las correlaciones por secciones –grupos de variables similares- del instrumento mantienen una 
equivalencia con las variables comparadas, cabe comentar que la relación con compañeros como factor de 
satisfacción es casi nula lo cual no coincide con los autores [18] Figura 6, esta situación podría explicarse por 
ser grupo de primer semestre o por que las actividades tienen un grado de complejidad accesible. 

 Las correlaciones confirman lo holístico del proceso de aprendizaje y lo paridad entre las estrategias de 
diseño emocional  tanto internas como externas, además del factor compromiso de los usuarios, es decir, el 
estudio no provee evidencia de que algún factor tenga más peso que los demás factores, el éxito del proceso 
de enseñanza-aprendizaje con soporte tecnológico esta repartido uniformemente en todos los factores 
relacionados. 

Consecuentemente se recomienda invertir en todas las estrategias de diseño emocional –internas y 
externas-, en este punto no podemos confirmar si la satisfacción se debe específicamente a la herramienta o a 
las prácticas o al entorno desarrollado, se requieren más pruebas, pero si se confirma que en conjunto las 
estrategias con base emocional tiene un potencial positivo en el desarrollo de material didáctico –objetos de 
aprendizaje-. 
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Resumen: El trabajo presenta los resultados de la primera parte del proyecto denominado 
“Estrategias mediadas por tecnología y su impacto en el aprendizaje significativo”, en el cual se 
aplicó un instrumento validado por Cabero, J. y López, E. que evalúa las estrategias de enseñanza 
mediadas por tecnología a través de categorizarlas en los cursos que utilizan los siguientes 
modelos: transmisivo, de transición-transmisivo, de transición-integrador y el modelo integrador. 
Se evaluaron el 100% de cursos de la carrera de Abogado en la modalidad semiescolarizada, del 
Centro Universitario de los Altos de la Universidad de Guadalajara, los cuales se desarrollaron en 
la plataforma Moodle durante el segundo semestre del 2013, los resultados muestran que el 
proceso mediado por tecnologías sigue estancado en la etapa de transición, así como la falta de una 
verdadera planificación de estrategias didácticas. 

 
Palabras clave: Estrategias de enseñanza, mediación tecnológica, modelos didácticos 

 
 

1. Introducción  
 
Los cambios sociales y tecnológicos que se viven en la actualidad han llevado a la transformación de la 

educación en todos sus niveles. Esto ha implicado que quienes se desarrollan en el contexto educativo se 
actualicen y conozcan de los beneficios  que para los procesos de enseñanza aprendizaje significan el uso de 
las tecnologías de la información y la comunicación.  

En este sentido resulta importante señalar que el impacto de las TIC es constante en la sociedad actual y 
sobre todo que plantea fuertes retos que la educación debe ir sopesando, poniendo a prueba e incluyendo a sus 
planteamientos y criterios de apropiación, pues la creación y adaptación de estrategias mediadas por 
tecnología parecen estar propiciando la reflexión, discusión y sobre todo nuevas propuestas sobre las formas 
emergentes de enseñanza. 

En este sentido se presentan los resultados de la primera parte del proyecto denominado “Estrategias 
mediadas por tecnología y su impacto en el aprendizaje significativo”, en el cual se aplicó un instrumento 
validado por Cabero, J. y López, E. [1] que evalúa las estrategias de enseñanza mediadas por tecnología a 
través de categorizarlas en los cursos que utilizan los siguientes modelos: transmisivo, de transición-
transmisivo, de transición-integrador y el modelo integrador. 

Se muestran las bases teóricas que permiten construir los objetos de esta investigación a través de las 
teorías constructivistas de la enseñanza y el aprendizaje significativo. 

De igual manera se fundamenta en la teoría de la mediación tecnológica la cual asegura que el aprendizaje 
se facilita con la mediación o interacción con los otros: el diálogo, el debate y la negociación son estrategias 
potenciadoras del aprendizaje. Por tal motivo la tecnología se convierte no sólo en un vehículo para la 
evolución, sino en un catalizador de transformaciones [2]. 

En este trabajo se evaluaron 18 cursos de la carrera de Abogado en la modalidad semiescolarizada, los 
cuales representan el 100% de las materias en plataforma Moodle que se desarrollaron durante el ciclo escolar 
2013B. Los resultados muestran que a pesar de que el 56% resultó ser cursos de modelo transición-integrador, 
todavía existe un alto porcentaje que han sido categorizados como de  transición-transmisivos, en este caso el 
19% de los cursos, y solo un 25% cumple con las expectativas que la teoría señala como fundamental para 
apoyar el aprendizaje significativo de los estudiantes y que son denominados como cursos en el modelo 
integral. Lo anterior refleja que aún hay mucho trabajo por hacer, sobre todo en relación a la planificación de 
estrategias mediadas por tecnología, pues los profesores continúan utilizando las plataformas sólo como 
repositorios de datos, sin utilizarlas como un medio para apoyar el aprendizaje de los estudiantes. 

 
 

mailto:javier.romero.13@hotmail.com
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2. Problematización 
 
Existen pocos resultados y avances concretos a nivel nacional e internacional enfocados a las estrategias de 

enseñanza mediadas por tecnologías, aun cuando representa una de las prioridades y metas para el desarrollo 
de la educación vía TIC. 

De igual manera se han encontrado estudios sobre uso de tecnología, práctica docente con TIC, percepción 
de la educación con TIC´s (docentes-estudiantes) pero no se profundiza en las estrategias mediadas por 
tecnología. 

En este sentido, las tecnologías han sido utilizadas como el paradigma del cambio en el proceso de 
enseñanza aprendizaje, dejando de lado que solo son un medio que si no es utilizado bajo un enfoque 
didáctico planeado y organizado los resultados pueden no ser los esperados. Por su parte, Maris [3] y Salinas 
[4] han coincidido en que no se puede abandonar del todo los modelos tradicionales de enseñanza, pero si se 
puede considerar a las TIC como estrategias innovadoras en las que la combinación adecuada de elementos 
tecnológicos, pedagógicos y organizativos se ven reflejadas en las perspectivas respecto a una enseñanza 
mejor apoyada en entornos cuyas estrategias son prácticas habituales en la formación presencial, pero que 
ahora son simplemente adaptadas y redescubiertas en su formato virtual.  

El éxito o fracaso de las innovaciones educativas depende, pues, en gran parte de la forma en que los 
diferentes actores educativos interpretan, redefinen, filtran y dan forma a los cambios propuestos.  

Sobresale también que la práctica educativa actual de los profesores de instituciones de educación superior 
no es pertinente con los cambios que han generado la globalización y el avance acelerado de las TIC en el 
aprendizaje de los estudiantes. Debido a esta revolución tecnológica, especialmente en informática y 
telecomunicaciones, las universidades han dejado de poseer el monopolio del conocimiento que por siglos 
ostentaron; hoy en día es posible que el estudiante aprenda más y mejor, fuera de la escuela que en el interior 
de las aulas [5]. 

Por todo lo anterior es claro que el impacto de las TIC es constante en la sociedad actual y plantea fuertes 
retos que la educación debe ir sopesando, poniendo a prueba e incorporando a sus planteamientos y criterios 
de apropiación, pues la creación y adaptación de estrategias mediadas por tecnología parecen estar 
propiciando la reflexión, discusión y sobre todo nuevas propuestas sobre las formas emergentes de enseñanza. 

A partir de lo anterior y como parte de un proyecto de investigación relacionado sobre el impacto que las 
estrategias de enseñanza mediadas por tecnología tienen en el aprendizaje significativo de los estudiantes en 
una modalidad mixta, en el Centro Universitario de los Altos, de la Universidad de Guadalajara, se aplicó un 
instrumento de evaluación para conocer las estrategias de enseñanza mediadas por tecnología que se utilizaron 
en los cursos que se desarrollaron en la plataforma Moodle para la carrera de abogado semiescolarizado 
durante el segundo semestre del 2013 y con esto determinar qué tipo de modelo didáctico utilizan en cada uno 
de ellos; de ésta manera también se pretende analizar el adecuado uso de dichas estrategias para el apoyo del 
aprendizaje significativo en los estudiantes. 

 

3. Referentes teóricos 
 
Las teorías constructivistas de la enseñanza y el aprendizaje han ejercido una influencia considerable en el 

ámbito educativo, pues suponen  un cambio notable en el interés de la enseñanza, al colocar en el centro de la 
educación los esfuerzos del estudiante por aprender significativamente. En este sentido Onrubia, Coll, Ausbel, 
Quesada, Peña Moreno, Kirkwood y Price, Aguado y Arranz en  Lozoya, argumentan que con las TIC cambia 
el perfil del nuevo profesor, su papel tradicional se ve modificado, pues el reto mayor para la educación 
virtual es diseñar estrategias que permitan construir y descubrir el conocimiento. Las nuevas tecnologías están 
diseñando nuevos espacios de enseñanza, nuevas normas, nuevos modelos que precisan de nuevos profesores 
que deberán ir ocupando este nuevo espacio. 

Aunado a lo anterior, Fainholc [6] enfatiza que la mediación tecnológico-educativa deja de ser instrumental 
para convertirse en parte de la estructura de esta nueva civilización llamada “sociedad del conocimiento”, 
desde un lugar dentro de la cultura, llevado adelante por los programas educativos formales, no formales e 
informales que hoy utilizan materiales educativos de todo tipo,  aunque preferentemente con TIC´s. 

Con base en las teorías expuestas y para la evaluación y análisis realizando en el presente trabajo, se 
tomaron en cuenta como estrategias de enseñanza mediadas por tecnología las siguientes: 

a)  Las actividades que se desarrollan en la plataforma Moodle de los cursos universitarios en la 
modalidad mixta . 

b)  Las tareas que constituyen cada acción formativa.   
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c)  Y, los métodos formativos ya que éstos proporcionan las secuencias de enseñanza que indicarán la 
estrategia, implícita o explícita en se basa el curso analizado. 

 

4. Metodología  
 
Para poder clasificar a los cursos, conforme las estrategias de enseñanza empleadas, se utilizaron los 

criterios de evaluación contemplados en el instrumento denominado “Análisis de Modelos y Estrategias de 
Estrategias de Enseñanza de Cursos Universitarios en RED (A.D.E.C.U.R.)”, el cual fue elaborado por 
Cabero, J. y López, E. [1].  

Con tal herramienta de evaluación se puede categorizar a los cursos en modelos transmisivos, de 
transición-transmisivos, de transición-integrador y el integrador. 

El instrumento consta de 57 indicadores, con los cuales se pueden identificar el tipo de estrategias de 
enseñanza referidas al ambiente y clima en plataforma Moodle; el cumplimiento de los objetivos  y 
contenidos de la materia; las actividades y su secuenciación; la evaluación y acción tutorial y, los recursos y 
aspectos técnicos. 

Cabe señalar que aunque los criterios establecidos por el A.D.E.C.U.R, fueron establecidos en el contexto 
español resultaron adecuados para la presente investigación. Ello después de haber sido validado su contenido 
por expertos mexicanos.   

En total se evaluaron 18 cursos de la carrera de Abogado en la modalidad semiescolarizada, los cuales 
representan el 100% de las materias en plataforma Moodle que desarrollaron durante el ciclo escolar 2013B 
en una institución de educación superior mexicana. 

 
5. Resultados y conclusiones 

 
Los resultados muestran que el 56 por ciento de los cursos utilizan un modelo de transición-integrador, el 

cual según Mayorga [7], tiene como características que el docente presenta un cuerpo teórico a partir del cual 
abre interrogaciones o problemas que el alumnado debe resolver haciendo aplicaciones, explicaciones, 
deducciones; se pretende que el alumnado, ante la información recibida, sea capaz de aplicarla o producir una 
nueva; ayudan a fomentar la creatividad y el sentido crítico en el estudiante y son útiles para el aprendizaje de 
habilidades; además cuentan con ciertas características del modelo integrador como son: educar al alumnado 
incardinado en la realidad que le rodea, desde el convencimiento de que el contenido verdaderamente 
importante para ser aprendido por ese estudiante ha de ser expresión de sus intereses y experiencias y se halla 
en el entorno en que vive. 

 Tal como se muestra en la tabla siguiente, el 19% de los cursos se categorizó en el modelo de transición-
transmisivo, esto es, que sobre salen actividades que se centran en el profesorado y en los contenidos. Los 
aspectos metodológicos, el contexto y, especialmente, el alumnado, quedan en un segundo plano. El 
conocimiento sería una especie de selección divulgativa de lo producido por la investigación científica, 
plasmado en los manuales universitarios; a pesar de que en este tipo de cursos se muestran algunos aspecto 
del modelo de transición, éstos continúan reflejando que a pesar de utilizar tecnologías, los docentes 
continúan usan las estrategias de los cursos tradicionales.  
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Fig 1. Representación de los tipos de cursos de acuerdo a la evaluación de las estrategias mediadas por 
tecnología. 

 
 
En relación a los cursos denominados como integradores, sólo el 25% de ellos se reportaron como aquellos 

que consideran más importante que el alumno aprenda a observar, a buscar información, a descubrir, esto más 
que el propio aprendizaje de los contenidos supuestamente presentes en la realidad; ello se acompaña del 
fomento de determinadas actitudes, como curiosidad por el entorno, cooperación en el trabajo común; es 
decir, sólo este porcentaje de cursos cumple con las expectativas presentadas por los teóricos en relación a la 
importancia que tienen las estrategias utilizadas en cursos mediados con tecnología. 

De acuerdo con estos resultados, la enseñanza con tecnología tiene un componente necesario que es la 
planeación de las estrategias pensadas verdaderamente en el aprendizaje, además de que tengan como objetivo 
realizar tareas conjuntas entre docentes y estudiantes. 

Es decir, aunque se han realizado diversos estudios en los que se muestra la importancia de las estrategias 
didácticas para que el estudiante pueda aprender de una mejor forma, los resultados muestran que el proceso 
sigue estancado en la etapa de transición, pues un alto porcentaje ni siquiera han logrado saltar al uso 
apropiado de las plataformas, mucho menos llegar a diseñar estrategias que permitan desarrollar un curso 
integral. 

Se propone, pues, revisar la docencia y sobre todo las estrategias mediadas por tecnología, teniendo en 
consideración que según Quesada [8], una buena docencia descansa en la ejecución adecuada de cada una de 
las fases por las que transita la construcción significativa de conocimientos. A saber: comunicación al grupo 
de la tarea criterio, determinación de ideas intuitivas y conocimientos previos, lograr una disposición positiva 
para el aprendizaje, enseñar, revisar y reafirmar lo aprendido y evaluar; situaciones que aunque ya estudiadas 
y dichas de muchas y diversas formas siguen siendo uno de los principales problemas pendientes a resolver 
por las instituciones. 
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Resumen. En este artículo se  presenta el desarrollo de un software como herramienta didáctica con un 
entorno de programación que permite al usuario desarrollar algoritmos básicos para el manejo de listas 
ligadas, trabajando directamente sobre la computadora con un lenguaje algorítmico, y verificando 
visualmente el funcionamiento y desempeño de los mismos. El estudio de las estructuras de datos y 
algoritmos es considerado a la vez esencial y complejo para los alumnos que se encuentran estudiando 
una carrera en las áreas de informática y computación. Aprender a programar es un proceso difícil. La 
experiencia ha demostrado que los alumnos tienen dificultad para utilizar lenguajes de programación 
para construir programas que resuelvan problemas.  
 
Palabras Claves: Herramienta Didáctica, Ingeniería de Software, Enseñanza de Estructuras de Datos, 
Listas Ligadas. 

1.  Introducción 

El estudio de las estructuras de datos y algoritmos se considera esencial  para alumnos que se encuentran 
estudiando  una carrera en el área de las ciencias computacionales. El aprendizaje de las materias de 
estructuras de datos y algoritmos es considerado difícil y complejo.  Los estudiantes han mostrado desde 
siempre dificultad para asimilar nociones abstractas y por consiguiente se muestran altos índices de 
reprobación y de deserción en los cursos. Las listas ligadas son de las estructuras de datos fundamentales, las 
cuales pueden  ser  utilizadas para implementar otras estructuras de datos más complejas.  

En este artículo se presenta una herramienta didáctica que proporciona al alumno un entorno de 
programación en el cual puede diseñar algoritmos básicos para el manejo de listas ligadas en pseudocódigo, y 
comprobar su funcionamiento y desempeño de manera visual. También se presentan algunos ejemplos, así 
como los resultados obtenidos con su utilización en un curso básico de estructuras de datos. 

La complejidad de la programación hace necesario la utilización de técnicas efectivas de programación. Es 
importante para ello poner especial atención en el diseño previo. Una estrategia probada es comenzar a 
enseñar programación utilizando los algoritmos como recursos esquemáticos para plasmar el modelo de la 
resolución de un problema [6]. Diseñar un algoritmo semánticamente correcto no se considera una tarea 
trivial, es necesario llevar a cabo refinamientos sucesivos hasta ponerlo a punto. Este proceso operativamente 
es complicado cuando se trabaja de la manera tradicional utilizando lápiz y papel, y se intenta comprobar la 
correctitud del algoritmo. Es difícil, mental o gráficamente, llevar a cabo las acciones del algoritmo en 
ejecución de manera totalmente objetiva sin dejarse llevar por la subjetividad de su especificación. Para ello 
es importante contar con un editor de algoritmos que ayude al alumno en la especificación del mismo, y que 
además permita comprobar su correctitud. 

La programación es una actividad que requiere el uso de ambos lados del cerebro. El pensamiento lógico-
verbal se requiere para el correcto diseño e implementación del software [9]. Esto ha generado el desarrollo de 
herramientas visuales para estructuras de datos y algoritmos, las cuales permiten que un estudiante procese los 
conceptos en forma paralela, visualmente y lógicamente, ayudando a la asimilación de los conceptos [9]. 
Existen muchas herramientas para la visualización de algoritmos. Estas herramientas se han estado 
desarrollando desde principios de 1980. Sin embargo estas herramientas generalmente solo son animaciones 
del funcionamiento de algoritmos y no permiten la interacción del usuario [9]. También existen otras 
herramientas dedicadas exclusivamente al estudio de las estructuras de datos, sin embargo, la mayoría 
también solo incluyen animaciones.  
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2. Construcción de la herramienta  

Para la implementación de la herramienta didáctica se utilizó el ciclo de vida prototipo evolutivo y se inicio  
diseñando un prototipo que se fue refinando y ampliando hasta que el prototipo se terminó. Las etapas que se 
llevaron a cabo para el desarrollo de la herramienta fueron: identificación de requerimientos,  análisis, diseño, 
desarrollo e implementación.  

 

1 En la figura 1 se muestra el diagrama general de la herramienta en donde se puede apreciar los 

módulos que la conforman: 

 
Fig. 1.  Diagrama general de la herramienta didáctica. 

 
 Editor de algoritmos. Permite introducir instrucciones en pseudocódigo. 
 Analizador sintáctico. Permite verificar que las instrucciones introducidas sean válidas y se encuentren 

escritas correctamente conforme a la gramática predefinida.  
 Preparar datos para visualización. Genera el código fuente en el lenguaje de programación C#, a partir 

del pseudocódigo. 
 Visualizador gráfico. Ejecuta internamente el código fuente y visualiza los resultados de la ejecución 

utilizando la representación gráfica de una lista ligada.  
 Cargar algoritmo predefinido.  Permite abrir archivos de texto con pseudocódigos previamente 

almacenados dentro de la herramienta. 
 Generar algoritmos predefinidos.  Permite al profesor almacenar  archivos de texto con pseudocódigos 

probados para su uso dentro de la herramienta. 
La herramienta se implementó utilizando el lenguaje de programación C#, y diseñada de manera modular, de 
forma que la introducción de nuevas estructuras de datos sea lo más sencilla posible para el programador. 

Durante el tiempo del desarrollo de la herramienta fue posible que expertos educativos y educadores 
probaran el prototipo de manera directa, haciendo  observaciones y recomendaciones, las cuales se fueron 
incorporando y haciendo el refinamiento iterativo para alcanzar el prototipo final deseable. 

3. Descripción de la herramienta 

La herramienta didáctica proporciona al estudiante un entorno de programación en el cual puede diseñar 
algoritmos básicos para el manejo de listas ligadas en pseudocódigo, y comprobar su funcionamiento y 
desempeño de manera visual. Esta herramienta está orientada hacia estudiantes de cursos básicos de 
estructuras de datos.  

La herramienta didáctica se encuentra dividida en tres secciones: panel para pseudocódigo, panel de 
visualización y panel de opciones. 
 Panel  para  pseudocódigo. En esta sección el usuario puede introducir directamente las instrucciones en 

pseudocódigo para ejecutarlas posteriormente. La herramienta contiene un analizador sintáctico que 
verifica cada una de las instrucciones antes de ejecutarlas. 

 Panel  de visualización. En esta sección se muestra el resultado de manera gráfica después de la 
ejecución del pseudocódigo. 

 Panel  de opciones.  En esta sección  se encuentran las opciones que el usuario puede seleccionar: el 
modo de uso, el tipo de lista, algoritmos predeterminados con las operaciones básicas de listas ligadas. 

 
La herramienta permite que el estudiante pueda practicar el diseño de algoritmos en pseudocódigo y 

comprobar el funcionamiento para  la manipulación de listas sencillas, dobles y ortogonales, tanto  lineales 
como circulares. También ofrece la posibilidad de  interacción en dos modalidades: 
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 Libre. El modo libre permite que el estudiante pueda diseñar algoritmos nuevos para el manejo de listas 
ligadas, utilizando el editor de algoritmos. 

 Dirigido. Este modo permite que el estudiante seleccione  algoritmos para el manejo de listas en 
pseudocódigo,  previamente almacenados en la herramienta por el profesor.  

 
Las instrucciones en pseudocódigo permitidas en el editor de algoritmos de la herramienta se muestran en 

la figura 2. Es necesario hacer la declaración de variables que se utilizarán. Los tipos de datos permitidos son: 
Entero y Nodo. El tipo de dato Entero almacena valores numéricos enteros y el tipo de dato Nodo la estructura 
de un nodo de una lista ligada. Para el caso de una lista sencilla (dato, liga), para una lista doble (dato, 
siguiente, anterior)  y para una lista ortogonal (dato, siguiente, anterior, arriba, abajo).  La sintaxis para la 
declaración de variables es la siguiente: 

a. Nodo variable.  Ejemplo: Nodo p; 
b. Entero variable. Ejemplo: Entero x; 
 

 
Fig. 2.  Instrucciones en pseudocódigo permitidas por el editor de algoritmos. 

 
En la figura 3 se muestra la sintaxis para las instrucciones condicionales e iterativas que se pueden utilizar 

en  el editor de algoritmos de la herramienta. 
 

 
Fig. 3.  Sintaxis de las instrucciones condicionales e iterativas en pseudocódigo.  

 
En la figura 4 se muestra el pseudocódigo y la representación gráfica de un algoritmo que permite 

manipular una lista ligada. En el panel de visualización se puede apreciar cada uno de los nodos que forman 
parte de la lista, así como su contenido y el ligado entre cada uno de los nodos. 

Fig. 4.   Ejemplo de un algoritmo en pseudocódigo y su representación gráfica. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
La conexión entre el pseudocódigo y su representación gráfica ocupa una parte muy importante en esta 

herramienta debido a la relevancia que tiene la correcta representación gráfica de los nodos y sus valores. Del 
lado derecho de la figura 4 se puede observar una secuencia de ejecuciones de un pseudocódigo y los cambios 
en la representación gráfica con la inclusión de una nueva línea en el pseudocódigo. 

4.  Pruebas y resultados obtenidos con la herramienta  

La herramienta se utilizó en un curso básico de Estructuras de Datos, para obtener información inicial sobre la 
aceptación de la herramienta y el entendimiento de la misma por parte de los estudiantes. La herramienta fue 
utilizada por 50 estudiantes durante 4 semanas, como apoyo al tema de Listas Ligadas. 

Como primera actividad se presentó la herramienta a los estudiantes, así como la sintaxis que se utiliza 
para el desarrollo de algoritmos en pseudocódigo. 
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Se asignaron tres prácticas inicialmente: 1) Crear una lista doble lineal con n nodos, 2) Insertar un nodo al 
final de una lista doble lineal, y 3) Borrar el primer nodo de una lista doble lineal. 

El pseudocódigo para crear una lista doble lineal incluye un ciclo que se repite n veces para ir creando cada 
uno de los nodos que forman parte de la lista. Dentro del ciclo se utilizó la instrucción nuevo(p) la cual 
permite reservar el espacio de memoria que ocupará el nodo de la lista, la instrucción  leer(p(dato), así como 
las instrucciones necesarias para ir ligando cada nodo con los nodos creados previamente. Al momento de 
ejecutar el pseudocódigo el estudiante observó de manera gráfica como se fue construyendo la lista doble 
lineal. 

El pseudocódigo para insertar un nodo al final de una lista doble lineal incluye un ciclo que permite 
recorrer toda la lista para colocar una variable en el último nodo de la lista existente, crear el nuevo nodo, así 
como las instrucciones necesarias para ligar el nuevo nodo con los nodos existentes en la lista doble lineal. Al 
ejecutar el pseudocódigo el estudiante puede comprobar su funcionamiento y desempeño de manera visual.  

El pseudocódigo para borrar el primer nodo de una lista doble lineal incluye una decisión para determinar 
si la lista contiene elementos, así como las instrucciones necesarias para borrar el primer nodo de la lista y 
colocar la variable head en el siguiente nodo de la lista. Al ejecutar el pseudocódigo el estudiante puede 
comprobar su funcionamiento y desempeño de manera visual. 

Al momento de ejecutar los pseudocódigos cada estudiante pudo comprobar si el algoritmo diseñado por 
él,  cumplía con las indicaciones de la práctica, o si presentaba errores de sintaxis.  

Con la realización de estas prácticas se pudieron obtener resultados positivos. Los estudiantes pudieron 
comprobar el funcionamiento y el desempeño de los algoritmos de manera visual. La aceptación de la 
herramienta fue inmediata, hubo un gran interés por utilizarla para el desarrollo de otras prácticas. 

Se pudo notar que los estudiantes mejoraban la habilidad para el desarrollo de algoritmos de listas ligadas 
el presentar la ejecución del mismo de manera visual. Los estudiantes comentaron las ventajas que 
representaban el desarrollar los algoritmos utilizando la herramienta. También indicaron que con esta nueva 
herramienta podrían desarrollar de manera más rápida las prácticas que se tenían asignadas para el tema, e 
incluso desarrollar nuevas prácticas. Finalmente, la herramienta fue utilizada por los estudiantes para 
desarrollar todas las prácticas que se tenían planeadas para los distintos tipos de listas ligadas. 

5.  Conclusiones 

Frente a la necesidad de incorporar nuevas estrategias de enseñanza y aprendizaje, para el desarrollo de 
programas cada vez más complejos, como lo es el empleo de algoritmos, es importante el uso de herramientas 
computacionales que ayuden a tal fin. 

La herramienta presentada constituye un recurso valioso para la enseñanza de la programación utilizando  
estructuras de datos, ya que permite al alumno desarrollar los algoritmos del tema de listas ligadas trabajando 
directamente sobre la computadora, y comprobando de manera gráfica el resultado de la ejecución del 
algoritmo. 

Los usuarios principales de la herramienta serán los  estudiantes de nivel licenciatura en las áreas de 
informática y computación, que cursen asignaturas del área de programación y estructuras de datos. La 
herramienta esta diseñada para el trabajo de modo individual y como elemento  para reforzar el aprendizaje 
del diseño de algoritmos, particularmente los relacionados con listas ligadas, permitiendo que el usuario 
interactué directamente con la herramienta. 
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Resumen. Actualmente los niños desde muy temprana edad tienen acceso al uso de computadoras, tanto 
en instituciones educativas como en sus hogares, lo que ha generado que utilicen el teclado como se les 
ocurre intuitivamente y comienzan utilizando solo sus dedos índices. El uso de videojuegos por parte de 
niños y jóvenes se ha vuelto muy común, lo que ha provocado el interés de explorar al máximo los 
beneficios que se pueden lograr con estas herramientas en el ámbito educativo y social. A través del uso de 
videojuegos se pueden adquirir habilidades manuales, de coordinación y orientación especial. En este 
artículo se propone el desarrollo de un videojuego que pueda ser utilizado en el aula de clases de manera 
individual y simultanea por un grupo de niños, con la finalidad de enseñarlos a escribir en un teclado 
QWERTY de una computadora. 

Palabras Clave: Videojuegos, Software Educativo, Uso del Teclado. 

1. Introducción 

Hoy en día la tecnología está presente en todos los aspectos de la vida cotidiana. Desde hace ya hace algún 
tiempo que, los niños manejan las computadoras en los centros educativos como parte de su proceso de 
aprendizaje. Sin embargo, no existe una cultura para motivar al correcto uso del teclado de la computadora 
desde temprana edad. Los niños empiezan a escribir como se les ocurre intuitivamente e inician utilizando sus 
dedos índices para buscar la letra para teclearla [4].   

Los problemas que pueden surgir por el uso (o mal uso) del teclado no son distintos de los que han sufrido 
las secretarias de toda la vida.  

A través del uso de videojuegos se pueden adquirir habilidades manuales, de coordinación y orientación 
especial. Además permite la posibilidad de fortalecer normas de comportamiento, así como de generar 
situaciones de interrelación con otros compañeros de juegos, posibilitando el aprendizaje cooperativo [3].  

Una manera de fomentar el uso correcto del teclado es a través del uso de videojuegos. Un videojuego se 
puede definir como una interacción constante de un usuario llamado “jugador” entre una interfaz y un 
dispositivo de video. Los videojuegos recrean entornos y situaciones virtuales en los que el jugador puede 
controlar uno o varios personajes para alcanzar objetivos por medio de determinadas reglas [1].  

Los videojuegos tiene un potencial educativo importante, pero el valor de videojuegos no es sólo su factor 
motivacional, sino que, a través del juego se puede aprender, se pueden desarrollar destrezas, habilidades, 
estrategias [2]. Se puede aprender jugando. En [5] se mencionan que existen siete características que hacen de 
los videojuegos un medio de aprendizaje más atractivo y efectivo: 
 
1) Permiten el ejercicio de la fantasía, sin limitaciones espaciales, temporales o de gravedad. 
2) Facilitan el acceso a “otros mundos” y el intercambio de unos a otros a través de los gráficos, contrastando 
de manera evidente con las aulas convencionales y estáticas. 
3) Favorecen la repetición instantánea y el intentarlos otra vez, en un ambiente sin peligro. 
4) Permiten el dominio de habilidades. Aunque sea difícil, los jugadores pueden repetir las acciones, hasta 
llegar a dominarlas, adquiriendo sensación de control. 
5) Facilitan la interacción con otras personas. 
6) Hay una claridad de objetivos. El jugador juega al videojuego sabe que hay una tarea clara y concreta: abrir 
una puerta, rescatar a alguien, hallar un tesoro, etc., lo cual proporciona un alto nivel de motivación. 
7) Favorece un aumento de la atención y del autocontrol favoreciendo el éxito individual. 
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Combinando el videojuego con elementos de aprendizaje, se obtiene una herramienta que permita fomentar 
el uso correcto del teclado a temprana edad. Existen diferentes herramientas educativas que se enfocan a la 
enseñanza de la mecanografía, sin embargo, no sería atractivo ni apropiado  para un niño que realice las 
tediosas prácticas de mecanografía. Se pueden encontrar  también videojuegos dedicados a la práctica de 
ubicación de letras en el teclado, pero estos trabajan de manera individual, además de carecer de un medio con 
el cual se pueda verificar el grado de avance del jugador, lo que dificulta su uso como herramienta didáctica. 

En este artículo se presenta el desarrollo de un videojuego que pueda ser utilizado como herramienta 
didáctica en el aula de clases de manera individual y simultanea por un grupo de niños, para la práctica del 
uso del teclado QWERTY de una computadora.  

El artículo está estructurado de la siguiente manera: en la sección 2 se presenta el desarrollo del 
videojuego, en la sección 3 se detalla el funcionamiento del videojuego, en la sección 4 se presenta la 
experiencia en el aula de clases del videojuego, y finalmente en la sección 5 se muestran las conclusiones.    

2. Desarrollo del videojuego 

Para el desarrollo del videojuego se utilizó el ciclo de vida prototipo evolutivo y se inició diseñando un 
prototipo que se fue refinando y ampliando hasta que el prototipo se terminó.  Las etapas que se llevaron a 
cabo para el desarrollo fueron:  

2.1 Identificación de requerimientos.  

Entre los requerimientos identificados se encuentran:  
 
1)  Iniciar sesión simultanea de un grupo de niños. 
2) Incorporar palabras por niveles de complejidad en el videojuego. 
3) Cargar pantallas con palabras para practicar. 
4) Verificar el desempeño de cada niño. 
 
La funcionalidad principal de la aplicación es el correcto uso del teclado mediante un videojuego, 

consiguiendo con él entretenimiento y la habilidad del niño para el uso del teclado. A continuación se definen 
a los actores que interactúan con el videojuego. 

 
 Profesor, es la persona encargada de editar escenarios, administrar alumnos (niños), administrar 

evaluaciones (p.e. consultar evaluaciones para verificar el avance del niño), administrar niveles de juego, 
esto conlleva a generar palabras y frases,  configurar nivel de juegos (p.e. tiempo, asociación de palabras 
y frases por nivel).  Este actor puede o no tener conocimientos tecnológicos altos, con lo que el uso de la 
aplicación debe ser sencillo e intuitivo. 

 Niño, se trata del rol más común a la hora de utilizar el videojuego. Cualquier persona puede desempeñar 
este rol ya que no se requiere de ninguna habilidad ni conocimiento concreto para su juego. 

 
Los casos de uso que interactúan con el videojuego son: 

 Iniciar Juego: Permite al jugador (niño) ingresar al videojuego mediante la ejecución del programa. 
 Jugar: Permite que el jugador (niño) inicie con el videojuego mediante su interfaz gráfica 

correspondiente al nivel del niño siempre orientándolo al correcto uso del teclado.  
 Ver Puntuación Final: Permite al niño en tiempo real ver su grado de avance en aciertos y tiempo, a 

través de la interfaz gráfica del videojuego.  
 Administración de Alumnos: Permite realizar las acciones de registro y consulta de alumnos.   
 Administración de Evaluaciones: Permite realizar evaluaciones y consultarlas para observar el nivel de 

avance del niño en cada juego y como ha sido su proceso de aprendizaje del teclado a través del uso del 
videojuego.  

 Administración de Niveles: Permite al profesor configurar los niveles del juego (tiempo y nivel) y a su 
vez generar palabras y/o frases, esto debido a los diferentes grupos de niños. 
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En la figura 1 se muestra el diagrama de casos de uso del videojuego, con las distintas funcionalidades que 
podrán realizar los diferentes usuarios que interactúen con el videojuego. 

 
A través del uso del videojuego el profesor podrá monitorear el desempeño de cada uno de los niños, al 

jugar simultáneamente la misma partida que se ha cargado previamente con el inicio de la sesión. En la figura 
2 se puede apreciar la idea general del uso del videojuego.  
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Fig 1. Diagrama de casos de uso del prototipo del videojuego. 
 

Profesor

Niño 1 Niño 2
Niño n

. . . .

 
Fig 2. Idea general del uso del prototipo del videojuego. 

2.2 Diseño, desarrollo e implementación del prototipo.  

El videojuego se implementó utilizando el lenguaje de programación Java, utilizando tecnología applet 
incrustada en página web (HTML, CSS3), montado en servidor apache. La edición de las imágenes se llevó a 
cabo con el software GIMP (GNU Image Manipulation Program). 

En la figura 3 se muestra el diagrama general del videojuego en donde se puede apreciar los módulos que 
lo conforman, así como la forma de interacción de los usuarios. 

 
Fig 3. Diagrama general del prototipo del videojuego. 
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2.3 Prueba del prototipo y refinamiento iterativo.  

Durante el tiempo del desarrollo del videojuego fue posible que expertos en educación básica y educadores 
probaran el prototipo de manera directa, haciendo observaciones y recomendaciones, las cuales se fueron 
incorporando y haciendo el refinamiento iterativo para alcanzar el prototipo final deseable.. 

3. Descripción del videojuego 

El videojuego proporciona al niño un entorno divertido y amigable para la práctica de la posición en el teclado 
de las letras, a través del uso de una interfaz gráfica.   
 

La interfaz se divide en diez columnas, por donde van bajando las letras según su ubicación en el teclado. 
Existe una correspondencia entre cada una de las columnas y los dedos de ambas manos: la columna 1 
corresponde al dedo meñique de la mano izquierda, la columna 2 corresponde al dedo anular de la mano 
izquierda, la columna 3 corresponde al dedo medio de la mano izquierda, la columna 4 y 5 corresponde al 
dedo índice de la mano izquierda, la columna 6 y 7 corresponde al dedo índice de la mano derecha, la 
columna 8 al dedo medio de la mano derecha, la columna 9 al dedo anular de la mano derecha y la columna 
10 al dedo meñique de la mano derecha. 

La visualización gráfica de la ubicación en la pantalla por columnas de cada una de las letras facilita que el 
niño utilice el dedo adecuado para la pulsación de la tecla. En la figura 4 se puede apreciar al área de la 
pantalla dividida en columnas, así como la correspondencia entre los dedos de las manos y el teclado. 

El objetivo del juego es atrapar las letras que van bajando por cada una de las columnas de la pantalla hasta 
llegar al  recuadro inferior, que es la zona del objetivo. Si la tecla se presiona correctamente se acumulan 
aciertos, en caso contrario se acumulan fallos. 

 
Fig. 4. Funcionamiento del prototipo del videojuego. 

 
En la figura 5 se muestra la interfaz principal del videojuego, la cual muestra uno de los escenarios 

posibles. Con el fin de evitar el desinterés  de los niños con una imagen fija, se tienen contemplados 10 
escenarios diferentes. 
. 
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Fig. 5. Zonas de la interfaz principal del videojuego. 

 
En la figura 5 también se muestra cada una de las secciones de la interfaz principal las cuales se definen a 

continuación: 
1) Escenario principal del juego, el conjunto de letras y/o símbolos, palabras y frases, se generan en la parte 

superior de esta zona, con un desplazamiento vertical hacia la zona inferior de esta misma. 
2) Objeto que representa un símbolo del teclado. 
3) Zona del objetivo en la cual, cuando un objeto símbolo se encuentre dentro de esta, es necesario presionar 

la tecla correspondiente para generar puntos. 
4) Contador del tiempo restante del juego. 
5) Nombre del jugador actual. 
6) Cantidad de aciertos totales de la partida. 
7)  Cantidad de fallos totales de la partida 

Es necesario que el profesor configure previamente el videojuego para que los niños puedan utilizarlo. En 
la figura 6 se muestra la interfaz que permite la configuración del videojuego. La configuración incluye: 
 La captura de palabras o frases de acuerdo al nivel del niño.  
 Definir el intervalo de tiempo con el que van apareciendo cada una de las letras o palabras según sea el 

caso. 
 Identificar a cada uno de los niños dentro de la sesión. 
 Seleccionar el nivel de juego para la sesión activa. 

 

 
Fig. 6. Interfaz para la configuración del videojuego. 

 
El videojuego proporciona al profesor una herramienta para el monitoreo del desempeño de cada uno de 

los niños que se encuentran interactuando en un sesión.  
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4. Experiencia con el uso del videojuego 

El videojuego se utilizó con tres grupos de aproximadamente 20 niños cada uno. Las edades del primer grupo 
fueron de entre 6 y 7 años de edad,  del segundo grupo entre 7 y 8 años de edad, y la del tercer grupo de entre 
9 y 10 años de edad. El periodo de prueba fue durante 6 meses, 1 hora a la semana en la clase de computación. 
Esto con la finalidad de obtener información inicial sobre la aceptación del videojuego y el entendimiento del 
mismo por parte de los niños. 

Como primera actividad se presentó el videojuego a los niños, así como la forma en que deberían de 
interactuar con él. Los niños se mostraron interesados y participaron activamente en la actividad. Durante 
cada una de las sesiones que se llevaron a cabo en el periodo de prueba, el profesor incorporó las palabras o 
frases necesarias para llevar a cabo la práctica. La complejidad de las palabras fue incrementándose 
gradualmente y de acuerdo al plan de trabajo del propio profesor para el nivel educativo del niño. También el 
profesor fue reduciendo gradualmente el intervalo de tiempo para cada una de las letras de cada palabra.  

Con la realización de estas actividades se pudieron obtener resultados positivos. Los niños mostraron un 
avance significativo en el conocimiento de la ubicación de las letras en el teclado. La aceptación del 
videojuego fue inmediato, hubo un gran interés por utilizarlo, incluso al concluir cada una de las sesiones 
querían más tiempo para seguir jugando.  

5. Conclusiones 

El uso de las tecnologías de la información y la comunicación, fomenta un cambio en la perspectiva que se 
tenía hace poco más de dos décadas, del modo y el método de enseñanza, de la forma de aprender por parte de 
los alumnos y de la manera de enseñar por parte del profesorado. El uso de videojuegos en el proceso de 
enseñanza-aprendizaje favorece  la adquisición de habilidades manuales, de coordinación y orientación 
especial.  

Durante las sesiones con el videojuego, se logró que los niños mejoraran su conocimiento acerca de  la 
ubicación de cada una de las letras en el teclado.  También se logró que utilizaran otros dedos de sus manos a 
parte del dedo índice; sin embargo esto solo se puede alcanzar con un mayor número de prácticas. Por otro 
lado, al finalizar el periodo de prueba se observó un incremento en la rapidez de la escritura, por parte de 
algunos niños. Se considera recomendable continuar con la utilización del videojuego con el fin de reforzar 
las habilidades adquiridas y evitar malas prácticas en el uso del teclado de una computadora. 
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“Nuestros escolares te toman el pulso de todo corazón”.  
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TICS 

 
Silvana Casero Soulier1 

1 Departamento de Ciencias de la Educación, Centro Regional de Profesores del Suroeste, 

       Daniel Maddalena 160, Colonia del Sacramento, Uruguay. 
 
 

Resumen.  La promoción y la puesta en práctica de los derechos de los niños, consagrada la 
Convención de Derechos del Niño, implica alcanzar  el disfrute del más alto nivel posible de salud. Para 

ello, se  propone la adquisición de una competencia, útil  durante toda la vida, tomar el pulso.  Esta 
competencia, permite a los niños, actuar como promotores de salud en su entorno familiar, y en la 

comunidad. Las computadoras XO, del Plan Ceibal, se usan como reloj para contar las pulsaciones, para 
realizar planillas de datos y estadísticas.  El proyecto, único con escolares en Uruguay, involucra 

inicialmente, a treinta niños de 11 años de la Escuela Pública 90 de Colonia del Sacramento, Uruguay, a 
médicos cardiólogos, docentes y estudiantes de los niveles primario y terciario, instituciones de salud, 

educativas y sociales, prensa escrita y televisiva, y  familias de los niños. Se llegan a detectar, arritmias no 
diagnosticadas, previniéndose  accidentes cerebrovasculares.  

Palabras clave: derechos de los niños, prevención y promoción de la salud, tomar el pulso. 
 

 

1. Introducción 

 
La promoción de la salud constituye uno de los aspectos centrales que la educación, en todos sus niveles, 

debería abordar para lograr el desarrollo de competencias, que permitan  a  niños y jóvenes apoderarse de las 
estrategias  que posibiliten el control autónomo de su salud, y además los habilite para la realización de 
acciones de prevención de su salud y la de su entorno familiar. 

 
      Si bien cada país latinoamericano enfrenta desafíos únicos en relación con la salud, todos comparten 

una necesidad común de detener el constante aumento de las enfermedades cardiovasculares. Junto con el 
cáncer y las enfermedades respiratorias crónicas, las enfermedades cardiovasculares completan el grupo 
principal de enfermedades crónicas no transmisibles que causan el 60% de las muertes a nivel mundial.  

 

     La prevención de las enfermedades cardiovasculares y en particular de los accidentes cerebrovasculares 
merece una especial atención en el mundo. Cada año, 15 millones de personas en todo el mundo sufren un 
accidente cerebrovascular [1] De ellos, más de 5 millones mueren y otros 5 millones quedan discapacitados en 
forma permanente. Se prevé que la cantidad de accidentes cerebrovasculares aumente dramáticamente a 
medida que la población envejece [2], y se ha estimado que las muertes por enfermedad cardíaca isquémica y 
accidente cerebro vascular en Latinoamérica casi se triplicarán para el año 2024. [3] 

 
     Las consecuencias de un accidente cerebrovascular pueden devastar no sólo la calidad de vida del 

paciente, sino también las vidas de sus familiares que, por lo general, son sus cuidadores.[4] Existen medidas 
simples que si se toman oportunamente, podrían prevenir los accidentes cerebro vasculares y reducir así una 
cantidad sustancial de muertes, discapacidades y costos. Una medida simple y efectiva consiste en aprender a 
tomar el pulso, y de esa forma mediante su control regular detectar trastornos del ritmo cardíaco que 
favorecen la ocurrencia de accidentes cerebro vasculares.  

 
     La arritmia sostenida más frecuente, la fibrilación auricular (FA), aumenta el riesgo de accidente 

cerebrovascular cinco veces y es responsable de entre el 15 y el 20% de todos los accidentes 
cerebrovasculares.[5] Estos accidentes cerebro vasculares son prevenibles si la arritmia es diagnosticada.  
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    Cualquier persona puede aprender a tomar el pulso, un niño que sepa contar hasta quince durante medio 
minuto, puede hacerlo  utilizando  solamente sus manos. Una vez que aprendió a tomar el pulso está en 
condiciones de detectar tempranamente arritmias  entre sus familiares y otras personas de la comunidad.  

 

     En Uruguay, el reporte de 2009 de los especialistas  Curto, Prats y Zelarayan, de la Comisión Honoraria 

para la Salud Cardiovascular (CHSCV),  referido a Mortalidad por enfermedades cardiovasculares [6]  muestra 
que la muerte de causa cardiovascular continúa predominando, y representa el 30% del total de las muertes de 
ese año. Dentro de las muertes por esta causa, las enfermedades cerebrovasculares (ECV), la cardiopatía 
isquémica (CI) y otras cardiopatías explican más del 85% de las mismas.          Un dato de gran trascendencia 
es la elevada incidencia de las ECV como causa de muerte, con 85,7 casos por 100.000 habitantes al año, 
representando 31% de las muertes de causa circulatoria. Si bien la mortalidad por  esta causa, presenta 
tendencia descendente durante los últimos años, continúa siendo la más alta de Sudamérica. Si comparamos 
esta tasa con la de Estados Unidos en 2008, donde fue 40,7/100.000 (constituyendo 16% de los fallecimientos 
de causa circulatoria), observamos que en nuestro país la muerte por ECV es más del doble de la observada en 
Estados Unidos.[7] 

 
      Como respuesta a la situación planteada, la Organización Panamericana de la Salud (OPS) desarrolló una 

estrategia y un plan de acción regionales.[8] Se plantean cuatro acciones principales: (i) reconocer que las 
enfermedades crónicas deben priorizarse en las agendas de salud políticas y públicas, (ii) identificar a la 
vigilancia como un componente clave, (iii) reconocer que los sistemas de salud deben volver a orientarse para 
responder a las necesidades de los pacientes con afecciones crónicas, y (iv) tener en cuenta la función esencial de 
la promoción de la salud y la prevención de las enfermedades. Es en este último aspecto, que este proyecto 
pretende incidir. 

 

2. Marco conceptual 
 
     Este proyecto educativo se basa en el paradigma socio-crítico de la Escuela  de Frankfurt. J. Habermas 

[9] considera que el conocimiento nunca es producto de individuos o grupos humanos con preocupaciones 
alejadas de la cotidianeidad, sino que, por el contrario, se constituye siempre en base a intereses que han ido 
desarrollándose a partir de las necesidades naturales de la especie humana y que han sido configurados por las 
condiciones históricas y sociales. 

 
      De acuerdo con Arnal [10 ], el paradigma socio-crítico adopta la idea  que la teoría crítica es una ciencia 

social,  no puramente empírica, ni sólo interpretativa; sus contribuciones, se originan, “de los estudios 
comunitarios y de la investigación participante.” La crítica social, con un fuerte  carácter autorreflexivo ; 
"considera que el conocimiento se construye siempre por intereses que parten de las necesidades de los 
grupos; pretende la autonomía racional y liberadora del ser humano;  que  se consigue mediante la 
capacitación de los sujetos para la participación y transformación social". Esta crítica social tiene como  
objetivo promover las transformaciones sociales, dando respuestas a problemas específicos presentes en el 
seno de las comunidades con la participación de sus miembros. Utiliza la autorreflexión  y el conocimiento 
interno y personalizado para que cada quien tome conciencia del rol que le corresponde dentro del grupo. El 
conocimiento se desarrolla mediante un proceso de construcción y reconstrucción sucesiva, de la teoría y la 
práctica. Es así que toda comunidad, y por consiguiente, las comunidades educativas, se pueden considerar 
como un  escenario importante para el trabajo social, asumiendo que es en ellas,  donde se ponen en juego, se 
dinamizan  y se aprenden   los procesos de participación. 

 
    En este proyecto, cuyos destinatarios iniciales, son niños de entre 11 y 12 años de edad, de quinto año 

escolar de una escuela pública de la ciudad de Colonia del Sacramento, departamento de Colonia, Uruguay y 
sus familias, se tuvieron  en cuenta la Convención de Derechos del Niño [11] (CDN); el concepto de  
Promoción  de la Salud basado en la Carta de Ottawa[12 ] de la Organización Mundial de la Salud (OMS), 
(Ginebra, 1986), y la Declaración de Yakarta[13 ] (julio 1997).  

     De la CDN extraemos "Los Estados Partes reconocen el derecho del niño al disfrute del más alto nivel 
posible de salud y a servicios para el tratamiento de las enfermedades y la rehabilitación de la salud. Los 
Estados Partes, se esforzarán por asegurar que ningún niño sea privado de su derecho al disfrute de esos 
servicios". Es así que nuestro Estado, en virtud de la ratificación de la CDN, debería promover a través de la 
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educación el efectivo cumplimiento de este derecho, y garantizar su salud. Definimos la Promoción de la 
salud (Health promotion) como  el proceso que permite a las personas incrementar el control sobre su salud y 
en consecuencia  mejorarla.   

    La participación y el compromiso de las personas, es esencial para sostener la acción en materia de 
promoción de la salud. La Declaración de Yakarta establece  cinco estrategias que guían la promoción de la 
salud en el siglo XXI: 

1- la elaboración de una política pública favorable a la salud. 
2- la creación de espacios  y/o ámbitos propicios. 
3- el reforzamiento de la acción comunitaria. 
4- el desarrollo de las aptitudes personales. 
5- la reorientación de los servicios de salud. 

 
También destaca:  

"La promoción de la salud es realizada por y con la gente, sin que se le imponga ni se le dé". 
"…Amplía la capacidad de la persona para obrar y la de los grupos, organizaciones o 

comunidades para influir en los factores determinantes de la salud". 
La Declaración de Yakarta aspira a:  

"La ampliación de la capacidad de las comunidades para la promoción de la salud  que exige 
educación práctica, adiestramiento para el liderazgo y acceso a recursos". 

"…El empoderamiento de cada persona requiere acceso seguro y más constante al proceso 
decisorio y los conocimientos y aptitudes indispensables para efectuar cambios". "Tanto la 
comunicación tradicional como los nuevos medios de información apoyan este proceso". "Se deben 
aprovechar los recursos sociales, culturales y espirituales de formas innovadoras". 

 
    Se considera  particularmente relevante: la educación práctica y el empoderamiento de los escolares,  de 

las estrategias y competencias que les permitan velar por su salud y la de sus mayores, junto a  la utilización 
de todos los recursos educativos y de los medios de comunicación de masas, disponibles en la localidad para 
alcanzar los objetivos.  

 
3. Objetivos 

 
Objetivo general 

   Lograr el empoderamiento de los escolares de quinto año B de la escuela 90, de competencias 
que les permitan apropiarse de un mayor control sobre las acciones y decisiones que afectan su salud 
cardiovascular, la de sus familiares y la comunidad cercana, mediante la generación de redes de 
cooperación y promoción de salud. 

Objetivos específicos. 
a) Formar a los escolares en el conocimiento de su Sistema Cardiovascular y entrenarlos para 

medir el pulso, generando acciones de intercambio entre la Escuela 90 y el CeRPsw, diferentes 
instituciones públicas y privadas, con el apoyo de los medios de comunicación social. 

b) Realizar jornadas con  los escolares y sus familiares, donde se tomará y registrará el pulso, en 
la Escuela 90 y en lugares públicos, hacer registros con la XO y cálculos estadísticos elementales. 

c) Dar a conocer a través de diferentes modalidades, folletos, medios de comunicación social, las 
acciones realizadas y promover  acciones similares  en otros centros educativos en la ciudad de 
Colonia del Sacramento y en otras ciudades del departamento y del país. 

 
4.  Desarrollo 
 

     El proyecto comenzó  a realizarse en el mes de abril de 2012, en la Escuela Pública número 90, con un 
grupo de treinta escolares de quinto año de la tarde, cuyas edades estaban entre los diez y once años,  por 
iniciativa de la Lic. Silvana Casero, docente de Investigación Educativa del CeRPsw,  la maestra Directora 
Estela Chauvie, la subdirectora Patricia Perrou y la maestra del grupo Carina Pérez.  

      Desde el comienzo contó con la supervisión y el asesoramiento técnico del cardiólogo Dr. Walter 
Reyes Caorsi, radicado en Montevideo, al que se unieron las profesionales Dra. Valeria Bagnasco Nicoloff y 
la cardióloga Dra. Marina Espino, radicadas en Colonia.  
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     La primera acción consistió en trasladar a los escolares con su maestra al CeRPsw donde recibieron una 
clase de profesores de Biología y estudiantes de profesorado de Biología, sobre el Sistema Cardiovascular y el  
significado del pulso. La Dra. Valeria Bagnasco Nicoloff  enseñó en la escuela a tomar el pulso a todos los 
niños del grupo y a sus maestras. Ni las maestras ni los niños sabían tomarse el pulso, ni tampoco las ventajas 
de controlárselo a lo largo de toda su vida. 

      Se confeccionaron planillas para registrar datos y cada uno de  los niños tomó el pulso a por lo menos 
cinco familiares y registró los datos. Un grupo de niñas y niños participó con el proyecto en la Feria 
Departamental de Clubes de Ciencia y Tecnología, donde se enseñó a otros niños y maestros a tomar el pulso.  

      Se recibió material diseñado para niños en inglés de una organización benéfica para las arritmias 
cardíacas, del Reino Unido, Arrythmia Alliance. Este material fue traducido por estudiantes de profesorado de 
Inglés del CeRPsw.  

    En el mes de agosto  junto con la Dirección de Cultura de la Intendencia de Colonia, la Escuela de 
Enfermería, y la participación de estudiantes de   profesorado de Biología, se realizó una jornada  con los 
escolares,  sus padres y abuelos, destinada a tomar el pulso con la presencia del Dr. Walter Reyes Caorsi. 
Asisten abuelos y abuelas de los escolares de todos los niveles. Se realizaron dos jornadas en el shopping 
local, destinadas a tomarle el pulso al personal,  a los transeúntes, y a los abuelos de los niños, con 
supervisión  de cardiólogos.  

     Se divulgó y se enseñó a tomar el pulso a niños del quinto año de la mañana. En el mes de setiembre de 
2012, se realiza en la Escuela el cierre de los eventos de la semana del corazón difundiéndose el proyecto a 
niños de quinto año de dos escuelas públicas y un colegio privado. En esa ocasión uno de los niños detecta 
una arritmia, lo que es corroborado por el Dr. Walter Reyes Caorsi.  

     Todos los eventos tienen cobertura del canal de televisión local, y de los medios de prensa locales y son 
promovidos por los propios niños.   

    Al finalizar el 2012, ciento cincuenta escolares y sus maestras aprendieron a tomar el pulso.  Se tomó y 
registró el pulso de trescientas cincuenta personas. Se detectaron seis arritmias en personas mayores de  
sesenta y cinco años, que desconocían padecer esta afección.[14 ]  

     En  el año 2013 se continúa  enseñando a niños de quinto año a tomar el pulso, y se realizan estadísticas 
con los datos obtenidos. En el mes de octubre de 2013, un grupo de escolares seleccionados por sus 
compañeros,  presenta el proyecto en las Jornadas Académicas 2013 de la Facultad de Humanidades y 
Ciencias de la Educación de la Universidad de la República Oriental del Uruguay, UdelaR, recibiendo el 
apoyo y las felicitaciones del auditorio.[15 ] 

 

5. Evaluación 
 
    La evaluación se realizó a partir del cumplimiento o no cumplimiento de los objetivos generales y 

específicos del proyecto y se realizó además una evaluación cualitativa a los escolares participantes y a sus 
familiares.  

    Los escolares manifestaron que además de haber adquirido la competencia, tomar el pulso, fueron 
capaces de desarrollar otras capacidades como hablar en público, de forma natural y con  autonomía, incluso 
ante académicos de UdelaR, y que esas capacidades les resultarán valiosas en su futuro.  

    Se  relevó también  la opinión de los familiares de los niños, en su mayoría abuelos y abuelas, ya 
retirados de su etapa activa. La siguiente frase resume sus opiniones "nos parece muy bueno lo que están 
haciendo, muchas veces sentimos que nadie se ocupa de nosotros, los mayores." 

   Es la primera experiencia de este tipo, que se realiza con escolares en Uruguay, que logra sostenerse en el 
tiempo desde abril de 2012 y continúa en el 2014. 
 

6. Conclusiones y trabajos futuros 
 
    Se demostró que es posible en una comunidad de 25000 habitantes como es Colonia del Sacramento, 

Uruguay, movilizar recursos humanos disponibles en la comunidad y focalizarlos en un proyecto educativo, 
sin costos, ya que todos actuaron como voluntarios. Se estableció un intercambio de conocimientos, poco 
habitual, entre los docentes y estudiantes de la educación terciaria pública, CeRPsw y la escuela primaria. Si 
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bien, los adultos debemos velar por la salud de la infancia  a través del  desarrollo del proyecto, en ejecución  
desde  abril de 2012, demostró que los niños cuando desarrollan competencias, también  pueden cuidar  a sus 
mayores, los abuelos, controlando su pulso, y detectando arritmias no diagnosticadas. Además del cuidado de  
la salud,  se  estrechan  los lazos familiares,  entre  niños y  abuelos  quienes los acompañan y cuidan durante 
buena parte del día, permitiendo el desarrollo del respeto mutuo y la afectividad. En el 2014, los ahora 
jóvenes de doce y trece siguen enseñando a tomar el pulso, y registrando los resultados,  trabajaron  con niños 
de escuelas rurales,   trabajarán con niños con capacidades diferentes e iniciarán una campaña centrada en la 
prevención de la salud cardiovascular de las mujeres en el Uruguay, en quienes el accidente cerbro vascular es 
la primera causa de muerte.[16] 
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Resumen. En su mayoría, las universidades del país cuentan con un sistema de tutorías para el 
favorecimiento del desarrollo académico, sin embargo el programa no cumple en su totalidad con su 
función, debido a que los tutores no cuentan con la información actualizada y oportuna del alumnado, el 
desarrollo de un prototipo de herramienta de apoyo para la mejora del proceso de tutorías, en base a la 
caracterización de los resultados de un estudio etnográfico de las mismas, facilitará la interacción entre 
maestros, alumnos, personal de apoyo y tutores favoreciendo así el abatimiento de los índices de 
reprobación, rezago, deserción estudiantil e incrementando la eficiencia terminal a través de la notificación 
oportuna de la situación académica que guarda el alumno, basado en un sistema de tutoría que permita a 
los actores interactuar de manera natural con dicho sistema, sin suponer un mayor esfuerzo que el que se 
realiza de manera tradicional. 
Palabras Clave: Tutorías, Ideas de Diseño, Caso de Estudio  

1. Introducción 

Como parte de las estrategias para remediar el abandono y el rezago educativo que se presenta en las 
universidades públicas del país, estas instituciones han puesto en práctica diversos programas tales como 
actividades académicas compensatorias, orientación personal y orientación académica además de implementar 
los sistemas de tutoría, que ofrecen apoyo a los estudiantes a lo largo de toda su formación, y son pieza clave 
de los esfuerzos institucionales por mantener elevados los índices de permanencia y desempeño.  

La tutoría en la educación superior, tiene su origen en la Open University de Inglaterra y en la 
Universidad Nacional de Educación a Distancia de España, que intentaron a partir de 1982 adaptar los 
sistemas de Universidad Abierta de la Universidad Nacional Autónoma de México (UNAM) y de otras 
universidades del país, con características de asesoría académica, descritas por el Centro de Investigaciones y 
Servicios Educativos (CISE) de la UNAM. Los teóricos e investigadores en la orientación reconocen a la 
tutoría como un componente importante en la educación, también la delimitan a una acción de ayuda al 
alumno, que al ser sistematizada y formalizada, puede apoyarse en los docentes para el desarrollo académico e 
integral de los estudiantes universitarios [1]. 

En el pasado, la figura del tutor se designaba al maestro encargado de un grupo de estudiantes a los 
cuales vigilaba educativamente, para asegurarse de su fidelidad a las verdaderas enseñanzas; el tutor era una 
mezcla de autoridad científica y de asesor personal que vigilaba y sancionaba la conducta intelectual y 
comportamiento moral de sus tutelados. La universidad estaba llamada a cultivar la inteligencia del estudiante 
bajo la protección casi paternal del tutor [2]. 

En la actualidad, según señala la Asociación Nacional de Universidades e Instituciones de Educación 
Superior (ANUIES) [3], “Las tutorías son una estrategia de seguimiento a la trayectoria académica de las y los 
estudiantes, que favorecía el abatimiento de los índices de reprobación, rezago, deserción estudiantil e 
incrementaría la eficiencia terminal”. 

Por otra parte según [6], la constante evolución de nuevas tecnologías y las dinámicas 
consideraciones sociolaborales de nuestras sociedades neoliberales hacen necesario y a la vez que urgente una 
revisión de la variedad y calidad de competencias personales, sociales y profesionales que se deberían 
proporcionar a los estudiantes a través de educación universitaria para propiciar mayor acercamiento y 
coherencia con las demandas sociales sin abandonar la excelencia de las competencias académicas . 

Los estilos de trabajo son muy diversos en cuanto a los procedimientos de revisión de los materiales: 
fotocopiado, marcar textos, tomar notas, elaborar ficheros de trabajo mediante el uso de lápiz, plumas, 
marcadores o computadoras; es notable que estas últimas se han impuesto en los sistemas de trabajo durante 
los últimos 20 años, con el desarrollo de las nuevas tecnologías de información: tableta gráfica, escáner, 
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pluma digital personal, personal digital assistant (PDA), afectan directamente las formas de trabajo, ya que la 
información está más a su alcance, contribuyendo a la automatización de la información [4].  

Como respuesta a las necesidades actuales, se recurre a la tecnología educativa basada en el uso 
apropiado de herramientas y equipos para lograr sus propósitos; bajo esta definición se deben incluir 
elementos usados en la actualidad para apoyar la enseñanza (computadoras, software, redes, etc.), así como 
las destrezas necesarias para desarrollar y utilizar dichas herramientas [5]. 

La Universidad Autónoma de Baja California (UABC), es una universidad  pública mexicana que 
crece, se desarrolla y se esfuerza por atender una demanda cada vez mayor de educación de alto nivel en la 
región noroeste del país.  Que a partir de 1992 fecha en que se elabora el proyecto universitario de 
flexibilización curricular de la UABC se identifican y diseñan subproyectos de educación, entre los cuales se 
visualizó el establecimiento de un sistema tutorial como estrategia formativa y metodológica que viniera a 
contribuir con un nuevo modelo universitario de excelencia, posteriores planes se basan en  favorecer  la 
continuidad de estos procesos.  
 
En la actualidad Universidad Autónoma de Baja California (UABC), ha implementado un sistema informático 
de apoyo a las tutorías para favorecer el desarrollo académico de los estudiantes;  sin embargo, se tiene 
evidencia de que este programa no cumple en su totalidad con su función, principalmente debido a que los 
tutores no cuentan con información actualizada y oportuna sobre el desempeño escolar de los alumnos a su 
cargo a lo largo del semestre. Esto puede resultar problemático al momento de buscar dar solución a la 
situación actual de los alumnos, impidiendo prestarle la ayuda necesaria que requieren para tener las 
condiciones óptimas para realizar su labor primaria que es estudiar. 

En base a la forma en que se lleva a cabo el proceso de tutorías académicas en la UABC y 
contrastándolo con la forma en que propone la ANUIES llevarla a cabo, se contempla la necesidad de que los 
tutores cuenten con la información académica actualizada sobre el estatus académico de sus tutorados.  Sin 
embargo, no es fácil contar con esta información únicamente con los medios actuales, ya que tradicionalmente 
se toma en papel y/o de forma electrónica después de que ocurre. Por ello, se aprecia la necesidad de 
desarrollar una herramienta de apoyo al proceso de tutoría aplicando el uso de las Tecnologías de la 
Información y Comunicación (TIC´s). 

2. Estudio del Caso 

Partiendo del comparativo de la forma en que se lleva a cabo las tutorías académicas en la UABC y la que 
propone la ANUIES, y contemplando la necesidad de los tutores de contar con la información actualizada de 
lo que hacen los tutorados, se aprecia la necesidad de hacer un estudio para poder desarrollar un prototipo de 
herramienta que apoye la captura de información de los tutorados. 

Para determinar las características que debe cumplir una herramienta que busque dar soporte a la 
tutoría universitaria, se realizó una encuesta a sujetos matriculados en la Universidad Autónoma de Baja 
California en cualquiera de sus Escuelas o Facultades y que por ende tenga contacto con el proceso de tutorías 
de la misma, por lo tanto se seleccionó a 28 alumnos y 15 tutores de la Facultad de Ingeniería y Negocios San 
Quintín. 

Para desarrollar el cuestionario se tomaron en cuenta las recomendaciones planteadas en la 
metodología propuesta por [7], la cual recomienda la elaboración de un cuestionario piloto. Dicho 
cuestionario constó de 15 preguntas y estuvo orientado de evaluar el conocimiento que tienen los alumnos de 
las tutorías universitarias, determinar la cantidad de veces y la forma en que se comunica cada alumno con su 
tutor, el determinar el medio de comunicación es importante ya que establece la pauta para poder incursionar 
en medios electrónicos si es que aún no se están implementado. 

Otro factor importante fue conocer los principales problemas por los cuales los tutorados acuden con su 
tutor, la forma en que éstos son tratados y el tiempo en el cual  se resuelven. Por último es importante conocer 
si los tutores cuentan con la información correcta y actualizada de los tutorados y qué tanto ha incursionado la 
tecnología en este proceso. 
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2.1  Resultados 

En base a los resultados del cuestionario obtenidos a partir de la aplicación de las encuestas (ver Tabla 1), se 
aprecia  que la opinión de los alumnos sobre el rendimiento de las tutorías en la universidad está considerada 
entre aceptable y malo; esto representa una oportunidad de mejora para tratar de contribuir con alguna mejora 
al proceso de tutorías universitarias. 

 
Tabla 1. En la siguiente tabla se muestra el número de respuestas a las preguntas mas relevantes del cuestionario 
aplicado a la población muestra. 

 

Considero el rendimiento de las tutorías en mi universidad: 

Malo Aceptable Bueno Excelente 

6 18 3 1 

¿Qué tan frecuente te comunicas con tu tutor? 

Nunca Algunas Veces Casi Siempre Siempre 

3 15 9 1 

¿Qué tan frecuente te reúnes con tu tutor? 

Nunca Algunas Veces Casi Siempre Siempre 

0 1 4 23 

Los problemas por los que acudes con tu tutor mas frecuentemente son: 

Selección de Materias:    28 Proceso de Reinscripción:      28 

Rendimiento Escolar:     12 Diferencias con Maestros:        3 

Becas:                             14 Atención Psicopedagógica:      6 

Servicio Social:              22 Otras:                                      17 

¿El proceso de tutorías soluciona en tiempo y forma los problemas que se te han 
presentado? 

Nunca Algunas Veces Casi Siempre Siempre 

2 22 3 1 

¿El proceso de tutorías soluciona en tiempo y forma los problemas que se te han 
presentado? 

Nunca Algunas Veces Casi Siempre Siempre 

5 15 7 1 

 
En cuanto al tema de las reuniones entre alumnos y tutores así como la comunicación que existe entre ellos, 

los participantes mencionaron que se encuentra en niveles aceptables. El resto de las variables presentes en el 
cuestionario como lo son los problemas en la selección de materias, la reinscripción, bajo rendimiento escolar 
y diferencias con los maestros conforman características de diseño, las cuales pueden ser consideradas en una 
herramienta de apoyo. 

Se pudo apreciar que una de las principales causas por las que el rendimiento del sistema de tutorías no es 
considerado bueno se relaciona en demasía con que el mismo no soluciona en tiempo y forma los problemas 
que presentan los alumnos. Por ello se propone el desarrollo de un prototipo de herramienta de apoyo que se 
centre en solucionar este aspecto, considerando la inclusión de las tecnologías de información y partiendo del 
principio; el tutor debe de contar con los datos actualizados de la situación personal y académica del tutorado. 

Además, se pudo identificar las características  ideales con las que debe de contar una herramienta de 
apoyo al proceso de tutorías, las cuales representan la base de la cual parte el presente proyecto adecuándolo a 
las limitaciones que se tienen, algunas de las características mencionadas son: 

 
 Control de acceso de usuario: es necesario restringir la disponibilidad de la información referente al 

estatus académico de cada estudiante 
 Acceso a la información de la universidad como lo son; maestros, alumnos, materias, grupos  y 

calificaciones: pues es necesario contar con información actualizada y real para realizar las tutorías. 



162 
 

 Interfaz gráfica intuitiva para facilitar la ejecución de la herramienta, reduciendo tiempos de operación y 
no agregando más trabajo al proceso de captura de información. 

 Generación automática de formatos para la captura de información de los tutorados. 
 Emplear un dispositivo móvil como medio de captura de información del tutorado, esto con el fin de que 

el proceso sea lo más cercano posible a la forma en que se hace de manera cotidiana por maestros y 
tutores, generalmente pluma y papel. 

 Contar con un módulo de recepción de la información capturada. 
 Procesar la información capturada de manera que los registros hechos a mano una vez validados por el 

tutor puedan integrarse a la base de datos sin mayor dificultad. 
 Acceso posterior a los datos procesados para su análisis y/o impresión de los mismos. 
 Proveer un fácil método de conexión entre dispositivo móvil y equipo de cómputo en el que se guarde la 

información. 
 Permitir enviar la información de manera electrónica y/o generar reportes impresos. 
 Generación de reportes y/o avisos electrónicos que en base a un algoritmo de selección puedan 

enviarse a tutores y tutorados según su importancia en cuanto a la situación académica del alumno, ya sea 
vía correo electrónico o redes sociales. 
 

Por lo tanto, un sistema que busque direccionar esta área de oportunidad integrar las funcionalidades de las 
descritas anteriormente. 

3. Conclusiones y trabajos futuros 

La tutoría universitaria es una parte fundamental en el desarrollo de los estudiantes, pues trata de asegurar una 
formación integral, tomando en cuenta aspectos tanto sociales, familiares, culturales y académicos que 
pudiesen afectar el rendimiento escolar de los alumnos. Es por ello que un sistema que proporcione 
información real en tiempo y forma, ayudaría a los tutores a prestar especial atención a determinado caso de 
sus tutorados. 

Es por ello que como trabajo futuro se plantea el desarrollo de un sistema de cómputo que busque dar 
soporte a las implicaciones de diseño identificadas en el presente trabajo, realizar una evaluación in-situ y 
presentar los resultados.  

Y si dichos resultados son significativos, solicitar autorización para su implementación a nivel 
institucional. 
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Resumen: El rol del docente en modelos educativos con importante utilización de TIC, se orienta a 
proponer ideas y métodos colaborativos virtuales,  enriqueciendo permanentemente el debate, generando y 
poniendo a disposición materiales para consulta y estudio, a través de las redes, con el fin de lograr 
mediante el aprovechamiento de los recursos disponibles, el aprendizaje significativo necesario y acorde a 
la sociedad del conocimiento actual.  

En este trabajo se detalla una  propuesta metodológica b_learning para el dictado de la materia 
Estadística I, en las unidades de estadística descriptiva, del ciclo básico de las carreras de la Facultad de 
Ciencias Económicas,  Universidad Nacional de Córdoba.  

En este sentido se centrará en la presentación de un portafolio de materiales didácticos sincronizados 
basado en el modelo estratégico de educación comunicativa para enseñanza mixta como resultado de la 
retroalimentación proveniente de experiencias previas, y evaluaciones realizadas mediante encuestas 
estructuradas en relación al tema. 

 

Palabras clave: modelo estratégico de educación comunicativa, enseñanza de estadística, b_learning 

 

1. Introducción 

Los cambios introducidos por las nuevas tecnologías de la información y de la comunicación (NTIC), 
tienen un efecto directo sobre los métodos de enseñanza tradicionales.  La utilización de las TIC en apoyo al 
aprendizaje supone una serie de implicaciones, enfoques, y modalidades que tienen como fin  mejorar el 
proceso de enseñanza contribuyendo al desarrollo de competencias tales como autoaprendizaje, 
comunicación, y  manejo de información, [1], sin embargo, como menciona Wadi Haddad: “la tecnología no 
es una actividad educativa: es un instrumento, un medio para alcanzar un fin”. [2] 

Estas transformaciones están siendo progresivamente incorporadas a la enseñanza universitaria, que debe 
asumir el reto de formar individuos preparados para desarrollar de forma eficiente su actividad en el ámbito 
de la nueva sociedad de la información..  

Como docentes universitarios, nuestra meta es la formación permanente de los alumnos, desde un proceso 
activo de construcción del conocimiento, para lo cual es necesario experimentar nuevas estrategias 
metodológicas.  

Al respecto, a través de diversos estudios se ha podido comprobar que el modelo mixto de enseñanza  es  
determinante en la construcción del aprendizaje significativo [3] [4], lo que representa un interés por conocer 
lo relacionado con el proceso de enseñanza aprendizaje en modalidades no  convencionales, principalmente 
en la mixta o también denominada b-learning que de acuerdo a Alemany [5] es la combinación de las 
tecnologías de uso presencial (físicas) y no presencial (virtuales) con el fin de optimizar el proceso de 
aprendizaje . 

En este sentido este trabajo innovará en la elaboración de un portafolio didáctico sincronizado, basado en 
el modelo estratégico de educación comunicativa para entornos mixtos para ser aplicado en la materia 
Estadística, en relación a los temas de estadística descriptiva prestando especial atención a tres tipos de 
herramientas: la realización de prácticas con soporte informático para el desarrollo de actividades de 
aplicación ,la utilización de Internet como soporte docente mediante el uso de plataforma educativa (aula 
virtual) y la utilización de software e Internet como complemento docente. 

 

2. Contextualización 

mailto:rcasini1@gmail.com
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El estudio está vinculado a un proyecto de cátedra, cuyo objetivo principal es la creación de un portafolio 
didáctico, para la enseñanza de estadística en nivel superior con el fin de generar un recurso digital abierto.  

La materia forma parte del ciclo básico de las carreras de Contador, Administración y Economía que se 
imparten en la Facultad de Ciencias Económicas de la Universidad  Nacional de Córdoba, en el marco de un 
nuevo plan de estudios. [6]. El dictado se hace a través de seis divisiones de la cátedra cada una de ellas con 
aproximadamente  trescientos alumnos inscriptos por año.  

La tendencia marca un alumnado con formación en tecnología, con un uso importante de internet mediante 
los medios de comunicación virtuales, lo cual propicia la aplicación de  metodología mixta. 

La Facultad cuenta con servicio de plataforma educativa y medios tecnológicos instalados en aulas 
virtuales, los módulos de plataforma son: presentación, archivos, foros, debates, autoevaluaciones, calendario, 
encuesta, y contactos.  

La idea de incorporar las TIC en enseñanza  se viene desarrollando desde hace varios años, de hecho que 
la materia a que hacemos referencia  se dicta a distancia desde el año 2005 y paralelamente  en forma 
presencial.  No obstante, la existencia de materiales y métodos diferentes no contribuye demasiado a mejorar 
el proceso de enseñanza, por el contrario, la permanente actualización y adaptación al medio que requiere el 
método, provoca en algunas situaciones la obsolescencia de los materiales. 

Es este sentido se considera pertinente la aplicación del  método b_learning  para la enseñanza de la 
materia estadística de las carreras mencionadas, unificando metodología, materiales y métodos, que a su vez 
estén sujetos a permanente revisión y actualización  mediante las evaluaciones realizadas por encuestas y 
entrevistas de percepción, en un proceso de retroalimentación. Trabajos anteriores dan cuenta de la 
elaboración de materiales y evaluación del método mediante encuestas a los alumnos [7], lo que posibilitó la 
reestructuración y ordenación de la propuesta para diagramar un portafolio didáctico. 

 

3. Propuesta 
 

La propuesta se refiere principalmente a la  elaboración de materiales que se   incorporan en el aula virtual, 
tales como: guía de estudio, síntesis en diapositivas llamadas en este trabajo guía de aprendizaje , foros y 
debates  de participación, cuestionarios sobre reflexión de conocimientos previos, diagrama de atención de 
consultas vía correo electrónico y presencial, instructivo y actividades con utilización de software para el 
procesamiento de base de datos, y diagramación de   instancias de resolución presencial de actividades 
integradoras en lo que se llama puesta en común de las actividades del aula virtual. Las autoevaluaciones y 
evaluaciones se basan en todo el material elaborado, y las clases presenciales se transforman en guía de 
aprendizaje. 

En la descripción de la propuesta  se destaca la importancia de  la comunicación (interacción programada 
entre agentes y entorno educativo) y la cognición (construcción de conocimientos), que atraviesan  
transversalmente   la actividad de aprendizaje mediante  un modelo estratégico de educación comunicativa 
para entornos de enseñanza mixta [8], que abarca todos los componentes que intervienen secuencialmente en 
el proceso de enseñanza aprendizaje y que se organiza en cuatro dimensiones: 1. Estructura de los ambientes 
presencial y tecnológico; 2. Contenidos y  materiales; 3. Diseño de experiencias educativas y  4. Fomento de 
estrategias de evaluación, base sobre la que se construye el portafolio didáctico de la materia estadística en los 
temas  de estadística descriptiva. La siguiente figura muestra las bases del modelo MEEC. 
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Fig. 2. Modelo Estratégico de Educación Comunicativa para Entornos de 
Enseñanza  Mixta.  (MEEC) 

 
3.1 Portafolio didáctico de estadística descriptiva como aplicación del MEEC. 
Basados en las dimensiones para la creación de programas de aprendizaje mixto, y utilizando los resultados 

de experiencias previas, en un sistema de retroalimentación se presenta un portafolio didáctico sincronizado 
cuyos componentes se detallan a continuación: 
i. Estructura de los ambientes presencial y tecnológico La materia se desarrolla mediante  dos clases 

semanales de una hora y media de duración y una clase práctica de dos horas, se cuenta con plataforma 
educativa virtual, y un equipo docente formado por: profesores a cargo, asistentes y adscriptos. El objetivo 
principal radica en planificar la metodología de enseñanza que permita, en el contexto descripto, 
aprovechar los recursos disponibles y lograr un aprendizaje significativo sin dejar afuera la pretensión de 
desarrollar competencias tales como habilidades en el uso de tecnología, autoaprendizaje y pensamiento 
crítico. [9 ] 

El portafolio se inicia  con el proyecto de cátedra, las especificaciones horarias previamente pactadas 
del grupo de trabajo en las instancias presencial y virtual, el programa de la materia,  mapa conceptual y el 
calendario de actividades todo incorporado en  una carpeta de plataforma bajo la denominación de 
proyecto dentro del módulo presentación en aula virtual. (Plataforma educativa). [10] 

Luego por cada unidad de programa, se incorpora al aula virtual los siguientes materiales y contenidos: 
Objetivos del aprendizaje y descripción del método en la unidad, guía de estudio para conceptos teóricos, 
guía de aprendizaje con diapositivas y guía de actividades prácticas, foros, debates, cuestionarios, 
actividades de aplicación de software para base de datos y autoevaluaciones.  

La secuencia de trabajo es: contextualización del tema en el mapa conceptual, desarrollo de algunos 
conceptos mediante actividades de aplicación utilizando cañón (instancia presencial), simultáneamente, en 
plataforma se incorpora sobre el tema tratado, foros, debates y cuestionarios, (instancia virtual en horarios 
pactados), actividades inherentes al tema, (instancia virtual), puesta en común (presencial), autoevaluación 
(instancia virtual con revisión presencial)y por último devolución áulica de respuestas y errores más 
frecuentes.   

  Los  tiempos en el modelo propuesto para instancia  presencial y virtual, se asignan en porcentajes 
iguales (50%),  para cada modalidad. 

ii. Contenidos y materiales En esta dimensión solo se describen los medios textuales que se  incorporan al 
aula virtual para cada unidad temática y que forman el portafolio didáctico de la materia, establecidos en 
el orden secuencial en que se desarrollan y utilizan conforme se detalló en el ítem i. En relación a la 
construcción de los materiales que forman el portafolio, se basa en la aplicación de teorías de aprendizaje 
recomendadas para enseñanza con utilización de red, tales como la teoría cognitiva y constructivista [11], 
caracterizados por la diversificación de actividades sincronizadas en donde el alumno cuenta con medios 
para construir sus propios conocimientos abarcando desde  la simple explicación inicial de un tema hasta 
la compleja aplicación del mismo en un caso. 

iii. Diseño de las experiencias educativas. La idea de establecer un nexo entre contenidos y materiales es 
necesaria y fundamental para sincronizar el método,  en tabla 1 se presenta un esquema del proceso,  
teniendo en cuenta los contenidos de la unidad temática: estadística descriptiva en el programa  de la 
materia, los materiales y  las experiencias educativas que se prevé para este proyecto. 

 
Tabla 1. Descripción de contenidos, materiales y diseño de experiencias educativas. MEEC 
Contenidos Materiales Diseño de experiencias 

educativas 
 Estadística en el 

método científico, 
definición de 
objetivos y 
variables 

 Organización y 
presentación de 
información 

 Mediciones 
estadísticas de las 
variables 

Guía de estudio 
Guía de aprendizaje 
Actividades de activación 

del conocimiento  previo. 
Foros, debates y 
cuestionarios. 

Planteamiento de 
situaciones con utilización de 
software o datos procesados.  

Indagación. Actividad 
sobre base de datos para 

Actividades individuales de 
aprendizaje significativo. 
(presencial y virtual) 

Actividades  grupales de 
manejo de software (Presencial)  

Intercambio de ideas con 
docentes. Foros y Debates 

Aclaración  de dudas. 
(Virtual) 

Consultas presencial y 
virtual, Puesta en común de 
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puesta en común. 
Cuestionario de 

aprendizaje significativo. 
Autoevaluación 

actividades áulicas. (presencial) 
Autoevaluación. (virtual) 
Proceso de retroalimentación 

posterior a autoevaluación. 
(presencial y virtual) 

 
iv. Fomento de las estrategias de aprendizaje y de autorregulación. La comunicación de metas u objetivos 

sobre cada unidad temática se constituye en una contribución fundamental para establecer estrategias de 
aprendizaje y fomentar en el estudiante autonomía.  

 Para el logro de los objetivos de cada unidad temática,  la estrategia de aprendizaje implica: a. La 
reflexión de contenidos mediante intercambio de opiniones. b. La realización de actividades individuales 
que permitan  interactuar con sus pares y docentes. c. El desarrollo de actividades con carácter integrador, 
tendiente a la elaboración de un objeto final basado no solo en los resultados sino en el análisis 
interpretativo. 
 

4. Reflexión sistémica. Indagaciones sobre percepción de los estudiantes respecto del 
modelo. 

 
A partir de investigaciones inherentes a la aplicación de métodos de enseñanza con utilización de TIC [12], 

se diseñó una encuesta estructurada de evaluación del método mixto, para captar la percepción de los 
estudiantes en relación a la aplicación de medios tecnológicos en la materia estadística, utilizando para ello 
análisis estadístico, como soporte de metodología cuantitativa. La encuesta evalúa cuatro aspectos: a. Uso de 
internet, b. Uso de plataforma educativa, c. Uso de software, d. Comunicación docente alumno. 

De los múltiples ítems que incluye la encuesta, los resultados se centran principalmente en la valoración 
que hace el estudiante de la utilización del aula virtual en el proceso de aprendizaje, los estudios realizados en 
el curso 2013, a modo de ejemplo, permitieron destacar la valoración que los alumnos hacen sobre el uso de 
plataforma como material de apoyo, alcanzando un promedio de 7.69, en un rango de 0 a 10, lo que parece ser 
concordante con los objetivos del método mixto de enseñanza aprendizaje. [13] 

No obstante, nuestro anhelo es  que el promedio de la valoración sea superior y que además encuentren en 
este método un medio para el autoaprendizaje y como herramienta de autoevaluación. 

En este sentido, se hacen ajustes permanentes tanto en lo que concierne a actualización de materiales como 
planificación y sincronización de actividades, logrando paulatinamente la incorporación de los alumnos al 
método, como así también el compromiso y adaptación del equipo docente. 

 

5. Conclusiones y trabajos futuros 

El portafolio didáctico confeccionado por el equipo docente en su última versión  tal cual fue presentado en 
el presente trabajo es un proyecto que se está aplicando a un curso 2014 de estadística en el contexto 
mencionado, los resultados alcanzados serán analizados y utilizados en el proceso de retroalimentación para 
mejorar la propuesta. 

Las dificultades que surgen de su aplicación tienen mucho que ver con la masividad de alumnos que 
intervienen año a año en el dictado, no obstante se detectan logros y paulatinamente los alumnos se 
comprometen con el método, participando con mayor frecuencia, y mayor dedicación. 

Las acciones futuras del equipo apuntan a implementar este material metodológico como recurso abierto y 
lograr la aplicación del método b_learning en todas las divisiones de la materia, sustituyendo las modalidades 
exclusivamente, a distancia y presencial. 

Por último en lo concerniente al modelo de enseñanza propuesto se pretende mejorar su performance 
mediante la consideración de los siguientes aspectos: a. Enfocar la actuación a la práctica o aplicación 
(profesional) y no al contenido. b. Mejorar la relevancia de lo que se aprende. c. Evitar la fragmentación 
tradicional de programas academicistas. d. Facilitar la integración de contenidos aplicables al trabajo. e. 
Generar aprendizajes aplicables a situaciones complejas favoreciendo la autonomía de los individuos. f. 
Transformar el papel del profesorado hacia una concepción de facilitador. 
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Resumen. A partir de 2007, Uruguay implanta una política de TIC con tres particularidades : 
i) universalidad en la educación pública; ii)  provisión de computadores para estudiantes de 
enseñanza básica y media; iii)  libre acceso a las TIC en el país. Flor de Ceibo es un programa 
universitario que tiene dos objetivos: i) contribuir a la formación de los estudiantes 
universitarios comprometidos con la realidad del país y; ii) colaborar con el desarrollo de esa 
política. Cada profesor orienta estudiantes de diferentes carreras y el problema reside en 
identificar procesos educativos en sintonía con la emergencia de la interactividad, 
considerándola una nueva dimensión comunicacional en educación semejante a la que ocurre 
en ámbitos financieros, productivos y de participación ciudadana. La metodología utilizada es 
la etnopesquisa multirreferencial y multilocal y el concepto que emerge es una interactividad 
como acción mediada que depende enteramente de la presencia del otro y se acompaña de dos 
características que derivan de la acción: la iniciativa o el deseo de innovación y el hacer plural.   

Palabras clave: Interactividad,  Inclusión digital, Ambientes Multirreferenciales de 
Aprendizaje, interculturalidad 

1. Introducción 

La concreción de un estudio de esta naturaleza resulta de las vivencias y experiencias que exigen 
pensar sobre asuntos que generan  inquietud. A partir de 2007, Uruguay implanta una política de 
Tecnología de la Información y Comunicación - TIC que presenta tres particularidades 
importantes: i) la universalidad en la educación pública; ii) la provisión de computadores para 
todos los estudiantes de enseñanza básica y media; iii) el libre acceso a las TIC para todas las 
familias del país. De esta forma el aprendizaje mediado telemáticamente no se restringe al ambiente 
institucional educativo generado por la implementación del Plan Ceibal y se posibilita el uso del 
recurso en el proceso de aprendizaje además de contribuir a promover la inserción de las TIC en la 
vida cotidiana en Uruguay. En este escenario, también surge Flor de Ceibo (FDC), programa 
universitario que tiene dos objetivos fundamentales: i) contribuir a la formación de los estudiantes 
universitarios comprometidos con la realidad del país y; ii) colaborar con el desarrollo de esa 
política con diversas posibilidades de trabajo, generando espacios inter/ transdisciplinares de 
formación e intervención. Cada profesor orienta un grupo de quince o veinte estudiantes de 
diferentes carreras para trabajar en mediación telemática en escuelas y comunidades del país. FDC 
busca aprender, acompañar y aprovechar la experiencia para generar “espacios de reflexión”.  

 Los grupos integrados por docentes y estudiantes pertenecientes a distintas áreas de 
conocimiento ha posibilitado diversas formas de aproximarse al territorio; sin embargo en todos los 
grupos es posible identificar tres fases de trabajo: diagnóstico, intervención y  cierre / evaluación. 
En el primer año de implementación (2008), doscientos treinta y ocho estudiantes universitarios y 
24 docentes  comienzan a trabajar con comunidades del Plan Ceibal en diversos lugares del país. 
Desde agosto a diciembre de ese año se realizan noventa y siete actividades en diversas localidades. 
Estos números han ido en aumento hasta el momento actual. Los espacios facilitan la comprensión 
de esta compleja realidad; contribuyen a conocer y relacionarse con diferentes comunidades y así 
las actividades adquieren un marcado énfasis interdisciplinar [1] [2] y multirreferencial  [3]  [4].  

 Como consecuencia, FDC puede ser definido como un sistema complejo con  
características propias de esos sistemas: es una combinación de conjuntos heterogéneos que están 
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constituidos por partes semejantes que a su vez también tienen algunas diferencias; no obstante lo 
cual esas partes permanecen interconectadas funcionalmente. Así, se observan ciertas incoherencias 
en el continuo aumento de interrelaciones, en el flujo de informaciones frente a la imprevisibilidad 
de los escenarios que se constituyen al transitar por los diversos espacios educacionales en relación 
a la formación de un ciudadano participante [5]. Se percibe que el salón de clase y en general los 
contextos educativos no están respondiendo a las demandas de los estudiantes en ambientes 
mediados telemáticamente. Barbero [6] se refiere a los "campos de experiencia" que adquieren 
relevancia porque en estos espacios se producen modificaciones semejantes a las que ocurren  
actualmente tanto en ámbitos financieros, productivos y de participación ciudadana. Hoy el sujeto 
nace en un entorno donde predomina la forma multimedial de comunicación cargada de estímulos 
auditivos, visuales de colores, sonidos e imágenes. Es un desafío reflexionar sobre estos procesos 
apuntando a comprender la significación que ello tiene en la construcción del sujeto que aprende. 

         En consecuencia, el problema de la investigación reside en identificar procesos educativos 
(FDC) en sintonía con la emergencia de la interactividad, considerándola una nueva dimensión 
comunicacional en las relaciones con el saber y la construcción del conocimiento. La hipótesis 
supone que las TIC en ambientes multirreferenciales de aprendizaje generan mayor complejidad, 
pero contribuyen a modificar las formas de construir conocimiento y las relaciones con el saber 
desde la perspectiva de un sujeto intercultural [7]. Surgen así algunas preguntas: los estudiantes 
universitarios en el contexto educativo uruguayo están construyendo una forma contra-hegemónica 
de aprendizaje, de lidiar con el conocimiento orientados por la interacción telemática, en un 
escenario cultural dictado por el mercado y el capitalismo informacional? Cuáles son los roles de 
los orientadores en este proceso? La metodología aplicada es la etnopesquisa multirreferencial [8] 
que consiste en captar la realidad mediante un instrumental que considera las perspectivas de los 
sujetos en actividad relacionando ese lugar del sujeto a un contexto simbólico/institucional y 
cultural  disponible para observación, estudio y análisis. También se apela a la etnopesquisa 
multilocal [9] que agrupa múltiples sitios con el mismo propósito de estudio y postula sus 
relaciones partiendo de la búsqueda etnográfica independientemente de las calidades y tipos de 
accesibilidad a diferentes territorios. 

       El objetivo de este trabajo es mostrar los avances encontrados al identificar los procesos 
educativos en sintonía con la emergencia de la interactividad, considerándola una nueva dimensión 
comunicacional en las relaciones con el saber y la construcción del conocimiento. Para esto se 
desarrolla la propuesta presentando el concepto de interactividad que se construye a partir de la 
experiencia en FDC y los antecedentes del concepto, luego se describen algunas características 
específicas de los Ambientes Multirreferenciales de Aprendizaje (AMA) como Flor de Ceibo. Se 
concluye describiendo la categoría perceptual identificada en la praxis educativa y se proponen 
trabajos futuros. 

2. Interactividad 

Las redes de difusión social del conocimiento que surgen a partir de las Tecnologías de la 
Información y Comunicación – TIC como ambientes  mediados telemáticamente, son responsables 
del flujo comunicacional que caracteriza las relaciones humanas en el mundo actual. En estos 
espacios el sujeto se conecta, elige, se informa, procesa, construye su visión de mundo y participa 
de la construcción y difusión del conocimiento. Los estudios desarrollados [10] muestran que la 
sociedad contemporánea en consonancia con esta situación, ha sufrido tres grandes cambios de 
orden político-económico, científico-tecnológico y sociocultural y desde esa visión, revela la 
importancia de tres formas de organización social: informacional, epistemológica y cognitivo 
social, que sustentan concepciones diferenciadas de sociedad: “de la información”, “del 
conocimiento” y “de aprendizaje”. Los estudios demuestran que: 

1. La primera tiene una visión centrada en el valor económico de la información y de las 
tecnologías de base microelectrónica; la información es un elemento estructural de la sociedad, 
valor activo que circula en infovías que permiten el tráfico de datos, “materia prima” para la 
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producción de la información en tiempo real. Se transmite así una visión centrada en el valor 
económico de la información. 

2. La segunda se sustenta en la comprensión de que al valor de la información se agregan 
significados que trascienden los límites de lo que está objetivado y es valorado. No es únicamente 
el criterio económico que importa, sino también su valor epistemológico ligado a la generación y 
“aplicación” de objetos científicos y tecnológicos que aportan a la innovación, el 
perfeccionamiento y la transformación del conocimiento para el desarrollo. 

3. La tercera se refiere a la “sociedad del aprendizaje” (SA), donde el sujeto cognoscente, 
atribuye sentidos más amplios a la información, (re) construyéndola como conocimiento, propio y 
apropiado a sus ámbitos individual, grupal y  sociocultural. Como se puede observar, reducir los 
flujos comunicacionales  a aspectos únicamente tecnológicos, conduce a desatender la complejidad 
inherente a los procesos interactivos mediados por el computador  

 En este contexto surge la interactividad presente en el ciberespacio [11] como un 
fenómeno de los medios comunicacionales (radio televisión, teléfono, computador). “El 
ciberespacio se encuentra preso entre estructuras arcaicas, imaginarias y simbólicas de toda la vida 
en sociedad [...] es un espacio no físico o territorio compuesto por un conjunto de redes de 
computadores través de las cuales circulan todas las informaciones” [12]. Lima (2000) [13] señala 
la multiplicidad de acciones que tienen carácter no linear en las interfaces comunicacionales 
telemáticas, capaces de incluir múltiples perspectivas de problemas en “dominios de conocimientos 
poco estructurados”. Estos dominios muestran una variabilidad caso a caso tan grande que no 
permite formular hipótesis algorítmicas en un campo determinado de conocimiento. Se caracterizan 
por ser inestables, exigen flexibilidad y creatividad para comprender, argumentar, debatir y evaluar 
aspectos conceptuales; la experimentación se configura como actividad creativa habitual en los 
ambientes telemáticos y por ende se encuentra incorporada a los procesos interactivos. Steuer 
(1992) [14] considera que la palabra “interactividad” se refiere a una comunicación interpersonal y 
ese proceso incluye intercambios de mensajes en un contexto comunicacional adecuado. Heeter 
(1989) [15] explica que el nivel de interactividad aumenta en relación a las opciones que ofrecen 
los medios. Barker (1994) [16] menciona que la interactividad es un mecanismo necesario para la 
construcción y difusión del conocimiento porque promueve un quiebre del modelo de transmisión 
de masas para la forma de comunicación multidireccional que privilegia la modalidad abierta y 
modificable, respondiendo y adecuándose a las exigencias y necesidades del sujeto. Cuando los 
procesos de subjetivación se asocian a las máquinas, adquieren la condición de artefacto y terminan 
por ser modelados y controlados por los instrumentos que los sujetos han contribuido a crear. El 
objeto técnico condiciona al sujeto a partir de las exigencias de funcionamiento lo que provoca 
causalidades recíprocas. 

3. FDC como ambiente multirreferencial de aprendizaje 

El ambiente puede ser definido, de acuerdo con el Diccionario de la Real Academia Española, 
como “un compendio de valores sociales, naturales y culturales existentes en un lugar en un 
momento determinado que influyen en la vida material y psicológica del ser humano”. 
Actualmente, frente al surgimiento de los ambientes virtuales de aprendizaje, aprendizaje en red y 
comunidades de aprendizaje, la educación aparece “descentrada” de sus escenarios habituales: las 
aulas en las instituciones educativas y las modalidades establecidas por años de ejercicio. Cuando 
se investiga el concepto de ambiente, se observa que son varias las disciplinas que confluyen y 
analizan el significado, especialmente los conceptos de ambientes de aprendizaje y ambientes 
educativos, que son utilizados indistintamente para aludir a un mismo objeto de estudio. Desde la 
perspectiva ambiental de la educación, a las posturas ecológicas, psicológicas y sistémicas de la 
teoría del currículo, incluyendo ciertos enfoques de la etología y la prosémica, existen 
contribuciones que contribuyen a delimitar el concepto. El ambiente aparece como resultado de la 
interacción del sujeto con su medio y puede ser catalogado como un concepto dinámico a partir de 
las relaciones con el saber. Los sujetos que aprenden están en condiciones de reflexionar sobre su 
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propia acción y sobre las acciones y experiencias de los otros sujetos en relación con ese ambiente 
que los circunscribe.  

 Según Raichvarg (1994) [17] la palabra ambiente fue utilizada primeramente por los 
geógrafos que consideraban la palabra “medio” insuficiente para incluir a los seres humanos en el 
contexto. Así, el ambiente surge de la interacción de los sujetos con su habitat natural e involucra 
una concepción activa de los que aprenden. Para los biólogos, químicos, veterinarios y agrónomos 
el ambiente es considerado como un conjunto de factores internos – biológicos y químicos – y 
externos – físicos y psicosociales –, que favorecen o dificultan la interacción social. De esa forma, 
el ambiente transciende la idea de espacio físico e involucra diversas relaciones, inclusive el 
tiempo, que genera otros significados y a partir de esa perspectiva, el ambiente se configura como 
un espacio de construcción significativa de cultura. Esto significa para Ospina (1999)[18] que el 
ambiente puede ser considerado como una construcción diaria, reflexión cotidiana, singularidad 
permanente que asegura la diversidad y la riqueza de la vida; esto coincide con las descripciones y 
reflexiones que surgen de los informes anuales de FDC. Por otra parte Froes Burnham (2012) [19] 
se refiere a “espacios multirreferenciales de aprendizaje” como “locus de resistencia a la 
segregación sociocognitiva. Como resultado de las investigaciones se percibe una articulación 
intencional entre procesos de aprendizaje en el sentido amplio de producción inmaterial de 
conocimiento y desarrollo de competencias personales y profesionales. Se supone que estas 
competencias generen alternativas para solucionar problemas cotidianos tanto en la producción 
como en la reproducción o reaprovechamiento de bienes materiales y servicios. Se reconoce 
también el valor cada vez mayor de la información/conocimiento para amplios sectores de la 
sociedad y sus consecuentes demandas en sentido del acceso, disposición de información y 
producción de conocimiento. De esta forma se observa que en FDC los ingredientes que 
determinan el ambiente multirreferencial de aprendizaje son: 

•Un territorio que incluye lo geográfico, tangible, real y un espacio virtual, mediado ubicuo.  

•Un tiempo referido a ciertos intervalos que contemplan contenidos, planes y programas de FDC. 

•Mediación telemática condicionada al rol docente, a las condiciones de los objetos técnicos usados 
en la mediación y la real interacción entre docentes, estudiantes y comunidades. El ejercicio del rol 
docente obliga a conocer y adaptarse a los lugares, saber mediar con los contenidos curriculares y 
los recursos, planificar adecuadamente en función de las capacidades, habilidades y posibilidades 
de los estudiantes y las comunidades en territorio. A partir de estas condicionantes los Ambientes 
Multirreferenciales de Aprendizaje (AMA) presentan las siguientes características: 

•Se orientan hacia la construcción colectiva de saberes con las comunidades donde se trabaja. Son 
espacios vivenciales que promueven relaciones de desarrollo del saber y construcción de 
conocimiento. 

•El diseño de las actividades en el territorio parte de la detección de problemas o demandas y las 
actividades se proyectan en relación a las necesidades y requerimientos de los actores con los que 
se construye una forma de trabajo. 

•Las acciones en territorio presentan especificidades en función de las distintas realidades, sin 
embargo todas ellas tienen en común las siguientes fases:i) Diagnóstico 
(identificación/construcción de problema en relación al cual se diseña una acción), ii) Elaboración 
de un proyecto/ estrategia de trabajo y iii) Evaluación de la misma involucrando a todos los actores. 

•Se apuesta a la incorporación del saber local (interculturalidad) considerando las prioridades y 
problemáticas de aquellos con los que se trabaja desde una perspectiva integral.  
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•Realizar actividades y propuestas integrales a nivel territorial para FDC, implica propiciar el uso 
de las TIC en una trama de sentidos significativos con los actores. Esta situación promueve en los 
estudiantes que participan de la propuesta,  procesos de aprendizaje que responden a los 
requerimientos o interpelaciones  de los actores sociales lo que a su vez exige aplicar los 
conocimientos adquiridos teóricamente e intentar traducirlos para que sirvan como herramientas 
para solucionar problemas cotidianos.  

4.  Discusión y resultados 
 
La metodología de etnopesquisa multirreferencial y multilocal permite reconocer aspectos que 

construyen la vida de los actores desde la experiencia. Esto se manifiesta en cuanto “conocimiento” 
expresado en conversaciones, actividades escritas, orales mediante los cuales se relacionan los 
sujetos en cuestión. Desde este lugar de reflexión se rescatan algunas expresiones de actores de 
FDC que demuestran las relaciones de desarrollo vivencial del saber como categoría. Se reconocen 
los procesos de subjetivación que ocurren o se hacen visibles “a la intemperie”  enfrentados con el 
desafío de tener que aprender a convivir en la incertidumbre y la contingencia  lo que contribuye a 
construir una sociedad mas justa y solidaria en la actual globalización neoliberal  

“La posibilidad de compartir los conocimientos y crear nuevos ha tenido lugar en la medida que 
todos, niños/as y maestras/os, estudiantes y docentes universitarios, estábamos dispuestos a 
encontrarnos con otros, con problemas nuevos, con propuestas distintas. Desde esta apertura a lo 
nuevo y a la sorpresa, compartimos el júbilo de la creación, donde los lugares de enseñante y 
aprendiente fueron siempre circulando” (Informe de docente A de FDC, 2012)[20] 

 El texto demuestra que el conocimiento se genera mediante una interpretación y  reelaboración 
que transparenta las configuraciones de los sujetos participantes. La elaboración grupal profundiza 
en cuestiones estratégicas donde las representaciones grupales son, generalmente, expresiones 
legitimadoras de aspectos cotidianos. De esta forma las experiencias grupales en los AMA articulan 
críticamente supuestos epistemológicos y socioculturales para poder contribuir con la metodología, 
la teoría y la propia práctica. Acumular y amalgamar son dos procedimientos subjetivos distintos 
donde la acumulación y registro trabajan en la creación del saber; a su vez la cohesión es necesaria 
para transformar la información que se transita en significante. En tiempos telemáticos los registros 
evitan la dispersión de la información y colaboran en la construcción de procesos de subjetivación 
así como en la evaluación colectiva del proceso grupal. Esto ayuda a los sujetos a asumir 
creativamente una actitud crítica, apropiándose de un arsenal teórico-metodológico para poder 
interpretar las condiciones sociales y culturales donde trabajan. El desarrollo del conocimiento es 
un proceso continuo que tiene una base biológica pero que se refiere a la formación de ideas, 
conceptos, teorizaciones, juicios y razonamiento. El sujeto cognoscente debe coordinar sus propias 
acciones para poder interactuar en una contemporaneidad mutante y establecer coordinaciones que 
obligan a de construir y reconstruir sus interpretaciones de la realidad que habita. Así el 
conocimiento se construye por reorganizaciones sucesivas. Esto se puede verificar en la descripción 
realizada por una profesora B de FDC. 

   “El grupo se compone de estudiantes de ingeniería, psicología, historia, economía, 
comunicación, museología, ciencias sociales y ciencias de la educación. Tuvo la particularidad de 
que la mayoría estaba próxima al egreso, a convertirse en profesionales. Muy diferentes en sus 
formaciones y en sus modalidades, fueron integrándose bastante rápidamente como grupo. 
Pusieron en juego sus saberes específicos pero sobre todo jugaron roles que no les eran conocidos. 
El trabajo con niños y adolescentes y la metodología de abordaje que se utilizó les implicó poner a 
trabajar otras herramientas que las adquiridas en sus disciplinas. Este grupo logró una muy buena 
integración, convivencia y trabajo en equipo.[…] Aparente paradoja entre lo situacional y los 
procesos. ¿Cómo resolverla? Tal vez no haya que resolverla sino ponerla a producir. Si algo logró 
este equipo fue posibilitar otros encuentros, nuevos haceres, abrir caminos”. (Informe del docente 
B de FDC, 2012) [20]. 
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    Estos “encuentros, haceres, abrir caminos”  son estrategias cognitivas por medio de las cuales el 
sujeto adquiere el conocimiento y solo emergen cuando debe elegir, confrontar, arriesgar e intentar 
un diálogo con lo nuevo. El  conocimiento como actividad de la mente es indivisible del sujeto y 
está ligado al comportamiento pero por otro lado el cuerpo que ejecuta la acción de conocer 
responde a una actividad del sistema nervioso integrado a los otros sistemas del organismo 
biológico humano. A su vez el sujeto está inmerso en un colectivo que constituye  una reserva de 
experiencia, de realidades múltiples, verdadero sedimento de otros conocimiento; causa y  efecto de 
intersubjetividades. El acto de conocer no se agota en el objeto cognosible, el sujeto es observador 
en la experiencia y en la tentativa de vivir en y con el lenguaje. La observación es el punto central 
de la práxis y de la reflexión como ser humano en el lenguaje; la explicación se produce 
intermediada por el lenguaje y fundamenta la posibilidad de construir un “nos otros” a partir del 
reconocimiento como sujetos concretos en situaciones específicas. Por tanto, la validez de las 
explicaciones que el estudiante le suministre a sus pares dependen de los otros  y en ese camino las 
reformulaciones de la experiencia deben tener criterios de aceptación entre los diversos actores. 
Toda explicación es una reformulación de la experiencia y parte de esa experiencia, de forma que 
lo que adquiere importancia para el conocimiento es la validez de esa experiencia y las posibles 
reformulaciones mediadas por el otro. La afirmación cognitiva adquiere categoría de validez de 
acuerdo a las coherencias funcionales que la constituyen de forma que si las configuraciones 
operacionales que forman parte de la explicación se repiten, lo que se desea explicar se confirma 
como válido para el grupo de actores involucrados en la experiencia. 

  “En el desarrollo de las actividades en el campo, nuestros prejuicios y valores complejizan aún 
más las mismas. Teniendo en cuenta esto y dejando lugar a los espacios de incertidumbre, 
podemos decir que tanto las entrevistas, reuniones, talleres, observaciones como también las 
actividades lúdicas, forman parte del proceso de integración”. (Docente C,  Informe docente, 
2012) [20] 

    Orientados por estas situaciones, los actores de FDC modifican el sentido del aprendizaje 
generando varias posibilidades como: innovar, crear, realizar, promoviendo una nueva mirada 
sobre las cosas que transita de lo simple a lo complejo y de lo complejo a lo simple, afectando y 
sensibilizando a los sujetos,  estableciendo relaciones particulares con el otro, consigo y con la 
naturaleza. Esto se observa nítidamente en esta descripción: 

  “La metodología participativa nos dio la posibilidad de realizar este trabajo, donde se escucho el 
“dolor” del otro, que en este caso, mucho tiene que ver con las frustraciones que los adultos nos 
fueron explicitando en su discurso. Un ejemplo claro de esto fue ir analizando esos “dolores” y 
ponerlos en común, lo que dio como resultado que eran “dolores” compartidos. Estos tenían que 
ver con miedos respecto a la XO que se veían reflejados en discursos tales como “no soy capaz ni 
de prenderla”, “a mi edad va a ser imposible”, “ya ni me acuerdo como se escribe” o “no sé 
donde están la letras”. Otros que tenían que ver con su rol de madres, que eran incompatibles con 
sus deseos personales: “lo hago para ayudar a mi hijo”, “quiero saber en que andan ellos” y al 
consultarle que querían hacer ellas, las respuestas más recurrentes fueron “.yo?...no sé, nada...” o 
“no lo había pensado como algo para mí, eso solo tiene juegos y a mi no me gusta jugar”, “ es la 
primera vez que hago algo para mí”. (Docente D, Informe 2012, docente FDC)[20] 

5. Conclusiones y trabajos futuros 

En el transcurso del trabajo se plantea re conceptualizar el término “interactividad”  incorporando 
criterios que estimulen la capacidad de establecer relaciones analíticas, formular aportes teóricos y 
concebir alternativas para el fenómeno. Se ha podido observar que la interactividad se sitúa en tres 
niveles no- excluyentes: técnico- analógico- mecánico, técnico- electrónico- digital  y social –
cultural como interacción entre sujetos. Desde una perspectiva teórico-epistemológica se propone  
una ruptura con las simplificaciones propias del tecnicismo y la linealidad mecánica; se observa la 
necesidad de superar los significados y acepciones de la palabra “interactividad” y presentar una 
definición conforme al contexto teórico/práctico en que están inscriptos. Al tomar distancia de las 
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primeras analogías con la física y las  teorías da comunicación, los dos conceptos que se refieren a 
relaciones entre  / con seres humanos: (inter-) acción y actividad inducen a pensar en  procesos que, 
indican un modo propio y apropiado de ser un sujeto cognoscente en el mundo, lo que implica 
necesariamente una transformación – de sí y de su mundo a través de los procesos de subjetivación. 
La interactividad se define para esta investigación como una “actividad entre humanos o del sujeto 
consigo mismo con  mediación del objeto télemático; la referencia al sujeto y las acciones incluyen 
afectividad, pluralidad, heterogeneidad, iniciativa que están presentes en una interface donde se 
mistura el mundo natural y el mundo artificial de las cosas de manera que los objetos por sí solos 
no pueden conceder una particularidad a la existencia humana”.  

    La evolución socio-histórica contemporánea entre los conceptos de interacción e interactividad 
evidencia una confusión entre objetos técnicos, herramientas y sujetos, entre medios y fines. 
Además soslaya los estudios referidos a lo humano y la socialidad [21] actual explicadas por teorías 
y conceptos provenientes del estudio de lo procesos informáticos. Esta situación conduce a 
oscurecer la reflexión [22],[23], [24], [25], [26.]. 

    En todas las investigaciones el fenómeno de la interactividad se asimila exclusivamente a una 
práctica humana que gira alrededor de la forma de operación e influencia de la máquina y su 
procesualidad. Si se reflexiona desde y sobre la praxis de los sujetos cognoscentes se puede pensar 
en la práctica humana mediada telemáticamente desde el ser siendo [27] considerando tres tipos de 
operaciones: la que corresponde a un proceso de estar en el mundo en colectivo que asegura la 
sobrevivencia de la especie; el trabajo como actividad que se relaciona con la producción de 
realidades artificiales como los objetos técnicos y la acción como actividad directa entre los sujetos 
cognoscentes. Por medio de las acciones el sujeto experimenta la vida de la cultura que singulariza 
el hacer como finalidad máxima de la existencia humana: libertad, autonomía, autoformación, 
ideología, política entendidas como el propósito de la vida en común. Se cubren así las exigencias 
biológicas, la fabricación de productos o herramientas para el desarrollo de la vida en comunidad y 
las posibilidades del sujeto desde la inquietud de sí al conocimiento de sí. Considerando la práxis 
como finalidad de la vida-con-sentido donde todas las actividades en la socialidad actual resultan 
de la confluencia de actividades que aseguran la sobrevivencia de la especie, las acciones que se 
relacionan con la producción de realidades artificiales y la interacción entre los sujetos 
cognoscentes, el concepto que emerge en este trabajo es el de una interactividad como acción 
mediada que depende enteramente de la presencia del otro y se acompaña de dos características 
que derivan de la acción: la iniciativa o el deseo de innovación y el hacer plural. Ambos 
responden a la experiencia com /pasional en FDC. De esta forma, aprender a ser, aprender a ver, 
aprender a pensar, aprender a expresarse son respuestas a necesidades de autoformación en la 
praxis de FDC que implican necesariamente la presencia del otro, que se reencanta en la mediación 
telemática como herramienta que colabora con la posibilidad de percepción de sí, del otro y del 
mundo del sujeto cognoscente. Se considera continuar estudiando el fenómeno a partir de otras 
dimensiones y análisis de redes en FDC. 
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Resumen. Este trabajo presenta el desarrollo de una plataforma de videos educativos que aprovecha las 
ventajas de las herramientas Web 2.0 para que maestros  de la Universidad Tecnológica Metropolitana 
puedan reforzar los temas que presentan en los salones de clase. Adicionalmente, con la plataforma se 
tiene un mejor control del acceso hacia YouTube lo que permitiría inclusive analizar su uso con fines 
estadísticos. 

 
Palabras Clave: Web 2.0, YouTube, Plataforma de Videos Educativos 

1. Introducción 

Las herramientas Web 2.0 son un conjunto de tecnologías que los usuarios de Internet utilizan para 
compartir contenidos e información generados por ellos mismos [1]. Dentro de estas herramientas 
encontramos los wikis, blogs, podcasts, redes sociales y sitios de videos como YouTube. Desde hace algunos 
años las universidades han adoptado las tecnologías Web 2.0 para la realización de sus actividades 
académicas. El uso de estas herramientas toma sentido si se considera que los alumnos que actualmente se 
encuentran en los salones de clase pertenecen a la Generación Red (Net Generation) [1, 2].  

     Estos alumnos consideran que la manera de enseñar y de aprender debe de ser más dinámica, con 
contenidos interactivos que les permitan colaborar y experimentar [3].  Dentro de las preocupaciones actuales 
de los maestros se encuentran el mantener a los estudiantes interesados en las actividades académicas, así 
como el poder proporcionales los recursos y materiales adecuados para que ellos puedan profundizar por su 
cuenta en las temáticas y contenidos vistos. Para ayudar con estas problemáticas se han realizado algunos 
estudios en donde se encontró que el uso de videos de YouTube en el salón de clases puede ser de gran ayuda 
[1, 4-6]. 

   YouTube se fundó en el año 2005, como una plataforma pública en donde todas las personas pueden 
compartir videos. De acuerdo con estadísticas del propio portal más de mil millones de usuarios únicos visitan 
YouTube cada mes, lo que equivale a más de seis mil millones horas de video. En promedio, por minuto se 
suben cerca de 100 horas de video. Es el sitio de video en línea más utilizado y ha sido traducido en 61 países 
e idiomas. El rango de edad de los visitantes de YouTube se encuentra entre los 18 y los 34 años [7]. De 
acuerdo a un estudio realizado en el 2011 por la Asociación Mexicana de Internet (AMIPC), el 71.5% de los 
usuarios de Internet en México que visitaron sitios de entretenimiento accedió a YouTube en promedio 3.4 
horas al mes [8]. 

   A pesar de las ventajas que se derivan del tener disponibles millones de videos, para la educación esto 
también representa un gran reto. Esto debido a que el encontrar materiales educativos de calidad resulta una 
tarea ardua para los profesores, quienes por lo general necesitan pasar largas horas seleccionando videos 
adecuados a sus necesidades [4, 9-12]. Con la finalidad de hacer esta búsqueda más sencilla se han creado 
alternativas al YouTube tradicional. 

   YouTube EDU es un repositorio de más de 700 mil videos con corte académico, donde se pueden 
encontrar desde cursos cortos hasta cursos completos [13]. Además de contar con una sección exclusiva para 
maestros, también permite bloquear todo el contenido que no sea académico dentro de las instalaciones 
educativas, aunque para esto se requiere de cierta configuración en la infraestructura de seguridad [4]. 

   Por otra parte, TeacherTube es un portal de acceso gratuito no afiliado a YouTube en donde profesores 
de diferentes escuelas de todo el mundo comparten videos educativos realizados por ellos mismos. Es por esto 
que el contenido de este portal se considera de gran utilidad, ya que son videos hechos por maestros pensando 
en los estudiantes. 
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   Así como estos portales, cada día se pueden encontrar otros más que utilizan los recursos ofrecidos por 
YouTube para impartir cursos en escuelas y empresas. El contenido de sitios como YouTube puede ser 
utilizado para fines académicos gracias a los estatutos TEACH (Technology, Education and Copyright 
Harmonization), y Fair Use. Estos estatutos permiten el uso, de contenidos y materiales con derechos de autor 
en aulas de clase [14]. 

   Actualmente Internet es un recurso valioso y necesario tanto para maestros como para alumnos 
universitarios. Para las universidades el proporcionar este servicio a todos los usuarios de su red representa un 
gran reto, ya que es necesario gestionar el recurso de manera eficiente para que sea aprovechado con fines 
académicos.  

   Para lograr esto muchas universidades aplican filtros y restricciones hacia ciertos sitios que consumen 
gran ancho de banda. La Universidad Tecnológica Metropolitana (UTM) no es la excepción a estas prácticas. 
Para poder brindar un servicio de Internet a todos sus estudiantes, planta docente y administrativa se han 
aplicado restricciones de acceso a sitios no académicos que ofrecen contenidos multimedia, en especial 
YouTube. Sin embargo los profesores han externado la necesidad de poder acceder a este sitio en particular 
con el objetivo de presentar a sus alumnos videos que les ayuden a comprender mejor los temas vistos en el 
salón de clases.  

   En la UTM, los maestros que hacen uso de esta tecnología multimedia deben de traer de sus casas los 
videos descargados para que se los puedan reproducir a sus alumnos.  Es por esto que se planteó el desarrollo 
de una plataforma de videos educativos en donde los profesores y alumnos puedan, de manera controlada y 
segura, consultar el material audiovisual que los maestros previamente han catalogado como de gran utilidad 
para su materia. 

2. Plataforma UTMedia 

2.1 Objetivos propuestos 

Con base en la problemática descrita en la sección anterior se plantearon los siguientes objetivos: 

 Facilitar a los maestros de la UTM la presentación de videos de académicos en sus salones de clase 

 Permitir a los alumnos de la UTM visualizar los videos académicos utilizados por sus maestros 

 Recopilar la información de acceso y uso de videos académicos para su posterior análisis estadístico 

2.2 Tecnologías utilizadas 

Para poder alcanzar estos objetivos, se propuso el desarrollo de una plataforma tecnológica a la que se le 
llamó UTMedia. Esta es una plataforma web desarrollada utilizando los lenguajes de programación .NET, 
JavaScript, Ajax y jQuery, con la intención de hacerla dinámica y fácil de utilizar para el usuario. Como 
motor de base de datos se utilizó Microsoft SQL 2008 Server. 

   Además de las herramientas de desarrollo, se integró la tecnología Microsoft Remote Desktop Services, 
que permitió mantener el acceso a la plataforma YouTube de manera controlada desde un único punto de 
acceso aplicando las políticas necesarias para este fin.  

 
2.3 Etapas de desarrollo 

La implementación de la plataforma fue considerada en tres etapas. La primera de estas etapas consistió en 
el desarrollo de la sección de gestión del portal. Es en esta sección en donde se modifican todos los 
parámetros de los diferentes componentes de la aplicación.  

   La segunda etapa consistió en la plataforma del profesor, en donde cada maestro puede dar de alta sus 
canales y realizar la búsqueda y selección de los videos de YouTube. Una vez seleccionado el video adecuado 
a las necesidades de la clase, éste se asigna a alguno de los canales del profesor, en la figura 1 se puede 
apreciar la ventana de asignación del video al canal. 
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Fig. 3. Ventana de asignación del video al canal del profesor. 

   Los canales actualmente son cada una de las materias que el profesor imparte. El profesor 
posteriormente, puede acceder a sus canales para reproducir en video en su clase, esto se puede ver en la 
figura 2. Toda búsqueda, selección y visualización de videos a través de la plataforma crea un registro en la 
base de datos. Esto se planeó con la finalidad de realizar un análisis estadístico posterior. 

 

Fig. 2. Pantalla de visualización de canales y videos dentro de la plataforma. 

   La tercera etapa, consistirá en la integración de los alumnos al portal. En esta etapa se desarrollarán los 
componentes necesarios para que los alumnos puedan acceder a los canales de sus materias, y también, poder 
acceder a los canales de otros profesores de la universidad aunque sean de diferentes carreras. 

 
2.4 Prueba piloto 

Para probar la funcionalidad de la plataforma se seleccionó a un grupo de profesores de la carrera de TIC. 
Estos profesores han estado utilizando la plataforma para reproducir videos y retroalimentando cualquier 
detalle encontrado en la utilización de la misma. Se han estado realizando modificaciones al portal sugeridas 
por los profesores. 

3. Resultados esperados 

Con esta plataforma se espera que los maestros integren cada vez más las herramientas Web 2.0, en 
especial los videos de YouTube, como parte de sus actividades de enseñanza y así motiven a sus alumnos a 
aprender en el salón de clases. Se espera que los maestros puedan socializar más con sus alumnos al propiciar 
discusiones sobre los contenidos de los videos mostrados en las clases. 
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   El desarrollo de la plataforma proporcionará a los maestros una herramienta útil para presentar videos, 
por ellos seleccionados, a sus alumnos. Gracias a que se tendrá un único punto de acceso a YouTube se 
gestionará mejor el Internet de la UTM y se podrá conocer las tendencias de uso de los profesores, cuáles son 
las palabras más buscadas, y que videos son los más reproducidos en  sus clases ya que estarán debidamente 
justificados y ligados a sus materias.  

4. Conclusiones y trabajos futuros 

Aunque la plataforma fue bien recibida y las pruebas de utilización han sido satisfactorias, se han encontrado 
algunos problemas externos para su adopción.  El principal de estos problemas es la falta de equipo de 
proyección en algunos de los laboratorios en donde los maestros imparten clase, motivo por cual no pueden 
reproducir los videos que tienen en la plataforma.  

   Como trabajos futuros se plantea el desarrollo de la tercera etapa en donde se integrará al alumno dentro 
de la plataforma. Esta integración servirá para que maestros y alumnos puedan interactuar con base en alguno 
de los videos presentados tanto en foros de discusión, como en la creación de actividades en la plataforma 
Moodle de la UTM.  

   También se quiere desarrollar un motor de recomendaciones de videos basados en las preferencias de los 
usuarios de la plataforma. Esto se puede lograr gracias al uso de algoritmos que permitan explotar la 
información que se recolecta por cada acceso. Posteriormente, se planea integrar la visualización de los videos 
de otros portales como Vimeo, TeacherTube, entre otros. 
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Resumen. El presente estudio tuvo por objetivo la integración entre países latinoamericanos a través de 
experiencias de instituciones educativas en torno a problemáticas en común, como es la Nutrición en los 
niños, indispensable para su desarrollo cognitivo, mediadas por uso de las TIC, propendiendo generar en 
los maestros y estudiantes competencias requeridas para el aprendizaje del siglo XXI. Se partió del 
interrogante: ¿Qué aportes genera el REA Cuadernia, a los docentes para el desarrollo de competencias 
cognitivas y de acción en sus estudiantes para mejorar sus hábitos alimenticios? Se trabajó con el método 
de estudio de casos,  desarrollado en 2 instituciones Colombianas y 2 Mexicanas.  Siguió diseño pre-
experimental con preprueba-posprueba. Los resultados dan cuenta de que en los grupos estudiados, 
Cuadernia  aportó en mayor o menor medida para mejorar el desempeño en competencias cognitivas y 
hábitos alimenticios, a través de estrategias didácticas y pedagógicas planeadas por los docentes 
participantes. 

 
Palabras clave: Recursos Educativos Abiertos (REA), Tecnologías Emergentes en la Educación, 
Nutrición, Cuadernia y Educación Básica. 

 

1. Introducción 
 

El nivel económico y los malos hábitos alimenticios de una gran mayoría  de las familias latinoamericanas, 
han generado problemas de altos índices de desnutrición y obesidad desde la infancia [1]. Esos problemas 
afectan el desarrollo cognitivo en los estudiantes, lo que motivó a generar la presente experiencia. 

La cual, cobra importancia debido a la integración y colaboración de maestros de instituciones educativas 
de educación básica primaria, de Colombia y México, rompiendo con las fronteras físicas y uniendo esfuerzos 
para generar una alternativa de solución a una problemática en común, como es la desnutrición y la obesidad, 
que afectan el desarrollo cognitivo de los estudiantes. La experiencia fue mediada por las Tecnologías de 
Información y Comunicación (TIC) y Cuadernia, un Recurso Educativo Abierto (REA). 

 
2. Marco Conceptual 
 
2.1 Tecnologías emergentes para la educación  

 
Según Burgos y Lozano [2], dos de los investigadores con mayor experiencia en integración de tecnologías 
emergentes en los procesos educativos en América Latina, definen una tecnología de vanguardia como  toda 
aquella  que se adopta con el fin de innovar con propuestas radicales o transformadoras que impacten 
positivamente  la forma de ofrecer no solo educación a distancia, sino también para el modelo presencial.  

La  inclusión de tecnologías de última generación es considerada un sinónimo de innovación, aunque  esto 
es parcialmente cierto,  pues  una tecnología puede no ser emergente en un contexto, pero si en otro  [3, 4], 
además, la significatividad, de una   inserción  tecnológica no sólo se relaciona con  la accesibilidad del medio 
socioeconómico al que está dirigida, sino sobre todo con el grado de utilidad para coadyuvar en la solución de   
problemáticas cotidianas de dicho  contexto.  

  
2.2 Tecnologías emergentes de acceso abierto 

 



181 
 

Los Recursos Educativos Abiertos (REA) son recursos de acceso gratuito, aunque  ésta,  no es la única 
condición que deben cumplir para ser considerados como tal [5].  Un Recurso Educativo Abierto debe 
garantizar que cualquier persona con interés genuino de utilizarlo con un propósito desinteresado de obtener 
algún beneficio económico puede acceder a él: 

 Sin tener problemas legales en materia de derechos de autor.  
 Sin que el tipo de formato del REA o de cualquiera de sus componentes requiera del uso de 

programas informáticos comerciales. 
 Para su edición no se requiere del uso de licencias de uso que hayan sido causantes de una 

retribución o de un acto ilícito.  
 

2.3 Nutrición en educación básica 
 

La obesidad y la  desnutrición se encuentran entre  los principales problemas de salud en gran parte de los 
países  latinoamericanos. No solo  aumentan el riesgo de enfermedades y muerte en la población infantil, la 
desnutrición en la etapa formativa, sino que además tiene efectos adversos  en la capacidad de aprendizaje [6, 
7].   

Por otro lado, algunas  investigaciones han demostrado que una  nutrición adecuada, permite al niño y 
adolescente, gozar de un buen  desarrollo  biológico,  psicológico y social [8], una de ellas, la  realizada en el 
Centro de Salud Mar Báltico de Madrid, tuvo  como objetivo general enseñar a los participantes hábitos 
alimenticios saludables  además de promover conductas saludables relacionadas con una alimentación 
equilibrada [6], en la que los investigadores concluyen que en  las labores de promoción de hábitos de vida 
saludable deben participar todos los agentes implicados: niños, familia, profesores y profesionales de 
nutrición [9, 10].  

En el campo de las investigaciones de innovación educativa de proyectos emergentes se han desarrollado 
estudios muy significativos, es el caso del realizado por Bonilla, Díaz, Huerta & Prieto [8],  precisamente en 
relación con la enseñanza de las ciencias naturales, en la que concluyen que los REA son realmente una 
herramienta eficaz  para promover la motivación por aprender los diferentes contenidos en el área de 
Ciencias.  

Considerando que una buena alimentación impacta de manera positiva en el desarrollo de las facultades 
cognoscitivas de los educandos, la educación nutricional adquirió  mayor valor para el equipo investigador, 
constituyéndose en el contenido temático de esta investigación.  

 

3. Diseño del proyecto   
 

Después de analizar las diferentes herramientas disponibles en Internet, la herramienta seleccionada fue 
Cuadernia, ésta permite crear cuadernos digitales que pueden usarse en red o impresos. Está diseñada para 
combinar  texto, video, audio, imágenes estáticas o en movimiento, y links/saltos a documentos o archivos 
html,  flash,  etc., [11].   

Objetivo del proyecto a nivel formativo:  
Incentivar el desarrollo de competencias cognitivas y de acción en estudiantes de 4° y 5° grados, mediante 

estrategias del aprendizaje basado en proyectos integradores.  
Asimismo, se pretende a mediano plazo, mitigar situaciones problemáticas generadas por la mala nutrición, 

mediante la apropiación de buenos hábitos alimenticios.  
El estudio partió de la interrogante ¿Qué aportes generan las herramientas de Cuadernia para la creación de 

un REA, que sirva de apoyo a los docentes de Básica Primaria en el desarrollo de competencias cognitivas y 
de acción de sus educandos? 

 
3.1 Contextos del estudio  

 
Los contextos donde se llevó a cabo la investigación fueron cuatro escuelas de educación básica primaria, del 
sector público y pertenecientes dos  a Colombia y dos a México: 

Contexto A. Una Escuela Normal   ubicada en la zona centro de Colombia. Preescolar y Primaria completa 
que cuenta con un grupo para cada grado son 225 estudiantes en total. Estudiantes participantes: 33. 



182 
 

Contexto B. Una escuela primaria ubicada en San Andrés Tenejapan, zona centro de la región de 
montañosa del estado de Veracruz, México. Primaria completa cuenta con un grupo para cada grado son 126 
estudiantes en total. Estudiantes participantes 20. 

Contexto C. Una escuela primaria, localizada en el municipio de Palmar de Varela, Departamento de 
Atlántico, Colombia, Sur América. Institución de preescolar y básica primaria 2 grupos por grado son 380 
estudiantes en total. Estudiantes participantes: 26.  

Contexto D. Una primaria  ubicada en el municipio Villa de Etla, Estado de Oaxaca, escuela completa con  
245 estudiantes en total. Estudiantes participantes: 33.  

 Todas las escuelas  cuentan con recursos tecnológicos básicos, el contexto B no cuenta con conexión a 
internet.  

 

4. Metodología 
 
En virtud de que nuestro objeto de estudio es una problemática social, el escenario de investigación es en el 
ámbito natural  [12, 13], el método  seleccionado es estudio de casos.   Los participantes fueron seleccionados 
a través de un muestreo intencional [13],  la muestra estuvo integrada por 112  estudiantes de 4º  y 5º  grados 
de primaria.  
 Ante  la imposibilidad de controlar la variable docente en relación a las diferencias culturales y de 
formación académica, se siguió un diseño pre-experimental con preprueba-posprueba [14].  

De acuerdo a  la metodología   del aprendizaje basado en proyectos, cada docente seleccionó una 
asignatura para planear las actividades a desarrollar  alrededor del tema de nutrición, las cuales se 
desarrollaron  en diferentes contextos, como el hogar, el aula, la cafetería, el supermercado y en la sala 
informática las actividades mediadas por las TIC, haciendo uso de Cuadernia.  

Una vez creada la planeación, se inició con la aplicación de  cuestionarios y se conformaron equipos 
de estudiantes alrededor de sus preferencias alimenticias, para verificar sus hábitos en la alimentación, así 
como para conocer sus preconceptos de nutrición antes de la intervención. Luego, los grupos de estudiantes 
tomaron medidas de talla y peso para calcular el Índice de Masa Corporal IMC.  

A continuación, se llevó a cabo el abordaje del tema de nutrición y el plato “del bien comer “a través 
de las actividades diseñadas en la plataforma de Cuadernia, donde también se evaluaron a través de juegos, las 
competencias cognitivas desarrolladas por los estudiantes, también, cada grupo socializó sus aprendizajes y se 
diseñó y aplicó  una rúbrica de evaluación. Finalmente, durante la posprueba, se aplicaron  los cuestionarios.  
Ver el proceso en la Figura 1. 

        
Fig. 1. Secuencia en imágenes del proceso en el estudio de caso apoyado con TIC. 

 

5. Resultados  
 
Durante la pre-prueba, antes de la implementación del REA  se aplicaron a los participantes,  encuestas de 14 
preguntas, la primera sección relacionada con los hábitos alimenticios y  la segunda aborda cuestiones 
conceptuales de los elementos del “plato del bien comer.  

Después de la totalización de los datos arrojados en la primera etapa, con relación a   las competencias 
cognoscitivas relacionadas con el tema de nutrición, antes de la implementación del REA, los resultados 
fueron los siguientes: 
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Un 58% de los participantes no menciona ninguno de los 3 grupos que forman el plato del bien comer, 
contrastando con un 6% de los estudiantes que mencionan los 3 grupos de  alimentos correctamente. En la 
posprueba,  después de la implementación de la herramienta diseñada con Cuadernia, los resultados presentan 
una mejoría considerable, pues el porcentaje de estudiantes que contestaron incorrectamente bajo a solo un 
5%, contrastando con el 56%  que contestaron correctamente  (Fig. 2). 

 
 

Fig. 2.  Porcentajes de respuestas correctas  de los 3 grupos del plato del bien comer  de los estudiantes de 4º y 5º grado de 
primaria de los cuatro contextos participantes antes y después de la implementación del REA.  

 
Estos datos coinciden con los reportados por García y colaboradores [9], en la  investigación realizada en el 

Centro de Salud Mar Báltico de Madrid.  Se deduce que la falta de cultura nutricional, es un común 
denominador que repite patrones de conducta erróneos, independientemente del nivel de vida de los 
implicados, pues no sólo en América Latina se adolece de esta situación sino también en Europa como lo 
verifica el estudio realizado en España.  

La mejoría en la adquisición de competencias cognitivas después de la aplicación del REA, (Figura 2), nos 
permite concluir que  la diferencia en  el  nivel de desempeño  está relacionada con las estrategias didácticas y 
metodológicas mediadas con el REA creado en Cuadernia para  impactar sobre la atención de los estudiantes.  

 

6. Conclusiones y trabajos futuros 
 
La incorporación de las tecnologías emergentes ha permitido la integración de docentes distanciados 
geográficamente, con diferencias culturales, sociales y demás propias de sus contextos; quienes utilizaron 
como punto de encuentro las estrategias pedagógicas y didácticas del aprendizaje basado en proyectos 
integradores, mediadas por las herramientas de Cuadernia, para promover el desarrollo de habilidades 
digitales en los estudiantes. . 
  En relación con la pregunta de  investigación: ¿Qué aportes generan las herramientas de Cuadernia 
para la creación de un REA, que sirva de apoyo a los docentes de Básica Primaria en el desarrollo de 
competencias cognitivas y de acción de sus educandos que permita minimizar situaciones problemáticas en la 
Nutrición? Los resultados, muestran un incremento en la participación de los estudiantes, así como en las 
competencias cognitivas, y de acción tan importante  en la adquisición de una conducta alimentaria saludable.  

Si bien es cierto, no es posible mencionar que se subsanó el problema de la mala nutrición en su totalidad, 
debido a que existen variables exógenas como el factor económico de las familias de los estudiantes, si se 
evidenció un cambio de hábitos alimenticios de algunos estudiantes en el momento del descanso. 

Por otro lado, la implementación del REA utilizando Cuadernia,  ha resultado una herramienta que ha 
impactado positivamente  sobre la atención  de los estudiantes,  esto concuerda con los resultados  reportados 
por Bonilla, Díaz, Huerta & Prieto [8],  en los que concluyen que los REA son realmente una herramienta 
eficaz  para promover la motivación por aprender los diferentes contenidos en el área de Ciencias Naturales.   

Desde un enfoque centrado en el desarrollo de competencias, en el que el estudiante es el protagonista del 
acto educativo, se favoreció  el diseño de situaciones didácticas que fomentaron  el trabajo colaborativo, los 
estudiantes manejaron los conflictos que se presentaron y  pasaron del saber conocer, al saber hacer y saber 
convivir, en una dinámica que les permitió poner en práctica los conocimientos en nutrición  recién 
adquiridos.   

Para futuros estudios se considera pertinente  integrar el análisis de factores sociales, culturales y 
económicos, pues éstos están directamente relacionados con la formación de patrones alimentarios. 
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Resumen. El presente documento, muestra los resultados obtenidos de una investigación mixta en un 
estudio realizado con el objetivo de describir el uso académico de las redes sociales que hacen los 
estudiantes de T.S.U. en la Dirección de División Económico-Administrativas de la Universidad 
Tecnológica de Cancún, que se llevó a cabo en abril de 2014. Entre los resultados más sobresalientes,  
destaca que un 98.5% de los alumnos encuestados son usuarios de alguna red social y que existe un alto 
interés en las actividades académicas a través de las mismas;  siendo las tres principales, “la realización de 
trabajos de clase”; “intercambiar documentación y recursos útiles para la asignatura” e “intercambiar 
apuntes de clase”; asimismo, los encuestados manifiestan que a partir del uso de las redes sociales, sus 
calificaciones han mejorado y por tal motivo, están interesados en crear un grupo en una red social para 
alguna asignatura de su programa educativo. 

Palabras Clave: Redes Sociales, Usos Académicos, Internet, Web 2.0, Estudiantes. 

1. Introducción 

El consumo de las redes sociales se ha implantado profundamente en las rutinas diarias de los estudiantes y 
las vastas posibilidades comunicativas de estos canales, podrían considerarse para sacar provecho educativo 
en el futuro, a pesar del predominio del uso dirigido al entretenimiento. La universidad se enfrenta a aulas de 
nativos digitales que demandan un nuevo tipo de enseñanza [1]. El fenómeno de las redes sociales se ha 
extendido por el incremento en la cobertura y el tiempo de acceso a internet, el reciente uso de dispositivos 
móviles y su abaratamiento en el precio; lo que ha propiciado un incremento en el número de alumnos que 
participan actualmente en alguna red social. 

Las redes sociales se utilizan en el entorno universitario como medio de interacción y comunicación por su 
gran ubicuidad e inmediatez [2], de tal forma, que puede brindar una ayuda extra al docente y al alumno, ya 
que permite compartir información, mandar trabajos, trabajar en equipo de manera colaborativa, mantener 
comunicación dentro de un grupo, acerca la tecnología con los alumnos y vincula al alumno con el maestro; 
por lo que uno de los retos de la educación actual, debe ser reconocer el espacio educativo y adaptarlo a la 
sociedad que se sujeta a cambios continuos. Las redes sociales que constituyen una de las herramientas más 
representativas de la web 2.0, no deben ser obviadas para su estudio, ya que su arraigo y fascinación en los 
alumnos son una posibilidad didáctica enorme, puesto que el eje de todas ellas se adscribe a la interacción y 
capacidad de responder y comunicar con rapidez y elocuencia (Artero, 2011, citado por Islas y Carranza, 
2011).[3] 

En este contexto, la presente investigación tiene como objetivo, describir el uso académico de las redes 
sociales que hacen los estudiantes de T.S.U. de la Dirección de División Económico-Administrativas (DDEA) 
de la Universidad Tecnológica de Cancún (UTC), con la finalidad de plantear estrategias que favorezcan el 
rendimiento escolar; considerando que las rutinas escolares son afectadas por los recursos tecnológicos 
implementados en el proceso enseñanza-aprendizaje.   

2. Planteamiento del problema 

El mundo educativo no puede permanecer ajeno ante fenómenos sociales como el uso de las redes sociales, 
que está cambiando la forma de comunicación entre las personas.[4] 
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Existen estudios que demuestran que el trabajo colaborativo a través de las redes sociales, incrementa la 
motivación, ayuda a elevar los niveles de rendimiento académico, mejora la retención de lo aprendido, 
potencia el pensamiento crítico y finalmente multiplica la diversidad de los conocimientos y las experiencias 
que se adquieren [5].  Asimismo, es importante señalar, que con la proliferación de teléfonos inteligentes a 
costos menores, permiten a la mayoría de los alumnos acceder a las redes sociales en cualquier lugar, como lo 
señalan Cortés y Canto, en donde muestran que el 34% de los alumnos universitarios ya utilizan una 
Smartphone [6]. El consumo de las redes sociales se ha implantado profundamente en las rutinas diarias de los 
estudiantes y debido a sus vastas posibilidades de comunicación se podría aprovechar como un área de 
oportunidad para ser empleado con fines educativos y permita potenciar su aprendizaje. 

En la DDEA, no existe un estudio sobre el uso académico que realizan los alumnos en redes sociales. Se 
sabe por la experiencia en la impartición de las tutorías, que los alumnos lo emplean; sin embargo, se 
desconoce el grado de uso que le proporcionan, qué redes y dispositivos más utilizan, qué actividades 
académicas realizan, etcétera. Solo existe una investigación realizada por Pérez  en el 2011, donde encontró 
que los estudiantes de la UTC ya mostraban un  interés por las redes sociales (MSN 41%,  Fecebook 34%, y 
Google+ 16%).[7] 

Derivado de lo anterior, se planteó como objetivo “describir el uso académico de las redes sociales que 
hacen los estudiantes de T.S.U. de la Dirección de la División Económico-Administrativas de la Universidad 
Tecnológica de Cancún, con la finalidad de plantear estrategias que fortalezcan el rendimiento escolar.  

3. Marco conceptual 

El origen de la Teoría de Redes Sociales es estrictamente sociológico, y se encuentra, en específico, en uno de 
los autores clásicos de la sociología, George Simmel, (1858-1918) [8] y el término red social proviene de la 
antropología, y fue acuñado  en 1954 por John Barnes. El punto principal en que se enfoca esta idea es la 
relación que un individuo puede tener con diferentes contactos, y las formas en las que éstas son utilizadas. 
Un sujeto puede tener muchos y diferentes contactos entre sus redes, y relacionarse con ellos de maneras 
diversas. Asimismo, cada contacto puede estar relacionado con un contacto diferente, y establecer otro tipo de 
redes. En ese sentido, los contactos ocupan un lugar relevante, toda vez que son los elementos activos en las 
conexiones de la red (Rissoan, 2011).[6] 

En las Jornadas sobre Gestión en Organizaciones del Tercer Sector en la  Universidad Di Tella de Buenos 
Aires Argentina, en noviembre de 2011, se menciona que las redes son formas de interacción social, definida 
como un intercambio dinámico entre personas, grupos e instituciones en contextos de complejidad. Un 
sistema abierto y en construcción permanente que involucra a conjuntos que se identifican en las mismas 
necesidades y problemáticas y que se organizan para potenciar sus recursos [8]. Por otra parte, una red social 
podría definirse como un agregado de individuos o actores sociales que entran en relación debido a múltiples 
motivaciones, las cuales están insertas en la estructura social, y en función de ella, pues estos forman parte de 
la estructura y además la constituyen.[8] 

Caldevilla (2010) menciona que los usos principales de las redes sociales son: mantenimiento de 
amistades, nueva creación de amistades, entretenimiento y gestión interna de organizaciones empresariales. 
Asimismo, señala que sus ventajas son: modifican las fórmulas de redacción de periodismo clásico, 
permitiendo información de manera inmediata; se puede conocer gente que comparte nuestros intereses, 
colaborar con ellos y compartir información; permite mejorar y aprender idiomas de forma gratuita; opción de 
incrustar todo tipo de contenidos; han surgido grupos de cooperación y manifestación mundial; posibilitan 
desarrollar aficiones y formar parte de diversas comunidades; permiten acudir a eventos y participar en actos 
y conferencias; así como la retroalimentación informática casi instantánea.[9] 

Derivado de sus usos y ventajas, el uso de las redes sociales en las universidades del mundo ha facilitado 
la comunicación y el aprendizaje colaborativo y ha introducido nuevas formas de trabajo entre los actores de 
los procesos de formación [3]; como lo demuestran estudios realizados en diversas instituciones educativas 
(Cortés y Canto, 2013; Gómez, Roses y Farias, 2012; Islas y Carranza, 2011;…); donde los resultados 
obtenidos mostraron que los alumnos tienen una actitud positiva en la utilización de las redes sociales con 
fines educativos. De tal manera, que universidades Españolas han incluido como asignatura “las redes 
sociales”; tal es el caso de la Escuela Técnica Superior de Ingenieros de Telecomunicaciones en la 
Universidad Politécnica de Madrid, que ha trasladado el impacto de estas redes a las vivencias en el aula, con 
la asignatura denominada “Ciencia de redes” [10]. Por lo que el uso de las redes sociales no puede descartarse 
para mejorar el aprovechamiento académico en el futuro, dada la profundidad de su implantación de las 
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rutinas diarias  de los universitarios. Y dado que su potencial educativo es enorme, el reto consistirá en 
despertar el interés tanto de instituciones, docentes y alumnado para integrarlas como herramientas básicas de 
la enseñanza (Castañeda, 2010).[1] 

En relación a los servicios de redes sociales más apropiadas para la educación, de Haro indica que deben 
ser aquellos que permiten la creación de redes independientes de otras y que permiten el aislamiento del resto 
de los usuarios de internet, mediante la creación de espacios seguros. Estas redes son las redes sociales 
estrictas de carácter vertical. Por otra parte, señala que las redes sociales permiten un vínculo con la educación 
formal e informal, situación que permite la retroalimentación que favorece el proceso educativo en general.[4]  

4. Metodología 

El diseño de la investigación fue no experimental de tipo transversal, debido a que los datos de la 
investigación concluyente fueron recogidos en un solo momento [11]; y se empleó el enfoque mixto, de tipo 
exploratorio, donde se realizaron sesiones de grupo en la primera fase cualitativa, que sirvió para diseñar un 
cuestionario en la segunda fase cuantitativa.[12] 

La población de estudio estuvo constituida por 472 alumnos, matriculados en segundo y quinto 
cuatrimestre de la División Económico-Administrativas de las carreras de T.S.U. en Administración (241); 
T.S.U. Desarrollo de Negocios (125) y T.S.U. de Contaduría (106). Se empleó un muestreo probabilístico 
estratificado por carrera, con un nivel de confianza del 95% y con un error de estimación del 5%, el tamaño de 
la muestra fue de 212 alumnos: para Desarrollo de Negocios 56, Administración 108 y Contaduría 48. La 
elección de cada encuestado se realizó de forma aleatoria simple. 

Para la recolección de datos de esta investigación, se diseñó un cuestionario específico, de acuerdo a  la 
revisión de la literatura y al objetivo de la investigación, que fue adaptada de otros cuestionarios (Gómez, 
Roses y Farías, 2012 e Islas y Carranza, 2011) y de tres sesiones de grupo, que tuvo como objetivo explorar el 
campo de estudio y obtener información cualitativa. Se usó un criterio de conveniencia para seleccionar a los 
participantes, que fueran usuarios de alguna red social. El tamaño de los grupos fue de ocho a diez 
participantes. La duración fue en promedio de 30 minutos. Se empleó una guía de preguntas, realizadas por un 
moderador, misma que fue grabada en video para su posterior análisis. Después, se realizó una prueba piloto a 
30 estudiantes. Los resultados de la validación, arrojó un Alfa de Cronbach de 0.900. El cuestionario estuvo 
dividido en tres secciones: datos generales, descripción de experiencias del usuario de redes sociales y 
descripción de experiencias académicas del usuario en redes sociales. Todas las preguntas fueron cerradas y 
se emplearon escalas autoaplicadas tipo Likert de cinco puntos (escalas de cantidad y de frecuencia) con las 
que se obtuvieron promedios. También se utilizaron preguntas de respuesta dicotómica y preguntas con una 
sola respuesta, excluyentes entre sí.  

El trabajo de campo se realizó del 7 al 11 de abril de 2014. Los cuestionarios se aplicaron en línea, 
mediante el programa de e-encuesta.  Para el procesamiento de la información, se usó el programa estadístico 
SPSS, empleando estadística descriptiva con medidas de tendencia central. 

5.    Resultados 

Tras la eliminación de las encuestas incompletas, el tamaño final de la muestra fue de 200 alumnos, de un 
total de 212. La distribución de los encuestados por carrera fue la siguiente: Administración 50%, Desarrollo 
de Negocios 29% y Contaduría 21%. Cabe señalar, que el 56% son mujeres y el 44% son hombres. La 
mayoría de los estudiantes encuestados (72%), se encuentran en un rango de edad de 17 a 20 años.  

De la población  estudiada, el 98.5% es usuaria de alguna red social, lo que indica que el uso de las redes 
sociales se ha convertido en una forma de comunicación cotidiana; como lo demuestran los  estudios 
realizados por la Asociación Mexicana de Internet (AMIPCI, 2013), donde indica que de los 45.1 millones de 
mexicanos usuarios de internet, 9 de cada 10 accede a una red social [13]. Las tres redes sociales de mayor 
preferencia de los alumnos son Facebook con un 44.5%, Whatsapp con un 44% y Twitter con un 4.5%, 
mientras que en las de menor preferencia se encuentran  MySpace, Hi5, Google+ y Telegram con un 0.5% y 
LinkedIn con 0%. Estos datos concuerdan con los resultados del estudio realizado por Cortes y Canto [6], en 
la Facultad de Educación de la UADY,  donde encontraron que redes como Facebook representa el 89% de 
importancia en sus actividades diarias de los alumnos.  
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Los encuestados pasan “de media (M)” bastante tiempo conectados a las redes desde su casa (M=3.91, 
escala de 1 nada a 5 mucho), seguido de la universidad (M=2.77). Por otra parte, el 82.5% de los encuestados, 
pasan de cuatro a siete días por semana conectados  a  las redes sociales (62.5% se conecta diario, 12.5% 
cinco días y 7.5% cuatro días). La mayoría de los alumnos (35%) permanecen interactuando en las redes de 
tres a cuatros horas por día, el 28.5% de una a dos horas y el 22.5% de cinco a seis horas. Cabe mencionar, 
que los dispositivos que más utilizan para dicha interacción están: Laptop (M=3.46, escala de 1 nada a 5 
mucho), seguida del Smartphone (M=3.24)  y las menos utilizadas, la Tablet (M=1.88) y el Smart TV 
(M=1.49). Asimismo, la cantidad de tiempo dedicado a cada herramienta en las redes sociales están: como 
primer lugar, “la reproducción de música” (M=3.88, escala de 1 nada a 5 mucho); segundo lugar, “el chat” 
(M=3.79) y en tercer lugar, “mensajes” (M=3.52). Cabe también resaltar, que las principales actividades que 
realizan los estudiantes en las redes sociales están: “curiosear” (M=3.29); seguida de “la socialización con su 
grupo de amigos” (M=3.23) y “compartir información, archivos, fotos y documentos” (M=3.20). Estos 
últimos resultados coinciden  con las conclusiones de otros estudios, donde se indica que  sus usos principales 
son para el mantenimiento y creación de amistades.  

Debido a que el objetivo principal de este estudio fue conocer el uso académico de las redes sociales en los 
estudiantes de la División Económico-administrativas, a continuación se presentan los resultados obtenidos en 
la siguiente tabla, donde se manejó una escala de 1 nada frecuente a 5 muy frecuente: 

 
 

Tabla 1. Frecuencia semanal de uso de las redes sociales para diferentes actividades académicas. 
 

Uso de redes sociales en actividades académicas Media 
Para hacer trabajos de clase. 3.47 

Para intercambiar documentación y recursos útiles para la asignatura. 3.41 

Para intercambiar apuntes de clase. 3.38 

Para saber qué se ha hecho en clase cuando no he asistido. 3.33 

Para estar al día en lo que ocurre en la asignatura (cambios, imprevistos). 3.25 

Para solucionar dudas de los contenidos o exámenes con otros estudiantes. 3.16 

Informarme de actividades que organiza mi Universidad. 3.16 

Resolver dudas sobre mi estancia en la Universidad. 2.98 

Para consultar recomendaciones de libros o recursos que hace el profesor. 2.92 

Organizar actividades extra académicas. 2.84 

Para contactar con expertos de los temas que estudio. 2.75 

Tutorías y consultas al profesor. 2.61 

 
Como se puede observar, en siete actividades de doce, se tiene una media superior a 3.00, lo cual indica 

que existe un alto interés en las actividades académicas a través de las redes sociales; resultado que contrasta 
con los obtenidos por Gómez, donde la media más alta fue de 2.82 y fue “para solucionar dudas de los 
contenidos o exámenes con otros estudiantes”, mientras que en este estudio la media más alta fue de 3.47, que 
corresponde al rubro “para hacer trabajo de clase”.  La media más baja en esta investigación fue de 2.61 y 
corresponde a “tutorías y consultas al profesor”, mientras que en el estudio, antes citado, fue de 1.64 y 
correspondió al mismo rubro. Lo que indica, que las tutorías y las consultas al profesor aun no se les da 
importancia por parte de los estudiantes como estrategia para su fortalecimiento académico. 

 Por otra parte, es de relevancia resaltar que los alumnos manifestaron que sus calificaciones  han 
mejorado, desde que usan las redes sociales como herramienta académica,  tal como se aprecia en la tabla 2, 
cuya media fue de 3.48. 

 
Tabla 2. Impacto en las calificaciones del uso de las redes sociales. 

  
Desde que usas las redes sociales, 
tus calificaciones han sido: 

Porcentaje Media 

1. Mucho peores 2.0% 
4% 

3.48 2. Peores 2.0% 

3. Iguales 52.5% 52.5% 
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Por último, el 80.5% de los alumnos, están de acuerdo en crear un grupo en una red social para  una 

asignatura de su programa educativo, resaltando que es de mayor interés en las asignaturas teóricas y prácticas 
(59%).  

6.  Conclusiones y trabajos futuros 

Considerando que el 98.5% de la población estudiada, es usuaria de alguna red social, siendo los puntos más 
importantes de conexión “su casa”, seguido de la universidad y que éstos interactúan en las redes sociales de 
cuatro a siete días; permanecen de tres a cuatros horas diarias conectados; las redes sociales más utilizadas 
son Facebook y Whatsapp; una de las tres principales actividades es “compartir información, archivos, fotos y 
documentos”; existe un alto interés en las actividades académicas a través de las redes sociales; siendo las tres 
principales por orden de importancia, “la realización de trabajos de clase”; “intercambiar documentación y 
recursos útiles para la asignatura”  e “intercambiar apuntes de clase”; con el uso de las redes sociales las 
calificaciones de los alumnos han mejorado y están interesados en crear un grupo en una red social para una 
asignatura de su programa educativo; se concluye que: 

 Existe una enorme posibilidad de implementarlo para usos académicos en la División Económico-
Administrativas de la UTC. 

 Se puede implementar para asignaturas tanto teóricas y prácticas. 
 Las redes sociales que se deben considerar son Facebook y Whatsapp. 

Para tal fin, se deben proponer estrategias a través de las academias y mesas de trabajo que faciliten el 
proceso de enseñanza-aprendizaje mediante el uso de las redes sociales, que impulsen la mejora y la 
innovación educativa, la cual ayudará a reducir la brecha educativa con otras instituciones tanto públicas y 
privadas, así como coadyuvar a mejorar el aprovechamiento académico de los estudiantes, junto con la 
Plataforma Virtual de la UTC, proyecto educativo de desarrollo de los indicadores de inclusión digital y 
acceso educativo, que tiene apoyo de la Fundación Eurocsys (European Competence Systems), con el fin de 
que sus estudiantes y docentes adquieran competencias internacionales, acordes al Marco Común Europeo de 
Competencias,  implementada desde año 2012 en la DDEA [14]. 

Referencias 

1. Gómez, M.; Roses, S.; Farias, P.: El uso académico de las redes sociales en universitarios. Revista Científica de 
Comunicación y Educación. www.revistacomunicar.com/pdf/preprint/38/14-PRE-13426.pdf  (2012). Accedido el 13 
de diciembre de 2013 

2. Herrera, M.: Las redes sociales como entornos académicos en la enseñanza universitaria. Revista Iberoamericana 
para la Investigación y el Desarrollo Educativo, (10). Enero-junio (2013) 

3. Islas, C.; Carranza, M.: Uso de las redes sociales como estrategia de aprendizaje ¿Transformación educativa? 
Revista Apertura. http://www.udgvirtual.udg.mx/apertura/index.php/apertura3/article/view/198 (2011). Accedido el 
14 de diciembre de 2013 

4. De Haro, J.: Redes sociales en educación. 
http://www.cepazahar.org/recursos/pluginfile.php/6425/mod_resource/content/0/redes_sociales_educacion.pdf 
(2010). Accedido el 03 de marzo de 2014 

5. Vidal, C.; Martinez, J.; Lleixa, M.; Gisbert, M.: Actitudes y expectativas del uso educativo de las redes sociales en 
los alumnos universitarios. Revista de la Universidad y Sociedad del Conocimiento, RUSC. Vol. 8, No. 1, pp. 171-
185 (2011) 

6. Cortés, R; Canto, P.: (2013). Uso de la red social Facebook entre estudiantes universitarios. Prieto, M.; Pech, S.; 
Pérez, A. (Ed): Tecnologías y Aprendizaje. Avances en Iberoamérica, Vol. 1, UT Cancún, pp. 27-34 (2013) 

7. Pérez, A.: Blended learning, posibilidades de aplicación en la Universidad Tecnológica de Cancún. Revista del 
Instituto de Investigación de la Facultad de Ciencias Contable, Vol.18, No.35, pp. 307-320 (2011) 

4. Mejores 30.5% 
43.5% 

5. Mucho Mejores 13.0% 

Total 100.0%  

http://www.revistacomunicar.com/pdf/preprint/38/14-PRE-13426.pdf
http://www.udgvirtual.udg.mx/apertura/index.php/apertura3/article/view/198
http://www.cepazahar.org/recursos/pluginfile.php/6425/mod_resource/content/0/redes_sociales_educacion.pdf


190 
 

8. Morales, L.: Análisis de redes sociales como posibilidad teórico-metodológica para la investigación educativa. 
Revista Electrónica "Actualidades Investigativas en Educación”. 
http://www.redalyc.org/articulo.oa?id=44722178013 (2011).   Accedido el 5 de abril de 2014 

9. Caldevilla, D.: Las redes sociales: Tipología, uso y consumo de las redes 2.0 en la sociedad digital actual. 
Documentación de las ciencias de la información. Vol. 33, s.No.,  pp. 45-68 (2010) 

10. Europa Press: Ciencia de redes: las redes sociales, asignatura en la universidad. 
http://www.europapress.es/chance/tendencias/noticia-redes-sociales-asignatura-universidad-20101115182121.html. 
Accedido el 6 de abril de 2014 

11. Hernández, R.; Fernández, C.; Baptista, M.: Metodología de la investigación. Mc Graw Hill. (2010). 
12. Creswell, J., & Plano-Clark, V.: Designing and conducting mixed methods research.  Sage Publications (2007)  
13. AMIPCI: Hábitos de los usuarios de internet en México 2013. 

http://www.amipci.org.mx/?P=editomultimediafile&Multimedia=348&Type=1 (2014). Accedido el 7 de abril de 
2014 

14. Chi, H.; Martínez, O.; López, A.: Análisis comparativo de la modalidad b-learning y presencial en el rendimiento 
académico de los alumnos de T.S.U. en Contaduría y Administración en la Universidad Tecnológica de Cancún. 
Prieto, M.; Pech, S.; Pérez, A. (Ed): Tecnologías y Aprendizaje. Avances en Iberoamérica, Vol. 2, UT Cancún, pp. 
27-34 (2013) 
 

http://www.redalyc.org/articulo.oa?id=44722178013
http://www.amipci.org.mx/?P=editomultimediafile&Multimedia=348&Type=1


191 
 

Repercusiones de la implementación de la modalidad     b-learning en los 
alumnos de T.S.U. en Contaduría de la Universidad Tecnológica de 

Cancún  

Hermelindo Chi, Ofelia Martínez, Arturo López 
División Económico-Administrativas, Universidad Tecnológica de Cancún, 

Carretera Cancún - Aeropuerto, Km. 11.5, S.M. 299, Mz. 5, Lt. 1, C.P. 77500,  Cancún, Quintana Roo, México. 
{hchi, omartinez, alopez}@utcancun.edu.mx 

Resumen. El presente documento, muestra los resultados obtenidos de una investigación mixta, cuyo 
objetivo fue determinar las repercusiones de la implementación de la modalidad b-learning en los niveles 
de aprovechamiento y logro de competencias en los alumnos de T.S.U. en Contaduría de la División 
Económico-Administrativas de la UTC, que cursaron en el cuatrimestre septiembre-diciembre de 2013. 
Los resultados obtenidos, indican que hay un beneficio significativo en la implementación de la modalidad 
b-learning, que se refleja en el logro de sus competencias, en el mejoramiento de sus calificaciones y en la 
intención de los alumnos de continuar utilizando la plataforma virtual,  en las asignaturas teóricas y 
prácticas de la carrera.  

Palabras Clave: Modalidad B-Learning, TIC, Estudiantes, Rendimiento Académico, Competencias.  

1. Introducción 

Actualmente, las Tecnologías de la Información y Comunicación (TIC) impactan la vida cotidiana del 
hombre. Un ejemplo de ello son las instituciones educativas, las cuales no están ajenas a este fenómeno, pues 
empiezan a moverse bajo el enfoque constructivista en torno al uso de las TIC, donde lo importante es 
aprender a aprender, razón por la que el rumbo de la educación debe transformarse de un sistema clásico y 
conservador a un ambiente dinámico y creativo. A medida que se van adaptando nuevas reformas en el mundo 
contemporáneo, cada vez son más las exigencias para formarse, participar en la sociedad y resolver problemas 
de orden práctico. En este contexto, es necesario ofrecer una educación básica, que contribuya al desarrollo de 
competencias para mejorar la manera de vivir y convivir en una sociedad más compleja.[1] 

Con base en lo anterior, la presente investigación tiene como objetivo determinar las repercusiones de la 
implementación de la modalidad b-learning en los niveles de aprovechamiento y logro de competencias en los alumnos de 
T.S.U. en Contaduría de la División Económico-Administrativas de la Universidad Tecnológica de Cancún (UTC), que 
cursaron en el cuatrimestre septiembre-diciembre de 2013. Los resultados obtenidos, indican que hay un beneficio 
significativo en la implementación de la modalidad b-learning, que se refleja en el logro de sus competencias, en el 
mejoramiento de sus calificaciones y en la intención de los alumnos de continuar utilizando la “Plataforma Virtual”,  en 

las asignaturas teóricas y prácticas de la carrera. 

2. Planteamiento del problema 

En el año 2010, en la carrera de T.S.U. en Contaduría da inicio el modelo educativo por competencias 
profesionales. En este mismo año, la Universidad inicia su participación en el proyecto educativo de 
desarrollo de los indicadores de inclusión digital y acceso educativo, con el apoyo de la Fundación Eurocsys 
(European Competence Systems), con el fin de que sus estudiantes y docentes adquieran competencias 
internacionales, acordes al Marco Común Europeo de Competencias. En este contexto, la División 
Económico-Administrativas participa en el modelo pedagógico b-learning en el cuatrimestre enero-abril de 
2012, iniciando con nueve asignaturas. En el cuatrimestre septiembre-diciembre de 2012, se impartieron doce 
asignaturas en b-learning, siete en la carrera de Administración y cinco en Contaduría [2]. Para el año 2013, 
ya se contaba con todas las asignaturas en la plataforma Moodle (Plataforma Virtual), que es el sistema de 
gestión de aprendizaje utilizado en la UTC. 
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Existen diversos estudios como los realizados por Zhao, Lei, Lai y Tan (2005), Sitzmann, Kraiger, Stewart, 
Wisher (2006), Márquez (2007), Hinch (2007), y Ruiz (2008) [3], que indican que el b-learning presenta 
mejoras en el desempeño académico comparado con el presencial; como se demuestra también, en un estudio 
realizado en el 2013 en la UTC por Chi, Martínez y López, donde se encontró que la modalidad b-learning 
presentó mejoras en las calificaciones de los alumnos de Administración y Contaduría, aunque de manera no 
significativa [4]; sin embargo, en el tiempo que se lleva implementada la modalidad b-learning en la carrera 
de T.S.U. en Contaduría de la UTC (dos años), se desconocen sus repercusiones, según la percepción de los 
alumnos, en sus niveles de aprovechamiento y logro de competencias. 

En relación a lo anterior, se estableció como objetivo, determinar las repercusiones de la implementación 
de la modalidad b-learning en los niveles de aprovechamiento y logro de competencias en los alumnos de 
T.S.U. en Contaduría de la División Económico-Administrativas en la UTC, que cursaron en el cuatrimestre 
septiembre-diciembre de 2013, con la finalidad de proponer estrategias que permitan mejorar sus resultados. 

3. Marco conceptual 

El b-learning es una modalidad de aprendizaje mixto, donde se combina la enseñanza y aprendizaje presencial 
con la enseñanza y aprendizaje virtual [5]. También se puede definir como un modelo educativo que ofrece de 
manera sistémica una combinación o mezcla óptima de recursos, tecnologías y medios tecnológicos de 
aprendizaje virtual y no virtual, presencial y a distancia, en diversas proporciones, combinaciones y 
situaciones, adecuándolas a las necesidades educativas.[6] 

Existen diferentes formas de denominarla: aprendizaje mezclado, aprendizaje combinado, enseñanza 
semipresencial, aprendizaje híbrido, enseñanza bimodal, docencia mixta o modalidad mixta. 

Según Bartolomé (2008), Cabero y Llorente (2008) [6], las características del b-learning son: (a) 
convergencia entre lo presencial y a distancia, combinando clases tradicionales y virtuales, tiempos 
(presenciales y no presenciales) y recursos (analógicos y digitales); (b) emplea lo positivo del e-learning y de 
la enseñanza presencial; (c) utiliza situaciones de aprendizaje que difieren en espacio, tiempo y virtualidad; 
(d) el estudiante tiene un papel activo en su aprendizaje, el rol del docente es de mediador y dinamizador; (e) 
presenta diferentes tipologías de comunicación para propiciar la interactividad sincrónica, asincrónica, tutoría 
presencial, comunicación textual, auditiva, visual y audiovisual; (f) emplea diversidad de métodos de 
enseñanza centrados en el estudiante, mezclando los aspectos positivos de las teorías del aprendizaje; (g) se 
enfoca en el objetivo de aprendizaje, más que en el medio de llevarlo a cabo. Asimismo, González (2007) 
indica también que el blended learning, permite el acceso a la educación desde lugares remotos, acerca a 
instructores (tutores, guías, facilitadores, etc.) de las grandes ciudades a las regiones menos favorecidas 
económica y culturalmente; ofrece herramientas para la interacción (correo electrónico, mensajería 
instantánea, foros, cuestionarios en línea, etc.); facilita –si la infraestructura tecnológica y la conectividad lo 
permiten- la distribución de materiales en soportes variados: en imágenes, audio, video, audiovisuales, 
animaciones, etc. y brinda al estudiante la oportunidad de adueñarse del control de las repeticiones de 
actividades educativas.[7] 

 Por otra parte, Ruiz [8] expresa que la modalidad b-learning se vale de diversas herramientas tecnológicas 
para alcanzar los resultados de aprendizaje esperado, por lo que dependiendo de las características de la 
población meta, del contexto organizativo de la institución educativa, y de los requerimientos de aprendizaje, 
se construye la metodología en la que se definirá el grado de virtualidad y presencialidad a emplear.  
 
Principales ventajas y desventajas:  
 
 Principales ventajas: el formador hace uso de materiales didácticos disponibles en Internet, tanto para las 

clases presenciales como virtuales, siendo éstos fácilmente actualizables sin invertir dinero en 
reimprimirlos; permite que los alumnos aprendan a su propio ritmo; se eliminan las barreras espaciales, 
permitiendo que se acceda a la información con la misma facilidad y medios; no es necesario que los 
formadores y los estudiantes coincidan en el mismo espacio o lugar para llevar a cabo algunas partes del 
proceso educativo y es flexible; obliga a los participantes a ser claros con los demás al definir sus 
intenciones, formas de trabajo y otros detalles que le permitirán desarrollar los trabajos solicitados; y se 
reducen costos al hacer un uso combinado de ambas modalidades.  



193 
 

 Principales desventajas: al no estar todo el mundo familiarizado con las nuevas tecnologías ni la forma 
de trabajar con ellas y organizarse, dificulta la participación en este tipo de aprendizaje; en muchos casos 
no se dispone del hardware, software y conexión necesaria para este tipo de formación; a veces no se 
cumplen los objetivos pedagógicos y de aprendizaje establecidos, ya que se presta más atención al uso de 
las nuevas tecnologías, que al contenido o a la finalidad para la que se están utilizando; las actividades a 
usar en esquemas de aprendizaje colaborativo deben ser cuidadosamente planeadas; en ocasiones, la falta 
de presencialidad en algunas partes del curso puede hacer que los alumnos se sientan desmotivados al no 
sentirse parte de un grupo; al aplicar métodos de aprendizaje colaborativo y su correspondiente 
interacción entre los miembros de un grupo, puede dar la sensación de ser un proceso frío y poco formal. 

 
La modalidad de aprendizaje combinado no descansa en un único modelo de aprendizaje, más bien supone 

un enfoque ecléctico, orientado a la reflexión crítica como componente esencial. El aprendizaje combinado 
tiene sus fundamentos en las teorías del aprendizaje y su aplicación al uso de medios tecnológicos. En este  
sentido Vera [5]  identifica las siguientes teorías: conductismo, constructivismo, cognitivismo y humanismo; 
siendo el constructivismo la principal teoría en la que se fundamenta el modelo b-learning. Por su parte Sosa 
(2005) [9], menciona que las características centrales del constructivismo son: la definición de problemas bien 
enfocados, la colaboración y la motivación e implicación de los alumnos en su quehacer formativo.  

En relación a la evaluación de las competencias, Urquizo, De la Vara, Cuan, Ruiz y Velázquez  (2013), 
mencionan que la evaluación de las competencias es un proceso complejo e innovador que demanda una 
apertura hacia nuevas formas de acreditar y certificar lo aprendido. Es una experiencia significativa de 
aprendizaje y de formación que le proporciona al alumno información valiosa acerca de sus logros y 
oportunidades de mejora en su aprendizaje. Y es a través de la calidad pedagógica del diseño del Objeto de 
Aprendizaje (OA), le aportará a su ser, saber, hacer y convivir la oportunidad de mejora al contener una de las 
características principales de la evaluación de las competencias, la retroalimentación [10]. Esto tiene que ver 
con aspectos metacognitivos que permitirán al alumno darse cuenta de sus logros y pueda tomar acciones para  
mejorar su desempeño. 

Coman (2002), considera que los factores críticos de éxito son: el diseño instruccional, el contenido 
presentado, la forma de distribución de los contenidos, las herramientas de comunicación entre los 
participantes, la labor del instructor, el apoyo institucional, las actitudes, expectativas y habilidades de los 
estudiantes, y los aspectos técnicos, entre otros. Por otra parte, González (2007), menciona que los factores 
claves de éxito que se deben considerar para una mejor implementación de la modalidad b-learning son: 
permite una entrada “suave” al mundo del aprendizaje en línea; la creación y el seguimiento de estándares de 
tipo académico, técnico y de presentación, mejoran la funcionalidad del sistema de aprendizaje en línea y 
facilitan la producción de materiales; dentro del acto educativo, deben brindarse varias vías para que ocurra la 
comunicación: mensajes, foro y chats; el instructor en línea debe mantener una relación motivadora con los 
alumnos para fomentar la creación de comunidades virtuales de aprendizaje; los ejercicios y las actividades 
prácticas de aplicación de conocimientos (que son de gran relevancia) deben de proporcionar 
retroalimentación de manera inmediata.[7] 

4. Metodología 

El diseño de la investigación fue no experimental de tipo transversal, debido a que los datos de la 
investigación concluyente fueron recogidos en un solo momento [11]; y se empleó el enfoque mixto, de tipo 
exploratorio, donde se realizaron sesiones de grupo en la primera fase cualitativa, que sirvió para diseñar un 
cuestionario en la segunda fase cuantitativa.[12] 

La población de estudio estuvo constituida por 106 alumnos matriculados en segundo y quinto cuatrimestre 
de la División Económico-Administrativas de la carrera de T.S.U. en Contaduría. Se empleó un muestreo 
probabilístico, con un nivel de confianza del 95% y con un error de estimación del 5%, el tamaño de la 
muestra fue de 84 alumnos y la elección de cada encuestado se realizó de forma aleatoria simple. 

El objetivo de la sesión de grupo, fue para explorar el campo de estudio y obtener información cualitativa. 
Como todos los alumnos de la carrera han utilizado la plataforma de ambientes combinados, su elección fue 
de manera aleatoria simple, considerando alumnos de segundo y quinto cuatrimestre. El tamaño del grupo fue 
de diez participantes. La duración fue en promedio de una hora. Se empleó una guía de preguntas, realizadas 
por un moderador, misma que fue grabada en video para su posterior análisis. 



194 
 

Para la recolección de datos, se diseñó un cuestionario específico, de acuerdo a  la revisión de la literatura y 
al objetivo de la investigación, que fue adaptada de un cuestionario de González [7], en los factores: de 
contenido, presentación y organización de contenido y evaluación del aprendizaje; y de una sesión de grupo 
con los alumnos de la carrera de Contaduría. Posteriormente, se realizó una prueba piloto a 30 estudiantes. 
Los resultados de la validación, arrojó un Alfa de Cronbach de 0.889. Todas las preguntas fueron cerradas y 
se emplearon escalas autoaplicadas tipo Likert de cinco puntos (escalas de cantidad) con las que se obtuvieron 
promedios y la desviación típica. También se utilizaron preguntas de respuesta dicotómica y preguntas con 
una sola respuesta, excluyentes entre sí.  

El trabajo de campo se realizó del 7 al 18 de abril de 2014. Los cuestionarios se aplicaron en línea, 
mediante el programa de e-encuesta.  Para el procesamiento de la información, se usó el programa estadístico 
SPSS, empleando estadística descriptiva con medidas de tendencia central y medidas de variabilidad. 

En la realización de este estudio, se encontró como una limitante, la aplicación de las encuestas en línea, ya 
que de una muestra de 84, nueve fueron eliminadas por no presentar respuestas completas.  

5.    Resultados 

El tamaño final de la muestra fue de 75 alumnos, de un total de 84. La distribución de los encuestados por 
cuatrimestre fue la siguiente: segundos 57.3% y quintos 42.7%. Cabe señalar, que el 46.7% son hombres y el 
53.3% son mujeres. La mayoría de los estudiantes encuestados (77.3%), se encuentran en un rango de edad de 
18 a 20 años.  

Los encuestados consideran que los contenidos de las asignaturas que cursaron en la modalidad b-learning 
sí favorecieron su aprendizaje, con una media de M=3.53 (escala de 1 nada a 5 mucho). 

Las principales ventajas y desventajas que han detectado los alumnos en su la implementación de la 
modalidad b-learning se encuentran ordenados por medias en la siguiente tabla:  

 
Tabla 1. Principales ventajas y desventajas en la implementación de la  modalidad b-learning. 
 

Ventajas Media (M) 
Es fácil de utilizar / práctico. 3.84 
Sirve de retroalimentación / repaso. 3.76 
Se pueden realizar las actividades en cualquier lugar. 3.68 
Fomenta la autonomía. 3.56 
Fomenta a la investigación. 3.55 

Desventajas 
No deja repetir el examen, cuando existe un problema técnico.  3.56 
Se cae el servidor. 3.43 
Se duplican algunas respuestas. 3.37 
Existen preguntas repetidas. 3.31 
Implica mayor carga de tareas en las asignaturas. 3.29 
Implica mayor inversión en tiempo. 3.29 
Se satura y/o bloquea  el servidor. 3.19 
El tiempo de resolución de actividades prácticas es muy corto. 3.08 
Las  actividades y el examen no se relacionan con el contenido visto en clase. 3.07 
Problemas de internet. 2.76 
Que no se puede accesar fuera de la escuela. 2.72 
Me genera mayores gastos escolares. 2.56 
No se guardan las actividades. 2.53 
Problemas de luz. 2.32 

 
Como se puede apreciar, el listado de desventajas es mayor que el de las ventajas; sin embargo, la media de 

las ventajas es más alta. 
Derivado de la experiencia en el uso de la modalidad b-learning, los alumnos consideran que las tres 

principales modificaciones que se deben realizar son: “que se puedan adjuntar archivos en cualquier formato”; 
“incluir un glosario de términos técnicos” y “la presentación visual de los contenidos”, mismas que se 
aprecian en la siguiente tabla: 

 
Tabla 2. Modificaciones propuestas a la plataforma virtual de la modalidad b-learning. 
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Modificaciones Media (M) 
Desviación 
Típica (DT) 

Que se puedan adjuntar archivos en cualquier formato 3.93 1.29 
Incluir un glosario de términos técnicos 3.63 1.14 
La presentación visual de los contenidos 3.60 1.45 
Incluir un resumen de los temas 3.53 1.18 
Contar con otro servidor 3.48 1.37 
La forma de ingreso y de navegación dentro de la plataforma 3.45 1.27 
Más tiempo para resolver problemas prácticos 3.31 1.15 
Que no se repitan las preguntas 3.17 1.33 

 
Por otra parte, es de relevancia resaltar que los alumnos manifestaron que sus calificaciones  han mejorado, 

desde que usan la plataforma b-learning,  tal como se aprecia en la tabla 3, cuya media fue de 3.51 y la 
DT=0.9497 (escala de 1 nada a 5 mucho). Así mismo, los alumnos opinan que les ha permitido alcanzar las 
competencias de su carrera (M=3.65, DT=0.9931). Las competencias de la carrera que se consideraron en este 
estudio son: “valuar las operaciones del ente económico aplicando las NIF para integrar la información 
financiera que sirvan de base para la toma de decisiones”; “evaluar la información financiera del ente 
económico, de acuerdo a las normas, procedimientos y disposiciones fiscales, para contribuir a la toma de 
decisiones en la optimización de recursos” y “comunicar sentimientos, pensamientos, experiencias, ideas y 
opiniones de manera receptiva y productiva en el idioma inglés, para contribuir a su desarrollo en los ámbitos 
ocupacional, social y personal, (nivel A2, usuario básico, del Marco Común Europeo de Referencia para las 
Lenguas)”. 

 
Tabla 3. El uso de la modalidad b-learning ¿ha mejorado tus niveles de aprovechamiento (calificaciones)? 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
También se les preguntó a los alumnos si la modalidad b-learning les ha generado mayores costos o 

beneficios y opinaron que les proporcionó más beneficios (76%).  
Finalmente, la mayoría de los alumnos están de acuerdo en que se siga implementando la modalidad b-

learning en la UTC (69.3%), en las asignaturas teórico y prácticas (45.8%). 

6. Conclusiones y trabajos futuros 

Con el estudio realizado se puede concluir lo siguiente: 
La implementación de la modalidad b-learning ha favorecido el aprendizaje de los alumnos de T.S.U. en 

Contaduría, así como el logro de sus competencias (M=3.65), misma que se refleja en el mejoramiento de sus 
calificaciones (M=3.51).  

Los alumnos manifiestan que la modalidad b-learning les proporciona más ventajas que desventajas, así 
como mayores beneficios que costos. 

Los resultados obtenidos, indican que hay un beneficio significativo en la implementación de la modalidad 
b-learning, que se refleja en la intención de los alumnos de continuar utilizando la plataforma (69.3%), en las 
asignaturas teórico y prácticas de la carrera. 

Para lograr mejores resultados, los alumnos sugieren que se deben realizar modificaciones a la plataforma, 
las principales son: “que se puedan adjuntar archivos en cualquier formato”; “incluir un glosario de términos 
técnicos” y “la presentación visual de los contenidos”. 

Estos resultados, reflejan la opinión de los alumnos en relación a su experiencia en el uso de la modalidad 
b-learning, sin embargo, falta compararla con la opinión de los docentes, que será motivo de próximos 
estudios. 

Niveles de aprovechamiento Porcentaje Media 
Mucho 14.7% 

50.7% 

3.51 
Bastante 36.0% 
Indiferente 37.3% 37.3% 
Poco 9.3% 

12% 
Nada 2.7% 

100.0%  
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Abstract. This article intends to make evident that the electronic language portfolio can be an effective 
learning and evaluation tool for MOOCs. It allows to conduct an ongoing evaluation of the learning 
process, promotes a quick feedback and motivation.  It is easy to fill out and modify. It offers a low-cost 
and cutting-edge tool to evaluate and keep track of students’ learning process. It makes the success of 
students, teachers and educational institutions more evident, more visible easier to measure and to 
document. Numerous educational institutions use it to assess their students; however, it should also be 
thought of, used, and taught as a lifelong learning and evaluation tool. It can also be used as a digital 
multimedia curriculum vitae or resume since it contains information on linguistic and cultural experiences, 
skill levels and authentic samples of students’ linguistic knowledge. It consists of three parts: a language 
passport, a language biography, and a dossier. 
The fact that the countries of the European Union as well as Georgia, Russia, Turkey, the United States, 
and Canada have adopted the Electronic Language Portfolio shows that there is great interest and 
recognition on an international scale in this valuable tool. 
This paper will demonstrate that the electronic language portfolio can be considered a very useful and 
effective learning and evaluation tool for Massive Open Online Courses, as well as a multimedia CV that 
promotes lifelong learning and job mobility on a global scale. 
 
Keywords: MOOC, Language e-Portfolio, Evaluation, Multimedia CV, ICT, European Language 
Portfolio, Global Language Portfolio 
 

 

1. Introduction 

The language e-portfolio is a great tool that promotes lifelong learning, active participation and taking 
responsibility of one’s learning. A language e-portfolio is an electronic document which serves students of a 
foreign language as a means to present information related to their linguistic skills. It documents any 
experiences and skills gained in the foreign language, whether obtained in a formal educational setting or 
through extra-curricular contact. It is owned by students. It consists of three parts: a language passport, a 
language biography, and a dossier. The language passport provides a general overview of students’ linguistic 
skills in one or more languages, as well as information on the results of the language tests, diplomas, and 
certificates that the students included in the language dossier. The language biography helps students to set 
and evaluate their goals related to language learning and reflect on their intercultural and educational 
experiences. The language dossier contains digitized copies of diplomas, certificates, as well as documents 
written by the student in the foreign languages studied. Audio and video files can also be included so as to 
demonstrate oral production and further establish the student’s linguistic skills and achievements. 

2. European and American Language Portfolios 
 

An electronic portfolio is a digital version of a paper portfolio promoted by the European Council. The 
European Language Portfolio (ELP) [1] was created and piloted between 1998 and 2000 by the Language 
Policy Division of the Council of Europe in Strasbourg. It was launched as a support tool to promote 
multilingualism and multiculturalism during the European Year of Languages. The ELP is based on the 
Common European Framework for Languages [2] and includes six levels of reference for the organization of 
language learning and public recognition. 

The European Language Portfolio stirred great interest in the United States. In 2003 members of the 
National Council of State Supervisors for Languages (NCSSFL) were invited to Germany to learn more about 
the Common European Frame of Reference for Language and the European Language Portfolio. Between 
2004 and 2007 two interesting pilot projects were executed as a result of that visit and were aimed at adapting 

mailto:mciesielkiewicz@villanueva.edu
mailto:dmendez@villanueva.edu
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the European Language Portfolio to the American standards, in particular, to the 5 C’s of Language Learning 
(Communication, Cultures, Connections, Comparisons and Communities) [3] and the levels of linguistic skills 
as defined by ACTFL (the American Council on the Teaching of Foreign Languages).     

This is how the Linguafolio of Virginia and the LinguaFolio [4] of four other states (North Carolina, 
South Carolina, Georgia and Kentucky) began. These two portfolios were a starting point for the Global 
Language Portfolio at Virginia Commonwealth University which was designed specifically for university 
students and has served as a model for numerous colleges and universities. Its electronic version was inspired 
by the Dutch electronic portfolio and EAQUALS-ALTE ePortfolio [5] approved by the Validation Committee 
of the Council of Europe. 

The language portfolio is well recognized internationally by all the members of the European 
Council, Russia, Georgia, Turkey, the United States as well as in Canada, and has been the impetus behind 
various projects. 
 

3.  Electronic Language Portfolio 
 

The Global Language Portfolio created by Virginia Commonwealth University has served as a model 
for numerous colleges and universities, including Messiah College. Students with a foreign language major 
must submit a portfolio at the end of their university career and this forms part of the required coursework of 
the Senior Seminar. The portfolio must be presented at the end of the Fall semester of their last year and 
serves them as a digital multimedia resume that they can send out to their future employers. 

The digital platforms that students had used to create their portfolios are Blackboard and Sakai, both 
of which are intuitive and easy to use. Nevertheless, they presented a significant disadvantage: students did 
not have access to their portfolio upon graduation. Therefore, we decided to use Google Site, which is even 
more user-friendly and allows students to have permanent access to their portfolio and be able to modify it at 
any point in their careers. 

We are preparing a Massive Open Online Course (heretofore referred to as MOOC) on the electronic 
language portfolio to offer in Academic Year 2014-2015. We believe it is a very effective tool for learning 
and evaluation on a global scale and can also serve as a well-organized and marketable multimedia CV. It can 
help students to search and apply for a job they are interested in anywhere in the world.  The electronic 
version of language portfolio offers great advantages in comparison with a paper portfolio. It is easy to 
update, print and transport. All the information that it contains can be downloaded and can be used by 
teachers and educational institutions in order to be studied and for research. Students have access to their 
portfolio and see their progress via Internet. Its digital structure allows the coexistence of many languages and 
the uploading of numerous images. It also permits the storage of multimedia documents. Therefore, students 
can upload not only hardcopies or scanned copies of their work but also videos and audios. 

Cummins and Davesne [6] observe that “what makes electronic language portfolio different from 
paper-based portfolios is the type of artifacts that the EP can contain and the interactivity that digital 
portfolios allow. Unlike paper-based portfolios, EPs are capable of storing a wide variety of media files (e.g., 
audio files, video files, movies, photos, text files, PowerPoint) in a single location, organized chronologically, 
thematically, or according to a specific purpose.” 

Cummins [7] pinpoints some of the advantages of this important tool for “educational institutions, 
especially in the area of student outcomes assessment and quality assurance. It will allow them: 

 to measure learner progress in five language skill areas (listening, reading, writing, spoken 
production, and spoken interaction) 

 to summarize skill levels and document both certifications and diplomas, as well as university 
degrees 

 to document language learning experiences inside and outside the classroom 
 to document results of standardized tests and official oral interviews, to provide samples of writing 

and speaking in the dossier 
 to view personalized audio files, video files, PowerPoint presentations, and other media files that 

illustrate the progress that was made during a course of study.” 
Cole, Ryan, and Kick [8] affirm that portfolios favor a real world estimation, an authentic assessment, 

and can be applied to any discipline. 
A digital language portfolio is easy to send via email as an attachment or as a link. It is easier to 

create and modify than a paper portfolio. It allows the student to conduct an ongoing evaluation of the 
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learning process and promotes quick feedback and motivation. It shows progress on short and long term 
objectives and makes success evident. It offers a low-cost and cutting-edge tool for lifelong learning. It allows 
its users to create portfolios that can serve as multimedia resume and be sent out to future employers. 

 

4.  MOOCs and the Language e-Portfolio 
 

MOOCs [9] are courses that are open to unlimited participation on a global scale via the Internet. These 
courses promote lifelong learning as well as the formation of valuable professional networks. They have a 
start date, assignments, and a final test. Discussion panels are an essential part in MOOCs. Besides being a 
way to connect and collaborate to facilitate the mastery of coursework, it is also a means to create educational 
and professional networks that can be easily maintained after the course finishes. A Network of peers from all 
over the world is priceless and cannot be achieved through a regular university course. This is where an e-
portfolio, and a language portfolio in particular, can be of great value. 

A MOOC on language e-portfolio offers an opportunity to collect and showcase one’s work. It is a 
reflective and personal learning space where teachers are facilitators. It helps one to delineate skillsets, 
diverse formal and informal experiences, and also provides a space for reflection on all of the above through 
an e-portfolio format. It allows the participants to keep all this information in one place. The language e-
Portfolio is a very flexible and adaptable tool that embraces the complex nature of lifelong learning and 
different manifestations of acquisition of knowledge. It is a very successful reporting and reflection tool. 

But would one grade e-portfolios for thousands of students? Obviously, multiple choice tests or short 
answer questions cannot be an option here. Nevertheless, both peer and self-grading can be very effective 
strategies. Peer grading provides useful feedback and at the same time offer a great self-marketing strategy. 
 Apart from peer grading, self-grading has been shown to be very closely correlated to the teacher´s grade. 
Yancey [10] asserts that “the engaged learner, one who records and interprets and evaluates his or her own 
learning, is the best learner” and this is the type of student that takes seriously educations through MOOCs 
and successfully finishes them. An electronic language portfolio assists students to reach that level of 
autonomy and maturity in foreign language acquisition. 

According to Sutherland [11] e-portfolio should not only be taught as an assignment or a course, but as a 
tool for professional development and lifelong learning. It should involve a personal decision, and form part 
of one’s personal development; in other words, it should become “myLearning” instead of just “eLearning.” 

A MOOC on language e-portfolio assists in learning an effective and cutting-edge tool to present, 
document, reflect on, and promote students’ skills, credentials, certificates and diverse formal and informal 
experiences in a structured, well-organized and marketable way. 

 

5.  Conclusion 
 

We live in a world where both mobility on a global scale and lifelong learning are a must. An e-portfolio in 
general and language e-portfolio in particular are very useful tools that promote both of the above. On one 
hand, it can be shared or sent to a future employer anywhere in the world. Any additional documents and 
evidence can be added at any time. It can be updated and reviewed whenever needed. It is a very flexible and 
an easy to use resource. When combined with a peer network formed through a MOOC, people who are 
interested in the same topic and eager to learn and collaborate with others can use the portfolios as a valuable 
aid to market one´s skills on an international level. A language e-portfolio facilitates this process even more as 
it includes both information on language skills and international experiences in formal and informal contexts. 
On the other hand, an e-portfolio encourages the setting of new goals, the assessment of old ones, the 
monitoring of one’s learning process, as well as the selection and fine tuning of the most effective strategies 
on an individual level in order to facilitate reaching one’s personal and professional objectives. Therefore, 
research on e-portfolio as a tool for lifelong learning and a multimedia CV on massive global scale is needed. 
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Resumen. Se realiza un estudio de caso de naturaleza mixta, para valorar la pertinencia de los saberes del 
programa de estudios de computación básica de la Licenciatura en Sistemas Computacionales 
Administrativos (LSCA) de la Facultad de Contaduría y Administración, de la Universidad Veracruzana, 
región Xalapa, Veracruz, México. Para tal efecto se realiza un comparativo de los estándares de 
competencias para estudiantes a nivel local e internacional. En torno a dicho estudio se realiza un análisis 
y valoración de las habilidades a desarrollar a partir de tres ejes (teórico, axiológico, y heuristico) que 
integran el programa de estudios de computación básica. En este contexto se toma cuenta que, además del 
manejo de la herramienta computacional, los estudiantes sean capaces de desarrollar competencias para 
incorporarla en las diferentes actividades de su formación y posteriormente de su vida profesional y 
laboral. 

Palabras Clave: Competencias, Computación Básica, Estándares, Modelo Educativo. 

1. Introducción 

La educación superior como el último grado de formación profesional en el Sistema Educativo Mexicano, 
prepara al estudiante para iniciar una especialización a través de estudios de posgrado o su incursión en la 
vida laboral. De esta forma los conocimientos que adquiere en este nivel educativo conforman la base para su 
desempeño profesional, laboral y como pleno desenvolvimiento en la sociedad.  

La Universidad Veracruzana, trabaja de acuerdo a un modelo educativo basado en créditos al que se 
denomina, Modelo Educativo Integral Flexible (MEIF). En cada facultad los programas de licenciatura se 
integran bajo esta filosofía educativa, de manera que los estudiantes al ingresar a su formación superior 
inician cursando el área de formación básica y prosiguen con las áreas (disciplinar, terminal y de elección 
libre), que integran los programa de cada carrera.  

El propósito fundamental del área de formación básica es el desarrollo de competencias de comunicación y 
autoaprendizaje y cada experiencia educativa se imparte de acuerdo con los programas de estudio que 
integran tres ejes. El primero se compone de los saberes teóricos, el segundo el enfoque heurístico como el 
desarrollo de habilidades, procedimientos y procesos en la solución de problemas y el tercero como el 
enfoque axiológico a través de los valores y actitudes que se promueven en la institución.  

En esta investigación se analizan las competencias a desarrollar específicamente en la experiencia 
educativa de computación básica, considerando que esta área permea de manera transversal los demás 
programas de estudios para la formación de los estudiantes en la era digital. De acuerdo con la Dirección 
General de Desarrollo Académico e Innovación Educativa, (DGDAIE) la unidad de competencia de la 
experiencia educativa de computación básica tiene el siguiente propósito:     

El estudiante utiliza la computadora como herramienta, para obtener, procesar y manejar información 
relacionada con las diversas áreas del conocimiento, con autonomía, responsabilidad y respeto, en sus 
actividades cotidianas y académicas, que le permitan estar inmerso en los dinamismos de la sociedad 
actual [1]. 

Actualmente el programa de estudios de computación básica tiene como propósito la preparación integral 
del estudiante para promover el uso de manera eficiente, permanente y natural de la paquetería inicial, la 
búsqueda y utilización de fuentes de información en línea para el trabajo colaborativo, la investigación, 
comunicación y el el autoaprendizaje  [2]. En la tabla 1 se especifican los saberes que integran dicha 
experiencia educativa. 

Tabla 1. Saberes de la experiencia de computación básica. 

mailto:2rgonzalez@uv.mx
mailto:3aotero@uv.mx


202 
 

 
Computación básica 

 Hardware y software  
 Componentes básicos de una 

computadora.  
 Sistema operativo Windows  
 Escritorio y sus herramientas básicas  
 Virus y antivirus 
 Internet  
 Navegadores  
 Características de motores de búsqueda y 

descarga de información 

 Correo electrónico 
 Chat (plática electrónica en tiempo 

real) 
 Comunidades virtuales:  
 Bibliotecas virtuales:  
 Procesador de textos (Word)  
 Hoja de cálculo (Excel)  
 Presentaciones electrónicas (Power 

Point)  
 

 
Los saberes se complementan con el elemento heurístico en el cual se establece la forma de aplicar los 

conocimientos logrados en un contexto específico, así como el axiológico que enmarca el comportamiento y 
actitudes de los estudiantes en el proceso educativo. La integración de los tres ejes comprende la propuesta en 
el desarrollo de competencias en el estudiante a lo largo de su formación en cada experiencia educativa. 

De acuerdo a la revisión de la formación en saberes y competencias digitales en el ámbito de las 
tecnologías de información y comunicación que proponen investigadores, institutos e instituciones a nivel 
local e internacional, se analizan diferentes propuestas, entre ellas, la del Instituto de la Sociedad Internacional 
para la Tecnología en la Educacional (ISTE), en su estudio sobre “lo que los estudiantes deberían saber y ser 
capaces de hacer para aprender efectivamente y vivir productivamente en un mundo cada vez más digital” [3]; 
el estudio sobre los estándares para aprendices del siglo XXI presentado en el año 2007 por la Asociación 
Americana de Bibliotecas (AASL) [4]; la investigación en proceso del Dr. Ramírez  (2012) sobre los saberes 
digitales mínimos en los estudiantes de educación superior [5]; y la más reciente iniciativa chilena del Centro 
de educación y tecnología (ENLACES),  sobre la Matriz de Habilidades de las Tecnologías de Información y 
Comunicación (TIC) para el Aprendizaje [6]. 

Dichas propuestas se contrastan con el programa de estudios de la experiencia educativa de computación 
básica de la Universidad Veracruzana (UV), integrando tanto los conocimientos, habilidades y actitudes a 
desarrollar en el estudiante de educación superior (Véase Tabla 2). 

Tabla 2. Comparativo de propuestas nacionales e internacionales de competencias en TIC  para estudiantes. 

Experiencia de AFBG 

Computación Básica, UV 
2009     

 “Desarrolla habilidades 

computacionales básicas, que 

le permitan desarrollar las 

competencias comunicativas 

y de autoaprendizaje” 

ESTANDARES ISTE 

(E.U.) DE TIC PARA 
ESTUDANTES

2007

“Lo que los estudiantes 

deberían saber y ser capaces 

de hacer para aprender 

efectivamente y vivir 

productivamente en un 

mundo cada vez más 

digital…”

AASL: American 

Association of school 
librarians (E.U.)

2007

Estándares para aprendices 

del siglo XXI

ENLACES. Chile                            

Centro de educación y 
tecnología. 2013

Matriz de Habilidades TIC 

para el Aprendizaje:

“La capacidad de resolver 

problemas de información, 

comunicación y conocimiento 

así como dilemas legales, 

sociales y éticos en ambiente 

digital”.

1. Identifica y maneja de 

componentes físicos 

(hardware)

1. Creatividad e innovación

1. Preguntarse, pensar 

críticamente y ganar 

conocimiento.

 1. Administrar dispositivos
1. Información como fuente y 

como producto

2. Identifica y maneja sistema 

operativo windows y 

software

2. Comunicación y 

colaboración

2. Sacar conclusiones, tomar 

decisiones informadas, aplicar 

conocimiento a nuevas 

situaciones y crear nuevos 

conocimientos. 

2. Administrar archivos

2. Comunicación  y 

colaboración (comunicación 

efectiva y a distancia)

3. Habilidad  informacional 
3. Investigación y manejo de 

Información

3. Compartir conocimiento y 

participar éticamente y 

productivamente como 

miembro de nuestra sociedad 

democrática.

3. Utilizar programas y 

sistemas de información 

especializados

3.Convivencia digital (ética y 

autocuidado, TIC y sociedad)

I 

n  

f 

o 

r

m

á  

t   

i  

c  

o 

s

Dr. Alberto Ramírez 
Martinell

UV, 2012

Saberes digitales mínimos para 

el autoacceso y auto regulación 

del aprendizaje en la educación 

superior .                                                

"serie de saberes y saberes 

instrumentales que los 

estudiantes y profesores de una 

disciplina determinada poseen 

para desempeñarse de
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Tabla 2. Continuación. 

Experiencia de AFBG 

Computación Básica, UV . 
2009     

 “Desarrolla habilidades 

computacionales básicas, que 

le permitan desarrollar las 

competencias comunicativas 

y de autoaprendizaje” 

ESTANDARES ISTE 

(E.U.) DE TIC PARA 
ESTUDANTES

2007

“Lo que los estudiantes 

deberían saber y ser capaces 

de hacer para aprender 

efectivamente y vivir 

productivamente en un 

mundo cada vez más 

digital…”

AASL: American 

Association of school 
librarians (E.U.)

2007

Estándares para aprendices 

del siglo XXI

ENLACES. Chile                            

Centro de educación y 

tecnología. 2013

Matriz de Habilidades TIC 

para el Aprendizaje:

“La capacidad de resolver 

problemas de información, 

comunicación y conocimiento 

así como dilemas legales, 

sociales y éticos en ambiente 

digital”.

4. Habilidad de 

comunicación en la red

4. Pensamiento crítico, 

solución de problemas y 

toma de decisiones

4. Seguimiento personal y 

crecimiento estético.

4. Crear y manipular 

contenido de texto y texto 

enriquecido

4. Tecnología (conocimientos 

TIC, saber operar las TIC, 

saber usar las TIC).

5. Habilidades el 

pensamiento
5. Ciudadanía digital

5. Crear y manipular 

contenido multimedia
6. Actitudes y 

comportamientos 

6. Operaciones y conceptos 

de las TIC

6. Crear y manipular 

conjuntos de datos

7. Entablar comunicación

8. Socializar y colaborar

    1. Ciudadanía digital

    – Actitudes 

2. Literacidad informacional

     – Formas de acceso a la             

información

Informacionales y trasversales:

I 

n  

f 

o 

r

m

á  

t   

i  

c  

o 

s

Dr. Alberto Ramírez 
Martinell

UV, 2012

Saberes digitales mínimos para 

el autoacceso y auto regulación 

del aprendizaje en la educación 

superior .                                                

"serie de saberes y saberes 

instrumentales que los 

estudiantes y profesores de una 

disciplina determinada poseen 

para desempeñarse de

 

La comparación se realizó de acuerdo a competencias identificadas en cada propuesta local e internacional. 
La tabla 3 muestra la comparación con el programa de  computación básica de la UV sobre las competencias  
que se identificaron para analizar las propuestas de formación de los estudiantes en la era digital.  

Tabla 3. Áreas de la formación de los estudiantes en competencias informáticas e informacionales que se toman como 
bases para el análisis de la tabla 2. 

 
Componentes físicos  

Sistema operativo y software  
Información  
Comunicación  y colaboración  
Habilidades del pensamiento  
Actitudes y comportamientos  

 

De acuerdo con las áreas de formación, que se consideran prioritarias en estos estudios, al compararlos con 
el programa de  computación básica de la Universidad Veracruzana, las propuestas a nivel local e 
internacional incluyen la participación y desenvolvimiento del individuo en la era digital denominándolo 
como: ciudadanía digital, convivencia digital, seguimiento personal y crecimiento estético. Esta área se 
incorpora de manera integral con aquellas que incluyen el desarrollo de competencias informáticas, de 
información, comunicación y colaboración. El programa de la UV si bien considera dichas áreas como las 
actitudes y comportamientos del estudiante, no involucra la ciudadanía digital como área prioritaria. En 
cuanto a las habilidades del pensamiento son incluidas por el ISTE y la AASL y por el programa de estudios 
de la UV. 

Problemática identificada: ¿Los saberes de la experiencia educativa de computación básica del AFBG son 
pertinentes  para la formación  de los estudiantes de la LSCA?  



204 
 

2. Objetivos 

Como objetivo general de la investigación se plantea: 1) analizar la pertinencia de los contenidos de la 
experiencia educativa de computación básica del AFBG bajo el modelo educativo de la Universidad 
Veracruzana, y como objetivos particulares; 1) precisar el estado del arte de los saberes mínimos requeridos 
para la formación de los estudiantes; 2) categorizar los saberes y competencias para la formación del 
estudiante en el área de computación básica y 3) comparar los saberes y competencias en TIC para la 
formación del estudiante de acuerdo a propuestas nacionales e internacionales. 

3. Marco teórico 

El desarrollo de competencias en el manejo y apropiación de las TIC, representan constructos que se 
interrelacionan en la incorporación de nuevos saberes que implican no solo el manejo de la herramienta 
tecnológica sino “el abordaje tanto de las habilidades cognitivas, como de las habilidades técnicas y de las 
habilidades para el uso y manejo de las tecnologías de la información y comunicación” [7]. En este contexto 
el conectivismo de acuerdo con Pérez estudia el aprendizaje a través de nodos interconectado en forma de red, 
si tomamos en cuenta que el ámbito educativos de la actualidad convergen en el aprendizaje a través de las 
tecnologías de las telecomunicaciones y la informática [8].  

De acuerdo a las habilidades cognitiva y técnicas en el uso de la tecnología, el constructivismo social, bajo 
el enfoque de Vygotsky en la construcción social del aprendizaje, explica, cuando el sujeto se encuentra en 
interacción con otros a través de nuevas formas de establecer comunicación y gestión de la información de 
manera innovadora. De tal forma que se generan de acuerdo a la experiencia de uso de los diferentes 
artefactos tecnológicos, las competencias para su utilización y gestión del conocimiento, que bajo el enfoque 
de competencias se analiza el desarrollo conocimientos, habilidades y actitudes que de acuerdo con Ruiz 
“existen múltiples y variadas aproximaciones conceptuales a las competencias aunque los conceptos más 
aceptados definen las competencia como capacidad efectiva para enfrentar tareas que respondan a 
determinadas exigencias de una contexto específico” [9]. 

Así las teorías se complementan para explicar la forma de incorporar la tecnología desde un enfoque 
cognitivo y técnico, de acuerdo a las situaciones de enseñanza-aprendizaje que se logren en el aula.  

4. Metodología 

Se inicia con un estudio exploratorio en el análisis del fenómeno de estudio y  descriptivo. Dicho estudio de 
enfoque mixto se realiza a través de un estudio de caso en la Facultad de Contaduría y Administración de la 
zona Xalapa,Veracruz, acotado al programa de LSAC. Para tal efecto se realiza una revisión de la pertinencia 
de los saberes, habilidades y actitudes propuestos en el programa  de estudios de acuerdo a la formación que 
requieren los estudiantes en la vida actual, a través de revisión documental, así como entrevistas a profesores 
y estudiantes del programa de LSCA.   

Universo (Facultad de Contaduría y Administración); Población (Profesores y estudiantes del programa de 
LSCA); Muestra (61 estudiantes del programa de LSCA y 5 maestros que han impartido la experiencia 
educativa en el programa de LSCA) 
 

4.1   Caracterización de la muestra 

Se obtiene una muestra no probabilística que de acuerdo con Hernández, Fernández y Baptista , “la elección 
de los elementos no depende de la probabilidad, sino de causas relacionadas con las características de la 
investigación” [10], de tal forma que se obtienen en la medida que proporcione información relevante para el 
estudio. En el caso de los estudiantes la muestra se obtiene a partir del método cuantitativo de acuerdo a la 
fórmula para la población finita y conocida: 
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 Fig. 1. Fórmula para la obtención de la muestra de estudiantes (Zα=0.05 =1.96, N= 265,   p=0.7  y  q=1-0.7 = 0.3, i= 
10% = 0.1) 

 

La encuesta se aplicó a 61 estudiantes que cursan el 5º y 7º semestre durante el periodo agosto 2013-enero 
2014, mismos que ya cursaron la experiencia de computación básica dentro del área de formación básica 
general como parte de su formación inicial. En el caso de los maestros se obtienen una muestra cualitativa de 
5 maestros.   

4.1   Instrumentos 

Se utilizó el cuestionario estructurado como instrumento para la encuesta a los maestros y para los 
estudiantes, con ítems en los cuales se les cuestionó acerca del perfil, sobre su opinión de la experiencia de 
computación básica, sobre los conocimientos adquiridos al cursarla, acerca de las plataformas utilizadas en 
actividades educativas y dos preguntas abiertas para conocer su opinión con respecto a propuestas en cuanto a 
contenidos y actividades educativas de dicha experiencia. La información recabada se analiza utilizando el 
programa de análisis estadístico SPSS para el proceso cuantitativo y para el cualitativo el programa MaxQDA.  

5. Resultados 

La presente investigación de corte mixto permitió realizar un análisis de acuerdo con los datos duros que nos 
permiten inferir de manera cuantitativa los resultados obtenidos, complementando con un enfoque cualitativo 
para las respuestas abiertas, que permite realizar un estudio con mayor descripción de las opiniones de los 
estudiantes y maestros. En este sentido el objetivo principal de la investigación cobra relevancia al realizar el 
análisis de los saberes de la experiencia de computación básica para valorar su actualización y/o modificación, 
ya que a través de su análisis se infirió que si bien los docentes cubren los contenidos del plan de estudios 
vigente de computación básica, los estudiantes opinan que es importante que el maestro imparta los 
contenidos de la experiencia más a fondo (software y sistema operativo, componentes físicos etc.), e incluir 
temas más actuales (programación, uso de plataformas para comunicación y socialización, uso de plataformas 
para la gestión de la información). Cabe destacar que los estudiantes consideran relevante que el docente 
realice las clases más prácticas que incluyan el manejo de software y sistema operativo, manejo, 
identificación y mantenimiento de hardware, habilidades de información, habilidades de comunicación, 
contemplando situaciones reales, así como el uso de recursos tecnológicos como herramientas que fortalezcan 
las clases y el tomar en cuenta la infraestructura tecnológica de la UV, ya que consideran que es muy limitado 
el uso de plataformas virtuales que pueden apoyar en su formación profesional. 
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6. Conclusiones y trabajos futuros 

Con esta investigación se contribuye al conocimiento en el área de tecnología educativa en el nivel 
superior, ya que a partir de áreas de estudio a nivel institucional e internacional, se analizan propuestas 
específicas de los estudiantes de la Universidad Veracruzana sobre saberes, recursos tecnológicos y 
actividades complementarias para tomar en cuenta en el programa de estudios de la experiencia de 
computación básica de la UV. De esta forma se consideran  futuras líneas de investigación, el estudio de la 
factibilidad de dichas propuestas y la forma de incorporar la infraestructura tecnológica con la que cuenta la 
Universidad Veracruzana, como parte de las herramientas que puedan coadyuvar en la práctica educativa del 
docente universitario.  
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Resumen.  En este trabajo se presenta un simulador que se utiliza como herramienta pedagógica-
didáctica en la enseñanza del cálculo de la cinemática directa de robots manipuladores de 6 grados de 
libertad (GDL), en diferentes materias del área de  robótica. Se desarrolla esta herramienta debido a ciertos 
inconvenientes encontrados en los procesos de enseñanza y de aprendizaje de la cinemática de robots. La 
enseñanza del funcionamiento de dispositivos que se mueven siguiendo leyes de la física, sin la 
posibilidad de contar físicamente con estos, es una problemática que se presenta con frecuencia. Las 
tecnologías de información y de comunicación (tic’s) representan valiosos recursos para desarrollar 
estrategias que permiten la mejora de los procesos de enseñanza y de aprendizaje de materias con estos 
contenidos. En las materias de robótica se implementó una estrategia basada en el desarrollo de un 
simulador para ayudar a los estudiantes a transferir conceptos matemáticos, informáticos, científicos y 
tecnológicos aplicados al modelado matemático de robots manipuladores de 6 GDL. 

Palabras clave: Recurso Educativo Digital, Software Educativo, Robótica, Simulador, Modelado. 

1.    Introducción 

La simulación de un sistema físico puede ser vista como el proceso de representar un sistema real mediante la 
obtención e implementación de un modelo que permita obtener el comportamiento del sistema real y realizar 
experimentos [1]. La posibilidad de utilizar la simulación nos permite, por un lado, optimizar el costo, el 
tiempo invertido, el riesgo y por otro lado, enfrentar la problemática de enseñar el funcionamiento de 
dispositivos o mecanismos aún cuando no se cuente con estos. La utilización de las tecnologías de 
información y  de comunicación (TIC’s) para obtener simuladores, representa un valioso recurso para 
desarrollar estrategias para la mejora del proceso de enseñanza y de aprendizaje de materias con contenido 
similar o afín. 

El objetivo que se pretende alcanzar mediante la realización de experimentos utilizando la simulación de 
un sistema, es el de observar su comportamiento o entender y evaluar estrategias de operación de dicho 
sistema, sin necesidad de construirlo o de experimentar con el sistema físico real. En una simulación por 
método analítico, se hacen suposiciones acerca del sistema y se derivan algoritmos y relaciones matemáticas 
para describir su comportamiento. 

El presente trabajo plantea el desarrollo de un simulador utilizando el software Matlab, el cuál puede ser 
usado como un recurso digital con interfaz gráfica, que simule el comportamiento robots manipuladores de 6 
GDL. Este comportamiento tendrá como base el modelado cinemático directo de posición y se podrá́ 
visualizar el robot utilizando un esquema simplificado, utilizando líneas y cilindros en 3D. 

La representación gráfica, será de gran ayuda para la enseñanza debido a que puede ser utilizado como 
parte de un laboratorio virtual en las materias de robótica de las diferentes carreras afines, además permitirá 
mejorar la comprensión por parte de los alumnos, de los aspectos teóricos. 

En la actualidad se pueden encontrar un gran número de aplicaciones de simulación de robots. En general 
se pueden notar grandes limitaciones debido a las licencias de uso y distribución [2, 3, 4], en otros casos no se 
tiene acceso a información no correcta o bien el código fuente no está disponible o incluso no es ejecutable [5, 
6]. Uno de los objetivos del presente trabajo es de tener la posibilidad de hacer disponible tanto al enseñante 
como a los alumnos para que ellos mismos puedan modificarlo a sus necesidades y aumentar las 
funcionalidades básicas del simulador. 

mailto:kcuand@gmail.com
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2.   Desarrollo del Recurso Educativo Digital. 

Por simulación de un robot de 6 GDL básicamente se entiende el análisis del comportamiento cinemático de 
éste.  
Se parte de un modelo simplificado para representar un robot con 6 GDL o variables independientes, las 
cuales permiten posicionar y orientar elemento final del robot en cualquier posición y orientación deseada 
dentro de su espacio de trabajo. El modelo simplificado utiliza sólo líneas para representar los eslabones 
móviles y fijos del robot y cilindros para representar las articulaciones. Los cilindros se representan mediante 
prismas octagonales, cuyas facetas principales estas construidas con ocho vértices cada una. De esta forma 
para representar cada articulación 16 vértices, son necesarios para definir las 10 facetas del prisma octagonal. 
Los eslabones se representan de forma simplificada mediante líneas que unen los ejes de movilidad de cada 
par de articulaciones. 

La situación de un sólido en el espacio se define mediante la utilización de al menos seis variables 
independientes: tres para la posición y tres para la orientación. Se tienen seis variables independientes para 
cada eslabón libre en el espacio. El hecho de unir cada par de eslabones consecutivos mediante articulaciones 
de un solo grado de libertad, nos permite reducir la complejidad, al poder situar cada uno de los eslabones en 
el espacio mediante una sola variable, la variable articular. 

A cada uno de los eslabones se une un marco de referencia, dicho marco nos ayuda a definir la cinemática, 
es decir la posición y la orientación, entre dos eslabones consecutivos y en forma global la cinemática del 
robot de 6 GDL. Cada marco de referencia se representa mediante tres vectores unitarios ortogonales con 
diferentes colores, rojo para el eje x, verde para el eje y y azul para el eje z, como se muestra en la figura 1. 

Para determinar la cinemática se utiliza el método modificado de Denavit–Hartenberg [7] Este método no 
sólo proporcionó la forma de describir la cinemática, sino también como describir el manipulador de una 
forma intuitiva. Cabe recordar que también existen otras metodologías, como el método convencional de 
Denavit–Hartenberg, el método de tornillos, ángulos de Euler y cuaterniones. Estas metodologías no se 
utilizan en esta versión. 

 
   

 

   
 

Fig. 12. Construcción gradual del modelo simplificado de un robot de 6 GDL a partir de los parámetros de Denavit-

Hartemberg modificados. 
 
La utilización del método de Denavit-Hartemberg nos permite obtener la posición y la orientación relativa 

entre dos eslabones consecutivos, mediante cuatro parámetros definidos entre los marcos de referencia unidos 
a cada uno de los eslabones. Estos parámetros, para cada par de marcos de referencia consecutivos, son para 
cada eslabón móvil j: 
 

j una rotación alrededor del eje z 
dj una traslación a lo largo del eje z 
j una rotación alrededor del eje x 
rj una traslación a lo largo del eje x 

 
Con estas rotaciones y traslaciones se constituye la matriz de transformación homogénea, utilizando la 

siguiente fórmula: 
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Donde C es la función coseno y S es la función seno. 

En el simulador presentado en [8], se modelo un robot Motoman K6SB de seis grados de libertad, 
utilizando solamente prismas rectangulares. 

En esta versión del simulador, desarrollado en MATLAB, se modela el mencionado robot. El simulador 
consta de dos partes, una parte para introducir parámetros y otra parte para visualización gráfica. Los 
parámetros de Denavit-Hartemberg modificados se muestran en la parte izquierda de la Tabla 1. Estos 
parámetros se capturan en la parte para introducir datos de la interfaz grafica, que se muestra a la derecha 

Tabla 1. Parámetros de Denavit-Hartemberg modificados, para el robot Motoman K6SB 

 
Eslabón  j(º) dj  j  rj  

1 0 0 1 0 
2 90 D2 2 0 
3 0 D3 3 0 
4 90 D4 4 R4 
5 -90 0 5 0 
6 90 0 6 0 

  
 

 
 

Con estos parámetros, el simulador, determina la longitud de los eslabones, la arquitectura, la orientación de 
los marcos de referencia y las matrices de transformación homogénea, estas últimas expresadas en forma 
numérica, son las siguientes: 
 

  
 

  
 

  
 

 
A partir de estas matrices se obtiene el modelo directo de posición expresado como: 
 
 x = f (q) 
 
donde: 
 
x es el vector de coordenadas operacionales que representa la posición y la orientación del eslabón final. 
q es el vector de coordenadas articulares que representa la configuración del robot. 
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El modelo directo de posición se expresa como: 
 

0 0 1 5
6 1 2 6 =   ...  T T T T  

En forma numérica, el modelo cinemático directo de posición es: 
 

 
 
Una vez que se determina el modelo cinemático de posición, se modela el robot Motoman K6SB en Matlab, 
con líneas y cilindros. 

3.   Descripción del Simulador. 

El simulador es fácil de utilizar, sólo se tiene como entrada, los parámetros de Denavit-Hartemberg 
modificados, cabe hacer notar que las variables articulares, en este caso la columna theta j, correspondientes 
al vector q, se representan con el numero 1, en la parte dedicada para eso en la interfaz gráfica. El simulador 
se muestra en la figura 2. 

 
 

  
Fig. 2. Modelo simplificado robot Motoman K6SB para configuración q = [ 0, 90, 0, 0, 0, 0] y q = [ 0, 60, 0, 0, 0, 0]. 

 

4.   Conclusiones 

En el presente trabajo se muestra un simulador de robots manipuladores de 6 GDL, el cuál puede ser utilizado 
como un recurso educativo digital de apoyo en las materias de robótica. Este simulador se programó en el 
software MATLAB, el cual nos permite, gracias a sus capacidades de cálculo y gráficas, desarrollar en forma 
aceleradas este tipo de aplicaciones 

Se han implementado las funciones necesarias para el modelado de la cinemática directa de robots de 6 
GDL, además, se puede editar la arquitectura y configuración del manipulador, a través de la parte de la 
interfaz gráfica dedicada para ello. A medida que se van modificando los parámetros, en la parte de 
visualización en 3D, se observan los cambios que se producen en la arquitectura y la configuración. 

El desarrollo de este simulador, explotando las características de MATLAB, nos permitirá, en etapas 
posteriores, la determinación de otros modelos matemáticos. Entre los se pueden mencionar, entre otros, el 
modelo inverso de posición, o los modelos de velocidad, en estos últimos es necesario el cálculo de la matriz 
jacobiana del robot.  
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Resumen.  En este trabajo se describe un prototipo de software con aplicación en el ámbito de la 
medicina para proporcionar al gremio una mejor apertura de conocimiento por medio de la exposición de 
casos, expedientes, tratamientos, estudios y vivencias a través de un recurso digital en línea de 
almacenamiento de información clínica, mediante la verificación identidades se pretende llevar un mejor 
control de la fidelidad de las entradas de información, así como de los usuarios y el adecuado y ético uso 
del material de apoyo. Para su desarrollo se utilizó la  metodología estándar más utilizada para el análisis, 
implementación y documentación de sistemas orientados a objetos, la cual está constituida por Rational 
Unified Process y el Unified Modeling Language. En conclusión podemos mencionar que la 
implementación de éste recurso digital permite el aprendizaje colaborativo entre médicos y estudiantes de 
medicina quienes se encuentran áreas geográficamente marginadas.  

Palabras clave: Prototipo de Software, Recurso Educativo Digital, Software Educativo. 

1.   Introducción 

El desarrollo de este software nació con la intención de apoyar a las personas que por su situación económica 
y geográfica se encuentran socialmente marginadas. La atención médica en este tipo de regiones normalmente 
es asignada a residentes, estudiantes y en el mejor de los casos a médicos generales, a quienes se les dificulta 
mantenerse actualizados y dar una mejor atención médica. 

Se entiende al aprendizaje colaborativo como un proceso social de construcción del conocimiento (más allá 
de la instancia individual de análisis, conceptualización y apropiación), como la necesidad de compartir el 
conocimiento para lograr una meta que trascienda las posibilidades individuales. Es decir que hay un 
aprovechamiento de este tipo de aprendizaje en función de las facilidades que brindan las nuevas 
tecnologías[1]. En la actualidad la tecnología y especialmente  Internet, se ha convertido en un medio 
potencial que ofrece un sin número de recursos digitalizados en línea, los cuales han sido creados para 
facilitar actividades cotidianas y diversos aprendizajes, brindándole al hombre un expansión cognitiva en la 
aportación integral de experiencias y conocimientos, fomentando el progreso de la educación y el desarrollo 
de nuevas tecnologías. En el ámbito de la medicina se observa la tendencia del uso de las tecnologías para 
facilitar la compartición de conocimiento [2]. 

Los profesionales que conforman la gran red de médicos deben enfrentar los avances y los retos que nos 
ofrece y demanda la sociedad, las tecnologías son, precisamente parte de los desafíos en los que nos 
encontramos inmersos. Esta propuesta hace énfasis en recursos tecnológicos que se fundamentan en el trabajo 
colaborativo, y como todos ellos podrían encontrarse en línea, en la cual se ofrecerían soluciones rápidas, 
ideas de diagnósticos o  investigaciones en conjunto sobre algún caso específico[3]. 

 Las redes sociales han revolucionado la forma en que compartimos y nos comunicamos con familiares o 
amigos y han tenido un impacto sorprendente en las empresas a nivel de comunicación interna y con los 
mercados. Es así como de una forma informal se han desarrollado redes sociales de colaboración médica, en 
las cuales no sabemos su origen y lo que es más importante no conocemos el grado de confiabilidad para 
poder obtener de ahí información verídica y verificable. Este proyecto pretende  liberar las barreras 
geográficas para que cualquier médico o estudiante de medicina de cualquier parte del mundo  tenga acceso a 
la información que la red médica le ofrece de manera segura y confiable. 

Cabe destacar que para el uso de estos recursos tecnológicos, la criticidad es un elemento esencial, sobre 
todo hay que ser conscientes de que la tecnología, difícilmente, puede sustituir la labor del médico; ni mucho 
menos, garantizar una adecuada aplicabilidad de éstos en un diagnóstico o caso clínico pues el aporte que se 
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ofrece es como un medio didáctico y la veracidad de la información depende del profesionalismo y 
confiabilidad de todos y cada uno de sus miembros. Podríamos puntualizar en que las tecnologías y 
cualesquiera de estos recursos digitales son sólo un medio y no un fin.  

Las personas siguen teniendo el protagonismo absoluto en el proceso; los recursos, digitales no son más 
que herramientas útiles a las que se recurre en función de las necesidades del momento [4] . La manera en que 
se emplean estos recursos, es lo que permite determinar su efectividad.  

La aportación de este software además de la mejora en la atención médica, a través de este sistema se 
contribuye en la educación continua del personal médico y de salud en general. Ofreciendo la oportunidad de 
capacitarse a distancia por medio de la transmisión en tiempo real de videoconferencias generados en 
instituciones educativas y hospitales, generadores de conocimientos, y a través de portales médicos con 
información relevante y actualizada. 

2.   Desarrollo del Prototipo de Software. 

La Red ha tenido impacto en muchas de las actividades de información y de comunicación entre las 
personas. El ámbito educativo no ha quedado al margen de esta influencia.  

Si bien la tecnología educativa ya existía (basada en modelos que habían surgido de las corrientes 
asociacionista y cognitivista -años setenta y ochenta- que dieron pie al diseño instruccional basada en la 
práctica y la repetición), estos desarrollos habían sido hechos para la televisión y para máquinas de 
aprendizaje y no necesariamente concebidos para la Red. Paulatinamente fueron quedando obsoletos. Para la 
segunda mitad de la década de los años noventa, la generalización de documentos basados en estructuras de 
hipertexto y de hipermedia dio pie a nuevas concepciones teóricas y a la elaboración de materiales de 
enseñanza cuya principal característica es la interactividad que el estudiante puede tener con los contenidos.  

Es en el marco de la Sociedad del Conocimiento en el que nos situamos actualmente, de rápida 
transformación tecnológica y cultural, donde los sistemas educativos de casi todos los países se han dado a la 
tarea de equipar a las escuelas con los equipos de cómputo necesarios, con la consiguiente conexión a la red, 
como forma de acercar a los alumnos y a los docentes a las ventajas que la Sociedad del Conocimiento 
conlleva.  

Las tecnologías de la información y la comunicación (TICs), ofrecen nuevas opciones para el aprendizaje y 
el entretenimiento. Actualmente, es posible crear espacios electrónicos para atender necesidades específicas 
de los alumnos y generar escenarios alternativos para los diferentes estilos de aprendizaje. 

Paralelo al desarrollo de la tecnología y a estos nuevos modelos educativos, la teoría cognitiva del 
aprendizaje y la neurociencia cognoscitiva también han evolucionado y aportado líneas de investigación 
interesantes sobre los procesos cognitivos y el aprendizaje humano, que al conjugarse con las innovaciones 
tecnológicas pueden potenciar nuevos talentos y habilidades.  

En la línea de los recursos didácticos digitales, se pueden encontrar tanto elementos que favorecen el uso y 
el proceso de aprendizaje en línea, como factores que pueden convertirse en  situaciones de aprendizaje que 
conllevan a una mala práctica de estos recursos. 

Los ambientes virtuales colaborativos, son un punto de encuentro que permite a varias personas, a través de 
sus computadoras, colaborar en un mundo virtual, en la búsqueda de un objetivo común, basado en la 
omnipresencia, y la simultaneidad, sin espacio, ni tiempo, donde la vida, la naturaleza y el trabajo ingresan 
como materias de estudio, reflexión e intervención, llevando a la construcción de un conocimiento 
compartido. 

Los recursos didácticos mediados por tecnologías son una alternativa didáctica que cada día se encuentran 
más frecuentemente en la red y accesibles a través de dispositivos móviles. 

Estos recursos se crean mediante los objetos de aprendizaje. El concepto de objetos de aprendizaje es un 
asunto controvertido ya que existen muchas definiciones del mismo. 

Este proyecto pretende desarrollar objetos de aprendizaje para la enseñanza de medicina y así poder brindar 
una plataforma donde se pueda integrar dichos objetos.  

La aplicación se desarrollará bajo el lenguaje de programación PHP, con acceso a una base de datos mysql.  
La metodología utilizada RUP, llamada así por sus siglas en inglés Rational Unified Process, es un proceso 

de desarrollo de software y junto con el Lenguaje Unificado de Modelado UML, constituye la metodología 
estándar más utilizada para el análisis, implementación y documentación de sistemas orientados a objetos. 

El RUP no es un sistema con pasos firmemente establecidos, sino un conjunto de metodologías adaptables 
al contexto y necesidades de cada organización. RUP divide el proceso en 4 fases, dentro de las cuales se 
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realizan varias iteraciones en número variable según el proyecto y en las que se hace un mayor o menor 
hincapié en los distintas  actividades. En las iteraciones de cada fase se hacen diferentes esfuerzos en 
diferentes actividades. Inicio: Se hace un plan de las fases, se identifican los principales casos de uso, se 
determinan los riesgos y se define el alcance del proyecto. Elaboración:  Se elabora un plan de proyecto, se 
completan los casos de uso y se elabora un plan de contingencia para los riesgos potenciales alto impacto. 
Construcción: Se concentra en la elaboración de un producto totalmente operativo y eficiente junto con el 
manual de usuario. Transición: Instala el producto en el cliente y se entrena a los usuarios. Como 
consecuencia de esto suelen surgir nuevos requisitos a ser analizados. 

Para el modelado del sistema se utiliza UML.  El Lenguaje Unificado de Modelado (LUM o UML, por sus 
siglas en inglés, Unified Modeling Language) es el lenguaje de modelado de sistemas de software más 
conocido y utilizado en la actualidad; está respaldado por el OMG (Object Management Group). Es un 
lenguaje gráfico para visualizar, especificar, construir y documentar un sistema. UML ofrece un estándar para 
describir un "plano" del sistema (modelo), incluyendo aspectos conceptuales tales como procesos de negocio, 
funciones del sistema, y aspectos concretos como expresiones de lenguajes de programación, esquemas de 
bases de datos y compuestos reciclados. 

UML es un "lenguaje de modelado" para especificar o para describir métodos o procesos. Se utiliza para 
definir un sistema, para detallar los artefactos en el sistema y para documentar y construir. En otras palabras, 
es el lenguaje en el que está descrito el modelo [5]. 

3.   Descripción del Prototipo de Software. 

El protocolo de software cuya interfaz gráfica de usuario se muestra en la figura 1, permite manejar 4 tipos de 
usuarios: el administrador el cual tiene el acceso a todas las opciones, el estudiante/residente tiene ciertas 
limitaciones para crear expedientes, casos clínicos, y debates, el docente/investigador/médico tienen los 
permisos de creación y edición de: debates, expedientes, noticias, eventos, y servicios, y el visitante éste sólo 
puede ver los servicios que el resto de los usuarios han publicado. 
 

Todas las publicaciones permiten subir contenido multimedia (presentaciones, fotos, videos, audio y  
gráficos), texto, enlaces de otras páginas. Todos los usuarios con excepción de los visitantes pueden agregar  a 
otras personas como colaboradores. pueden enviarles mensajes públicos y mensajes privados.  En la opción de 
expedientes permite: dar de alta pacientes, actualizar datos clínicos, subir datos generales de salud, visualizar 
el historial del expediente. Se puede crear casos clínicos con la siguiente estructura: título, introducción, 
exposición del caso, discusión, conclusión y reseña, además de proteger y dar permisos para que pueda ser 
visto o no por los demás usuarios, así cómo visualizar, eliminar y editar los casos clínicos. Permite crear, 
editar, eliminar y guardar notas médicas con opción para compartirlas con los colaboradores. Así mismo se 
puede crear, editar y publicar noticias, eventos y debates. 

 

 
 
Fig. 1. Interfaz gráfica de usuario del protocolo de software. 
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Dentro de los beneficios que aportan los expedientes clínicos podemos mencionar: el valor didáctico o 

docente para las carreras afines al campo de la salud, así como también para ser utilizado para la realización 
de investigaciones científicas.  

4.   Conclusiones 

Los sistemas de aprendizaje en línea son muy atractivos, es la opinión de la gran mayoría de los participantes 
de este tipo de ambientes. Las personas se sienten muy a gusto al disponer de recursos digitales y aprendizaje 
en su tiempo de la manera que más les conviene; y conectándose sin necesidad de trasladarse. 
Es por eso que el desarrollo de software en línea para la ejercitación y práctica de diferentes contenidos se 
vuelve una herramienta fundamental. 
Utilizando las técnicas de aprendizaje cooperativo los estudiantes pueden desarrollar determinadas 
habilidades como son las de cooperar, imaginar, leer, construir, pero sobre todo la autosuficiencia y la 
autodisciplina. 
En el mercado existen software que ayudan en el proceso de aprendizaje pero este proyecto pretende un 
desarrollo de software en línea con el cual el usuario puede interactuar y abordar diferentes contenidos de 
salud, utilizando herramientas multimedia y de despliegue de información tanto visual como auditiva, al 
mismo tiempo poder estar en contacto en una red de colaboración entre estudiantes, maestros y médicos. 
El fin es permitir la comunicación y capacitación continua del gremio aun cuando se encuentren en 
comunidades geográficamente distantes. 
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Resumen. El número de investigaciones que buscan conocer el grado de satisfacción de los estudiantes  
respecto a las acciones formativas soportadas en e-learning ha venido en aumento en los últimos años, 
sobretodo en el ámbito de la Educación Superior. Este trabajo analiza los resultados de un estudio que 
buscaba recoger las percepciones que los alumnos tienen respecto al e-learning en una universidad  
latinoamericana.  El interés del estudio se centró en los aspectos relacionados con la asignatura de manera 
general, el profesor/tutor, los contenidos, los procesos de comunicación, y la plataforma utilizada en la 
universidad. Otros de los puntos que interesaban conocer eran las expectativas que tenían los estudiantes al 
iniciar la acción formativa, y  si éstas habían  sido cumplidas  una vez  finalizada la experiencia. 
 
Palabras Clave: Satisfacción de Estudiantes, Educación Superior, E-Learning, Blended-Learning. 

1. Introducción 

En el ámbito educativo los alumnos o participantes de una acción formativa a través de la red no son simples 
receptores o usuarios de un servicio, como ocurre en el ámbito empresarial, son  parte del proceso de 
enseñanza-aprendizaje. Por lo tanto, el interés de este estudio es conocer el grado de satisfacción de los 
estudiantes de una universidad ubicada en  Latinoamérica, la Universidad Metropolitana,  durante su proceso 
de formación a través de Internet. 
      El término satisfacción del estudiante es uno de los más difíciles de delimitar en el área de la educación, 
tanto en la formación en modalidad presencial como en la que se ofrece a través de la red. No existe consenso 
ni en su definición teórica ni  tampoco en la forma de medirlo.  
      Existen diferentes estudios [1, 2, 3] que han abordado el término satisfacción del alumno en el proceso 
enseñanza aprendizaje que se ofrece a través de la red. 
DeBourg, citado en [1], menciona algunos de los factores que parecen influir sobre la satisfacción del 
alumnado en este tipo de acciones formativas: 1) Ofrecer claras expectativas sobre las tareas del curso, 2) 
Responder de forma rápida a los estudiantes, 3) Favorecer la participación de los estudiantes, 4) Utilizar 
variedad de metodologías para ayudar a que los alumnos consigan comprender mejor el material, 5) 
Establecer mecanismos para que los estudiantes puedan acceder al profesor, y 6) Ofrecer retroalimentación 
puntual y devolver a los estudiantes sus trabajos. 
      Mientras que Hara y Klin, citados en [1], mencionan aquellos factores que provocan en los estudiantes 
ansiedad e insatisfacción en su proceso formativo a través de la red: 1) Falta de retroalimentación por parte 
del profesor, 2) Falta de criterios claros sobre lo que profesor espera, y 3) Ausencia o ambigüedad en las 
instrucciones. 
      Para seguir contribuyendo en la búsqueda de los factores, o en reforzar los ya existentes, tanto los que 
favorecen como los que no, a la satisfacción del estudiantado  en el proceso de formación a través del e-
learning, se buscará conocer  en este estudio el grado de satisfacción de los estudiantes de la Universidad 
Metropolitana durante su formación a través de la red, específicamente en la plataforma Pl@tUM. 

2. Metodología  

Este trabajo forma parte de un proyecto de investigación en el que se busca analizar y comprender la 
problemática de la incorporación del  e-learning en la acciones formativas en la Universidad Metropolitana, 
ubicada en Caracas, Venezuela.  Dicha investigación estaba conformada por cinco estudios, uno de ellos, el 
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que se presentará a continuación, en el que se buscaba conocer el grado de satisfacción de los estudiantes 
respecto a las acciones formativas soportadas en e-learning.  
      Del número total de estudiantes en la Universidad Metropolitana para el periodo estudiado únicamente el 
32,6% de la población, es decir 1856 alumnos, recibieron acciones formativas a través de la plataforma 
Pl@tUM, de los cuales 51,2% pertenecían al nivel de pregrado y 48,8% a nivel de postgrado. Durante cada 
período existen estudiantes inscritos en más de una asignatura, tanto en pregrado como en postgrado,  y para 
el momento del estudio, el número de estudiantes inscritos por asignatura en la plataforma,  era de 2675, 
repartidos entre las 55 asignaturas y sus 123 secciones  que se estaban ofreciendo para ese momento. 
      El instrumento utilizado para la regogida de la información fue el cuestionario. A partir de la revisión 
bibliográfica realizada se decidió escoger el instrumento elaborado por [1] como base para la elaboración de 
nuestro cuestionario,  y posteriormente se modificó en algunos términos adaptándolo al contexto de nuestra 
investigación, y por último fue sometido a juicio de expertos. 
      El cuestionario definitivo estaba constituido por 55 ítems de diferente tipología: preguntas dicotómicas, 
elección múltiple, tipo Likert y de respuesta abierta. Las opciones de respuesta para la escala tenían cuatro 
posibilidades: Totalmente en desacuerdo, En desacuerdo, De acuerdo, y Totalmente de acuerdo.  
      Las dimensiones que se establecieron en el cuestionario para recoger la información, fueron siete: 1) 
Aspectos generales del alumno, 2) Aspectos generales de la asignatura, 3) Aspectos relacionados con el 
profesor/tutor, 4) Aspectos relacionados con los contenidos, 5) Aspectos relacionados con la comunicación, 6) 
Aspectos relacionados con la plataforma o entorno virtual, y 7) Apreciaciones globales. El valor obtenido para 
el estadístico Alfa de Cronbach  fue de 0,957,  lo que nos indica que posee un alto grado de fiabilidad.   
      Una vez recogidos los instrumentos, se procedió a analizar la información obtenida a través del programa 
estadístico de análisis de datos cuantitativo SPSS 18.0 bajo Windows. Los análisis que se realizaron fueron: a) 
análisis estadísticos descriptivos (frecuencias, porcentajes, medias y desviaciones típicas). Los análisis 
cualitativos, de las respuestas asociadas a las preguntas abiertas se realizaron con el programa Atlas.ti 6.0  [4]. 

3. Resultados 

En primer lugar, debemos señalar que el número total de estudiantes que completaron el cuestionario fue de  
837.  Dando inicio a los resultados obtenidos podemos mencionar que la primera de las preguntas del 
cuestionario estaba dirigida a conocer el nivel académico que el alumno estaba  estudiando, y nos 
encontramos con que el  51,4%  pertenecían a nivel de pregrado y el 48,6% a nivel de postgrado.  
      La segunda pregunta buscaba conocer  el nombre de la asignatura sobre la que estarían haciendo su 
valoración y  de las respuestas recibidas  se determinó que fueron recogidas respuestas sobre el total de las 55 
asignaturas que se estaban ofertando para el momento del estudio, las cuales estaban distribuidas de la 
siguiente manera: 49,1% pertenecían al nivel de  pregrado y 50,9 % al nivel de postgrado.   
      Otra de las pregunta se refería a la modalidad en la que estaban cursando dicha asignatura, y se encontró 
que el 81,8% se ofrecían en modalidad blended-learning y el 18,2% en modalidad e-learning.  
      También interesaba conocer, si los alumnos que participaban en esta experiencia habían cursado o no 
anteriormente otras asignaturas a través de Internet, y por las respuestas obtenidas podemos decir que el 63,0 
%  sí había tenido experiencias de este tipo de formación con anterioridad, y un 37,0% de los alumnos estaban 
participando en ellas por primera vez.  
      Las expectativas con que los alumnos iniciaron su participación en las distintas asignaturas fueron muy 
altas; en concreto, el 79,4% apuntó que fueron  muy altas  o altas. Únicamente el 20,6%  indicaron que 
iniciaron con expectativas bajas o muy bajas. Con lo que respecta a sí se cumplieron las expectativas iniciales 
al finalizar la experiencia formativa en sus respectivas modalidades, los resultados alcanzados nos permiten 
señalar que la valoración había sido muy exitosa; ya que, el 76,4% respondió que se habían cumplido sus 
expectativas, únicamente el 23,6% no estuvo de acuerdo. 
      Es importante tener en cuenta, para una correcta interpretación de los resultados obtenidos del 
cuestionario, que las opciones ofrecidas a los estudiantes para que realizaran sus valoraciones fueron de 1 
(totalmente en desacuerdo) a 4 (totalmente de acuerdo). La media alcanzada en todos los ítems fue de  3,13, 
con una desviación típica de 0,933, esto nos permite señalar la alta valoración por parte de los estudiantes. 
      Del análisis de los resultados alcanzados podemos destacar que los aspectos mejor puntuados por los 
alumnos fueron los relacionados con la asignatura, lo cual nos  indica que la mayoría de ellas tienen un 
cronograma claro desde sus  inicios, poseen  organización, estructura y planificación, además de mostrar 
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siempre el programa a desarrollar: “Considero que están claramente indicadas desde el inicio las fechas de 
realización de las actividades propuestas en la asignatura  (cronograma)” (3,39), “ Considero que la asignatura 
tiene estructura, organización, y una planificación clara. “ (3,34) y  “El programa de la asignatura ha sido 
adecuado” (3,32).  
      Los alumnos también puntuaron de forma positiva los ítems asociados con el comportamiento del profesor  
en cuanto a su dominio sobre la asignatura y la plataforma, al valorar de manera adecuada las actividades 
realizadas, al dar información y explicación sobre los contenidos y respondió dudas y consultas de manera 
oportuna,  y  al estimular la participación entre ellos: “El profesor de la asignatura poseía un buen dominio de 
la materia” (3,45), “El profesor mostró valoraciones adecuadas sobre las actividades realizadas” (3,24), 
“Cuando fue necesario, el profesor dio información y explicó los contenidos presentados” (3,24), “El profesor 
de la asignatura posee un buen dominio de la plataforma” (3,20), “El profesor nos estimuló para la 
participación” (3,19) y “El profesor de la asignatura respondió dudas y consultas de manera adecuada y 
oportuna” (3,18). 
Otro aspecto que nos gustaría destacar, es la calidad de los contenidos transmitidos por el profesor/tutor, que 
como se puede observar a continuación también alcanzaron puntuaciones elevadas: “Los diferentes 
contenidos que se presentan son actuales” (3,35), “La relación entre  los objetivos  y los contenidos ofrecidos 
fue apropiada”  (3,34), “Considero que las evaluaciones versaban sobre los contenidos y actividades 
realizadas” (3,30), “Considero que los contenidos fueron suficientes” (3,24), “La relación entre la 
temporalidad  y los contenidos ofrecidos fue apropiada” (3,21), “Considero que los casos prácticos 
presentados fueron adecuados” (3,20) y “Considero que el número de actividades o tareas durante el 
transcurso de la asignatura fueron  adecuadas” (3,18). 
      En cuanto a la plataforma, los alumnos valoraron positivamente la flexibilidad que proporciona el uso de 
la misma permitiendo un mejor desempeño durante el desarrollo de la acción formativa, y además la calidad 
estética del entorno, como se muestra a continuación: “La flexibilidad de trabajar en la asignatura a cualquier 
hora me permitió un mejor desempeño” (3,26), “La calidad estética del entorno  (tamaño y tipo de letras, 
colores,…) considero es adecuada” (3,19) y “Existe adecuación entre los diferentes elementos estéticos de la 
plataforma (textos, imágenes, gráficos,…)” (3,17). Los alumnos también evaluaron de manera positiva la 
comunicación entre ellos y el profesor, sin embargo entre sus compañeros su valoración estuvo por debajo de 
la puntuación media alcanzada: “La comunicación con el profesor ha sido fluida y oportuna” (3,16). 
      La última dimensión del cuestionario estaba integrada por dos preguntas abiertas, con las cuales 
pretendíamos recoger información para conocer qué elementos consideraban los estudiantes como más 
adecuados y cuáles más inadecuados para su acción formativa a través de la red. Las respuestas de estas dos 
preguntas se clasificaron con base a una serie de categorías. 
      Comenzaremos mencionando la pregunta que hacía referencia a los elementos que los alumnos 
consideraban como los más adecuados para su formación, y las respuestas fueron clasificadas en cuatro 
categorías: las relacionadas con la asignatura, con la atención del profesor/tutor, con la plataforma y con la 
comunicación. 
 Relacionadas con la asignatura  
      El hecho de que la asignatura se ofrece a través de Internet, a los alumnos les parece ventajoso porque les 
permite trabajar en ella a cualquier hora y desde cualquier lugar, es decir, les permite una mayor flexibilidad 
temporal-espacial para trabajar en ella con relación a la modalidad presencial: “Poder estudiar desde tu casa y 
aprovechar mejor el tiempo” y “Poder estudiar  a cualquier hora”. También valoraron positivamente el hecho 
de poder acceder a una mayor cantidad de información, documentos, contenidos, etc., ya que los encuentran 
alojados en la plataforma: “Fácil acceso al contenido de la materia”. También hacen alusión a la buena calidad 
de los contenidos: “Visualización rápida de los contenidos, material de buena calidad, gran cantidad de 
contenidos”. Les parecen adecuados los tipos de actividades y evaluaciones que se realizan en dichas 
asignaturas: “Las actividades virtuales me parecen adecuadas, y también las evaluaciones me han sido útiles 
para una mejor formación”. 
 Relacionadas con la comunicación 
      La posibilidad de comunicación entre los integrantes de  la asignatura  también fue uno de los elementos 
que valoraron como adecuados para su formación a través de Internet.  La herramienta de comunicación que  
mejor valoraron fue el foro, ya que esta les permite aprenden de diversos temas y además de los comentarios y 
aportes realizados por sus compañeros: “Creo que los foros son elementos importantes ya que aprendes sobre 
el tema a discutir y de los diferentes puntos de vista de tus compañeros”, “Los foros fueron enriquecedores  ya 
que en la comunicación con mis compañeros me ayudaron a afianzar las ideas o conceptos expuestos en 
clases”. También consideran que existe una mayor y mejor comunicación con el profesor/tutor y entre 
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compañeros de clase: “Mejor comunicación profesor-alumno mediante plataforma”, “Facilidad para discutir 
varios temas entre los compañeros” y “Me nutro mucho con las intervenciones de mis compañeros, la 
interacción es excelente”. 
 Relacionadas con la plataforma 
      En relación a la plataforma los alumnos  valoran como  elementos adecuados  para su  formación la 
facilidad  en el uso  de la  plataforma y  de  las  herramientas que  la componen: “El uso de la plataforma es 
eficiente y también la de los elementos que la componen: foros, publicaciones y calendario”. El hecho de que 
es fácil  acceder y navegar a través de ella, y que tenga una buena conexión: “La plataforma siempre está 
disponible”  y “El fácil acceso a la plataforma desde cualquier lugar te permite trabajar en los temas y tener 
acceso  a toda la información y a los soportes”. También se refieren positivamente al hecho de que se les 
capacite al inicio de la asignatura en el eso de la plataforma: “Buena presentación sobre el uso de la 
plataforma al inicio del curso”. 
 Relacionadas con el profesor/tutor 
      Los estudiantes valoran de manera positiva que los profesores  hagan las aclaratorias sobre las dudas que 
surgen  y sobre el tipo de información que se requiere, y además, que estén disponibles para ofrecerlas: “La 
constancia del profesor aclarando dudas” y  “La constancia del profesor aclarando dudas”. Como también,  la 
dedicación con la que ofrecen este  tipo de acciones formativas: “La dedicación y estimulación que genera la 
profesora para el uso de la plataforma”. 
      A continuación mostraremos los diferentes resultados vinculados con la siguiente pregunta, la que hacía 
referencia a los elementos que los alumnos consideraban como los más inadecuados para su formación. Las 
respuestas fueron clasificadas en cuatro categorías: las relacionadas con la asignatura, con la atención del 
profesor/tutor, con la comunicación  y con la plataforma. 
 Relaciones con la asignatura 
      Esta categoría es una de las que obtuvo mayor número de críticas por parte de los alumnos, haciendo 
referencia  a la gran cantidad de actividades y  poco tiempo para ser resueltas, en algunos casos con contenido 
no actualizado, poco pertinente o incompleto: “El volumen de actividades y trabajos es muy alta”, “Baja 
flexibilidad en los tiempos de entrega de las asignaciones” y “La baja calidad o claridad de los contenidos de 
la materia y sus apuntes”. 
 Relaciones con la comunicación 
      Otro de los elementos inadecuados para los alumnos fue la poca comunicación con el profesor y estar 
conectados de manera síncrona para que ocurra y por sus horarios de trabajo se les hace difícil: “Hay muy 
poca comunicación sobre todo con los compañeros”, “La poca comunicación con el profesor” y “El uso del 
chat puesto que por la naturaleza del postgrado que es semipresencial y las actividades propias de cada 
participante se hace difícil la conexión a una misma hora”. 
 Relacionadas con la plataforma 
      Según los alumnos los elementos más inadecuados asociados con la plataforma son los problemas a nivel 
técnico, de lentitud o velocidad para navegar por la plataforma, y además la lentitud de conexión a Internet en 
el país: “Disponibilidad reducida de conexión, tiempos de respuesta lentos”. También se refirieron a la 
necesidad de  actualización de la  plataforma: “Actualizar portal para hacerlo más amigable” y al exceso de 
tiempo que se requiere para la preparación y trabajar en la asignatura: “El tener que meterme todos los días en 
la plataforma, antes solo tenía que ir a clases algunos días durante la semana”. 
 Relacionadas con el profesor/tutor 
      En esta categoría, los estudiantes consideraron inadecuada la actuación del profesor por la falta de 
dedicación e interés durante el dictado de la asignatura, por no ofrecer una  adecuada consulta de dudas y por 
no ofrecer una retroalimentación oportuna, y por último por no utilizar todas las funcionalidades de la 
plataforma: “No estoy en desacuerdo con la plataforma, pero sí con la forma de dar la materia, ya que no hay 
apoyo por parte del profesor”, “Los profesores casi no usan la plataforma y tampoco aprovechan todos los 
usos que ella ofrece”, “El hecho que el profesor no conteste las dudas” y “Lentitud en la retroalimentación por 
parte del profesor”. 

4. Conclusiones y trabajos futuros 

Una de las primeras conclusiones a las que llegamos con el desarrollo de este estudio es que los estudiantes 
indicaron una elevada satisfacción hacia las acciones formativas a través de la red, al  valorar  positivamente 
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tanto las preguntas específicas como las preguntas del cuestionario que se le aplicó. Este hecho se hace más 
relevante considerando que el treinta y siete por ciento de los alumnos estaban participando por primera vez 
en este tipo de acciones formativas. Estos resultados coinciden con los encontrados en otros trabajos a nivel 
internacional [1, 3, 5,  6, 7, 8].   
      Tanto en los trabajos que acabamos de mencionar como en nuestro estudio, las plataformas utilizadas no 
fueron las mismas y sin embargo, en todos ellos se alcanza satisfacción por parte del alumnado al realizar este 
tipo de acciones formativas;  es por ello que, coincidimos con lo mencionado en [10] y podemos  concluir que 
la plataforma  es un medio mas no la razón para alcanzar el aprendizaje, y reflejándose como satisfacción.   
      Otro de los resultados de nuestro trabajo coincide con las aportaciones de otros autores [3, 6, 10] en 
cuanto a que se logra una mayor interacción con sus profesores al cursar acciones formativas en las 
modalidades e-learning o blended-learning  que en la modalidad tradicional.  
      Los alumnos perciben como adecuados para la formación a través de Internet  los siguientes elementos: 
que tienen a su disposición un fuerte volumen de materiales para su formación, y que además pueden ser 
ofrecidos en distintos tipos de recursos como audiovisuales y multimedia; que facilita la interacción con sus 
profesores y compañeros a través de las herramientas de comunicación (chat, correo electrónico, foro,…) que 
ofrece la plataforma; que les permite flexibilidad temporal y espacial para trabajar en su asignatura, que esta 
modalidad les facilita su trabajo, y les ayuda a llevar la asignatura al día, entre otros. Muchos de estos 
elementos también fueron mencionados por otros autores [3, 5]. 
      Entre los elementos que los estudiantes  mencionan como inadecuados en relación a su  formación a través 
de la red se encuentran los siguientes: los tiempos de respuesta de las tutorías por parte del profesorado, 
contenidos demasiados extensos, poco tiempo para resolver las e-actividades, desconocimiento de algunas de 
las funcionalidades y poco uso de la plataforma por parte de los profesores, lentitud en la conexión, poca 
interacción con sus compañeros a través de la plataforma.  
      La última conclusión de nuestro estudio es que el papel del profesor/tutor es un factor clave de éxito de las 
acciones formativas realizadas a través de Internet y esto coincide con lo planteado en [11], y además,  
concuerda con lo encontrado en otro trabajo [3]. Es por ello que, para que este tipo de modalidades de 
formación sea una experiencia exitosa, es muy importante la implicación del profesorado, que ofrezca tutoría 
adecuada y oportuna,  y  que además proporcionen retroalimentación durante el desarrollo de las mismas, y 
esto es lo que ha resultado de la opinión del  alumnado en este estudio.  Por lo tanto es necesario el que el 
profesorado además adopte medidas  para motivar y ayudar a los estudiantes tanto al inicio como durante el 
desarrollo de la acción formativa. 
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Resumen. Este trabajo es una experiencia que tiene como origen un curso de educación continua 
impartido por los autores, en el verano de 2013 a un grupo de docentes de la Universidad Autónoma de 
Yucatán. El objetivo del curso, fue conocer lo que es la llamada "Nube"; los tipos de Nube que existen y 
los recursos que se están generando a partir de ella y se pueden utilizar de manera libre para crear y 
diseñar recursos educativos en las diferentes áreas del conocimiento. Así también es importante saber que 
se pueden desarrollar las competencias genéricas y específicas en los docentes participantes para 
localizarlas; seleccionarlas y utilizarlas adecuadamente en la WEB. Al final  del curso los participantes 
fueron capaces de localizar los recursos disponibles en la Nube para incluirlos en sus propuestas de diseño 
de contenidos y recursos pedagógicos.  

Palabras Clave: La Nube, Características, Tipología, Recursos Pedagógicos, Herramientas gratuitas, 
Sitios WEB, Repositorios, Competencias Docentes. 

1. Introducción 

El origen de este artículo, fue un curso de educación contínua para docentes, impartido del 1 al 5 de julio de 
2013 a dos grupos de docentes de la Universidad Autónoma de Yucatán. 

En el primer grupo del turno matutino, participaron 11 docentes y en el segundo 15 en el turno vespertino. 
El curso tuvo una duración de 30 horas, de las cuales 20 fueron presenciales y 10 horas en línea, es decir, fue 
en la modalidad blended o mixta.  

Entre los asistentes se contó con la participación de maestros del área de Ingeniería Civil (5), Ingeniería 
Química (4), Arquitectura (13), Artes Visuales  (2), y dos alumnos de la licenciatura en arquitectura. 

El objetivo fue que los participantes conocieran las últimas tendencias en educación no presencial, 
utilizando La Nube como fuente primordial de herramientas y generar sus propios recursos pedagógicos. Así 
mismo poder desarrollar las competencias genéricas y específicasnecesarias para su aprovechamiento. 

Se presentaron algunos otros recursos para que los participantes conocieran y practicaran como: 
Slideshare, GoogleDocs, Sites Google, Mega, Dropbox, y otras más. Y también conocieran los diferentes 
tipos de nube actuales para que al final, pudieran identificar sitios y recursos adecuados a su área de 
conocimiento y así aplicarlos en sus respectivas cátedras. 

 

2. Justificación 
 
La actualización e implementación del nuevo modelo educativo de la UADY, conocido como el Modelo 
Educativo para la Formación Integral o MEFI, ha traído como consecuencia la necesidad de los docentes de 
actualizarse, esto es en el desarrollo de 32 competencias docentes para hacer frente a los nuevos retos que nos 
propone este modelo. Las competencias que se generaron son: “crear ambientes de aprendizaje adecuados…”, 
“utiliza las Tics…”, y otras más, esto genera la necesidad de crear cursos de actualización para el personal 
académico, en donde puedan desarrollarse algunas de estas competencias y ayudar al docente en su quehacer 
pedagógico. Por lo tanto, se creó pensando precisamente en la búsqueda de recursos pedagógicos utilizando 
las Tics, con ambientes mixtos de aprendizaje y novedosos, no usuales en nuestro medio, para que sean de 
utilidad  a los docentes sin experiencia en el uso de estas herramientas computacionales y de la WEB.    

 

3. Descripción  
 

El curso se realizó en cinco sesiones de cuatro horas presenciales cada una y 10 horas en línea. El temario es 
el siguiente: 
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1. Introducción a la Nube, Definiciones; 2.Recursos Open Source o libres y gratuitos; 3.Recursos 
Comerciales; 4. Utilización de recursos; 5.Generación de recursos didácticos; 6.Evaluación de los 
recursos. 
Al término y para evaluar el curso, se les solicitó a los participantes, encontrar de uno a cinco recursos o 

herramientas Open Source o gratuitas en la Nube, que les sirviera en el diseño y conformación de sus 
asignaturas, con exposición de sus resultados ante la clase y formación de un repositorio ordenado por área de 
conocimiento para compartirlos con los demás participantes. 

Para diseñar y armar este curso y con el uso de  hiperlinks [1] a videos, sonidos, mapas conceptuales, 
páginas WEB, y otros recursos disponibles en la WEB, se utilizó el programa ExeLearning versión 
1.04.1.3605intef7.2 que es un editor de XHTML Open Source, que se puede conseguir en el siguiente sitio: 
http: //exelearning.net/descargas/, con la posibilidad de utilizarlo en plataformas Linux, Apple y Windows. La 
utilización de este programa permitió presentarlo en formato de página WEB de tal manera que con cualquier 
buscador; Explorer, Firefox, Safari, etc., fuera posible visualizarlo y utilizarlo.  

En la primera sesión, además, se aplicó a los participantes un cuestionario diagnóstico para saber el grado 
de conocimiento sobre este concepto de “La Nube” y algunas cuestiones técnicas sobre el uso de estas 
tecnologías, obteniéndose los siguientes resultados: 

Las preguntas fueron: 

1. ¿Sabes qué es "La Nube"?;    2. ¿En nuestro medio docente tenemos disponibilidad de 
esta tecnología?;   3. ¿Lo usamos adecuadamente?;  4.¿Qué utilizamos de este recurso?; 
5. ¿Es estable y rápida la conexión con la nube?; 6. ¿Le tienes confianza?; 7. ¿Lo usas 
continuamente?; 8. ¿Los escenarios de aprendizaje actuales, son adecuados?; 9. 
¿Debería la UADY considerar y de ser necesario, adecuar o cambiar esos escenarios de 
aprendizaje como dice el MEFI?  

 
                                                                                                                                      Respuestas 
                                                                                                                                      
 
 
 
 
 
Fig. 13. Resumen de las respuestas obtenidas. Para la 4 dijeron: 20 % Moodle y 35 % el Dokeos. Se 
evidenció la percepción de los participantes ante el concepto de Nube que permitió al facilitador para 
realizar las adaptaciones necesarias para el curso como para comentar con los participantes el  nivel 
introductorio del curso. 

4. Contenido y desarrollo del curso   

 
La primera sesión sirvió adicionalmente al diagnóstico sobre el tema, para realizar un breve recorrido a nivel 
mundial y nacional sobre los siguientes datos: el uso de internet, velocidades de conexión, costos, y hábitos de 
usuarios, mapas interactivos de la WEB sobre cables submarinos para conectar al mundo y a México, en 
particular del servicio de Internet. A continuación se analizó el concepto de Nube, sus características y tipos. 

Para la segunda sesión, se presentaron algunos ejemplos de recursos o herramientas disponibles en la 
WEB: Skydrive, Dropbox, Google Drive, BitCasa y Mega así como de algunas redes académicas y sociales 
como: Uned , RedDolac, Scolartic, Facebook y Youtube, esto con el fin de que los participantes analizaran la 
importancia y facilidad de búsqueda y uso de ellos. Los recursos anteriores tienen versiones gratuitas y 
comerciales. Otro concepto nuevo son los Moocs  o cursos en línea masivos y abiertos como una opción 
actual para actualizarse teniendo a Coursera como principal representante 

En la tercera sesión se presentaron algunos recursos comerciales como The Portfolium, que sirve para 
crear portafolios para buscar trabajo, el Scribd  para publicar, el Ustream para transmitir video en vivo por la 
red y Loquendo  un editor de voces.  
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La cuarta sesión, realizaron prácticas con los siguientes recursos: Coursera, Ipligence que sirve para 
generar mapas de visitas de manera global, Frikipedia que es una enciclopedia humorística, Urbipedia que es 
una enciclopedia de Urbanismo y Arquitectura, Cartas de Cicerón que son un grupo de herramientas anti 
plagio en línea, Emaze que es un generador de presentaciones en línea con fondos tridimensionales, LibroDot 
es una biblioteca digital en español, Biblioteca Mundial Digital, Xatakafoto que es un sitio para almacenar 
fotografías, Creative Commons que es un registro mundial de derechos de autor y otros recursos más. Con la 
presentación anterior se dieron herramientas a los participantes para que realizaran búsquedas en la WEB, y 
las utilicen y comprueben de primera mano y con la ayuda de sus compañeros, las practiquen y determinen 
cómo les pueden ser útiles en sus respectivas áreas de trabajo y conocimiento 

Para la quinta y última sesión, se proporcionaron algunos parámetros de evaluación de recursos para que 
los participantes autoevalúen los recursos encontrados por ellos durante toda la semana. Estos elementos 
fueron: 

Sencillez en el manejo del recurso; Conectividad; Reusabilidad; Curva de aprendizaje corta; No usar 
recursos propios sino la Nube exclusivamente; Interoperabilidad; Interactividad; Adaptabilidad; Open 
Source 
Al final se realizó una presentación de los hallazgos de cada uno de los participantes así mismo elaboraron 

la crítica de las herramientas. 

5. Metodología 

 
Se visionaron de forma rápida los recursos de la nube privada, sin embargo vale recordar que el enfoque del 
curso fue hacia el uso de recursos Open Source,  para facilitar su uso entre los docentes participantes,  y 
aunque muchos de los recursos mencionados son comerciales, también tienen su parte  gratuita, que desde  
luego es el interés principal. 

Entre las estrategias de aprendizaje, se utilizaron las siguientes: 
 Presentación de contenido del curso en formato HTML con el ExeLearning; Uso de hipervínculos 

para facilitar la búsqueda de las herramientas; Utilización del aprendizaje multimedia en cada una de 
las sesiones con la utilización de imágenes y videos, textos y sonidos, para reforzar el aprendizaje 
mediante dos canales: el auditivo y el visual;  Desarrollo de ensayos sobre temas específicos; 
Discusión entre pares; Mapas conceptuales; Nubes de palabras y conceptos; Debate de temas 
especiales; Plantear temas actuales y polémicos de interés general del grupo y discutirlos en clase; 
Enfoque hacia el aprendizaje significativo con el planteamiento de experiencias reales tanto del 
docente como de los participantes. 

Entre los temas e instrumentos para la evaluación, se contemplaron las siguientes actividades: 
 Búsqueda de información en línea en la fase presencial y no presencial; Participación en clase, 

Búsqueda de recursos; Presentación y exposición de los recursos encontrados y su justificación; 
Participación de una video conferencia grupal; Participación de foros de consulta durante la duración 
del curso; Participación en chats durante un horario predeterminado, todos los días; Práctica de las 
herramientas vistas en clase, durante las sesiones y en la fase no presencial y Puntualidad y asistencia 

6. Resultados y trabajos futuros 

La experiencia compartida entre los docentes participantes, fue rica en experiencias y puntos de vista de cada 
uno de ellos, ya que servirán para enriquecer el acervo tecnológico de los repositorios que se generen en la 
institución y de manera individual a tener cada uno de los participantes el propio. 

Se desarrolló además un recurso pedagógico con el uso del Exelearning al generar pequeños objetos de 
aprendizaje por cada una de las sesiones, en donde se despliegan algunos elementos tales como imágenes, 
recursos de la nube hipervinculados, videos, narraciones, bibliografías de cada una de las sesiones, ejercicios 
realizados y enviados y lo más importante, es que es un recurso Scormizado (Estándar), es decir, que se puede 
integrar a cualquier LMS (Sistema de gestión del aprendizaje) tal como el Moodle y utilizarlo, modificarlo o 
mejorarlo, para impartirse en cualquier otro lugar utilizando el Moodle. El presente de la Nube, es muy rápido 
y cambiante, ya que las tecnologías y recursos que están surgiendo todos los días en ella son infinitos. El uso 
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de tecnologías móviles e inalámbricas, es el siguiente paso para utilizarlas como recursos pedagógicos en 
nuestros procesos de enseñanza-aprendizaje, y en el futuro cercano, podemos pronosticar un aumento 
considerable de las velocidades actuales de conexión a Internet y por lo que el uso de hoy un poco lento, pero 
en el mañana, de la multimedia, en tiempo real, será cada día mas factible, lo único que nos queda por hacer, 
es tratar de mantenernos como docentes, en lo que podamos,  al día de las nuevas tecnologías ubicuas. 

Y lo más importante, el acervo de recursos encontrados por los participantes que se pueden consultar en 
las siguientes ligas: https://mega.co.nz/#!9FJmBTbL!Mgpo-Pa-
F53WRw1sJ5_7ZJIM_LtvEz_PcE9ytO4qw4Q , https://mega.co.nz/#!IJBSFaaB!7fia8Ac-4gwiTu-
TBhmNTyOpOjo9gGRDaPcavtrjkls 
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Abstract. Los videojuegos serios han sido usados en múltiples contextos como el educativo, el militar y el 
de la salud. Se encuentra la necesidad de elaborar videojuegos para soportar el proceso de rehabilitación 
del lenguaje. Para esto, se propone un proceso para desarrollo que considera actividades realizadas en una 
sesión de terapia y se sigue una metodología para generar modelos que sirvan para el desarrollo de juegos 
en dispositivos móviles que permitan extender las terapias y favorecer el proceso de rehabilitación. Se 
siguen guías durante la implementación para garantizar la usabilidad del sistema. El proceso de desarrollo 
se ilustra tomando como base una actividad propuesta por un especialista en terapia de lenguaje para 
pacientes diagnosticados con hipoacusia bilateral profunda con implante coclear, pero la naturaleza del 
desarrollo del trabajo permite extender la solución a distintos contextos y a casos particulares. 

Keywords: Videojuegos serios, rehabilitación, terapia del lenguaje, desarrollo basado en modelos, 
interacción humano-computadora, hipoacusia. 

1. Introducción 

Los videojuegos serios se definen como juegos soportados tecnológicamente cuyo objetivo principal no es el 
de entretener al usuario. Esta clase de juegos han sido utilizados y estudiados ampliamente en múltiples 
contextos [1][2][3]. La rehabilitación es un proceso dinámico adaptativo que se lleva a cabo con el objetivo de 
cambiar las condiciones de vida impuestas a un individuo por enfermedades o accidentes [4]. En este trabajo, 
se trata de manera puntual la rehabilitación en cuanto a la comunicación se refiere, es decir, terapia del 
lenguaje. Los desórdenes que la terapia del lenguaje atiende van desde la sustitución de sonidos hasta la 
discapacidad para entender o usar el lenguaje. Los especialistas en rehabilitación del lenguaje llevan a cabo 
prevención, diagnóstico y tratamiento de dichos padecimientos [5]. 

Al consultar la literatura existente, se nota falta de desarrollo de aplicaciones para favorecer la 
rehabilitación conforme al conocimiento de especialistas y específicas a un padecimiento particular, así como 
la necesidad de complementar las sesiones de terapia llevadas a cabo por el especialista con sesiones en casa 
conducidas por el paciente [6]. Se identifica así, el requerimiento de Interfaces de Usuario (UI) altamente 
interactivas y usables y se propone seguir un enfoque basado en modelos para desarrollo de un videojuego 
serio cuyo objetivo principal es permitir a pacientes de terapia de lenguaje extender las sesiones que reciben y 
poder efectuarlas en múltiples contextos. El proceso propuesto en este trabajo comprende, el análisis de las 
actividades realizadas en la terapia convencional por el especialista y el paciente, el planteamiento de dichas 
actividades en términos de modelos y su evolución para llegar a diseñar con estos UI finales así como la 
utilización de guías de usabilidad. En la sección dos se presentan antecedentes y proyectos similares 
encontrados en la literatura. La sección tres, contiene el procedimiento propuesto para realizar el análisis de 
las tareas que son parte de una actividad propuesta por un especialista, y con base en él se realiza el diseño de 
modelos que dan como resultado interfaces finales para el prototipo del juego serio que se desea implementar. 
Posteriormente se presenta la evaluación del prototipo elaborado en el presente trabajo por parte del 
especialista en terapia del lenguaje. Finalmente se presentan conclusiones y el trabajo futuro en términos de 
los objetivos alcanzados y de los que quedan por alcanzar. 
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2. Estado del Arte 

En la literatura, pueden encontrarse trabajos en los que se clasifican y describen sistemas para rehabilitación 
física [7], mientras que en otros se analiza la inclusión de juegos serios en terapia para discapacidades 
cognitivas [8]. En cuanto a la terapia del lenguaje, existen trabajos en los que se evalúa el uso de videojuegos 
como parte de las sesiones de terapia reportando resultados positivos [9]. Sin embargo, se puede observar al 
llevar a cabo una revisión de las listas de aplicaciones disponibles para móviles, con el objetivo de soportar la 
rehabilitación del lenguaje, que la mayoría no cuenta con el soporte de especialistas, no atienden un 
padecimiento de manera específica y no se reporta haber seguido para su desarrollo un método que avale que 
el sistema implementado satisfaga las necesidades de los usuarios. El incumplimiento de estos criterios deriva 
en UI poco usables, sistemas complejos y falta de aplicaciones para atender padecimientos específicos. Al 
identificar estos criterios faltantes en la mayoría de las aplicaciones, se propone seguir un método de 
desarrollo para, a partir de actividades diseñadas por un experto, elaborar un sistema altamente interactivo y 
que siga guías de usabilidad para favorecer el proceso de rehabilitación del lenguaje. 

3. Desarrollo 

Como parte del desarrollo de un videojuego para soporte a la terapia del lenguaje se requiere una guía 
metodológica que permita de manera ordenada y sistémica resolver el problema planteado. Existen muchas 
metodologías para desarrollar de videojuegos serios [10][11][12], en este caso se considera la propuesta de 
[13], en la que se toma como base el desarrollo basado en modelos del marco de trabajo CAMELEON [14]. 
Se propone entonces, un proceso que comienza con la observación y análisis de las actividades llevadas a 
cabo durante las sesiones de terapia con un especialista, para posteriormente elaborar Interfaces Abstractas 
(AUI), ajenas a la plataforma y a la modalidad de interacción, Interfaces Concretas (CUI), ajenas a la 
plataforma pero específicas a un tipo de modalidad e Interfaces Finales (FUI), implementaciones para una 
plataforma y modalidad. Finalmente, se describen guías seguidas durante la implementación del sistema con 
el fin de garantizar que sea usable y que las tareas identificadas puedan ser llevadas a cabo de manera 
eficiente. 

Para realizar este trabajo, se considera una actividad propuesta por un especialista en terapia de lenguaje 
adscrito a la Unidad de Atención Integral a la Salud de la Universidad Autónoma de Aguascalientes, para 
terapia a pacientes diagnosticados con hipoacusia bilateral profunda con implante coclear, la cual consiste en 
mostrar al paciente instrumentos musicales y enseñarle el sonido que emiten. Posteriormente se hacen sonar 
de nuevo los instrumentos sin que estos sean visibles al paciente para evaluar si los puede identificar 
correctamente. 

 

Fig. 4. Modelo de tareas para la actividad descrita usando notación CTTE. 

Para analizar la actividad proporcionada por el especialista, se identifica a los actores involucrados en la 
sesión de terapia y se les asigna el rol de sistema o de usuario. Comúnmente sólo se involucran en una sesión 
al especialista y al paciente y por lo tanto la asignación de roles resulta trivial, dando al especialista el rol de 
sistema y al paciente el rol de usuario. Aplicando este análisis a la actividad descrita, se puede notar que los 
actores en ella son sólo el especialista y el paciente por lo que como se indicó, los roles de sistema y usuario 
se asignan de manera inmediata. Después, se realiza la identificación de tareas y la asignación de las mismas 
al rol correspondiente. Para la actividad descrita, se identifican como tareas del sistema: mostrar instrumento, 
reproducir sonido, solicitar respuesta y evaluar respuesta. Para el usuario, se identifica sólo la tarea de 
proporcionar respuesta. A partir de la información con la que se cuenta hasta este momento, se elabora el 
modelo de tareas mostrado en la Fig. 1 utilizando la notación CTTE [15]. 
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La tarea en el nivel más general, recibe el nombre de la actividad y tiene naturaleza abstracta. En un 
segundo nivel, se derivan dos tareas: presentar información que a su vez se divide en mostrar instrumento y 
reproducir sonido; y evaluar avance que se subdivide a su vez en solicitar respuesta, proporcionar respuesta y 
evaluar respuesta. Siguiendo los pasos del marco de trabajo, a partir del modelo de tareas, se efectúa un 
proceso de concretización del que se obtienen la AUI que consta de un contenedor general, correspondiente a 
la tarea de más alto nivel del modelo de tareas, dos más correspondientes a las tareas del segundo nivel y 
componentes que describen la interacción del usuario con el sistema. Después, la AUI recibe un proceso más 
de concretización del que se tiene como resultado una CUI. Este modelo se realiza en dos partes, una 
correspondiente a la modalidad gráfica y la otra presentada en la Fig. 2 para la modalidad vocal utilizando la 
notación de [16]. Con respecto a la parte gráfica del juego, del modelo de AUI se observa la necesidad de 
contar con un contenedor general que se traduce en la pantalla del dispositivo, la cual se divide en dos partes, 
una para presentar información y otra para permitir acceder a la evaluación. En el modelo de la parte vocal se 
presentan contenedores en los dos niveles más generales y componentes, en el tercer nivel, que permiten la 
interacción del usuario con el sistema. El componente Sistema reproduce sonido forma parte de la tarea 
Reproducir sonido, mientras que para la Evaluación del avance, se utilizan: Sistema solicita respuesta y 
Usuario proporciona respuesta. 

Sistema solicita respuesta Usuario proporciona respuestaSistema reproduce sonido  

Fig. 5. Modelo CUI para la parte vocal del sistema utilizando la notación de [16]. 

A partir de este punto, se puede llevar a cabo la implementación de un videojuego serio para soporte a la 
terapia de lenguaje. Se considera un dispositivo móvil tipo tableta con pantalla de 10.1 pulgadas y sistema 
operativo Android Versión 4, pero al contar con los modelos diseñados, implementar el sistema en otro 
dispositivo requiere sólo un esfuerzo en cuanto a programación. El modelo FUI se muestra en la Fig. 3. 

 

Fig. 6. Modelo FUI para el prototipo de videojuego serio desarrollado. 

De las guías de usabilidad mencionadas en [13], se utilizaron para la implementación de este prototipo por 
su pertinencia y compatibilidad con los requisitos, aquellas referentes a la utilización de recursos de audio 
claro y fuerte, imágenes representativas de los elementos que forman parte del videojuego, la experiencia del 
paciente en el uso de dispositivos móviles que puede ir desde nula tomando en cuenta la edad de los usuarios 
y la variación en el volumen. 



229 
 

4. Evaluación del prototipo 

La evaluación del prototipo elaborado puede realizarse tomando en cuenta diversos aspectos, pero para este 
trabajo, se decide evaluar la pertinencia de la aplicación del videojuego como parte complementaria a las 
sesiones de terapia utilizando la técnica de evaluación con base en la opinión de un experto [17]. Así, una vez 
realizada la implementación, se muestra ésta al especialista que diseño la actividad de manera que la evalúe 
cualitativamente. El especialista califica de manera general la aplicación como útil para complementar la 
labor llevada a cabo en las sesiones de terapia. Menciona además que una aportación del videojuego diseñado 
está en la motivación que puede causar en los pacientes de acuerdo con su experiencia personal al incorporar 
la utilización de dispositivos móviles. Señala también que al integrar la actividad interactiva con la evaluación 
de la competencia en la aplicación, llevar a cabo la tarea se simplifica y que se puede extender la terapia 
gracias a la portabilidad que le da el dispositivo móvil. Expresa la necesidad de aumentar la galería de objetos 
que forman parte del sistema y diseñar más niveles de complejidad. 

5. Conclusiones y Trabajo Futuro 

Se logró desarrollar un prototipo de juego serio con base en una actividad diseñada por un especialista al 
seguir un método de desarrollo que involucra análisis de actividades, identificación de usuarios y roles, 
modelo de tareas y de interfaces y finalmente, implementación de un sistema. La validación del prototipo fue 
realizada con base en la opinión de un experto, de la que se obtuvo como resultado una valoración positiva. 
Como trabajo futuro, se incorporará el uso del videojuego desarrollado a las sesiones de terapia convencional 
para extenderla y poder entonces evaluar la interacción de los pacientes con el sistema y comprobar la utilidad 
de la incorporación de videojuegos en el proceso de terapia en cuanto al tiempo de tratamiento requerido y el 
alcance objetivos por parte de los pacientes respecta. También, se desarrollaran más videojuegos para soportar 
distintas etapas de la terapia. 
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Resumen. Las tecnologías, y principalmente la Web 2.0, están transformando la realidad social y cultural. 
Las actuales generaciones de estudiante viven una realidad diferente; ahora siempre están conectados, 
interactuando, compartiendo diferentes contenidos de manera casi inmediata. El aprendizaje que ellos 
están adquiriendo está superando a los actuales modelos de educación y docencia. Los retos son grandes, 
al igual que las oportunidades. Este documento presenta un estudio sobre los usos de Internet y redes 
sociales en estudiantes de licenciatura, lo que nos permite tener un marco de análisis para buscar modelos 
de docencia acordes a este contexto. 

Palabras Clave: Web Social, Cibercultura, Redes Sociales, Docentes. 

1. Introducción 

El surgimiento público de la Internet (la Red) a inicios de los 90’s fue un hito sin precedente que transformó 
los ámbitos social, cultural y económico de la humanidad. En un principio, aunque se dio acceso a 
herramientas como las salas de chat y a la navegación a través de los planos e hipertextuales diseños de 
páginas web con contenidos estáticos de compleja actualización, mantenimiento, un control discrecional de la 
información publicada, estas carecían de mecanismos que hicieran más amigable la interacción y libertad de 
divulgación de contenidos por parte de los usuarios sin conocimientos tecnológicos especializados. 

Bajo la anterior génesis, la red evolucionó a su versión 2.0 o Web 2.0, término acuñado en 20042 y descrito 
en 2005 por O’Reilly, quien caracterizó el éxito de los sitios web que sobrevivieron al fracaso de 2004 con las 
siguientes particularidades [1] [2]: 

 La Web como plataforma. 
 El aprovechamiento de la inteligencia colectiva, que consiste en el aprovechamiento de las 

aportaciones colaborativas.  
 La gestión de las bases de datos como competencia básica. 
  Remezclar la web, la difusión de contenidos y las nuevas filosofías de movimientos como creative 

commons, permiten una redifusión y red-distrubución de contenidos de diversos media de 
diversos sitios o servicios sin afectar la navegación. 

  El acceso desde diversos dispositivos, lo que permite la ubicuidad de los dispositivos móviles como 
teléfonos inteligentes o tabletas. 

 
Fue por tales características que la Red se transformó en la Web 2.0 nos ofrece: los Blogs que empoderan a 
los usuarios por la facilidad de publicación, redifusión, interacción con el lector e indexación de los 
contenidos; los Wikis la primera herramienta que permitió la construcción colaborativa de páginas web; la 
gestión de marcadores de forma social, la sindicación o redifusión de contenidos por medio de RSS; el 
surgimiento de redes sociales cuya diversidad de interrelaciones de los diversos actores  y sus intereses 
personales, familiares y profesionales generaron una explosión de medios cuya distribución es exponencial o 
viral. 

La Red ahora es social, conecta e hiperconecta a la gente que participa y hasta habita en ella. Es desde la 
cibercultura que se busca comprender las transformaciones culturales que las TIC han arraigado en los 
individuos y en la sociedad. Actualmente, la cantidad de mensajes, publicaciones, videos e imágenes que 

                                                        
2 Caída del periodo denominado burbuja.com, donde las empresas tecnológicas tuvieron mucho auge. El final de ésta 

época llevó a la mayoría de las empresas que basaron su negocio en la Internet a la quiebra. 
http://es.wikipedia.org/wiki/Burbuja_punto_com 
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circulan en la red es impresionante. Como ejemplo cada minuto se publican 2.46 millones de posts y se dan 
1.8 millones de likes en Facebook, 72 horas de video son subidas a Youtube y se realizan 2 millones de 
búsquedas en Google [3].  Lo anterior, nos lleva a analizar las prácticas sociales ya arraigadas en las que se 
encuentran los sujetos que participan en la Web social. 

Según Levis [4] la Web social se caracteriza por: a) ofrecer una mayor facilidad para la producción, 
emisión y recepción de mensajes de todo tipo, b) descenso importante de los costos de producción y de 
emisión de mensajes, c) aparición de nuevas modalidades de comunicación escrita, sincrónicas y asincrónicas, 
d) desarrollo de medios de comunicación multimedia e interactiva, e) fin del monopolio de los comunicadores 
y profesionales en la emisión de mensajes públicos y f) ubicuidad e inmediatez de las comunicaciones. 

Lo que sucede en la Web social, tiene que ver, según Roig [5], con las capacidades de Internet hacia 1) la 
conectividad, entre información y sujetos; 2) la ubicuidad que posibilita la presencia en los distintos espacios 
de la vida cotidiana, como el trabajo, el ocio, la economía, etcétera; 3) y por último, la posibilidad de 
producción, creación e integración de distintos contenidos comunicativos en la web. 

Es entonces, que proponemos darle una mirada al uso y prácticas que se dan en las redes sociales para 
proponer una docencia distinta acorde a la nueva cibercultura. 

2. Acercamiento a los consumidores 

Cuando hablamos de campo, Guber [6],  nos referimos a la porción de lo real que deseamos conocer; es la 
conjunción entre un ámbito físico (o en este caso virtual), actores y actividades, y responde a un recorte 
delimitado por las interacciones cotidianas, personales y posibles entre el investigador y el informante 
(Rockwell en Guber [6]; el campo responde a una decisión del investigador y abarca ámbitos y actores.  

En este caso, interesan las prácticas de consumo en redes sociales con el fin de conocer los usos y los 
significados que las personas le dan a estas en Internet. Así mismo, se entiende a Internet como un media 
convergente, que de acuerdo con Roig [5] son seis los cambios resultados de esta adopción social de esta 
tecnología:  

1. En los procesos de creación, producción, edición, distribución y consumo de contenidos.  
2. En la relación entre los consumidores y los medios de comunicación (mayor diversificación, 

flexibilidad y personalización).  
3. En el desplazamiento hacia el consumo de contenidos más especializados y vinculados a intereses y 

necesidades personales.  
4. En la creciente importancia de Internet como fuente de información y entretenimiento.  
5. Evolución hacia un tipo de consumo o participación activa, con mayor grado de conectividad y 

mayor demanda de interactividad de la gestión de los contenidos.  
6. Coexistencia entre lo que se viene a denominar interactividad de consumo (entendida como 

capacidad de elección en una oferta creciente) con una interactividad de comunicación e intercambio 
'y una' interactividad de producción. 

Se cuenta con dos elementos clave que son transversales de forma característica a los medios actuales de 
acuerdo con  Hesmondhalgh [7]:  

La digitalización de los principales componentes materiales de la expresión cultural (sonidos, imágenes, 
texto), que permiten que la comunicación se convierta en un bien fácilmente trasportable y manipulable.  

Los diferentes media adquieren la capacidad o al menos la potencialidad de interconectarse entre sí.  
 
Ahora bien, con el desarrollo tecnológico las posibilidades se amplían a una nueva forma de comunicación 
interactiva, la cual se caracteriza por la capacidad de enviar mensajes de muchos a muchos en tiempo real[8], 
esta nueva forma de comunicación se denomina como la autocomunicación de masas y posibilita la 
generación de interacciones y redes. 

A partir de ello, existen tres capacidades que identifica Roig [5] en los nuevos media y que en su conjunto 
son ejes que ayudarán a entender las prácticas de los sujetos en las redes sociales: 

a) Conectividad: fundamentalmente a partir del desarrollo de las redes informáticas así como de la 
emergencia de las redes sociales que facilitan la circulación de productos. 

b) Ubicuidad: están presentes en distintos espacios de la vida cotidiana, trabajo, ocio, economía, etc. 
c) Productividad: debido a la posibilidad para la creación, integración y reelaboración de contenidos. 
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Estas tres capacidades afectan, como menciona Castells [8], las estructuras sociales e institucionales 
implicadas en la producción cultural y sus formas de uso y consumo.  

A partir de los elementos anteriormente descritos se aplicó una encuesta cerrada a estudiantes de 
licenciatura  en edades entre los 19 y 21 años. La muestra fue de 170 de una población de 200 estudiantes de 
programas educativos, principalmente del área de comunicación (comunicación, periodismo, gestión cultural 
y producción audiovisual). Las preguntas del instrumento se dividieron en secciones datos personales, 
dispositivos de acceso, tiempos de conexión, redes a las que se conecta, usos y grados de satisfacción. 

En general se puede decir que los participantes se conectan a través de dispositivos móviles, el 58% de los 
encuestados. El 39% manifestaron conectarse preferentemente por noche, mientras que un 32% permanece 
conectado a lo largo del día. En general dedican más de tres horas en estar conectados al día. Entre las 
plataformas de redes sociales que más usan se encuentran Facebook, Twitter e Instagram. Siendo la más usada 
Facebook con un 65%. 

 
 

Fig. 1. Gráfica que detalla el dispositivo por el cual los estudiantes acceden a las Redes Sociales 

 

Fig. 2. Plataformas de Redes Sociales a las que los estudiantes acceden. 
 
Así mismo se les preguntó a los participantes qué es lo que los hace sentir satisfecho en el uso de las redes 
sociales, de acuerdo al análisis realizado la satisfacción viene dada por la posibilidad de estar en contacto con 
sus amistades, informarse y compartir contenido. 
De igual forma se les preguntó sobre las actividades que realizan en las redes sociales, en general las 
actividades que más realizan son: Chatear, ver videos, publicar contenidos, enviar mensajes privados, uso de 
las redes para fines profesionales y/o escolares. Y las actividades que menos se realizan tienen que ver con 
actividades comerciales como son la compra y venta de productos, contactar marcas, crear eventos como se 
presenta en la siguiente gráfica. 
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 Fig. 3. Frecuencia de uso y tipo de actividad en las redes sociales. 
 
Las transformaciones que la tecnología ha propiciado transformaciones radicales en aspectos sociales y 
culturales, y la principal pregunta es ¿cómo afecta esto a los procesos de enseñanza aprendizaje? Tener 
estudiantes conectados todo el tiempo y desde cualquier lugar, no significa que se tenga mejores estudiantes. 
Significa que se deben repensar todos  los procesos educativos, en primer lugar los de la docencia: 

 ¿Cómo transformar el perfil docente hacia nuevas formas acordes a las distintas plataformas y 
medios sociales de la Web? 

 ¿Cómo es que los sujetos modifican su propia noción de lugar y de espacio a partir de su propia 
cultura digital y los docentes la adopten? 

 ¿De qué modo afecta el uso de dispositivos conectados las relaciones  y cómo los docentes pueden 
aprovecharlas?  

 ¿Existe alguna diferencia real en la apropiación social de la tecnología que dependa de los diferentes 
grupos sociales?  

 ¿Cómo es que se han ido reconfigurando las redes para aprender, resolver problemas, tomar 
decisiones y participar? 

 
La docencia sigue siendo  un  aspecto fundamental en el proceso de enseñanza-aprendizaje, es por ello que 
esta preocupación se ve plasmada en “idearios”. y perfiles docentes. En la revisión de estas propuestas de 
perfiles y modelos docentes, El ideario del docente en línea del Sistema de Universidad Virtual [9], Las 
competencias para el maestro y TIC propuestas por Perrenoud [10] y El modelo de profesor de la Universidad 
Oberta de Cataluña UOC [11], se identificaron cinco grupos de competencias fundamentales:  
1. Las competencias pedagógicas, capacidades del docente para planear, organizar y diseñar los entornos de 
aprendizaje; es decir, de disponer las los recursos y las herramientas para que sean congruentes con las 
necesidades de aprendizaje de los estudiantes. 2. Competencias comunicativas y afectivas, relacionadas con la 
intencionalidad efectiva y afectiva que el docente debe tener para comunicarse con claridad y lograr motivar 
el aprendizaje de sus estudiantes. 3. Relación con su contexto de enseñanza, estos deben conocer las políticas 
y los procesos institucionales, así como tener capacidad de trabajo en equipo y contribuir en el desarrollo de la 
institución. 4. Formación profesional, el maestro deberá reconocer de forma crítica sus propias capacidades y 
organizar su trayectoria profesional; además, deberá ser capaz de investigar sobre su práctica docente y 
profesional. 5. Capacidades tecnológicas, que tienen que ver con  el dominio concreto y claro de las diversas 
tecnologías de la información y comunicación que constantemente están emergiendo; pero además, el maestro 
deberá tener capacidad para reflexionar y criticar sus prácticas cotidianas en el contexto de la cultura digital. 
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3. Conclusiones 
 
Al final podemos hablar de la Web social como espacio de convergencia, donde las habilidades, las prácticas 
y la producción de contenido se vive de forma distinta, las nuevas formas de socialización nos implican desde 
el ámbito académico a continuar profundizando sobre cuestiones relativas a la participación social y las 
nuevas formas en las que se construyen las nuevas formas de ciudadanía y de vivir los contextos urbanos. 
El hecho de reflexionar sobre la Web social, las comunidades y las redes nos lleva a plantear nuevos retos 
para entender las prácticas sociales y a la vez retos que tienen que ver con las brechas digitales, brechas de 
conocimiento y de producción. De igual forma, se vislumbra la importancia de generar políticas públicas que 
abonen a la construcción de sociedades más justas, participativas y conectadas.  En el caso de la acción 
docente, se necesita que los actores propios de este rol, participen de forma más activa y se apropien de estas 
nuevas prácticas para dar respuesta a las nuevas generaciones de estudiantes y a las competencias acordes al 
nuevo milenio. 
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Extended Abstract: The Information and Communications Technologies - ICT have imposed new general 
challenges to our society that require a holistic view from the society per se in a globalized environment 
with access to information and tools which it was not prepared to. Of course, this impact is not external to 
the educational context and therefore the university plays an important role on this new paradigm.  

  This poster describes a project that in the moment is implementing gradually. With the project, we 
intend to find and describe the different conceptions of technological competencies that teachers and 
students have nowadays, as well as to identify its fundamental elements in order to generate guide and 
reflection at institutions and programs about the technological formation of teachers in ICT and to propose 
a formation model for Colombia based in NET’s parameters. This model will in turn guarantee the 
appropriation and incorporation of concepts like: information and globalization technologies, digital 
literacy, technological competencies and ways of learning linked to the field, natives and immigrants 
digital, into pedagogical actions and learning techniques. 

  This research will be developed from a sequential mixed perspective. We will work with different 
Colombia’s degrees associated with ICT. The first phase will be quantitative; we will apply the aid of 
questionnaires based on ISTE proposal. The results will be processed in statistical program SPSS. The 
second phase will be qualitative; we will employ semi-structured interviews or focus group, they will 
provide information about the needs and expectative in education to be integrated into the proposed model. 
With the information of two phases we could identify possible bosses who will gather in crowds in 
categories. These categories will give the constitutive elements of the model. 

  In the first place, it is important to talk about competency concept. According to Mulder, Weigel and 
Collins (mentioned by Zabala) is the “capacidad para llevar a cabo y usar el conocimiento, las habilidades 
y las actitudes que están integradas en el repertorio profesional del individuo"[1]. They invite teachers and 
students to integrate the knowledge and the technological practice in their teaching practice and we hope 
that with the model on which work. 

  In the second place, we decided to take the parameters were built by the International Company for the 
Technology in the Education – ISTE. This is a group of teachers and leaders of the education who worried 
by a successful integration of the technology in the academy, have developed tools for the diagnosis of 
these competencies. However, picking it up information from different educational networks to complete 
the Colombia’s model; for example, Virtual Educa and Red Latinoamérica de Portales Educativos – 
RELPE in Latinamerica, and Renata, Red de Investigadores en Innovación Educativa con el uso de las 
TIC, Colombia Aprende, Red Iberoamericana de TIC y Educación, - Educared, RedTIC Colombia, Red 
Evolución, Talento Digital, Vive Digital, Ciudadano Digital, En Tic Confío, in Colombia. 

  In the third place, the model will be based on Colombia public politics, like the National Decennial Plan 
of Education 2006-2016 - PNDE, the route and horizon for the educational development of the country; it 
mentioned that the objectives, quality and pedagogic renovation of education in the 21st century stand out 
the importance of the culture of investigation with the final goal of achieving a critical and innovative 
thought at the same time strengthening the human sustainable development [2]. 

  Area affirms that it is a challenge of educational politics the standardization of “a pedagogic model in 
whom the technologies are used from an innovative perspective” [3] and like it is a teachers decision to 
integrate technology in it, they need a guide in this way. 

  Finally, based on the aims and goals raised in the PNDE it is necessary to implement educational and 
pedagogic models to guarantee the interaction of educational actors. Taking into account the changes that 
are taking place in the different educational levels, it is inevitable not to use these technologies in the 
adoption the productive environments of educational resources and HR departments of numerous 
companies. This in turn obliges to have staff with a dual background in knowledge and educational 
resources. It has had a significant impact that higher level institutions are educating professionals who will 
facilitate this approach and technology adoption.  

 
Keywords: ICT, Competencies, E-Learning, B-Learning, U-Learning, M-Learning; Digital Natives, 
Digital Immigrants, Digital Literacy. 
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Resumen. La Isla del Carmen es zona estratégica y de importancia geopolítica por sus yacimientos de 
petróleo en el mar.  Más de 30 compañías extranjeras realizan trabajos relacionados con esta industria en 
la ciudad y por ello, especialistas foráneos se han establecido en ella de forma temporal, acompañados de 
sus familias. El cuerpo académico Tecnologías de la Información y las Comunicaciones para la enseñanza 
y el aprendizaje propone un curso de español de nivel elemental a través de Radio Delfín, la radio 
educativa de la Universidad Autónoma del Carmen, como herramienta básica, pero con soporte de los 
recursos que posee la multimedia, como la Web, el Skype, el Blog y los videos educativos, para 
desarrollar las cuatro habilidades del habla.  

Palabras Clave: Radio educativa, recursos multimedia, español para extranjeros. 

1. Introducción 

En México, Campeche es uno de los tres estados que integran la península de Yucatán, (junto con Quintana 
Roo y Mérida). En este estado se encuentra la región de la Laguna de Términos, formada por una porción de 
tierra continental y las islas del Carmen y Aguada.  

La Isla del Carmen (T-Xiib o Lugar de hombres, en maya) se encuentra al norte de la Laguna de Términos, 
al suroeste del estado de Campeche y de la Península de Yucatán, en la costa sur del Golfo de México.  
Actualmente, es zona estratégica y de importancia geopolítica por sus yacimientos de petróleo en el mar.  
Como consecuencia, más de 30 compañías extranjeras (de Francia, Inglaterra, Canadá, Noruega, Holanda, 
Estados Unidos y Alemania, entre otros) realizan  trabajos relacionados con la industria petrolera y por ello, 
especialistas foráneos de diferentes áreas, se han establecido en la isla de forma temporal y algunos, 
acompañados de sus familias. 

Debido a la actividad diaria en las empresas, así como la vida en las tareas cotidianas en la isla, estos 
extranjeros tienen la necesidad de intercambiar con los nacionales y también con hispanohablantes de otras 
nacionalidades en el medio laboral y durante la vida cotidiana, por lo que al no tener una competencia 
comunicativa en lengua española, solicitan cursos para su aprendizaje a la Universidad Autónoma del Carmen 
(Unacar), que les permita realizar una comunicación efectiva y eficaz en diferentes situaciones comunicativas 
laborales y de la vida cotidiana. Pero, debido a los horarios de sus compromisos laborales, los extranjeros que 
viven en la ciudad tienen dificultades para recibir clases presenciales, esto imposibilita que puedan estar en las 
instalaciones de la universidad; por otra parte, en la isla no hay registros ni evidencias de que existen 
academias o escuelas de idioma en las que se impartan clases de español para extranjeros de manera formal o 
sistemática.  

1.1 La Universidad Autónoma del Carmen  

La Universidad Autónoma del Carmen, como centro docente de educación superior y fiel exponente de la 
relación escuela-sociedad, ha realizado varios intentos para asumir la enseñanza del español como lengua 
extranjera de manera presencial; en cambio, esto no se ha visto materializado por varias razones: los horarios 
no coinciden, los salones no están disponibles y los especialistas en esta área educativa son escasos. Como 
consecuencia, esta realidad apunta hacia la búsqueda de nuevas opciones y alternativas de enseñanza que la 
tecnología puede ofrecer actualmente.  

mailto:molan@pampano.unacar.mx
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Por todo ello, las innovaciones educativas en las universidades son absolutamente necesarias para poder 
enfrentar los desafíos de la nueva sociedad. La necesidad de aprovechar las tecnologías de la información y 
las comunicaciones (TIC), la responsabilidad social de las universidades. A tal efecto, Tünnermann expresa:  

“Se habla así del surgimiento de una nueva cultura universitaria, de la cual      forman parte las llamadas 
“cultura de calidad y de evaluación”; “cultura de pertinencia”, “cultura informática”, “cultura de gestión 
estratégica eficaz”; “cultura de apertura internacional”, “cultura de rendición social de cuentas” y “cultura de 
vinculación”. El término cultura es usado aquí en el sentido de que la atención a estos aspectos se transforma 
en práctica cotidiana de las instituciones, con repercusiones en su quehacer, y no en simple “costumbre” sin 
trascendencia” (Tünnermann, 2009: 51). 

La Unacar cuenta en la Dirección de Difusión cultural con el Departamento de Difusión Cultural y para 
nuestros objetivos, específicamente con la emisora Radio Delfín, Radio Universitaria (RU). Radio Delfín 
tiene como uno de sus objetivos generales: promover el desarrollo educacional dentro y fuera de la 
universidad, así como ser un enlace de comunicación entre los sectores sociales y la Universidad Autónoma 
del Carmen. Una de sus funciones es: promover y organizar la enseñanza a través de la radio.  

La Universidad Autónoma del Carmen concibe la educación a distancia como una modalidad educativa 
para formar, capacitar y actualizar a la población que requiera estudios de nivel superior soportados por 
Tecnologías de la Información, de la Comunicación y la Colaboración (TICC), organizados con metodologías 
de autoaprendizaje y autogestión utilizando modalidades mixtas de instrucción; en línea, virtual y 
semipresencial. Además, el proyecto institucional denominado UNACAR-TA  cuenta con la infraestructura 
tecnológica física de última generación necesaria para sustentar todos sus procesos operativos. Todos los 
equipos de cómputo poseen licencias originales de aplicaciones informáticas profesionales para el trabajo 
especializado de cada área organizacional del proyecto. Ofrecen  4 programas educativos en modalidad a 
distancia, los alumnos disponen de un Aula Virtual de Aprendizaje (AVA), la cual permite el acceso, la 
comunicación, disposición de materiales, recepción de trabajos y retroalimentación, además de una Sala 
Interactiva para la Innovación Educativa (SIIE) se pueden realizar: actividades docentes, sesiones de 
capacitación, eventos especiales, reuniones de trabajo ejecutivo y videoconferencias. Con el objetivo de 
propiciar la interacción académica institucional y entre instituciones de educación mediante el uso eficiente de 
recursos tecnológicos de vanguardia para el fortalecimiento del modelo educativo de la Universidad 
Autónoma del Carmen.  

Por lo que, un curso de español para extranjeros para principiantes a través de Radio Delfín y la Web de 
la universidad es una iniciativa que se puede llevar a cabo, como un medio para la educación no formal con la 
participación de la comunidad ciudadana. No obstante, para que cumpla con los parámetros de ser una radio 
educativa este proyecto de curso responderá al programa educativo de la Licenciatura en Lengua inglesa de la 
facultad de Ciencia Educativas, puesto que una de las materias optativas que ofrece es Español como lengua 
extranjera, en la que se prepara al estudiante de lengua inglesa para ofrecer esta enseñanza como otra 
alternativa de trabajo en la región. 

1.2  La radio como medio de enseñanza 

Podría pensarse que en la Sociedad de la Información en el siglo XXI, hablar de la radio suena obsoleto y sin 
sentido cuando tenemos a nuestra disposición la Multimedia con una gran variedad de herramientas, pero la 
radio desde sus inicios ha estado vinculada al medio académico y aporta beneficios que, como menciona 
Arturo Merayo (2000: 2) vale la pena replantearse. Al decir del comunicador:  

“En estos momentos, cuando apenas acabamos de estrenar la era de la información, cuando los medios y 
la sociedad misma están cambiando vertiginosamente sin que nadie pueda predecir las consecuencias sociales 
de estas transformaciones, hablar de radio educativa no puede convertirse en un discurso en desuso sino, al 
contrario, en un reto que es preciso replantear”. 

La denominada Radio Educativa tiene un objetivo bien definido y es que en ella, el radioyente sigue un 
plan de estudio previsto, determinado y aprobado por una institución educativa; por tanto, el estudiante puede 
tomar un curso y será evaluada su competencia por la institución que lo oferta, por lo que ya está inscrito en 
una centro de educación (Arteaga, 2011). 

Desde los años 20s se perfila el empleo de la Radio educativa en los Estados Unidos y Europa, aunque 
como expresa Merayo su concepto sufre algunas variaciones. 

En América Latina, y en específico las universidades mexicanas, tienen experiencia en la radio cultural, 
y según datos en la Revista Latina de Comunicación Social, ya había más de 24 estaciones universitarias y 4 
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tecnológicas, integradas en la red de Radios Culturales Mexicanas en el año 2000, aunque esto no quiere decir 
que todas se dediquen a la Radio educativa, al ofrecer materias adscritas a su institución.  
Según la historia y evolución de la radio en México, desde 1955 se crean las Escuelas Radiofónicas de la 
Sierra de Tarahumara en Chihuahua para la difusión de la educación elemental; en los años 70s se realizaron 
proyectos en el estado de Veracruz, con la escuela Radiofónica de Huayacocotla y la Escuela Radio cultural 
Campesina de Teocelo, quienes difundían las clases de español, matemática, para apoyar la alfabetización. 
Asimismo, la Secretaría de Educación Pública en el año 1981, inicia una campaña de radioalfabetización; y 
más tarde, el Instituto Nacional de Educación para Adultos también instruye un programa similar, a través de 
la radio y la televisión. 

En cuanto a la enseñanza específica del español como lengua extranjera, son conocidas algunas emisoras 
internacionales como la NHK, radio televisión Nacional de Japón, que desde el año 1967 ofrece cursos para la 
población, como forma de enseñanza autodidáctica, no reglada y gratuita. De la misma forma la BBC de 
Londres ha incursionado en este tipo de modalidad, no solo para la enseñanza del español, sino del inglés y 
del francés. No obstante, nuestra propuesta, si bien parte del empleo de la radio como medio para la 
enseñanza, y específicamente de la comprensión auditiva, se apoya en la Multimedia para hacer más completo 
el aprendizaje y se envíe el trabajo final, para comprobar que se incluye toda la información necesaria.  

2. Objetivo 

El objetivo del proyecto de enseñanza a través de la Multimedia es ofrecer un curso  de nivel elemental de 
español para adultos extranjeros que laboran o viven en Ciudad del Carmen, Campeche, a través de la radio 
universitaria y recursos multimedia que posee la Universidad Autónoma del Carmen, con las características 
del español hablado en esta ciudad.  

3. Metodología  

El proyecto al que hemos llamado En el aire es un estudio de tipo cualitativo, centrado en el método de 
Investigación Basada en Diseño (IBD) propuesto por Creswell (2003), cuyo objetivo es el diseño y 
exploración de innovaciones educativas  a nivel didáctico y organizativo, considerando herramientas 
tecnológicas. (Bell, 2004).  

Las etapas para desarrollar la Investigación Basada en Diseño implica, en la fase exploratoria, la 
identificación del escenario donde se desarrollará el proyecto y la caracterización de los participantes, luego 
se implementará el diseño, el modo y desarrollo de los entornos de aprendizaje mediados por tecnologías de la 
información y comunicación desde un marco teórico del aprendizaje significativo-constructivo y 
lingüísticamente desde los diseños nocionales-funcionales; en la fase de aplicación, se realizarán análisis 
sistémicos de la implementación educativa y estrategias de triangulación,  finalmente la documentación y 
reflexión de los resultados de la investigación.  

Este estudio, a nivel organizativo, pretende explorar las variantes de utilización de la radio educativa al 
describir de manera particular, los resultados obtenidos de una propuesta de un curso de español para 
extranjeros en el nivel elemental en esta modalidad. Para ello, se empleará un grupo piloto de entre 10 y 15 
participantes, adultos no hispanohablantes que demuestren tener -a través de la aplicación de una prueba 
diagnóstico-, conocimientos básicos o elementales de español, además de una encuesta que permita precisar el 
perfil del usuario (edad, sexo, profesión, conocimientos de herramientas de Internet, horarios factibles para el 
curso). 

En cuanto al método empleado, se utilizará el nocional-funcional en el que el mayor peso lo recibe la 
comprensión auditiva, que se realizará fundamentalmente por medio de la radio. El enfoque comunicativo 
pondrá en funcionamientos todas las contribuciones de diversas disciplinas lingüísticas: competencia 
comunicativa como señala D. Hymes, integrada por otras subcompetencias como la discursiva, gramatical 
cultural entre otras; la teoría de los actos de habla; la postura ante la variación lingüística, en contraposición a 
los modelos preestablecidos de lengua de los métodos anteriores, así como los estudios sobre análisis del 
discurso. Los postulados de este enfoque estarán presentes en nuestra propuesta en los ejercicios orales, 
escritos, lecturas y videos que recrearán las situaciones comunicativas en las que habrá de enfrentarse en el 
trabajo o en la vida cotidiana.  
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La Multimedia en este curso ofrece muchos beneficios para el aprendiz al enriquecer su experiencia 
porque logrará un aprendizaje más rápido y funcional, así las situaciones comunicativas a las que se 
enfrentará durante las cápsulas auditivas y los ejercicios para la fijación del vocabulario y las estructuras 
lingüísticas, le permitirán una integración y complementariedad con las situaciones de la vida cotidiana y 
laborales. Esto podrá lograrse con el empleo de los recursos sonoros por medio de la radio; visuales en 
movimiento como son los videos de las situaciones comunicativas  que obtendrá de la  página Web; orales a 
través de la interacción con el instructor o sus compañeros del curso mediante el Skype; escritos al emplear el 
chat o el correo electrónico, fundamentalmente.  

4. Conclusiones 

El proyecto En el aire se encuentra en la fase inicial. En él participan los miembros del cuerpo académico en 
consolidación Tecnologías de la Información y las Comunicaciones para la enseñanza y el aprendizaje -líderes de 
la pesquisa -, vinculados con el Grupo Disciplinar de Lingüística Aplicada, ambos de la Universidad 
Autónoma del Carmen, además de la intervención de estudiantes del taller de formación temprana de 
investigadores.  

El curso de español para extranjeros a través de la radio, como un proyecto de innovación en una 
modalidad de educación a distancia ofrece los siguientes beneficios prácticos como una contribución a la 
enseñanza de una segunda lengua: 

 
 Reduce a un mínimo los costos en comparación con los de una educación presencial o por Internet.   
 Mayor número de participantes tiene acceso al mismo programa de clases. 
 Resuelve las dificultades de tiempo, al ser transmitida la misma clase en diferentes horarios del día. Cada 

participante puede elegir el espacio en que escuchará la clase: auto, casa, siempre que tenga acceso a la 
emisora o la página web para descargar las audiciones. 

 La cápsula de audio puede ser descargada de la página Web por el aprendiz, para después ser escuchada e 
interactuar con los ejercicios de comprensión auditiva y expresión oral durante un viaje, o mientras 
realiza otras actividades, sin necesidad de la concentración visual.  

 Combina aspectos teóricos y prácticos de la adquisición y el aprendizaje de lenguas. Armoniza los 
diferentes aspectos lingüísticos y culturales de una región específica del español en México. 

 Establece un precedente para otros cursos de este tipo en la región. 
 
Arribar a una concepción nueva de enseñanza a través del modelo propuesto en este curso, implica para 

los instructores y aprendices una trasformación profunda en cuanto a la concepción de la enseñanza y sus 
prácticas, al replantear los procesos y los ámbitos educativos como se presenta en esta modalidad. Este se 
presenta como un desafío a la actividad docente-educativa. Al decir de Latapí: “la sociedad del conocimiento, 
las tecnologías de la información, la multimedia y las telecomunicaciones otorgarán a su profesión nuevos 
significados y roles” (Latapí, 2003:15). 

Por espacio y tiempo, solo se mostrará durante la ponencia ejemplo de guiones grabados para las 
unidades, así como la página Web que se ha diseñado para el curso.  

Los múltiples recursos que poseen la radio y el internet para este curso, como una modalidad educativa a 
distancia, brinda a la población y a quienes aprenden en espacios diversos un aprendizaje significativo. 
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Resumen. Para la enseñanza de las matemáticas en la División de Ingeniería de la Universidad Anáhuac 
Mayab hemos venido trabajando desde el  2005  en abordar el proceso de enseñanza- aprendizaje (PEA)  a 
través del uso de la tecnología, esencialmente a través de Objetos de Aprendizaje (OAs) muchos de los  
cuales han sido desarrollados por los mismos alumnos.  Para las materias de Matemáticas Básicas, Calculo 
Univariado, Algebra Lineal y Cálculo Multivariado se han elaborado manuales de prácticas de laboratorio 
para guiar el PEA, con los cuales se pretende apoyar el desarrollo de las competencias que se han 
planteado en los programas y permitir que el alumno se enfoque en el aspecto cualitativo de las soluciones 
de los modelos matemáticos que se plantean.  
 
Palabras Clave: Objetos de Aprendizaje, Laboratorios de Matemáticas, Enfoque por Competencias, 
Sistema de Algebra Computacional. 

1. Introducción 

El Sistema de Universidades Anáhuac(SUA), se ha planteado la necesidad de reestructurar los planes de 
estudio y los programas de las asignaturas para adecuarlos a nuevas condiciones y requisitos de su sistema 
interno y de los requerimientos para un México con educación de calidad de acuerdo a lo planteado en el  Plan 
Nacional de Desarrollo 2013-2018 [1] 

De este modo, es necesario pasar del anterior Enfoque por Objetivos a un Enfoque por Competencias y 
aprovechar esta circunstancia para plantear soluciones a problemas detectados con anterioridad, a la vez que 
se modernizan los programas de las asignaturas. Uno de estos problemas dentro de la División de Ingeniería y 
Ciencias Exactas ha sido el alto índice de reprobación en matemáticas y la consiguiente deserción durante los 
primeros semestres de los estudiantes de las 4 carreras de ingeniería que se imparten actualmente en la  
Universidad Anáhuac Mayab (UAM). 

Por ejemplo algunas de las competencias que se está planteado que adquieran los estudiantes en el curso de 
Cálculo Univariado  son: comprender un texto con notación matemática, ser capaz de entender un problema y 
relacionarlo con la parte teórica correspondiente, organizar los conocimientos necesarios para la resolución de 
problemas, saber expresar de manera oral y escrita esos conocimientos, utilizar adecuadamente la herramienta 
computacional para apoyar el proceso de enseñanza aprendizaje, distribuir correctamente el tiempo de estudio 
y trabajo (competencias genéricas) y conocer, representar, manipular y operar con soltura todo tipo de 
números y expresiones algebraicas, conocer los conceptos de sucesión y de series de números reales, saber 
obtener el término general, calcular límites de sucesiones y calcular sumas de series, conocer el concepto de 
función real de variable real, sus principales propiedades y los conceptos de límite, continuidad, derivada e 
integral, manejar adecuadamente un sistema algebraico computacional (SAC) (competencias específicas). 

Las competencias relativas al manejo de la herramienta computacional consideramos que son sumamente 
importantes pues una de las causas de la dificultad en el aprendizaje de las matemáticas es el nivel de 
abstracción que éstas conllevan. Sin embrago, citando a Turkle y Papert: “la computadora se sitúa 
precisamente entre el mundo de los sistemas formales y el mundo físico, tiene la capacidad de hacer concreto 
lo abstracto” [2].  De manera metafórica: con la utilización de las matemáticas el alumno puede experimentar 
en la resolución de problemas matemáticos a través de la computadora.  

mailto:1luciano.dominguiez@anahuac.mx
mailto:dankwich@gmail.com
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2. Antecedentes 

A finales del año 2000 surgió la necesidad de utilizar la computadora como apoyo didáctico para la enseñanza 
de las matemáticas en la Escuela de Ingeniería de la Universidad del Mayab, más allá de las aplicaciones 
usuales de editores de textos, hojas de cálculo o presentaciones con diapositivas. Así, con el apoyo de tres 
estudiantes de Ingeniería en Sistemas y la coordinación de un profesor de planta se creó el sitio denominado 
Cálculo en Línea [3].  Este sitio consta esencialmente de aplicaciones desarrolladas en Flash™ y HTML para 
apoyar la enseñanza del Cálculo Diferencial e Integral.  Estas animaciones, las cuales se pueden considerar 
como un primer intento por desarrollar lo que años después se denominó de manera más específica Objetos de 
Aprendizaje (OA),  sirvieron para que posteriormente, en el primer semestre de 2001, se creara un curso en 
línea usando el sistema de gestión del aprendizaje (SGA) denominado WebCT™, donde además de las 
animaciones ya realizadas y de la información general del curso, se incluían evaluaciones rápidas (quizzes) 
elaboradas con la ayuda de la herramienta denominada Respondus™.  Si bien no hubo una evaluación 
estadística de la comparación del aprovechamiento de los alumnos sin y con el apoyo de un SGA, los alumnos 
expresaron de manera verbal una gran satisfacción en el desarrollo del curso debido a la utilización de las 
animaciones.  

Durante el año 2005 la Universidad del Mayab (actualmente Universidad Anáhuac Mayab)  estableció un 
convenio de colaboración con la Universidad de Castilla la Mancha por el medio del cual entre otras cosas se 
desarrollaron formalmente los OA que soportaron la realización de los cursos de Calculo Diferencial [4],  a la 
vez que se construyó un repositorio de OA [5].  Durante el 2009 hemos desarrollado un sitio web que además 
de ofrecer a los estudiantes el acceso a los diferentes OA,  nos permitirá conocer su opinión sobre los mismos 
en base a una encuesta en línea en la cual se le pide al alumno que conteste una vez que ha utilizado el OA 
[6]. 

Si bien contamos con indicios de que la utilización de los recursos tecnológicos en el aprendizaje del 
Cálculo Diferencial tienen una incidencia positiva en cuanto al aprendizaje de la materia [7] , aún no podemos 
establecer una conclusión definitiva en este aspecto. Actualmente estamos optando por incidir en dos aspectos 
sumamente importantes, desde nuestra perspectiva; del aprendizaje de las matemáticas: la posibilidad de 
“experimentarlas” a través de la computadora y un cambio en la actitud que guarda el alumno en torno al 
proceso de enseñanza aprendizaje de la materia. 

3. Laboratorios de Matemáticas 

Por lo anterior y con objeto de contribuir a lograr las competencias propuestas en cuanto al manejo de los 
recursos de cómputo,  se han logrado desarrollar manuales de laboratorio de matemáticas para las siguientes 
materias: Cálculo Univariado, Matemáticas Básicas, Algebra Lineal y Cálculo Multivariado. La  mayoría de 
las actividades de las prácticas se basa en la utilización del sistema algebraico computacional (SAC) 
Mathematica, los laboratorios están estructurados en 3 prácticas que guardan correspondencia con los temas 
de las materias y el docente en turno puede asignar desde 10% hasta 20% de la calificación de la materia por 
el desarrollo de estas prácticas. Para ilustrar la estructura de los manuales de laboratorio se describen a 
continuación a manera de ejemplo las 3 prácticas que constituyen el Manual de Laboratorio de Cálculo  
Univariado. 

  
Práctica 1: Funciones, Límites y Continuidad. 
El alumno inicia esta práctica revisando la estructura de los números reales a través de un OA, 

posteriormente resuelve desigualdades utilizando el comando Reduce de Mathematica,  para terminar con los 
antecedentes se le pide que plantee un problema que se modele utilizando  una desigualdad que incluya el 
valor absoluto. 

Para el tema de funciones el alumno elabora la gráfica y realiza algunas operaciones entre diversas 
funciones. Se le pide al alumno que utilice el comando Manipulate  de Mathematica el cual le brinda al 
usuario la posibilidad de modificar de manera dinámica y a través de botones gráficos,  los diversos 
parámetros que se requieran para  observar el comportamiento de la evaluación de una expresión o una 
gráfica, permitiendo  de esta manera al alumno enfocarse en los aspectos cualitativos de la solución a algún 
modelo matemático que se plantee (figura 1). 
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Fig. 1.- La gráfica de f(x) = A Sen (bx + c), donde A es la amplitud, b el multiplicador y c la fase. 

Para los temas de límites y continuidad, además de las prácticas con  Mathematica al alumno se le refiere a 
un video en You Tube [8] con una explicación sobre límites. 

 
Práctica 2: La Derivada y sus Aplicaciones 
La primera actividad de esta práctica pretende que el alumno asocie el concepto de derivada con el de la 

recta tangente a la curva, para lo cual se utiliza el software de libre distribución denominado Math 
Visualization Toolkit (MVT) [9]. 

Posteriormente realiza actividades donde calcula derivadas, aplica la regla de la cadena y calcula derivadas 
de orden superior. Para las aplicaciones, tanto de razones afines como de problemas de optimización se le 
pide al estudiante que una vez que resuelva algunos problemas planteados en los OA (figura 2) que se 
encuentran en el sitio de cálculo [10], imagine, plantee y resuelva  un problema de aplicación de cada tipo.  

 

 
 

Fig. 2.- La interactividad es un elemento importante en los OA que se han desarrollado. 
 
Practica 3  La integral y sus aplicaciones. 
Para las actividades de esta práctica que apoyan el aprendizaje desde la definición de integral (indefinida y 

definida) hasta las integrales impropias, pasando por las aplicaciones (área bajo la curva, volúmenes y 
trabajo), además de los recursos ya mencionados en las prácticas previas se incluye el acceso a algunas 
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aplicaciones en Java (applets) para visualizar desde los polígonos bajo la curva para el cálculo de las sumas de 
Riemman hasta la generación de sólidos de revolución [11]. 

En la figura 3 se muestra la generación de un sólido de revolución: en la parte izquierda el estudiante 
específica los parámetros y puede ir controlando el giro tanto de la región como del rectángulo representativo. 
Al concluir el giro el sistema indica el volumen real del sólido y el volumen aproximado de acuerdo al 
número de rebanadas elegidas. 

 

 
 
Fig 3. La región sombreada en el recuadro de la  parte superior izquierda se hace girar alrededor del eje x.  

 

4. Conclusiones  

Se han desarrollado prácticas de laboratorio de 4 materias que constituyen el fundamento para la formación en 
matemáticas del estudiante de ingeniería, para ello se han utilizado una gran cantidad de recursos de cómputo 
que le permiten al estudiante consolidar el aprendizaje de la materia a través de la “experimentación”  
propiciada por las diversas actividades. Si bien como se describe arriba tenemos algunos indicios de que la 
utilización de la tecnología de cómputo propicia un mejor aprendizaje de la materia, podremos tener una 
evaluación cuantitativa de esta mejora al utilizar los manuales de laboratorio desarrollados consistentemente 
como complemento de las materias durante algunos años. Los manuales y las soluciones de las actividades 
están disponibles para los docentes que los deseen utilizar solicitándolos al primer autor de esta ponencia. 
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Resumen. Como resultado de la incorporación de las nuevas tecnologías de información y comunicación, 
el CCH cuenta con una página de internet denominada: Portal académico. Una de las principales tareas del 
portal consiste en elaborar materiales didácticos interactivos u Objetos de Aprendizaje (OA). El OA 
Teoría quimiosintética de Oparin–Haldane mostrado en este trabajo, disponible en el portal académico, 
está integrado por una estructura tripartita: actividades de inicio, desarrollo y cierre. Dichas actividades 
proporcionan a los alumnos un conjunto de instrumentos útiles para el estudio de la Biología, también es 
un recurso para apoyar tanto a los estudiantes en su aprendizaje autónomo, como a los profesores a 
impartir clases. A su vez es una herramienta para los docentes, al mostrarles estrategias innovadoras para 
el tratamiento de los aprendizajes en diferentes modalidades: como material de apoyo para el aprendizaje 
presencial en clase, para el aprendizaje autónomo en línea o el aprendizaje semipresencial. 

 

Palabras Clave: Origen de la Vida, Evolución Química, Experimento Miller-Urey. 

1. Introducción 

Como resultado de la incorporación de las nuevas tecnologías de la información y de la comunicación, el 
Colegio de Ciencias y Humanidades (CCH) congruente con las prioridades académicas de la Rectoría de la 
Universidad Nacional Autónoma de México (UNAM) cuenta con una página de internet denominada Portal 
académico, disponible en la dirección electrónica http://portalacademico.cch.unam.mx/, cuyo objetivo es 
informar a la comunidad docente, formar a los alumnos y a los profesores, además de brindar un espacio 
virtual de intercambio de ideas. La construcción del portal está a cargo del Departamento de Medios Digitales 
de la Secretaría de Informática y se encuentra actualmente en etapa de crecimiento. 

 
Una de las principales tareas de este portal académico consiste en elaborar materiales didácticos 

interactivos u Objetos de Aprendizaje (OA).  
 
Un OA se puede definir como una unidad con objetivo educativo, caracterizado por ser digital, que guía al 

alumno paso a paso para lograr uno o más aprendizajes.  
 
Cada objeto parte de una estrategia y se construye con una secuencia estandarizada, acorde con los 

propósitos y la didáctica de la asignatura. Su desarrollo requiere del trabajo colegiado de especialistas en 
diseño didáctico y multimedia del Departamento de Medios Digitales, en conjunto con profesores expertos en 
la disciplina. Los contenidos del portal se construyen de acuerdo al Plan y Programas de Estudio del CCH, 
que corresponden al nivel medio superior.  

 
El OA Teoría quimiosintética de Oparin–Haldane está disponible en la dirección electrónica: 

http://portalacademico.cch.unam.mx/alumno/biologia2/unidad1/teoriaQuimiosintetica 
 
 

2. Objetivo 
 
El objetivo de este material didáctico interactivo u OA es que: 
 

http://portalacademico.cch.unam.mx/
http://portalacademico.cch.unam.mx/alumno/biologia2/unidad1/teoriaQuimiosintetica
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El alumno explique los planteamientos que fundamentan el origen de los sistemas vivos como un proceso 
de evolución química, a través del análisis de información y la realización de actividades en línea, para que 
comprenda la Teoría quimiosintética de Oparin-Haldane. 

 
3. Aprendizaje esperado 
 
Específicamente, se diseñó y elaboró este material didáctico para el aprendizaje: Explica los planteamientos 
que fundamentan el origen de los sistemas vivos como un proceso de evolución química, del tema: El origen 
de los sistemas vivos, incluido en el Programa de Estudios de Biología II del CCH de la UNAM. 
 

Sin embargo, este material apoya por un lado, a la comprensión de la Teoría quimiosintética de Oparin-
Haldane por parte de los alumnos, y por el otro, a la impartición de las clases por parte de los docentes de 
otras instituciones educativas de nivel medio superior, independientemente del lugar donde se encuentren. 
 
 

4. Procedimiento 
 
En general el OA Teoría quimiosintética de Oparin–Haldane se diseñó y estructuró, considerando los 
siguientes aspectos:  

 Es un material informático elaborado con base en una propuesta de aprendizaje constructivista.  

 Es interactivo, ya que responde a las acciones de los usuarios, y permite un diálogo o intercambio de 

información entre ordenador y usuarios.  

 Es una herramienta que individualiza el trabajo, y se adapta al ritmo y progresión del alumno en 

función de las actuaciones del mismo, dentro del abanico de opciones, decisiones y respuestas 

prediseñadas por el programador.  

 Es un instrumento fácil de usar, exige pocos conocimientos informáticos para interactuar y aprender 

con ellos.  

 
También, el OA Teoría quimiosintética de Oparin–Haldane está integrado por una estructura tripartita: 

 Inicio: corresponde a las pantallas de introducción y evaluación diagnóstica. En la introducción se 

invita al alumno a conocer y a aprender, y se plantea el aprendizaje a lograr con el OA. El 

aprendizaje se define a partir del Plan y Programas de Estudio. Igualmente este apartado incluye una 

actividad de diagnóstico para determinar los conceptos previos del estudiante. 

 Desarrollo: corresponde a las pantallas teóricas y a los ejercicios. El número de estas pantallas son 

variables; dependen de la extensión, división y secuenciación del contenido, además de la estrategia 

del profesor. Los ejercicios se plantean con la finalidad de que el alumno integre los elementos 

necesarios para lograr el aprendizaje del OA. 

 Cierre: corresponde a la actividad final. Esta actividad retoma el aprendizaje de la introducción e 

integra todos los elementos teóricos y los ejercicios prácticos, para que el alumno logre autoevaluar 

sus conocimientos y habilidades. 

 
En este sentido, el OA Teoría quimiosintética de Oparin–Haldane está constituido por actividades de inicio, 
desarrollo y cierre que se describen a continuación: 

 
Inicio: 
 
El inicio incluye dos actividades: 

1. La primera actividad corresponde a la introducción al tema, en la cual el alumno observa imágenes y 
texto sobre el “Parque Nacional de Yellowstone: una ventana al pasado más remoto de la Tierra”, para 
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motivarlo a aprender sobre el contenido y reconozca la importancia de estudiar la Teoría quimiosintética 
de Oparin-Haldane. 

 
Ejemplo de la actividad de introducción al tema “Parque Nacional de Yellowstone: una ventana al pasado 

más remoto de la Tierra”: 
 

 

 
 
2. La segunda actividad es un ejercicio de simulación denominado: “Viaje al pasado”, en el cual el alumno 

resuelve un ejercicio Drag & Drop (arrastrar y colocar objetos) para reconocer las condiciones 
atmosféricas que prevalecían, antes de que iniciara la vida, y de esta forma examine cuánto sabe del tema. 

 
Desarrollo: 
 
El desarrollo incluye tres actividades: 
 

1. En la primera actividad el alumno a través de la revisión de información en un fichero, identifica los 
principales aspectos de la Teoría de Oparin-Haldane, así como, las evidencias científicas que la 
corroboran, siendo la más importante el experimento de Miller y Urey. 

Ejemplo del fichero para revisar los aspectos básicos de la Teoría Oparin-Haldane: 
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A continuación, con la información revisada en el fichero, el alumno evalúa cuándo ha aprendido y realiza 

un ejercicio de escritura, completando los espacios vacíos en un mapa conceptual con los principales 
conceptos del tema. Al terminar el ejercicio, el alumno revisa sus respuestas en el botón “verificar”. 

 
Ejemplo del Mapa Conceptual incompleto sobre la Teoría quimiosintética: 

 
2. En la segunda actividad de desarrollo el educando observa y analiza la animación del “Experimento de 

Miller y Urey”, y posteriormente, evalúa sus conocimientos al responder cinco preguntas de opción 
múltiple.  
 
Ejemplo de la animación del experimento Miller y Urey:  
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3. En la tercera actividad de desarrollo el alumno observa y analiza el video “Teoría fisicoquímica del 
origen de la vida”. Posteriormente reconoce lo que ha aprendido, mediante un ejercicio que consiste en 
escribir la palabra correspondiente, en los espacios en blanco de distintos párrafos, para completar las 
frases. El educando al concluir el ejercicio, revisa sus respuestas en el botón “verificar”. El botón 
“verificar” se activa hasta que el estudiante completa la actividad. 

 
Ejemplo de actividad “espacios en blanco”: 
 
Entre los años de 1924 y ________ los investigadores Oparin y ________ plantearon la Teoría 

fisicoquímica del origen de la vida, aunque ambos trabajaron esta teoría por separado, llegaron a conclusiones 
________. La Teoría físico-química explica el origen de la vida a través de evolución ________ y fenómenos 
________ de la materia. 

Cierre: 
 
El cierre incluye dos actividades: 
 

1 El propósito de la primera actividad es que el estudiante integre la información obtenida de los diversos 
ejercicios resueltos en la apertura y en el desarrollo. En esta actividad, como resultado de la observación 
de distintas imágenes, el educando escribe los principales planteamientos de la Teoría quimiosintética, y 
al concluirla él podrá verificar sus respuestas y autoevaluarse.  

 
2 Finalmente la segunda actividad tiene el propósito de corroborar el logro del aprendizaje, entonces el 

alumno observa y analiza una imagen y explica en un cuadro las características fundamentales de la 
Teoría quimiosintética. El estudiante al culminar el ejercicio, revisa sus respuestas en el botón 
“verificar”. El botón “verificar” se activa hasta que el estudiante completa la actividad. 

 
Además, el presente OA contiene una Portada, Créditos y Bibliografía con las referencias utilizadas en textos, 
imágenes, vídeos, etc. 
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5. Resultados 
 

Estos materiales en la actualidad ya se puede consultar en la dirección electrónica: 
http://portalacademico.cch.unam.mx/alumno/biologia2/unidad1/teoriaQuimiosintetica. Asimismo, la 
secuencia de actividades de inicio (apertura), desarrollo y cierre, un grupo de profesores de los distintos 
planteles del colegio la hemos probado con nuestros alumnos de manera presencial y semipresencial, logrando 
alcanzar los aprendizajes y propósitos incluidos en el Programa de Biología II del CCH de la UNAM. 
Además, la mayoría de las actividades han resultado motivadoras e innovadoras para los estudiantes. 

 

6. Conclusiones 
 

Concretamente, la educación en línea o semipresencial es una realidad, pero de ninguna manera sustituye al 
profesor, sino por el contrario, amplía la gama de recursos pedagógicos para mejorar los aprendizajes de los 
estudiantes. En el Colegio de Ciencias y Humanidades se inició el proceso de Actualización del Plan y los 
Programas de Estudio el año pasado, y una de sus finalidades es impulsar el uso de las Tecnologías de la 
Información y la Comunicación (TIC) en el proceso de enseñanza-aprendizaje a nivel bachillerato; en 
particular en la formación de los docentes y en la cultura básica del alumno. 

Por lo tanto, en el CCH, se proponen algunos cambios relacionados con la docencia, los recursos y las 
estrategias para el aprendizaje de los alumnos, la optimización de la infraestructura y los servicios, así como 
con el ritmo y la intensidad de la incorporación de las nuevas tecnologías. Con esto el colegio se coloca a la 
vanguardia, ya que trata de establecer el aprendizaje semipresencial. 

Particularmente, este trabajo académico favoreció el enriquecimiento de los contenidos, estrategias y 
materiales de apoyo para la materia de Biología. En este sentido, el desarrollo de estos materiales me ayudó a 
reflexionar sobre la importancia de la selección, organización y adaptación de los contenidos de acuerdo al 
nivel educativo del alumno. También al construir este OA aprendí a planear actividades en línea considerando 
un lenguaje accesible para los estudiantes, al presentar información sintética y relevante vinculada con 
imágenes, a construir actividades para despertar el interés y retener la atención del estudiante, a elaborar 
actividades para que el educando sea capaz de autoevaluarse al detectar sus aciertos y fallas, y de esta manera 
sea el actor de su propio aprendizaje, apoyado si necesario por el docente. 

 
En resumen, el material didáctico interactivo elaborado, proporciona a los alumnos un conjunto de 

instrumentos útiles para el estudio de la materia  de Biología, también es un recurso más para apoyar tanto a 
los estudiantes en su aprendizaje autónomo, como a los profesores a impartir sus clases. A su vez es una 
herramienta para los docentes, al mostrarles estrategias innovadoras y nuevas propuestas para el tratamiento 
de los aprendizajes en diferentes modalidades: como material de apoyo para el aprendizaje presencial en 
clase, para el aprendizaje autónomo en línea o el aprendizaje semipresencial. 

 
A partir de esta experiencia, se desarrollarán el próximo ciclo escolar otros OA relacionados con la materia 

de Biología, para ofrecer una educación innovadora a los educandos, así como, para apoyar a los docentes a 
desarrollar su eminente labor. 

 

 
Referencias 

 
1. Aldana, M.; Germinal, C.G. y Martínez, M.G. La vida... ¿se originó en la Tierra?.  ¿Cómo ves?, Año 2, No 23, pp. 

10-18. http://www.comoves.unam.mx/articulos/vidaenlatierra.html, consultado el 14 de enero de 2014. 
2. Curtis, H. et al. Biología. Editorial Médica Panamericana. (2008). 
3. Dávila, C.M.E. Informe de Año Sabático (2011-2012). Diseño y Elaboración de Materiales Didácticos Interactivos 

para el Portal Académico del CCH, del Subtema: Teoría quimiosintética de Oparin-Haldane de Biología II. Colegio 
de Ciencias y Humanidades. Plantel Naucalpan. UNAM. (2012). 

4. Fox, S. W.: Evolution of Protein Molecules and Thermal Synthesis of Biochemical Substances. American Scientist, 
Año 44, p. 347. (1956). 

5. Lazcano, A.A. El origen de la vida. Trillas. (2000). 
6. Ledesma, M.I. Historia de la Biología. AGT Editor, S.A. (2007). 
7. Saitz, C.S. Informe de Producto de Área Complementaria. (2011-2012): Objetos de Aprendizaje de Biología II para 

el Portal Académico del CCH. Seminario Institucional de Biología II Interactiva. DGCCH. UNAM. (2012). 

http://portalacademico.cch.unam.mx/alumno/biologia2/unidad1/teoriaQuimiosintetica
http://www.comoves.unam.mx/articulos/vidaenlatierra.html


254 
 

8. Dávila, C.M.E. Objeto de Aprendizaje: Teoría quimiosintética. Portal académico Colegio de Ciencias y 
Humanidades.  
http://portalacademico.cch.unam.mx/alumno/biologia2/unidad1/teoriaQuimiosintetica (2013). Consultado el 29 de 
mayo de 2014. 

 

http://portalacademico.cch.unam.mx/alumno/biologia2/unidad1/teoriaQuimiosintetica


255 
 

La Estrategia Digital en México: Oportunidad para el Ingeniero en TIC 
 

Hilda Díaz 1, J. Antonio Navarrete1, Laura Lizama 1, Adolfo Miranda1, Víctor A. Castellanos1  

1 Instituto Tecnológico de Tlalnepantla, 
1c_computo_sie@hotmail.com, posgrado_ittla@yahoo.com.mx, laura_lizama@yahoo.com.mx, 

adolfomirandalopez@yahoo.com.mx, castevic@yahoo.com.mx 

Resumen.  Cada día hay más empresas, organizaciones, profesionales y personas en general que requieren 
soluciones efectivas para sus necesidades de información; los Ingenieros en el campo de las Tecnologías 
de la Información y Comunicación (TIC) están preparados y son capaces de analizar y evaluar esas 
demandas e implementar los sistemas informáticos que procesarán eficientemente el flujo de información 
existente. Por ello con base en lo que propone la Estrategia Digital Nacional y el Plan Nacional de 
Desarrollo 2013-2018, se realizó un análisis para establecer las áreas de oportunidad que tendrá el 
Ingeniero en TIC con base en el Plan de Estudios de la carrera en el Instituto Tecnológico de Tlalnepantla 

Palabras Clave: Estrategia, Digital, Tecnología, Ingeniero. 

1. Introducción 

En el presente sexenio, el Gobierno Federal ha reconocido como tema de la más alta prioridad el papel 
estratégico de la educación superior y junto con ello la presentación de La Estrategia Digital Nacional,  
“México Digital”, como el plan de acción  digital que el Gobierno de la República  implementará durante los 
próximos años, la cual se encuentra alineada con las grandes metas del Plan Nacional de Desarrollo 2013-
2018,  surge en respuesta a la necesidad de aprovechar el potencial de las Tecnologías de la Información y 
Comunicación (TIC) como elemento catalizador del desarrollo del país, en donde la incorporación de las 
mismas en todos los aspectos de la vida cotidiana de las personas, organizaciones y el gobierno, tiene 
múltiples beneficios que se traducen en una mejora en la calidad de vida de las personas, innovación, 
transparencia y la entrega efectiva de servicios públicos, entre otros aspectos. 
En donde con base a las nuevas tendencias en educación superior se demanda una preparación del 
profesionista acorde con las necesidades de su entorno, apoyado en una formación basada en competencias 
para el desarrollo de nuevas habilidades donde la Estrategia Digital, con sus objetivos viene a ofrecer nuevas 
áreas de oportunidad a través de sus ejes habilitadores por lo que el ITTLA y en particular el Departamento de 
Sistemas y Computación (DSyC) no puede aislarse de esta realidad y se hace estrictamente necesario una 
búsqueda continua de mejoras, orientando sus programas académicos a la Estrategia Digital y estableciendo  
una vinculación efectiva con los diversos sectores productivos y de servicios. 

2. Desarrollo 

El siglo XXI trae consigo muchos avances tecnológicos, además de grandes retos para las Instituciones de 
Educación Superior (IES) que forman ingenieros, particularmente, debido a los altos niveles de exigencia 
laboral en entornos complejos. Es así como el Gobierno Federal a través de su Estrategia Digital abre un 
mercado de oportunidades laborales para el Ingeniero en TIC.  
La Estrategia Digital Nacional, “México Digital”, es el plan de acción  digital que el Gobierno de la República 
implementará durante los próximos años, y que se encuentra alineada con las grandes metas del Plan Nacional 
de Desarrollo 2013-2018 y que nace como respuesta a la necesidad de aprovechar el potencial de las 
Tecnologías de la Información y Comunicación (TIC) como elemento catalizador del desarrollo del país, en 
donde la incorporación de las mismas en todos los aspectos de la vida cotidiana de las personas, 
organizaciones y el gobierno, tiene múltiples beneficios que se traducen en una mejora en la calidad de vida 
de las personas, innovación, transparencia y la entrega efectiva de  servicios  públicos, entre otros aspectos.[1] 
El México  Digital que  vislumbra esta Estrategia tiene un objetivo doble.  Por un lado, se plantea como meta 
que  México  alcance el índice de digitalización, establecido en el Programa para un Gobierno Cercano y 

mailto:1c_computo_sie@hotmail.com
mailto:posgrado_ittla@yahoo.com.mx
mailto:laura_lizama@yahoo.com.mx
mailto:adolfomirandalopez@yahoo.com.mx
mailto:castevic@yahoo.com.mx


256 
 

Moderno para el 2018 y que para lograr esta meta, establece los cinco objetivos de  la Estrategia Digital 
Nacional, junto con cinco  habilitadores los cuales se muestran en la fig. 1. 

 
Figura 1. Modelo Estrategia Digital. Fuente Lagunes (2013). 

 
El Instituto Tecnológico de Tlalnepantla (ITTLA) es una institución pública federal de educación superior 
(licenciatura y posgrado), que forma parte del Sistema Nacional de Educación Superior Tecnológica 
(SNEST), con la misión esencial de ser un instrumento coadyuvante, pero decisivo, del desarrollo de su 
comunidad, formando profesionales de excelencia, con mística de trabajo, capaces de responder a las 
demandas del entorno, a partir de las funciones sustantivas de docencia, investigación y vinculación y las 
adjetivas de administración y apoyo. Desde su fundación, ha evolucionado significativamente su perfil de 
servicios educativos e infraestructura. [2] 
Dentro de los objetivos del Departamento de Sistemas y Computación está el de fomentar el desarrollo de una 
industria TIC competente  de la propuesta de creación de un Centro Desarrollador de Software  para  
la  creación  de  productos  y  servicios  tecnológicos,  e  incrementar  su contribución a la economía del país.  
Además de establecer convenios con los gobiernos estatales cercanos como son Tlalnepantla, Naucalpan de 
Juárez, Tultitlán, Coacalco de Berriozábal, Cuautitlán y que de manera conjunta con su Comité de 
Vinculación se establezcan y se promueva en la organizaciones el impacto de la Estrategia Digital contando 
con el apoyo que la Institución establecerá a través de directivos, docentes, egresados y estudiantes, 
mencionando el efecto que tendrán en su sector tanto de manera económica y en su cadena productiva 
mediante la innovación tecnológica y la digitalización que integrará la Estrategia Digital, las cuales conllevan 
a mejorar los niveles de productividad y competitividad de una economía. 
La digitalización se define como la capacidad de un país y su población para usar tecnologías digitales que 
permitan generar, procesar y compartir información; asimismo, se relaciona con el concepto que  describe las 
transformaciones sociales, económicas y políticas asociadas con  la adopción masiva de las TIC, estas dan un 
fuerte impulso  para  la adopción de nuevos métodos más eficientes de producción. Asimismo, la 
digitalización está altamente relacionada con la innovación y también fomenta el uso más  inteligente y 
ecológico de los recursos humanos, naturales y económicos. [1] 
El diagnóstico se inicia a partir del desarrollo del Plan Estratégico Departamental 2012-2015 en donde para su 
aplicación se realiza el estudio en donde el análisis se define en primer término como de tipo no experimental, 
tomando como referencia que los eventos que se analizaron correspondían a situaciones ya existentes, no 
provocadas o manipuladas intencionalmente por el investigador. Para la realización del mismo, se 
identificaron las siguientes variables las cuales se muestran en la fig. 2. 

 
 Figura 2. Variables de Análisis del Plan de Estudios. Fuente: Elaboración Propia  

 
Para el análisis se utilizó el Plan de Estudios vigente del Modelo Educativo 2010 [3], la información obtenida 
de reuniones de Proyectos Integradores[4], documento de la Estrategia Digital[1], evento Gobierno Digital 
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2014 (Vinculo TIC)[5], Reuniones de Academia del Año 2013[6], además del seguimiento de alumnos por 
parte del DSyC, Realización del Proyecto de Banco de Proyectos para el Departamento de Sistemas, Plan 
Estratégico del Departamento de Sistemas y Computación[7], cambios en el Formato de los Programas de 
Estudio[6], Reuniones para la revisión de Planes y Programas de Estudio por parte del DSyC[6], Diplomado 
por Competencias impartido en el período 2013-2014[6], Estadísticos del Sistema Integral del ITTLA[8], 
Gestión Tecnológica y Vinculación, División de Estudios Profesionales, Desarrollo Académico. 
Las áreas de conocimiento que se establecieron para la alineación con la Estrategia Digital y la formación de 
cuerpos colegiados son: Administración y Proyectos Tecnológicos, Base de Datos, Ingeniería de Software, 
Negocios Electrónicos, Programación, Sistemas Operativos, Seguridad Tecnológica, Redes, Hombre 
Máquina, Ingeniería del Conocimiento, Investigación/Emprendedurismo. 
Con respecto a la Determinación de Enlaces de asignaturas se muestran en la fig. 3, donde el Mapa Curricular 
es dividido por los objetivos en conjunto con las áreas de conocimiento establecidas, con base en el Modelo 
Educativo basado en competencias, y a la flexibilidad que del mismo se establece para incorporar a medida de 
las necesidades lo que indica la Estrategia Digital. 
 

 
Figura 3. Malla Curricular alineada a Estrategia Digital. Fuente: Elaboración Propia 

 
Dentro de los resultados obtenidos los que indican mayor trascendencias son los que indican el apoyo que da 
la carrera para integrar la oportunidad de desarrollo de los Ingenieros a través de exponer que de un total de 
260 créditos que componen el Plan de Estudios y donde el Mapa Curricular propuesto integra un total de 161 
créditos que corresponden a lo que indica la Estrategia Digital en su contenido lo cual representa un total de 
62% , en su distribución por horas teóricas y prácticas por total de asignaturas basadas en las áreas de 
conocimiento dando como resultado que 68 horas teóricas de un total de 126 corresponden a las áreas y de 
151 horas prácticas 93 corresponden a las mismas, representando están un porcentaje mayor al 50% de 
involucramiento para apoyar la Estrategia Digital con base en sus objetivos secundarios, y con respecto a la 
distribución de horas por área de conocimiento, la cuales denotan que en el área de Administración y 
Proyectos Tecnológicos se tiene un porcentaje del 19 para horas teóricas y 17% para horas prácticas, con 
respecto al total de asignaturas 35 de las 51 se alinean a los objetivos de la Estrategia Digital representando 
un 68%.. 
La Estrategia Digital Nacional articula las políticas públicas  tendientes a la digitalización de México 
mediante cinco objetivos que  se desarrollan en 23 objetivos secundarios, con sus respectivas  
líneas  de acción,  y por medio  de cinco habilitadores centrales que  permitirán alcanzar los 
objetivos referidos, a este respecto la alineación con el plan de estudios es con 19 de los 23 
objetivos estableciendo una correlación con las áreas de conocimiento tal y como se muestra en 
la fig. 4. 
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Figura 4. Modelo de Alineación Objetivos Estrategia Digital con Áreas de Conocimiento. Fuente: Elaboración Propia 

tomando como base lo que indica Lagunes (2013). 
 

El detalle de la correlación se establece a través de las competencias indicadas para cada asignatura en donde 
se consideró primero las ya establecidas y se construyeron nuevas competencias para algunas de las 
asignaturas consideradas como ejes rectores para el Proyecto Integrador como son: Ingeniería de Software, 
Programación Web, Taller de Base de Datos, Redes de Computadoras, Negocios Electrónicos I, Taller de 
Investigación I para integrar en ellas lo indicado en cada uno de los objetivos secundarios contenidos en la 
Estrategia Digital, los cuales son detallados y descritos en el documento denominado “Estrategia de 
Implantación del Proyecto Integrador para la Carrera de Ingeniería en TIC, que se realizó por los autores para 
iniciar con su implantación en el período 2014-2 
La Estrategia permitirá alinear los objetivos, políticas y acciones de todos los actores de la sociedad, para 
generar competitividad y equidad basados en el uso de las TIC a través del esfuerzo colectivo para 
interconectar a la población vía servicios fijos y móviles, a través de la alineación de los niveles de gobierno y 
sociedad y con ello lograr mejores oportunidades para los Ingenieros en TIC.   

3. Conclusiones y trabajos futuros 

El impacto esperado deberá reflejarse en: Generación de empleos, Creación y fortalecimiento en las empresas 
de desarrollo de software, Oportunidades de desarrollo productivo del Sector de TI, Capacitación de recursos 
humanos en la Industria del Software, esto se apoyara con un programa mercadológico específico para el 
Centro Desarrollador de Software, el establecimiento de convenios de colaboración en forma conjunta 
empresa-institución, gobierno-institución  e  integrar redes de académicas  con cuerpos académicos. 
Acelerar la adecuación de las carreras de ingeniería y afines para que la generación de nuevos profesionistas y 
que responda a los requerimientos  de las organizaciones y de la Estrategia Digital es para el ITTLA una 
responsabilidad en donde la institución además ha fortalecido el dominio del idioma inglés (no sólo la lectura) 
se han establecido talleres de conversación técnica, talleres  de reforzamiento  del fundamento matemático y 
lógico de los alumnos, pues son habilidades esenciales para el desempeño de los profesionistas en la área 
global, además de estar en constante actualización para proporcionar a los estudiantes el acceso a programas 
de certificación en tecnologías o metodologías específicas como un adicional de sus planes de estudio lo cual 
está resultando muy atractivo, junto con ello la constante vinculación y el desarrollo de talleres y seminarios 
de resolución de casos prácticos reales a través de la participación de los docentes  del Sistemas y 
Computación ,  Ciencias Básicas, Mecatrónica, Eléctrica y Posgrado para dar soluciones a integrales con base 
en lo que indica la Estrategia Digital y la utilización de las Tics. 
Se espera  que los estudiantes adquieran  un  conocimiento profundo de la profesión, de prácticas o de 
competencias profesionales con certificados múltiples, virtualización, redes, seguridad, como componentes 
primarios, porque  al final todos quienes estudian una carrera de Ingeniería en TIC,  deben  aspirar  a ser 
personas innovadoras, creativas, que desarrollen la tecnología. 
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Resumen. El proyecto “Docentes Noveles del Uruguay” impulsado por el Consejo de Formación en 
Educación tiene como principal cometido contribuir con la inserción laboral de los profesores 
principiantes, mediante procesos de crecimiento profesional continuos. La  alta complejidad de los 
escenarios educativos actuales, requiere de un diálogo fecundo entre los saberes formalizados que circulan 
en los centros de formación docente y el saber hacer que nace de la experiencia laboral. Los principiantes  
enfrentan  dilemas prácticos, situaciones complejas, acontecidos con alumnos reales, e frente a los que, los 
saberes aprendidos en la formación de grado, resultan insuficientes. Comienzan su actividad en las 
escuelas de contextos socio-culturales vulnerables. Esta situación determina que los tiempos y espacios 
para la reflexión sobre la práctica, resulten escasos o inexistentes. Las TIC están resultando efectivas para 
vehiculizar  procesos de crecimiento profesional, poniendo en diálogo a expertos y novatos unidos por 
tareas meta analíticas de las prácticas profesionales. 
 

Palabras Clave: TIC, Docentes Principiantes, Profesionalización Continua, Prácticas de Enseñanza. 

1.  Introducción 

El proyecto “Docentes Noveles del Uruguay” surge como iniciativa del Consejo de Formación en Educación 
y contó en sus primeras fases con el apoyo de la OEI, la AECID y el Ministerio de Educación y Cultura. Esta 
política de intervención se origina por algunas dificultades constatadas en la inserción de los docentes al 
trabajo en las escuelas y las posibilidades de desarrollo profesional en esos primeros años de trabajo. La 
situación puede sintetizarse en los siguientes puntos:  
 Una vez obtenido el título de grado los docentes no vuelven al Centro de Formación Docente. Si bien el 

sistema uruguayo de Formación Docente prevé  cursos de verano, congresos y otras actividades 
académicas en el marco de la formación permanente, la convocatoria es de bajo impacto a nivel del 
profesorado principiante. En esta situación confluyen varios factores. En primer lugar la titulación de 
grado se alcanza con la aprobación de los cursos y una práctica docente acompañada por un docente 
adscriptor y profesores de ciencias de la educación. En este contexto se da una tensión entre lo que el 
practicante cree que debe hacer y su necesidad de acreditar. Para superarla opta por lo último y traza 
estrategias orientadas a la aprobación de los cursos. La reflexión sobre la buena enseñanza queda en 
segundo plano. Cuando finalmente obtiene la titulación se da un período, fácilmente anticipable, en el 
que el novel docente quiere estrenar su condición de profesional autónomo, situación por la que se 
mantiene alejado del centro de formación grado.  

 Otra cuestión está vinculada con la propia estructura del sistema de formación docente uruguayo, que 
prevé un escalafón de docentes efectivos al que se accede por concurso y que de hecho, implica la 
inamovilidad de los docentes, una vez que adquieren la condición de  efectivos, pasando a constituirse en 
un factor obturador de los programas de profesionalización  permanente. 

 Los docentes noveles se enfrentan al shock de los primeros años de práctica en soledad: aterriza como 
puedas señala Marcelo, C. [1]. Es inexistente o poco visible  la estructura de acompañamiento en las 
instituciones de inserción laboral y tampoco la hay, en los centros de formación de grado. El subsistema 
de  educación primaria no tiene para el programa de escuelas comunes, horas de coordinación semanal, 
por lo que es muy difícil viabilizar las ayudas a los principiantes. La función de mentor es 
ontológicamente distinta a la del enseñante. Alen, B. [2] señala que la función de acompañamiento 
inaugura prácticas  profesionales que difieren sustancialmente de las que los profesores desempeñamos 
como profesores de formación docente. La labor de acompañamiento se inscribe en una lógica de ruptura: 
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no es un año más de formación, se trata de apoyar las necesidades sentidas por quienes comienzan a 
ejercer la docencia, contribuyendo a articular desde la experiencia laboral, la relación teoría-práctica. 

 Los principiantes comienzan trabajando en contextos de alta complejidad, pues ocupan los últimos 
lugares en el escalafón docente y sus posibilidades de elegir son sumamente restringidas, optando por lo 
que pueden y no por lo que desean o sería oportuno. Esto explica las frecuentes deserciones en los 
primeros años de la carrera. Al decir de Darling-Hammond [3] en otras profesiones, los principiantes 
cuentan de forma instituida con el apoyo de colegas para seguir profundizando  y produciendo 
conocimiento: los de mayor trayectoria aportan su experiencia y por su parte los más jóvenes aportan 
novedades científicas de las últimas investigaciones, pero en la enseñanza se está muy lejos de este 
modelo, por lo que los nuevos profesores  sobreviven como pueden o bien abandonan prematuramente la 
carrera.  

 Las necesidades de reforzar el salario determina que muchos noveles trabajen, no solo en contextos 
institucionales de alta complejidad, sino en dos turnos o asumiendo más horas de trabajo de las que sería 
recomendable para los inicios de la carrera. Según el informe de la OCDE [4] una gran cantidad de 
profesores principiantes dejan la profesión dentro de los primeros años de enseñanza. El abandono es 
particularmente alto en escuelas de zonas desfavorecidas, lo que supone un alto coste social y personal. 

 Ante la emergencia enfrentando muchas horas laborales en contextos complejos, el profesor apela a su 
historia personal como alumno, extrayendo de su biografía, lo que en su momento a él le fue útil para 
aprender, pero que probablemente no es pertinente en las escuelas de la actualidad. 

 La sobrecarga de horas de trabajo deja escaso margen para la reflexión acerca de la práctica y se observa 
una actitud desesperanzada de los docentes noveles descreídos de poder  encontrar las respuestas que 
buscan, en los centros de formación docente donde solo perciben “pura teoría”. 
 

2.  Los espacios virtuales y su contribución a una formación permanente y  
     autónoma del profesorado 
 
La importancia del acompañamiento en los primeros años de trabajo propiciando procesos meta reflexivos 
está fuera de discusión, pero tanto quienes empiezan a ejercer la profesión como quienes desean contribuir 
desde un lugar de mayor experticia, encuentran dificultades para operativizar encuentros tendientes a la 
formación continua. Por ello se apela a los espacios virtuales que no solo parecen ser una alternativa posible 
sino además, la más conveniente dadas las siguientes oportunidades.  
 Participación y autonomía. Se hace evidente que la formación de grado resulta insuficiente para enfrentar 

los cursos en escuelas y liceos. La distancia entre lo aprendido en la institución formadora y la realidades 
del mundo laboral, es tan profunda, que con frecuencia los principiantes expresan: “a mi no me 
prepararon para esto”, expresión que revela la angustia de no encontrar en la formación recibida, las 
herramientas para afrontar la realidad de las instituciones educativas del presente. La disociación vivida 
entre la formación recibida en los centros de formación docente y el aterrizaje en las escuelas y liceos es 
sin duda traumática. Al decir de Pérez Gómez, A. [5] en nuestras trayectorias formativas muchos hemos 
sido formados desde una perspectiva academicista  que puso el acento en la trasmisión de conocimientos, 
y en esta perspectiva fueron formados muchos  graduados, situación ésta agravada por la disociación de 
un frecuente discurso declarativo presente en profesores de la carrera, enfocados a doctrinas 
constructivistas pero desde prácticas netamente enciclopedistas.  

 Consolidación de una cultura del espacio virtual. Al iniciar la vida profesional laboral, con frecuencia los 
novatos enfrentan otro cruce de perspectivas, la técnica. La llegada a la escuela suele venir acompañada 
con exigencias eficientistas, resultados de pruebas internacionales que requieren intervenciones prácticas, 
políticas educativas que se trasmiten como adopción de decisiones ya tomadas que solo resta poner en 
práctica, desde una racionalidad claramente técnica. Esto pone al principiante en un cruce dilemático 
entre el ideal docente al que aspira y lo que se espera de él en la institución a la que llega.  

 Desarrollo de entornos personales y sociales de aprendizaje. Los contextos en los que, como 
profesionales de la docencia nos desempeñamos, son propios del momento histórico, que nos toca vivir. 
Este tiempo, ni bueno ni malo, es nuestro tiempo, con  alumnos, que nos plantean interesantes desafíos. 
De manera que la construcción de cada  uno de nosotros, como profesionales, solo puede crecer, si 
asumimos la responsabilidad de contribuir a crear nuestros propios espacios de aprendizajeo entorno 
Personales de Aprendizaje o PLE (acrónimo de la expresión original Personal Learning Environment), lo 
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que supone compromiso con el propio proceso de profesionalización y una dosis de autonomía y 
capacidad propositiva.  

 Construcción colectiva de saberes. Así posicionados, aceptamos la complejidad de las situaciones de la 
vida profesional, como un desafío que nos exige respuestas que requieren de procesos reflexivos 
intersubjetivos, entre sujetos, donde todos somos profesionales y por tanto el vínculo emergente será de 
horizontalidad. Los saberes pedagógicos emergentes serán el producto del aprendizaje colectivo que tuvo 
lugar en el intercambio entre colegas. Al decir Vezub, L. [6] el desarrollo de los profesores se  produce en 
situación de trabajo, dentro del contexto de la organización escolar.  

En síntesis la relevancia que tiene el espacio virtual en el desarrollo profesional de docentes  no es lo que se 
puede hacer, sino lo mejor que podemos hacer en este contexto. Citaremos algunas experiencias. 

3. Las videoconferencias y los Microciclos de Formación permanente.  

El proyecto Docentes noveles del Uruguay enfrenta varios desafíos. Resulta relevante conocer las temáticas 
que preocupan a cada una de las regiones del país vinculadas a los primeros años de inserción laboral pero el 
Consejo de Formación en Educación cuenta con 30 Centros de Formación de Grado. Los encuentros 
presenciales si bien son posibles tienen  un alto costo en horas docentes y viáticos destinados a cada 
encuentro.  

Fue necesario pensar en otro dispositivo y ese fue la videoconferencia aprovechando la tecnología 
disponible ya que cada centro cuenta con este dispositivo. La coordinación del proyecto elaboró un 
cronograma para encuentros virtuales multipunto donde se reunieron en seis sesiones todos los centros, 
agrupados de a cinco por vez.  

En las exposiciones y puesta en común, los centros presentaron las acciones tendientes al 
acompañamiento de los principiantes. Estas presentaciones virtuales e intercambios resultantes, evidenciaron 
los esfuerzos e intentos por echar a andar el proyecto, con logros y fracasos oscilando entre “la pasión y el 
desánimo” en palabras de alguno de los participantes al ciclo de videoconferencias. El encuentro virtual entre 
los centros ofició de  motor de arranque con un componente fuertemente motivacional.  

El gran desafío es generar estrategias de comunicación permanente sostenidas en el tiempo. La 
gestión del trabajo de profesionalización continua en plataformas educativas como Edmodo y Moodle, se 
visualiza muy potente por los centros. No obstante existe la percepción de que aún faltan competencias 
específicas para el trabajo virtual, en todos los centros. En ese sentido ya se han realizado acciones tendientes 
a la apropiación de  TIC  a partir de la entrega de las computadoras Magallanes aportadas en el marco del Plan 
Ceibal y en coordinación con el Programa Medios y Entornos Digitales para el Aprendizaje (MENTA). 
  En cuanto a los dispositivos puestos en práctica por  los centros para propiciar el encuentro entre 
expertos y principiantes se concretaron ateneos, talleres y grupos de análisis de la práctica, a partir de 
narrativas y textos audiovisuales. Desde estos formatos se trataron temas vinculados a las dificultades de 
aprendizaje, la atención a la diversidad en el aula, violencia, generación de estrategias para la mediación de 
los conflictos áulicos y la integración de las tecnologías como temática transversal a la gestión de los 
aprendizajes y el mantenimiento de las comunicaciones. 

Los Microciclos de profesionalización continua crean como alternativa, no excluyente, a los cursos y 
las capacitaciones que hasta el presente, constituyeron el único aporte a principiantes. Los microciclos son un 
espacio de intercambio creado en la plataforma Moodle del Consejo de Formación en Educación, donde se 
brinda un sitio a cada centro para que los mentores puedan poner marcha los dispositivos de acompañamiento 
a noveles en un plano de horizontalidad, por lo que todos los participantes son editores. En ese sitio se 
analizaron casos prácticos e incidentes críticos en formatos narrativos, escritos y audiovisuales, a partir de 
foros y documentos compartidos. 

Cabe aclarar que no se trata de un curso sino de actividades analíticas reflexivas, propuestas con absoluta 
autonomía por cada centro. Los microciclos constituyen una estrategia enmarcada en un tiempo acotado (seis 
semanas) de manera que se garantice a los implicados un esfuerzo sostenible. El objetivo general de los 
mismos es contribuir con los Centros de Formación Docente en la operativización de dispositivos para la 
profesionalización permanente en un espacio virtual.  

El producto final es un trabajo colaborativo, en documento compartido, que resume la reflexión y 
producción de saberes. Concluyendo, a partir de  los aprendizajes recogidos en las experiencias de 
acompañamiento a docentes noveles,  somos conscientes de que iniciamos un camino, en un entorno 
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personalizado colaborativo, que rescata lo que nos pasa en las escuelas para convertir los sucesos, a veces 
traumáticos y preocupantes, que allí vivimos, en oportunidades de crecimiento profesional. 

 

 

 

Fig.1. Espacio virtual donde cada Centro de Formación realiza un trabajo autónomo. Todos los participantes 
tienen carácter de editor. 

4.  Conclusiones y trabajos futuros 

La experiencia de actividades de desarrollo profesional llevadas a cabo en espacios virtuales supuso valiosos 
aprendizajes entre lo que destacamos: 

  La necesidad de consolidar una red de noveles que permita una comunicación fluida y eficaz. De los 
31 centros que comenzaron la experiencia, 16 lograron concretarla, alcanzando producciones 
colaborativas en el espacio virtual ofrecido. 

 Incrementar el empleo de plataformas como Moodle y Crea, trascendiendo el ámbito de cursos y 
propiciando un uso autónomo. 

 Jerarquizar las producciones en los espacios virtuales acreditando las producciones. Los textos 
creados, lingüísticos o audiovisuales fueron certificados como forma de reconocimiento del 
trabajo institucional de desarrollo profesional. 
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Resumen. Se presenta un programa informático, que utiliza el enfoque de Algoritmos Genéticos para 
diseñar circuitos lógicos combinatorios. Se implementó una herramienta que  genera automáticamente el 
diseño de circuitos digitales desde una interfaz amigable en plataforma Web. Se describen los aspectos 
importantes a considerar en la solución de este problema: la importancia del sistema de representación, la 
función de codificación, y la definición de la función de aptitud. Se presentan los resultados de varios 
circuitos generados por la herramienta bajo diversas condiciones, tales como el número máximo de 
compuertas permisibles y los tipos de compuertas utilizadas. La herramienta construida además de 
utilizarse en el diseño de circuitos simplificados, se puede utilizar como herramienta pedagógica con 
estudiantes de Ingeniería, ya que pueden comparar los resultados obtenidos con técnicas tradicionales 
como los mapas de Karnaugh, y los obtenidos con la herramienta propuesta. 

Palabras Clave: Circuitos Lógicos, Algoritmos Genéticos, Herramienta Web, Diseño de Circuitos, 
Cuerpo Académico. 

1. Introducción 

En la formación de los ingenieros en Tecnologías de la Información especializados en Redes y 
Telecomunicaciones de las Instituciones de Educación Superior (IES) pertenecientes a la Coordinación 
General de Universidades Tecnológicas y Politécnicas (UTyP), el estudio de los circuitos lógicos se inserta en 
la primera mitad de la trayectoria escolar antes de cursar asignaturas a las que da soporte. Es un tema que 
aporta al perfil del ingeniero la capacidad de analizar, diseñar y construir sistemas digitales combinatorios y 
secuenciales empleando técnicas clásicas y modernas. Su importancia radica en la aplicación actual de los 
sistemas digitales y en la evolución que ha tenido el diseño de los mismos en la mayoría de las áreas de la 
ingeniería. El alumno en esta materia, desarrolla sistemas digitales que le permiten conocer la estructura 
básica de muchos de los sistemas actuales que empleará como ingeniero. El enfoque sugerido para la materia 
requiere que las actividades prácticas promuevan el desarrollo de habilidades para la experimentación 
utilizando herramientas para el diseño de circuitos y su simulación. Los circuitos lógicos se emplean en 
sistemas digitales de comunicación, sistemas de radar, sistemas de guía y navegación, sistemas militares, 
instrumentación médica, control de procesos industriales, calculadoras electrónicas y por supuesto, en las 
computadoras.Los circuitos lógicos es un tema de interés general debido a lo complejo que resulta su diseño y 
especialmente su simplificación. Para su estudio se utiliza el álgebra booleana [1] como la manera más 
sencilla de elaborar e implementar el diseño de circuitos lógicos combinatorios. Para su simplificación se 
desarrollaron diversos métodos de inspección visual como los mapas de Karnaugh y el método de Quine-
McCluskey. 
   A continuación se presenta un breve repaso de los temas involucrados en el proyecto, la descripción de la 
herramienta, los resultados y las conclusiones. 

1.1 Algebra Booleana  

En 1854, George Boole presentó una formulación algebraica de los procesos del pensamiento y el 
razonamiento lógico [1], la cual se conoce como como álgebra booleana. La descripción básica de la 
formulación del álgebra booleana se basa en conceptos de la teoría de conjuntos, donde se define formalmente 
un álgebra booleana como un conjunto matemático distributivo complementado [1,2]. 
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En el área de diseño de circuitos digitales, se utilizan funciones booleanas para describirlos y hacer pruebas  
de concepto antes de implementarlos, es decir, antes de convertir las ecuaciones a componentes electrónicos 
(compuertas lógicas) se debe simplificar lo más posible, sin afectar el desempeño del circuito. Una de las 
misiones de los Ingenieros es diseñar, y otra muy importante es optimizar. No basta con realizar un circuito, 
sino que hay que hacerlo con el menor número posible de componentes electrónicos. 

1.2 Circuito Combinatorio 

Un circuito combinatorio [3,4] consta de variables de entrada, compuertas lógicas y variables de salida. Las 
compuertas lógicas aceptan las señales de las entradas y generan señales a las salidas. Este proceso transforma 
la información binaria de los datos de entrada en los datos requeridos de salida. Las compuertas lógicas son 
bloques de hardware que producen señales de salida  binarias, cuando los requerimientos lógicos de entrada 
son satisfechos. Cada compuerta tiene un símbolo gráfico distinto, Fig. 1, y su funcionamiento puede 
describirse por medio de una expresión algebraica. Además la relación de entrada/salida de las variables 
binarias para cada compuerta puede representarse por medio de una tabla de verdad [3,4].  

 
 
 
 

 

Fig. 14. Nombre y símbolos gráficos de las compuertas lógicas utilizadas para el diseño de circuitos lógicos 
combinatorios. 
 

1.3 Algoritmos Genéticos 
 
Los Algoritmos Genéticos son métodos adaptativos, generalmente usados en problemas de búsqueda y 
optimización de parámetros, basados en la reproducción sexual y en el principio de supervivencia del más 
apto [5]. Más formalmente, y siguiendo la definición dada por Goldberg, “los Algoritmos Genéticos son 
algoritmos de búsqueda basados en la mecánica de selección natural y de la genética natural. Combinan la 
supervivencia del más apto entre estructuras de secuencias con un intercambio de información estructurado, 
aunque aleatorizado, para constituir así un algoritmo de búsqueda que tenga algo de las genialidades de las 
búsquedas humanas” [6]. 

Para alcanzar la solución a un problema, se parte de un conjunto inicial de individuos, llamado población, 
generado de manera aleatoria. Cada uno de estos individuos representa una posible solución al problema. 
Estos individuos evolucionarán tomando como base los esquemas propuestos por Darwin sobre la selección 
natural, y se adaptarán en mayor medida tras el paso de cada generación a la solución requerida [7]. 

 
2. Descripción de la herramienta 
 
La aplicación se define como una herramienta diseñada para la resolución de problemas de circuitos lógicos, 
utilizando algoritmos genéticos. Se trata de una aplicación desarrollada en el lenguaje de programación Java, 
debido a que hoy en día predominan las aplicaciones web capaces de ser consultadas desde cualquier lugar 
(Internet), utilizando un navegador (Internet Explorer, Google Crome, Safari etc.), lo  cual expande el uso de 
la herramienta en dispositivos móviles.  

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
                  Fig. 2. Interfaz gráfica de interacción con el usuario. 
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Se desarrolló una interfaz gráfica (shell) amigable para facilitar la interacción con el usuario, ya que permite 
ingresar de manera más cómoda los parámetros para la solución del problema mostrados, así como interactuar 
con los operadores que utiliza el algoritmo genético (población inicial, generaciones, representación, 
probabilidad de cruza, probabilidad de mutación, selección, elitismo, cruza de un punto, cruza de dos puntos, 
cruza uniforme, mutación aleatoria, mutación uniforme y cruza de múltiples puntos) Fig. 2. 

2.1 Tecnología utilizada 

Las herramientas y tecnologías que se están implementado en el desarrollo de la aplicación son: JAVA EE, 
JSP’s, jQuery, Json, bootstrap, CSS3 y HTML5. Cabe mencionar que la aplicación se desarrolló como 
propuesta del cuerpo académico de Desarrollo de Software, el cual está integrado por docentes investigadores 
que trabajan en el Centro de Desarrollo de Software de la Universidad Tecnológica Emiliano Zapata del 
Estado de Morelos apegándose a convenciones de código para el lenguaje de programación[8]. 

2.2 Aplicación de la herramienta dentro de la asignatura 

En la Fig. 3 se muestra el flujo de la materia y se indica en el recuadro sin relleno el paso en el que se 
aprovechan los beneficios de la herramienta. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

 

 

Fig. 3. Desglose de temas de la asignatura Sistemas Digitales. 
 
Se propone utilizar la herramienta como apoyo para generar el diseño de los circuitos, en la parte práctica de 
la materia, para poder comprobar los resultados obtenidos por medio de metodologías tradicionales como los 
mapas de Karnaugh. 

2.3 Interacción con el usuario 

El diagrama de secuencias es usado para modelar la interacción entre objetos en un sistema según UML [9]. 
En la Fig. 4 se muestra el diagrama de la herramienta.  
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Fig. 4. Diagrama de secuencia de la herramienta para el diseño de circuitos. 

3.  Resultados 

Como se ha podido observar, el AG tiene diferentes parámetros de entrada, así como también diferentes 
operadores genéticos, que combinándolos de distintas maneras modifican el desempeño del AG.  

En la Fig. 5 se muestra el  diseño obtenido tras la ejecución de la herramienta con dos diferentes tipos de 
problema. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Fig. 5. Diseño de circuito con cuatro entradas y tres salidas y diseño de circuito con tres entradas y una salida. 
 

El desempeño del AG se puede medir de varias formas: 

 Con respecto al tiempo (lo que tarda en descubrir la solución). 
 Referente a la convergencia en el menor número de iteraciones posibles. 
 Considerando el mayor número de soluciones óptimas y el mayor número de soluciones factibles 

encontradas. 

4. Conclusiones 

Se cumplió con el objetivo de crear una herramienta, con la cual vía Internet se pueden manipular algoritmos 
genéticos aplicados a la optimización de circuitos lógicos combinatorios. Gracias al uso de una interfaz 
gráfica se simplifica el uso del algoritmo genético y la manipulación del mismo. Se puede modificar el orden 
de los operadores genéticos y los parámetros de cada operador para visualizar el comportamiento del AG ante 
cada cambio. Después de realizar cada modificación, se pueden observar los diseños que el AG genera. 

Los estudiantes de Ingeniería dentro la asignatura Sistemas Digitales cuentan con una herramienta que les 
permite de forma gráfica interactuar para generar diseños de circuitos lógicos combinatorios y validar los 
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resultados obtenidos con otras técnicas.  Cabe hacer mención que algunas clases utilizadas en esta herramienta 
fueron desarrolladas en trabajos anteriores relacionados a este tema [10]. 
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Abstract: The aim of this study was to develop an activity about a topic of students’ interest using digital 
technologies during meetings of the Marista Rosário School science club. It was made a survey of 
materials about the chosen subject in learning objects (LO) repositories. Students of the science club 
worked with one of these objects in the computer lab. The evaluation of students’ knowledge about the 
subject was made through a questionnaire before and after carrying out the activities with digital 
resources. The results suggest that the activity contributed to student’s learning and that they were satisfied 
with the activity. 

Keywords: Learning Objects, Digital Technologies, Science Club. 

 

Resumo. O objetivo geral deste estudo foi desenvolver uma atividade com tecnologias digitais para 
trabalhar durante encontros do clube de ciências do Colégio Marista Rosário, abordando um assunto de 
interesse dos alunos. Foi feito um levantamento de materiais e de atividades relacionadas ao assunto 
escolhido em repositórios de objetos de aprendizagem (OA). Os alunos do clube de ciências trabalharam 
com um desses objetos no laboratório de informática. A avaliação do conhecimento dos alunos sobre o 
assunto trabalhado foi feita através de questionário antes e depois da realização das atividades com os 
recursos digitais. Os resultados sugerem que a atividade colaborou para a aprendizagem dos alunos e que 
eles se mostraram satisfeitos com a atividade.  

Palavras-chave: Objetos de aprendizagem, Tecnologias Digitais; Clube de Ciências. 

1. Introdução 

O clube de ciências pode ser considerado um ambiente onde se realizam atividades relacionadas à pesquisa, 
desenvolvimento de projetos e discussões sobre temas da atualidade ou de interesse dos alunos, os chamados 
“sócios do clube”. Os encontros ocorrem no turno inverso das aulas do currículo tradicional. As atividades 
desenvolvidas no Clube de Ciências ampliam os conhecimentos dos alunos com relação ao que ocorre fora da 
escola e mostra as diversas áreas em que um cientista pode atuar. Os clubes de ciências desenvolve o saber 
científico, cultural e social nos alunos, através da pesquisa e da reflexão. Também leva o estudante a 
problematizar temas e a buscar solução dessas questões, viabiliza a troca de experiências entre alunos de 
diferentes idades e níveis de conhecimento, favorece ao graduando e ao graduado o contato com o ambiente 
escolar, a oportunidade de adquirir novas experiências que o auxiliem como futuro professor e cria estratégias 
de produção de conhecimento que integrem os alunos, a escola e a sociedade [1]. A experiência do clube de 
ciências para os alunos de licenciatura do curso de Biologia também é importante para seu aprimoramento 
profissional. Ao se considerarem parte de um grupo de trabalho, os alunos de licenciatura encontram o 
amadurecimento profissional e pessoal nessa organização para estabelecerem um relacionamento de maior 
intensidade com os alunos, facilitando troca de aprendizagens [2]. Preocupados em ampliar e enriquecer as 
contribuições à comunidade acadêmica, em incentivar os acadêmicos à carreira docente relacionada à 
educação em ciências, os docentes da Faculdade de Biociências, especialmente os integrantes do Laboratório 
de Ensino em Ciências e Biologia (LECBio), criaram o programa Clubes de Ciências, integrando a PUCRS 
a escolas da Rede Marista de Educação. Os clubes são compostos por alunos de ensino fundamental de 6º e 
7º anos, por professores das escolas e por professores e alunos do curso de Ciências Biológicas da PUCRS. 
Atualmente, os clubes ocorrem em 5 escolas. Uma delas é o Colégio Marista Rosário que conta com salas de 
informática equipadas com computadores e variados recursos digitais. Sabe-se que os alunos que estão no 
ensino fundamental, no ensino médio e na graduação são considerados “nativos digitais”, ou seja, são 
estudantes que nasceram na era digital e que são falantes nativos da linguagem digital dos computadores, dos 
videogames e da internet [3]. Neste estudo pretende-se utilizar essas habilidades dos alunos como uma 
ferramenta aliada do ensino e da aprendizagem. 



270 
 

A cognição é entendida como prática, não como representação. A aprendizagem, na visão cognitivista, 
considera as formas como os estudantes lidam com os estímulos ambientais, organizam dados, percebem e 
resolvem problemas, adquirem conceitos e empregam a linguagem. Logo, é considerada predominantemente 
interacionista [4]. É neste sentido que a atividade proposta neste trabalho pretende ser realizada. Os alunos 
poderão interagir com os objetos selecionados, promovendo o processo de aprendizagem de forma lúdica e 
complementando as atividades práticas experimentais já realizadas no clube de ciências. O objetivo geral 
deste estudo é desenvolver uma atividade usando tecnologias digitais para trabalhar em pequenos grupos 
durante os encontros do clube de ciências da escola, abordando um assunto de interesse dos alunos. Também 
pretende-se avaliar o conhecimento dos mesmos antes e depois da atividade, bem como a sua satisfação 
quanto a realização das atividades propostas.  

2. Metodologia 

O estudo foi feito com 14 alunos do clube de ciências do turno da tarde do Colégio Marista Rosário. As 
atividades foram realizadas com a permissão da escola e dos pais dos alunos. 

2.1 Levantamento de assuntos de interesse dos alunos do clube de ciências 

O levantamento foi feito no primeiro encontro do clube, em meados do mês de abril, através de uma carta de 
intenção escrita pelos alunos. Nela, os alunos escrevem por que querem participar do clube e os assuntos que 
querem estudar. Foi escolhido o assunto cérebro a partir da leitura das cartas.  

2.2 Levantamento de atividades em bancos de dados e escolha do OA  

Após a escolha do tema, foi feito um levantamento de materiais e atividades relacionadas com o assunto 
escolhido em repositórios de objetos de aprendizagem (OA): Rived (http://rived.mec.gov.br/), LabVirt 
(http://www.labvirt.fe.usp.br/), Banco Internacional de objetos de aprendizagem 
(http://objetoseducacionais2.mec.gov.br/), Merlot: http://www.merlot.org/merlot/index.htm. 

Após o levantamento, dois objetos digitais de aprendizagem sobre cérebro, um hipertexto e um vídeo, foram 
selecionados pelo professor e pelo bolsista do projeto. Os critérios para a seleção foram linguagem adequada, 
conteúdo adequado ao nível de escolaridade dos alunos de 6º ano e presença de recursos visuais, lúdicos e 
atraentes no OA. 

2.3 Atividade com o OA escolhido e pesquisa sobre a realização de tarefas utilizando recursos 
digitais 

Os encontros do clube têm duração de uma hora e meia e são divididos em três momentos: uma atividade 
introdutória (leitura de notícias), uma introdução do assunto do encontro seguida de uma atividade prática 
(experimento), uma atividade final (experiência “maluca”). Ao longo do ano, os assuntos são trabalhados 
dentro de unidades. O assunto foi desenvolvido dentro da unidade “Sentidos” e ocupou o momento da 
atividade final (30 a 40 minutos) em dois dos cinco encontros desta unidade. No primeiro dos dois encontros 
(encontro anterior ao trabalho com os recursos digitais), os alunos responderam um questionário sobre cérebro 
e sobre seu conhecimento e expectativa quanto ao uso de objetos digitais de aprendizagem, ocupando cerca de 
quinze minutos finais deste encontro. No segundo encontro, os alunos foram encaminhados para o laboratório 
de informática, onde os sites com os objetos já estavam disponíveis, previamente abertos. Os alunos 
trabalharam com o hipertexto e assistiram ao vídeo. Foram instruídos a explorar o hipertexto primeiro, todas 
as suas páginas, leituras, animações e jogos. Eles utilizaram cerca de 20 a 30 minutos do tempo disponível 
para completar a tarefa. Após a utilização do objeto escolhido pelo professor, os alunos responderam 
novamente um questionário sobre o tema estudado nas animações e outro questionário sobre o interesse na 
tarefa, ocupando cerca de dez minutos do encontro. Os dados foram analisados de forma qualitativa e 
quantitativa. Aqueles analisados de forma quantitativa foram expressos em percentual e os dados qualitativos 
foram analisados por análise de discurso [5].  
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3. Resultados parciais e conclusões  

Os objetos selecionados para a atividade foram um hipertexto e um vídeo. Ambos são em língua portuguesa e 
apresentam conteúdo e linguagem adequada para o nível escolar dos alunos. O primeiro é um texto com 
animações e um jogo de memória. O segundo é um vídeo sobre como formamos a memória com uma 
explicação simples com animações. Ambos foram encontrados no repositório Banco Internacional de Objetos 
Educacionais em http://objetoseducacionais2.mec.gov.br/handle/mec/10431 e 
http://objetoseducacionais2.mec.gov.br/handle/mec/23678, respectivamente. 

Na tabela 1, observa-se os resultados do questionário 1 sobre o conhecimento do que é o cérebro e o que 
são os objetos de aprendizagem. Foi aplicado antes do trabalho com os OAs.  
 
Tabela 1. Respostas do questionário 1 sobre o conhecimento do assunto escolhido antes da aplicação do 
objeto de aprendizagem. 
 

Questões Resposta sim (%) Resposta não (%) 
Você sabe o que é cérebro? 100 0 
Você sabe o que são objetos 
de aprendizagem? 

15 85 

 
Todos os alunos já apresentavam uma ideia sobre o assunto, embora não tenha sido feita nenhuma 

explicação ou atividade relacionada ao conteúdo. Os alunos estavam fazendo experimentos e testes sobre os 
sentidos de visão, audição, tato, gustação e olfato, sem receber explicação teórica sobre o assunto. A maioria 
não sabia o que era um OA. As respostas escritas confirmam que a maioria dos alunos já sabia algo sobre o 
cérebro. Apareceram respostas complexas sobre o que é, quais as funções e sobre a localização do cérebro, 
como as seguintes: “É um “órgão” que comanda as funções do corpo humano e envia impulsos elétrico aos 
órgãos ordenando o que devem fazer.” “O cérebro comanda as funções do corpo humano e envia impulsos 
elétrico aos órgãos ordenando o que devem fazer.” “No crânio.” 

Entretanto, também apareceram respostas mais simples: “É o que nos faz pensar, onde tem as informações 
guardadas.” Sobre as funções: “pensar e guardar informações”. E sobre a localização: “Na cabeça.” 

A maioria respondeu que não sabia o que era um OA. Apenas dois alunos responderam positivamente, mas 
as respostas não estavam corretas, como no exemplo a seguir. Você sabe o que são objetos de aprendizagem? 
“Sim, eu sei.” Então, o que é? “São objetos que nos ajudam a aprender”. Cite exemplos. “computadores, 
ipads, iphones”. 

Após a realização da tarefa no laboratório de informática, os alunos retornaram ao laboratório de ciências e 
responderam os questionários 2 e 3, cujo levantamento das respostas está nas tabelas 2 e 3 respectivamente. 

 
Tabela 2. Respostas do questionário 2 sobre o conhecimento dos alunos após realizar a tarefa.  

 

Questões Resposta sim (%) Resposta não (%) 
E agora, você sabe o que é 
cérebro? 

100 0 

Você sabe o que são objetos 
de aprendizagem? 

92 8 

Você gostaria de produzir 
um objeto digital de 
aprendizagem? 

43 57 

 
As respostas escritas da maioria ficaram mais completas e alguns mencionaram conceitos novos sobre o 

assunto como o nome das células do cérebro (neurônios), funções ainda não mencionadas e curiosidades. 
Quanto à pergunta sobre o que aprenderam de novidade com o objeto, temos o seguinte exemplo de resposta: 
“Eu aprendi que o cérebro contém diversos neurônios, e eles estão todos interligados.” Sobre as funções 
estudadas na animação: “O cérebro serve para comandar o nosso corpo e guardar o que aprendemos e o que 
ouvimos.” Provavelmente se referindo à memorização, assunto principal do hipertexto e do vídeo. Outras 
funções mencionadas após a atividade: “O cérebro controla todas as funções e movimentos do corpo”; “O 
cérebro é responsável pela memória e postura.” 
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Sobre a localização do cérebro no corpo humano, a maioria continuou respondendo “na cabeça”, “dentro do 
crânio” ou “no crânio”. 
Sobre os objetos de aprendizagem, 92% dos alunos responderam que sabiam o que são, mas apenas 42,8% 
escreveram o que era corretamente, como citado a seguir. 
“São coisas como sites e jogos educativos que nos ajudam a aprender” 
“São programas ou sites interativos que nos ensinam algo” 
Citaram exemplos como “sites, jogos” “programa supercomputador” (referindo-se ao OA utilizado). 

A maioria não gostaria de criar um OA ou não sabiam como. Alguns alunos responderam da seguinte 
maneira a pergunta sobre como fariam: “Pessoas animadas falando sobre o assunto com vozes diferentes”. 
 
A tabela 3 mostra o terceiro questionário aplicado sobre a satisfação dos alunos sobre realização da atividade. 
A cada pergunta, além das opções de respostas objetivas seguia-se a pergunta “Por quê?” 
 
Tabela 3. Respostas do questionário 3 sobre a satisfação em realizar a tarefa. 
 

Questões Resposta sim 
(%) 

Resposta não 
(%) 

Resposta 
“mais ou 

menos ” (%) 
Assistir e fazer as atividades no 
computador foi fácil? 

92,3 0 7,7 

As atividades realizadas no computador 
foram interessantes? 

30 24 46 

Você acha que as atividades realizadas 
no computador ajudaram a aprender um 
pouco mais sobre o que é cérebro? 

69 23 8 

 
Abaixo seguem exemplos de respostas escritas para cada uma das três perguntas. 

Assistir e fazer as atividades no computador foi fácil? Sim. “Pois tudo estava explicado e as atividades eram 
muito fáceis”. “Porque computadores são a minha praia”. Mais ou menos. “Porque assistir foi fácil, mas as 
atividades nem tanto.” 

As atividades realizadas no computador foram interessantes? “Sim. Porque aprendi muitas informações 
sobre o cérebro que gostaria de saber”. “Mais ou menos. Porque nós só jogamos memória, de atividades 
interativas, mas o resto do conteúdo eu adorei.” “Não. Porque eu já sei tudo de cérebro.” 

Você acha que as atividades realizadas no computador ajudaram a aprender um pouco mais sobre o que é 
cérebro? “Sim. Pois conhecia muito pouco sobre cérebro e adorei saber mais sobre ele”. “Não. Porque eu já 
sabia tudo aquilo.” 

A pesquisa nos repositórios foi demorada, pois todas as possibilidades, páginas e acessos que o site do OA 
oferece têm que ser analisadas. Além disso, a oferta de um material adequado para os alunos foi pequena. 
Houve uma grande dificuldade em achar um material lúdico e ao mesmo tempo com o conteúdo adequado 
para os alunos do clube em língua portuguesa. 

As crianças não estavam interessadas em preencher os questionários de avaliação, embora simples e 
curtos. Deve-se utilizar outra metodologia para avaliar o interesse e a aprendizagem. O número de alunos 
participantes do projeto também foi pequeno. Os resultados ainda são preliminares e não mensuram  o grau de 
aprendizagem, mas já mostram uma melhora no conhecimento dos alunos e uma boa aceitação do uso dos 
objetos digitais de aprendizagem no espaço do clube de ciências. Pretende-se ampliar o projeto para outras 
escolas com clube de ciências para aumentar o número de alunos, para diversificar as atividades e aproveitar 
os recursos tecnológicos que as escolas participantes do programa de clubes de ciências têm. 

 
 

Referências 
 
 

1. Andrade, K; Costa, M. C. D.  (2007), Clube de Ciências e Cultura – uma integração escola e sociedade. Revista 
Eletrônica Trabalho e Educação em Perspectiva, n.2, ed., Belo Horizonte: NETE – UFMG, (2007). 

2. Mancuso, R.(coord); Lima, V. M. R.; Bandeira, V. A. Clubes de Ciências: Criação, Funcionamento, Dinamização. 
CECIRS. Porto Alegre, (1996) 

3. Prensky, M. Digital natives, digital immigrants. On the Horizon, MCB University Press, v. 9, n. 5, pp 1-6 (2001). 



273 
 

4. Vigostsky, L. S. Uma perspectiva histórico-cultural da educação. Petropólis: Vozes (2002). 
5. Bardin, L. Análise de conteúdo. Lisboa: Edições 70 Lda. 3ed. (2004). 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



274 
 

 El B-Learning y  la calidad educativa de los posgrados  en  la 
Universidad Uniandes de Ambato-Ecuador 

 
Eduardo Fernández Villacrés; Freddy Baño Naranjo y Paola Arévalo 

Carrera de Sistemas.  Universidad Regional Autónoma de los Andes “UNIANDES” 
cyssaedu@hotmail.com ; freddybn@gmail.com ; lisbethpao@hotmail.com 

 
 
 

Resumen. El presente trabajo investigativo aborda la problemática suscitada en el departamento de 
posgrados de la Universidad UNIANDES, esta problemática tiene que ver con una disminución en la 
calidad del aprendizaje. Se propone como solución, la incorporación de las aulas virtuales, como elemento 
fundamental para la elevación de dicha calidad educativa. Las aulas virtuales  involucran la 
implementación del modelo educativo denominado  B-learning en el cual la educación virtual se mezcla 
con la presencial. Este modelo educativo será ejecutado por un departamento específico asociado a la 
dirección, dicho departamento de apoyo virtual define la plataforma, el esquema de las aulas virtuales, la 
capacitación, los salones virtuales de clase y todo lo que tiene que ver con el aspecto tecnológico. Se 
espera como resultado de la aplicación de esta propuesta, se mejore el trabajo autónomo de los 
maestrantes, que haya mayor contacto entre docentes y alumnos, además que estos se familiaricen más con 
los aspectos tecnológicos vigentes hoy en día. 

   Palabras clave:  Educación; Tecnologías, Calidad, Aula Virtual. 
 

 

1. Introducción 
 
La Universidad Regional Autónoma de los Andes “UNIANDES”, es un Centro de Educación Superior, 

entidad de derecho privado y laico, con personería jurídica y autonomía administrativa y financiera, que 
ofrece una formación integral a sus estudiantes, sin distinción de sexo, raza, religión o política; por lo tanto, el 
ingreso de los alumnos depende de sus capacidades intelectuales. 

La Universidad Regional Autónoma de Los Andes “UNIANDES” fue creada en cumplimiento al Art. 7 de 
la Ley de Universidades y Escuelas Politécnicas del Ecuador. Se basa en el informe No. 01235 del 10 de 
octubre de 1996 emitido por el Consejo Nacional de Universidades y Escuelas Politécnicas CONUEP; en la 
Ley de creación de la Universidad expedida por el Congreso Nacional el 9 de enero de 1997 y su publicación 
en el Registro Oficial No. 07 del 20 de febrero de 1997, constituyéndose así en Ley de la República. Las 
carreras de la Universidad UNIANDES desarrollan el proceso de formación profesional en varias 
modalidades. 
 
 

2.    La problemática en posgrados 
 

Los diferentes posgrados trabajan en la modalidad semi presencial, esto quiere decir que reciben clases los 
sábados cada 15 días, lo que produce dos clases presenciales de 8 horas al mes, el horario de trabajo es de 
8:00 a 16:00. 

Las maestrías duran 24 meses, anteriormente se los dividía en 4 semestres en los que en cada uno de ellos 
se recibían 3 materias, esto quiere decir que cada módulo o materia consta de 4 clases y dura 2 meses. 

Los tutores son generalmente expertos en la materia, con una gran experiencia profesional, su trabajo 
docente normalmente se basa en clases magistrales apoyadas con recursos audiovisuales o en laboratorios de 
computación, según la especialidad. Al final de la cuarta clase se entrega el trabajo final del módulo. 

Las maestrías ofrecidas por la Institución, han tenido una gran aceptación por diversos factores como por 
ejemplo: muy buenos tutores, facilidades de pago, horario cómodo, ubicación de la Institución accesible 
(centro del país), buenas instalaciones y excelente ambiente de trabajo. 

     Al ser una modalidad semi presencial se requiere una gran disciplina de trabajo autónomo, esta 
competencia generalmente no es uno de los aspectos sobresalientes de los profesionales ecuatorianos e incluso 
latinoamericanos. Esto quiere decir que muy difícilmente se trabaja en forma complementaria los 15 días 
posteriores a la clase. A más de ello no se entregan módulos de estudio donde se guíen las actividades y tan 
solo queda la elaboración del trabajo final en base a las clases magistrales. 

mailto:cyssaedu@hotmail.com
mailto:freddybn@gmail.com
mailto:lisbethpao@hotmail.com
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     Esta problemática se ha ido acrecentado y repercutiendo en la calidad de enseñanza, la misma que se ha 
venido muy a menos en estos últimos años. Un efecto directo de este bajo nivel académico que se generan en 
los posgrados de la Institución, es el elevado nivel de maestrantes que no se han podido graduar por las 
enormes dificultades que tienen para elaborar la tesis final que se desarrolla en forma individual. Es 
comprensible la imposibilidad de hacer la tesis, ya que al tener vacíos de aprendizaje necesita 
obligatoriamente solventarlos para concluir el trabajo final de titulación. 

A nivel de posgrados, un mínimo porcentaje de  tutores, por iniciativa propia, han tratado de complementar 
el proceso educativo utilizando la plataforma Moodle perteneciente a pregrado, esa buena iniciativa se ha 
venido a menos dado que no se conoce ninguna metodología para el diseño y aplicación de entornos virtuales 
de aprendizaje. 

     En resumen la problemática persiste y se acentúa, ahora a nivel de gobierno se han tomado ciertas 
medidas y se está exigiendo el mejoramiento de la calidad en este nivel de enseñanza. 

 
El objetivo de este trabajo es: Proporcionar la información relacionada con el diseño de una estrategia 

pedagógica basada en aulas virtuales, tendiente a que se logre el mejoramiento de la calidad educativa en los 
posgrados de Uniandes. 

Es lógico suponer que al interior del proyecto se tuvieron algunos objetivos específicos como los de la 
fundamentación teórica, la investigación de campo sobre la problemática y la estructuración en sí de la 
propuesta de solución. 

 
 

3.   Fundamento  
 

Modelo educativo de la educación virtual.  Según Darío Camacho (2005) en la educación virtual el 
aprendizaje está centrado en el alumno y su participación activa en la construcción de conocimientos le 
asegura un aprendizaje significativo. En la modalidad basada en Internet se definen los contenidos y 
actividades para un curso partiendo de la estrategia didáctica diseñada por el profesor. El alumno realiza su 
proceso de aprendizaje a partir de dichos contenidos y actividades [1] 
Tics y educación. Debido al avance tecnológico, la informática se ha convertido en el elemento técnico que 
más influencia ha generado en todas las otras áreas del quehacer humana. La educación no ha podido escapar 
a esta influencia y es quizás el área de conocimiento humano en la que más influencia ha tenido la informática 
y el internet, estos factores han generados nuevas modalidades educativas que esencialmente han superado las 
distancias y los horarios diversos.[2] 

 
     El B-Learning; El e-learning por sí solo ha tenido algunas fortalezas y algunas debilidades, entre las 

principales deficiencias podemos señalar la dificultad de asegurar un elevado aprendizaje con niveles de 
calidad óptimos. Esto quizás ha sido la piedra de tope de la modalidad educativa denominada “a distancia” o  
“Virtual”.[3] 

Es por esta razón que surge la necesidad de complementar las bondades de la modalidad semipresencial 
con la características sobresalientes del e-learning, a esta mezcla normalmente se la denomina “Blended 
Learning” o B-Learning.[4] 

Entornos virtuales de aprendizaje: La Educación Virtual canaliza el uso de las nuevas tecnologías, hacia el 
desarrollo de metodologías alternativas para el aprendizaje de alumnos de poblaciones especiales que están 
limitadas por su ubicación geográfica, la calidad de docencia y el tiempo disponible [5] 
     Los entornos virtuales se han ido popularizando en el presente siglo, aparecieron a finales del anterior y 
una de las plataformas más representativas es Moodle. Existen otras que también han repuntado en su uso, así  
por ejemplo Blackboard y Dokeos [6] 
Mundos Virtuales: los mundos virtuales son entornos artificiales semejantes a la vida real en los que una 
persona interacciona con otros a través de un ordenados y usando un avatar. [8] 
     Moodle: La plataforma Moodle es una aplicación web encuadrada dentro de lo que se conoce hoy como 
“Sistemas de Gestión de Aprendizaje” (LMS). [9] 
Estrategias pedagógicas.  Para Arguelles Carolina (2009) las estrategias de aprendizaje son acciones y 
pensamientos de los estudiantes que se producen durante el aprendizaje y que influyen tanto en la motivación 
como en la adquisición, retención y transferencia de conocimientos. [10]. 

Sistemas adaptativos basados en web.  Cristóbal Romero (2002) señala que: La educación basada en el 
Web es un área actual de investigación, debido principalmente a sus beneficios como son la independencia de 
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la localización física y de la plataforma.. También manifiesta que por Sistemas Hipermedia Adaptativos se 
hace alusión a todos los sistemas hipertextos e hipermedia que reflejan algunas características del usuario en 
el modelo del usuario y aplican este modelo en la adaptación de varios aspectos visibles del sistema al usuario 
[13]. 

 
 

4. Metodología investigativa 
 
La población definida para la investigación, se ha estructurado de la siguiente manera: 
 
 
Tabla1. Población definida para la investigación 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

Fuente: Investigadores 
 
Las técnicas investigativas utilizadas son: la encuesta, la entrevista y la observación 
La muestra de la investigación se la calcula en base a la siguiente fórmula: 
 
M= P/((P-1)*e² +1), asumiendo un error del 5% se obtuvo una muestra de 228. 
 
La muestra fue estratificada de la siguiente manera: 
 
Tabla2. Población definida para la investigación 
 

Función Número 

Directivos y profesores de 
Posgrados  

28 

Estudiantes de Posgrados en 
Ambato, Babahoyo y Santo Dom. 

200 

Total 228 

                                   Fuente: Investigadores 
 

Cuestionario para la   Investigación al Director y Profesores de postgrado. 
Pregunta N° 1. ¿Se da alguna tutoría especial durante los 15 días que separan una clase de otra?  
Pregunta. 2. ¿Considera perjudicial para el aprendizaje esta falta de contacto entre el docente y el alumno 

durante  el intervalo de clase y clase? 
Pregunta. 3. ¿Catalogue su nivel de manejo y utilización de las nuevas tecnologías en sus clases? 
Pregunta. 4. ¿Valore el nivel de manejo de los aspectos tecnológicos que tienen los maestrantes? 
Pregunta. 5. ¿Cree usted que con la utilización de aulas virtuales, se puede complementar de mejor manera 

el proceso educativo en posgrados? 
 
Cuestionario para la    Investigación a maestrantes de Ambato, Santo Domingo y Babahoyo. 
Pregunta. 1 ¿Existe tutoría o contacto entre alumnos y docentes durante los 15 días de intervalo de cada 

clase? 

Función Número 

Directivos y profesores de Posgrados  30 

Estudiantes de Posgrados en Ambato, 
Babahoyo  y Santo Domingo 

500 

Total 530 
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Pregunta. 2 ¿Considera usted perjudicial para el aprendizaje, esta falta de comunicación entre docentes y 
alumnos durante el intervalo de cada clase? 

Pregunta. 3. ¿Catalogue el nivel de uso de las nuevas tecnologías como elementos de apoyo de los docentes 
en el proceso educativo de los posgrados de UNIANDES? 

Pregunta. 4. ¿Catalogue su nivel de conocimientos en cuanto al manejo de Tics? 
Pregunta. 5. ¿Cree usted que con la utilización de aulas virtuales, se puede complementar de mejor manera 

el proceso educativo en posgrados? 
 
Resultados de la Investigación de campo. 
Una vez realizadas las encuestas, se ha procedido  a la tabulación de las mismas obteniéndose los 

siguientes resultados. 
Tabla3. Tabulación de encuestas aplicadas a docentes y maestrantes 
 

Investigación a 28 Docentes incluido el  Director 

  Re  s p u e s t a s % Re  s p u e s t a s 
Preg
. 

R. 
1 

R. 
2 

R. 
3 

R. 
4 % R. 1 % R. 2 % R. 3 % R. 4 

1 1 24 3   4% 86% 11%   

2 21 1 6   75% 4% 21%   

3 3 4 17 4 11% 14% 61% 14% 

4 3 9 13 3 11% 32% 46% 11% 

5 17 7 3   63% 26% 11%   

Investigación a  200   Maestrantes de Ambato, Babahoyo y Sto. Domingo 

  Re  s p u e s t a s % Re  s p u e s t a s 
Preg
. 

R. 
1 

R. 
2 

R. 
3 

R. 
4 % R. 1 % R. 2 % R. 3 % R. 4 

1 17 
15
9 24   9% 80% 12%   

2 
18
7 13     94% 7%     

3 19 38 
12
4 19 10% 19% 61% 10% 

4 27 37 93 43 14% 19% 47% 22% 

5 
17
1 6 23   86% 3% 12%   

  Fuente: Investigadores 
Análisis de los resultados de la investigación de campo. 
Del trabajo investigativo se pueden deducir las siguientes conclusiones parciales 

 Existe un espacio amplio entre una clase magistral y otra, en esos 15 días, los estudiantes de posgrados 
casi no realizan actividades relacionadas con la materia en estudio y peor aún no tiene contacto con el 
docente. 

 Aunque los docentes son muy buenos en sus clases magistrales, no se tiene una continuidad en el 
aprendizaje autónomo. 

 El  manejo tecnológico de los alumnos y docentes de posgrados es bastante bajo. 
 La calidad educativa de los posgrados ha ido decreciendo. 
 Se ratifica el hecho de que con la utilización de aulas virtuales dentro del proceso educativo de los 

posgrados mejorará la comunicación entre los docentes y los maestrantes. Esto permitirá mejorar el 
trabajo autónomo que deben desarrollar.  

 También se puede deducir que tanto Docentes como alumnos requieren capacitación en el manejo de Tics 
y en el uso de aulas virtuales. 
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5.  Propuesta de solución 

Se propone como solución a la problemática descrita, la implementación de aulas virtuales como parte 
complementaria al proceso educativo que lleva adelante el departamento de posgrados. Esa utilización de las 
aulas virtuales debe estar perfectamente estructurada para que realmente el proceso  desemboque  en un 
modelo pedagógico  B-Learning, con las exigencias propias de este.  El docente deberá dar su clase magistral 
el día sábado y preparar el aula virtual con las actividades de trabajo para las 2 semanas siguientes así como 
también hacer el seguimiento del trabajo autónomo en la plataforma.. Las partes fundamentales de la 
propuesta son:  
o Creación del departamento de apoyo virtual para posgrados con toda la estructura organizacional 

requerida. 
o Implementación de una plataforma Moodle para ser usada solamente por los tutores y estudiantes de 

posgrado. 
o Capacitación de los tutores en la creación de aulas virtuales bajo el modelo PACIE (Presencia, Alcance, 

Interactividad)  y en el uso general de las Tics. 
o Readaptación de sus contenidos en las mallas curriculares para distribuirlos en el proceso pedagógico 

presencial y virtual. 

6.   Desarrollo de la propuesta 
 

 Aplicación del  modelo pedagógico en modo B-Learning 
 
o Clases presenciales con  reforzamientos virtuales.  
o Estructura de aula virtual con metodología PACIE y con contenidos planificados para un trabajo 

autónomo de  por lo menos 1.5 horas diarias.   
o Todos los contenidos se dividen para los modos presencial y virtual y se estudian alternativamente. 
o Evaluación equivalente de la fase presencial y virtual (50% cada uno) 

 Las tareas de recuperación serán virtuales (si le fue mal una prueba, aquí puede recuperarse). 
 No se deben duplicar contenidos en la red. 

 
 Creación del departamento de apoyo virtual: El departamento se constituirá un elemento importantísimo 

dentro del aspecto académico que lleva a cabo el área de posgrados, esencialmente su finalidad será: 
propender al mejoramiento de la calidad del proceso educativo en base a la coordinación adecuada entre 
la tutoría presencial y la tutoría virtual. El departamento  estructuralmente tendrá tres secciones que son: 
o Unidad Académica: Coordinará todos los aspectos relacionados a contenidos, aplicará las premisas 

del B-learning como evitar contenido duplicados, temas innovadores, aulas virtuales atractivas, 
continuidad y seguimiento académico.  

o Unidad Técnica: Se encargará de aspectos técnicos y administrativos de la plataforma, instalación, 
dominio, controlar ancho de banda, creación de los cursos, realizar la gestión de los usuarios.   

o Unidad de Relacionamiento: Mantendrá una relación directa con los alumnos, canalizará inquietudes 
y ayudas que necesiten los maestrantes.  

Las  primeras actividades de la Unidad técnica serán: 
o Definición de un hosting y un dominio  para postgrados 
o Implementación del portal exclusivo de postgrados, con imagen corporativa propia que trabajará con 

tecnología Php, Apache y Mysql  
o La inclusión de este portal otorgará presencia institucional en el medio universitario  y permitirá una 

mayor integración de la comunidad educativa. 
o Implementación de la plataforma de educación virtual Moodle. 
o Subida de usuarios y creación de los curso respectivos. 

Las actividades iniciales de la Unidad académica serán: 
o Capacitar á los tutores de postgrados  sobre creación de aulas virtuales con la metodología PACIE y su 

forma de trabajo.  
o Estructurar adecuadamente las aulas virtuales  para que la relación entre las secciones que genera la 

metodología PACIE sea la correcta 
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o Cada aula tendrá diferente imagen corporativa (toques  personales). 
o Complementar dicha capacitación con el manejo de herramientas de la web 2.0. 
o Generar cursos para que todo el personal esté en constante capacitación. 
o Socializar entre los docentes de postgrados las características del B-Learning. 
o Reorganizar  los contenidos de los módulos para que puedan adaptarse a esta nueva estructura pedagógica  
 
Las  primeras actividades de la Unidad relacional serán: 
o Canalizar las dificultades de los profesores y alumnos en el manejo de la plataforma o en la readaptación 

de contenidos. 
o Promocionar constantemente por el portal, redes sociales, e-mails, chats la emisión de nuevos programas 

de maestría. 

Impacto 

De canalizarse completamente la propuesta planteada, se obtendrán los siguientes resultados: 
o Trabajo autónomo mejor controlado y apoyado permanentemente. 
o Ampliación de los temas de estudio, ya que no solo se limitará a la clase magistral. 
o Mejoramiento  de las competencias de los maestrantes relacionadas con el manejo de nuevas tecnologías 

y herramientas de la web 2.0. Hay que considerar que muchos de los maestrantes fluctúan entre 40 y 60 
años.  

o Mejoramiento ostensible del proceso enseñanza-aprendizaje. Con esto se elevaría la calidad educativa 
o Mayor y mejor interacción académica entre los integrantes de la comunidad del aprendizaje mediante la 

utilización de entornos virtuales que facilitan el trabajo colaborativo entre pares estudiantiles 
o Evidenciamiento del trabajo realizado, ya que la plataforma se constituye en un portafolio electrónico 

 
 

7.  Conclusiones 
 

o El B-learning se ha convertido en un modelo pedagógico nuevo, originado por el avance tecnológico, y 
en el cual, al conjugarse lo virtual con lo presencial, se pretende diversificar las formas de llegar con el 
conocimiento al alumno.  

o Los procesos son complementarios y requieren el total interés  estudiantil. 
o La evaluación académica en las dos modalidades es equitativa. 
o El trabajo en modalidad virtual genera autodisciplina 
o Se estimula el uso de las Tics como elementos normales del proceso educativo. 
o También se ha propulsado la interacción y el trabajo colaborativo en general. 
o Proceso enseñanza-aprendizaje más dinámico. 
o Se optimiza horarios y se solventa la distancia entre docente y alumnos. 
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Resumen. El proceso de adecuación al sistema b-learning, experimentado por los docentes de la FCJP 
de LUZ, forma parte integrante de una investigación propositiva macro, que se inicia en el año 2011, cuyo 
objetivo central consiste en incorporar entornos virtuales de aprendizaje gestionados por sistemas de 
administración en línea (LMS), como estrategia educativa. Este proceso, fue llevado a cabo, mediante el 
cumplimiento de un  plan de trabajo, que permitió la certificación de los docentes población objetivo del 
proyecto, cuya sistematización de experiencias refleja un 65% de aceptación por parte de los docentes 
certificados, quienes se han empoderado del paradigma de enseñanza mediado por entornos virtuales,  
gestionando contenidos y programas mediante 13 aulas virtuales.  

 
Palabras clave: proceso de incorporación b-learning, entornos virtuales de aprendizaje, LUZ.  

1.   Introducción  
 

El aprendizaje propulsado por la experimentación activa y la discusión reflexiva, resulta posible mediante la 
incorporación  de entornos virtuales gestionados por sistemas de administración del aprendizaje en línea 
(LMS), también conocidos como entornos virtuales de aprendizaje (EVA),  herramienta que permite 
administrar, monitorear y evaluar, contenidos y procesos de enseñanza aprendizaje mediante una plataforma 
educativa en línea, en correspondencia con el nuevo paradigma educativo activo y significativo declarado por 
UNESCO [1]. Este tipo de aprendizaje, es aquel que mediante estrategias blearning  procura la construcción 
colectiva de conocimiento mediante plataformas educativas, y a su vez estimula la resolución de problemas, 
propicia nuevas formas de atención, mayor autonomía, independencia y capacidad para administrar el tiempo 
a los estudiantes, potenciando destrezas metacognitivas como aprender a aprender  con criterio axiológico, 
que repercute directamente en la dialéctica social,  y en definitiva con el desarrollo armónico de la sociedad. 

Para abordar este planteamiento, se diseñó una investigación propositiva cuyo objetivo central,  es 
incorporar entornos virtuales de aprendizaje, a partir de los programas y asignaturas de la malla curricular de  
la Facultad de Ciencias Jurídicas y Políticas (FCJP) de  la Universidad del Zulia (LUZ), como estrategia del 
nuevo paradigma educativo, de tal manera que permita a la población objetivo gestionar contenidos y 
programas de asignaturas mediante aulas virtuales.  

El cumplimiento del plan de trabajo arrojó los beneficios esperados, tanto para la comunidad 
universitaria como a la colectividad en general; unos de carácter cualitativo  y otros tantos cuantitativo que 
serán  especificados en el capítulo respectivo. No obstante,  mediante un análisis DAFO, se logró diagnosticar 
un conjunto de factores exógenos al proyecto, que afectaron el proceso de adecuación propuesto, y atentan 
con su continuidad, los cuales serán abordados en la sección referida a los resultados, que revelan como LUZ 
está consolidando espacios de integración armoniosa de conocimiento, tecnología y educación. 

2.   Tecnología y aprendizaje: B-Learning y su utilidad 

La estrategia denominada entorno virtual de aprendizaje (EVA), se encuentra configurada por un formato 

digital y soporte tecnológico con conexión web 2.0 que gestiona contenidos, 
programas,  y/o diseños instruccionales, en formato hipermedia, donde  
profesores y estudiantes interaccionan en el marco del proceso de enseñanza 

mailto:loraynefinol@sed.luz.edu.ve


282 
 

aprendizaje. Herramienta que está a disposición de la formación educativa gracias al avance que existe en 
las tecnologías de la información y la comunicación (TIC); creando con ellas resultados  inimaginables en los 
procesos de enseñanza y aprendizaje, de ahí que en doctrina se afirme que el uso de este tipo de tecnologías 
educativas, está generando nuevas y distintas formas de aprender.  

Esto último, será posible mediante la incorporación de los contenidos, programas o módulos a sistemas 
de administración del aprendizaje en línea (LMS), el cual mediante una plataforma educativa como Moodle 
(Modular Object-Oriented Dynamic Learning Environment, en español  Entorno de Aprendizaje Dinámico 
Modular, Orientado a Objetos), provee tecnologías de aprendizaje poderosas, incorporando actividades y 
recursos hipermedia, propulsores de interactividad, flexibilidad, accesibilidad e universalización de módulos, 
programas y contenidos, enmarcadas en el modelo mixto blearning.  

 En este sentido, las universidades deben propiciar una “concepción distinta de la educación, que 
transciende de lo meramente tecnológico, orientándola hacia una nueva concepción integral del ser humano, 
concibiéndolo como individuo creativo, responsable, gestor de su propio aprendizaje, solidario y vinculado a 
la solución de los problemas de su entorno” y para ello deben afrontar como desafío,  emprender 
la transformación y la renovación más radical que jamás haya tenido por delante. Planteamiento, en 
consonancia con la declaración de la Conferencia Mundial sobre la Educación Superior en el siglo XXI: 
Visión y acción [1], que señala: “la educación superior y la investigación hoy en día, son parte fundamental 
del desarrollo cultural, socioeconómico y ecológicamente sostenible de los individuos, las comunidades y las 
naciones”. 

2.1  Proyecto factible: incorporación de entornos virtuales en la educación universitaria  

Esta investigación propositiva, circunscrita en el ámbito de la tecnología educativa, se inició con el diseño 
de un plan operativo, basado en la organización y sistematización  de actividades dentro del ámbito temporal 
que se inicia desde 2011, tras el diagnóstico de la situación inicial, que requirió el diseñó de un plan de trabajo 
constituido por cuatro etapas, de las cuales, en la actualidad se encuentra en desarrollo la etapa IV, gestionado 
por un equipo multidisciplinario de investigación integrado por técnicos en educación tecnológica, y por 
investigadores docentes universitarios. 

El desarrollo del plan de trabajo, siempre estuvo dirigido a diseñar y gestionar aulas virtuales, con el 
fin de incorporarlas a la plataforma educativa de la Universidad del Zulia, lo que fue posible pues la población 
objetivo, asumió un rol activo en el proceso, incorporándose a la convocatoria de los talleres, luego 
certificándose, y aportando  una a una las aulas virtuales que conforman este sistema de estudios en LUZ 
(SEDLUZ), lo que permitió la matriculación de 3080 estudiantes, quienes en conjunto conforman la 
comunidad de aprendizaje b learning  del  campus virtual educativo de la FCJP [2]. 

3.   Resultados  

Los resultados preliminares, reflejan un avance significativo para el proyecto, pues  arrojaron los 
beneficios esperados  para la comunidad universitaria,  unos de carácter cualitativo  y otros tantos del tipo 
cuantitativo, los cuales han sido sistematizados, mediante un listado,  todos ellos evidenciados mediante 
observación directa y participante del equipo de investigación que conforma el proyecto, y se detallan a 
continuación.  
 La incorporación  de 13 aulas virtuales, como estrategias de aprendizaje de los contenidos y programas de 

las  asignaturas  impartidas en la FCJP. Cabe destacar que en la situación inicial antes del diseño del 
proyecto, solo dos asignaturas  habían incorporado sus contenidos y programas a la plataforma virtual de 
la universidad, lo que representa un crecimiento exponencial de 600% del número de aulas diseñadas y 
gestionadas.  

 Adiestramiento de una población objetivo constituida por 70 docentes de planta, de los cuales  23 han sido 
certificados. Dotándolos de una herramienta de la tecnología educativa,  acorde con la era de la sociedad 
del conocimiento tecnológico. 

 Matriculación  de una población estudiantil de 3080 estudiantes universitarios, como  participes del 
proceso enseñanza aprendizaje mediada por entornos virtuales de aprendizaje.  
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 Realización de Diez (10) talleres de formación continua para docentes. 
 Realización de Tres (10) talleres de inducción para estudiantes. 
 Atención personalizada y mediante redes sociales de la creciente matricula estudiantil de la Unidad de 

Estudios a distancia (EUS); de la Escuela de Derecho de la Facultad de Ciencias Jurídicas y Políticas de 
LUZ. 

 Rehabilitación y repotenciación de 10 equipos de computación, que están a disposición de la población 
participante, tanto estudiantes como profesores de planta, mediante la habilitación del Centro Integrado de 
Aprendizaje Telemático (CIAT) de la Facultad.   

 Contratación de personal técnico especializado, para la atención de los usuarios de la FCJP, en la persona 
de  Ing. Gastón Pérez. 

 Diseño y gestión de redes sociales de difusión y divulgación de información, dirigido a  estudiantes y 
docentes de la  Facultad, entre ellas: Facebook y twitter @sedfcjp, sitio web del Sistema de Educación a 
Distancia de la Universidad del Zulia en la Facultad de Ciencias Jurídicas y Políticas [3]. 

 Consolidación de la Plataforma virtual de la Universidad con acceso autónomo [4]. 
Este conjunto de logros alcanzados, ciertamente representan un adelanto significativo para la Educación  

Universitaria en Venezuela, en el uso y desarrollo de las tecnologías de la información en los programas de 
pregrado y postgrado, en coherencia con las  demandas la sociedad del conocimiento tecnológico, lo que deja 
claro que se ha comenzado a establecer los cimientos del largo camino de transición de la educación 
tradicional, hacia el sistema de enseñanza aprendizaje mediado por la tecnología.  

Al mismo tiempo, los resultados evidencian, la institucionalización de un modelo de aplicaciones 
educativas en enseñanza superior, en el desarrollo y utilización de la tecnología para el aprendizaje. Así como,  
un claro avance hacia  la consecución de los lineamientos de la educación superior del siglo XXI, como 
contundente respuesta por mantener los estándares de calidad, frente a los problemas que agobian a este 
sector, tales como; masificación de estudiantes, número limitado de aulas, disminución del número de 
profesores de planta, dificultades de movilización, cesación constante de actividades por razones sindicales, y 
los constantes recortes presupuestarios.    

Estos avances  reflejan el logro de los objetivos diseñados, sin embargo, están en riesgo de no mantenerse 
en el tiempo,  pues durante el cumplimiento del plan operativo,  en el marco de aplicación de instrumentos de 
monitoreo y seguimiento, se pudo  diagnosticar un conjunto de factores exógenos que aminoran la eficacia del 
proceso, y atentan con su continuidad, identificados mediante el instrumento de recolección de datos matriz 
(DAFO), aplicado a la población docente participante de la FCJP, en donde se logró evidenciar las 
Debilidades y  Amenazas percibidas durante su experiencia docente durante el proceso de transición, así 
como, las Fortalezas y Oportunidades como factores de éxito del proceso de incorporación de eva.  

Tabla 1. Matriz  de identificación de Debilidades, Amenazas, Fortalezas y Oportunidades (DAFO). 
PROC

ESO DE: 
DEBILIDADES Y 

AMENZAS (DA) 
FORTALEZAS Y OPORTUNIDADES 

(FO) 

Dise
ño y 

Gestión 
de aulas 
virtuale
s en la 
FCJP 

de 
LUZ, 

periodo 
2011-
2013. 

1.    Escaso tiempo de los 
docentes para participar a  los 
talleres de adiestramiento.  

2. Desinterés de los 
estudiantes a participar en los 
talleres de inducción. 
3. Apatía de la población 
docente, que no acudió al 
llamado. 
4. Conflictos sindicales, que 
interrumpen las actividades. 
5. Ausencia de espacios con 
equipos adecuados. 
6. Intermitente  conectividad a 
internet desde la universidad.  
7. Pésima accesibilidad a 
campus virtual de luz.  
8. Poca cantidad de personal 
técnico. 
9. Rigidez y desactualización  

1. Maximización de gestión de aulas, y 
estudiantes. 
2. Propicia la interacción asíncrona y 
síncrona entre docentes y estudiantes. 
3. Estimula la adecuación de contenidos y 
actividades docentes a los cambios de la 
realidad circundante con mayor facilidad. 
4. Facilita el acceso de los estudiantes  a 
los programas y contenidos. 
5. Fomenta la incorporación de estrategias 
interactivas, como videos, chats, foros, wiki, 
entre otros. 
6. Disminuye los índices de alfabetismo 
tecnológico, tanto en la población docente 
como la de estudiantes. 
7. Facilita la continuidad de las actividades 
docentes  durante conflictos de ceses de 
actividades. 
8. Aporta soluciones a la disminución de 
docentes de planta de la universidad. 
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de la interfaz de la plataforma  
moodle  versión 1.9. 

9. En relación coste/beneficio, la 
consolidación de estos procesos acarrea una  
menor inversión de recursos económicos,  
que crear aulas en espacios físicos.  

 
Un análisis detallado, de las Debilidades y Amenazas detectadas, revela los factores que atentan contra el 

éxito del proyecto, haciendo propicio el diseño de un conjunto de estrategias dirigidas a subsanarlas;  en ese 
sentido: a) se requiere incorporar nuevos equipos de computación del CIAT, b) adecuar los espacios físicos 
del CIAT, c) migrar la plataforma moodle 1.9 a la versión 2.7, d) hacer una campaña de concientización a los 
docentes y estudiantes de la FCJP,  y d) renovar toda la interconexión a través de fibra óptica, que garantice la 
conectividad de la plataforma.   

En cuanto a las Fortalezas y Amenazas detectadas,  los factores señalados  por si solos evidencian el éxito 
del proyecto, no obstante, requieren darles continuidad,  mediante la realización de una evaluación de 
impacto, que permita demostrar con evidencias fácticas las bondades de la incorporación en la educación 
universitaria, de los procesos de aprendizaje significativo mediados por la tecnología educativa.  

 

4.   Conclusiones  
 

El proceso de adecuación al b-learning como estrategia de aprendizaje desarrollado en  la Facultad de 
Ciencias Jurídicas y Políticas de la Universidad del Zulia, representa un acercamiento, de cara al desafío 
impuesto a las  universidades en la postmodernidad,  y también es una muestra de la institucionalización de  
procesos de  investigación, desarrollo y aplicación de las tecnologías en la educación superior.  

 Este proceso se ejecutó en el marco de un plan de trabajo,  diseñado como una investigación 
propositiva, cuyo objetivo se centró en fomentar la aplicación de innovadoras prácticas educativas, utilizando 
la combinación de métodos de enseñanza presenciales y online. Con el fin de incorporar en los entornos 
virtuales de aprendizaje,  los contenidos y programas de las asignaturas, y en consecuencia impulsar a los 
docentes a utilizar estrategias interactivas como video clases, cine foro, salas de chat, foros de discusión, así 
como también, estrategias de evaluación asíncronas, con cuestionarios de preguntas automatizadas, que 
propicien la libertad de elegir autónomamente de qué forma, en qué momento,  o en qué lugar se quieren 
revisar los contenidos, o si prefieren descargarlos para leerlos en pantalla (formato digital) o impresos en 
papel, así como, hacer posible realizar evaluaciones con retroalimentación y calificación automáticamente 
programada,  rompiendo la barrera espacio temporal de la educación tradicional.  

   En prospectiva, este proceso cuya visión a largo plazo es alcanzar la virtualización de todas las 
asignaturas impartidas  en la Facultad, y en el mediano plazo, se plantea evaluar el impacto producido 
mediante la matriculación de 3080 estudiantes, en los entornos virtuales de aprendizaje incorporados en la 
educación universitaria ofrecida en la FCJP de LUZ.  
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Resumen. La generación acelerada de nuevo conocimiento, que hace obsoletos en tiempos muy cortos los 
adquiridos y utilizados en la vida productiva de una persona, genera presiones para que la enseñanza 
utilice otras estrategias, que permitan al alumno desarrollar habilidades para convivir con los demás, 
aprenda a aprender a lo largo de la vida, además de aprender a ser y a conocer. Se presenta el diseño 
instruccional para la materia Taller de Investigación I el cual ha tomado en cuenta estos cuatro principios 
en su diseño, haciendo uso principalmente del trabajo en equipo, las tecnologías de la información y las 
comunicaciones (TIC´s) y estrategias centradas en el aprendizaje, para mejorar la productividad esperada 
en la materia. Los resultados que arrojó el uso de estas estrategias superaron los obtenidos con el uso de 
técnicas tradicionales para impartir la materia. 

 

Palabras reservadas: Diseño Instruccional, TIC´s, Trabajo en equipo, Estrategias centradas en el 
aprendizaje 

1. Introducción 

El instituto de Educación Superior (IES), en donde se realiza la investigación forma parte de un sistema de 
educación superior tecnológica que se encuentra conformado por más de 267 instituciones, ubicadas en 
diferentes regiones de México. Ello le permite atender a más de 400,000 estudiantes en su formación terciaria 
y de posgrado en disciplinas principalmente de orientación tecnológica. [1] 
Los programas de estudio de las carreras de ingeniería en el IES, aportan a la formación de los alumnos tres 
materias, en las que se les proporcionan los elementos metodológicos y científicos para introducirlos en la 
investigación: Fundamentos de Investigación, Taller de Investigación I y Taller de Investigación II. La 
primera de ellas se imparte en el primer semestre y es hasta el séptimo y octavo semestre de carrera en que los 
estudiantes retoman las materias que promueven el espíritu científico. [2] 

2. Contexto en el que se Imparte la Materia 

El IES, cuenta con más de 47 años de fundación. En este lapso se han implementado varios enfoques en el 
proceso enseñanza-aprendizaje. A partir de 2010 prevalece el enfoque por competencias en las diferentes 
carreras que se imparten en el instituto, lo que ha motivado que se haya difundido y preparado a los maestros 
en esta nueva forma de enseñar en el formato presencial en que se desarrollan los cursos en el IES. En el aula 
los profesores y alumnos están muy compenetrados con la enseñanza centrada en el profesor. [3]  
Como herramienta tecnológica se utiliza la plataforma Moodle, como apoyo a la impartición de las unidades 
que conforman los programas de estudios. Algunas aulas están provistas con equipos audio visuales y aunque 
se tiene acceso en gran parte del plantel a Internet tanto en forma cableada e inalámbrica, normalmente es 
difícil tener acceso a él en el aula. En cada inicio de ciclo se dedican varias horas para que los profesores que 
imparten la misma materia acuerden contenidos y cronograma de avance, los cuales son verificados por los 
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administradores a mediados de semestre, con visitas al aula y revisión de avances, al final de semestre la 
materia es evaluada por los alumnos con un cuestionario en la página web de la institución. 

3. Propuesta de Diseño Instruccional para la Materia Taller de Investigación I 

De acuerdo con Washburn, la calidad del diseño instruccional es la que usualmente determina la calidad de la 
instrucción que se imparte. Esta calidad tiene una relación directa con el nivel de maestría con el cual se 
desarrollen y manejen los materiales instruccionales. Ha de anotarse, igualmente, que la función del diseño 
instruccional es diseñar y desarrollar un proceso de instrucción que produzca ganancias de aprendizaje de la 
manera más efectiva y eficiente. [6] 
La incorporación del enfoque por competencias, propicia la revisión e innovación en el diseño instruccional 
de los programas de trabajo de las materias en todas las carreras, de esta forma para las materias de 
introducción a la investigación se modifica el número de horas presenciales a la semana de dos a cuatro y se 
establece  como objetivo general el desarrollo de un protocolo de investigación de un tema específico, en el 
área de su formación profesional. 
La propuesta de diseño instruccional que se realiza para la materia Taller de Investigación I se estructura 
fundamentalmente a partir de un modelo que fortalece de igual forma las competencias genéricas y 
específicas en los alumnos, incorporando el trabajo en equipo, el uso de las TIC´s en y fuera del aula y la 
enseñanza centrada en el aprendizaje. Para ello se revisa el modelo de Kemp, Morrison y Ross, el cual 
presenta una forma ovalada, dando al diseñador la sensación de que el diseño y el desarrollo del proceso es un 
ciclo continuo que requiere constante planificación, diseño, desarrollo y evaluación para asegurar una 
instrucción efectiva. Ello se traduce en un modelo caracterizado por ser sistémico y no lineal, sin un punto de 
inicio fijo, que permite su uso de una forma flexible. Las partes que componen el modelo son: 1) identificar el 
problema instruccional y las metas para diseñar el programa instruccional,  2) examinar las características del 
aprendiz, importante durante la planificación,  3) identificar el tema del contenido y analizar las componentes 
de las tareas relativas a las metas, 4) establecer los objetivos del aprendizaje, 5) secuenciar el contenido dentro 
de cada unidad instruccional, 6) diseñar estrategias instruccionales para que cada aprendiz pueda lograr los 
objetivos, 7) planificar los mensajes y las maneras de comunicarlos, 8) seleccionar recursos para soportar la 
instrucción y las actividades de aprendizaje y, 9) desarrollar los instrumentos de evaluación. Con estos nueve 
elementos, el diseñador podrá realizar cambios en el contenido o en el tratamiento de los elementos en el 
momento que lo considere, con la finalidad de mejorar cualquier debilidad en las partes del programa, para 
garantizar que los alumnos sean capaces de alcanzar los objetivos instruccionales de manera satisfactoria. El 
Modelo de Kemp se fortalece con la inclusión de las TIC´s, el trabajo en equipo y un proceso de aprendizaje 
centrado en el alumno.   

4. Teoría del Aprendizaje en que se Basa el Modelo 

La fundamentación teórica es la base del diseño instruccional, sobre esta recae la apropiación social o el éxito 
del material. El diseño instruccional empieza con las teorías del aprendizaje, estas se centran en las principales 
concepciones pedagógicas. El modelo presentado está basado en el enfoque de desarrollo humano integral de 
Lev Seménovich Vigotsky. Desde el Siglo pasado científicamente se ha probado que todo se aprende. Se 
aprende a compartir, se aprende a relacionarse unos con otros, se aprende a aprender de los demás y a 
favorecer los aprendizajes de los que nos rodean. Además ha surgido la necesidad de educar en valores lo cual 
no es posible en contextos sociales en donde prevalece el individualismo y la competencia. [5, p11-12].  
Desde el enfoque de Vigotsky el desarrollo humano se debe de realizar desde  un punto de vista integral. A 
partir de él la existencia en la sociedad, el vivir y compartir con otros, son fuente y condición del desarrollo de 
los procesos psicológicos superiores, distintivos y comunes al hombre. Al igual que en otras esferas del 
conocimiento, el cambio de objeto en la psicología, investigaciones, metodología y práctica vienen a 
constituir el paradigma sociocultural, en contraposición a los vigentes en la época de Vigotsky y que se 
adelanta en algunos aspectos a los paradigmas posteriores del humanismo, el cognoscitivismo y el 
constructivismo. [5. p.69]. 
El enfoque socicultural se caracteriza entre otros aspectos por enfatizar: 

 Lo individual desde la perspectiva de lo social. 
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 El vínculo de los procesos psicológicos y los socioculturales. 
 El condicionamiento social de lo psíquico. 
 El conocimiento (la cultura) como la interiorización de lo sociocultural. 
 Los procesos psíquicos como fenómenos no aislados. 
 La conciencia como integración de los procesos psíquicos superiores. 
 La actividad y la comunicación como medios que hacen posible la interiorización. 
 La mediación como elemento fundamental para la interiorización mediante la actividad y la 

comunicación. 
 La existencia del vínculo entre lo cognitivo y lo afectivo. 

5. Descripción de la Unidad Instruccional 

La unidad de aprendizaje tiene una duración de una hora. El profesor ha organizado el grupo para trabajar en 
equipos de cuatro máximo cinco alumnos, ha otorgado la contraseña con la que pueden acceder a Internet (fue 
necesario contratar una línea porque Facebook está bloqueado en la red alámbrica institucional). Ya dentro de 
Internet conectarse en la aplicación Facebook. En la aplicación de Facebook, los alumnos han creado un 
grupo al que han añadido al profesor. Al alumno creador del grupo se le solicita aceptar una serie de normas: 
utilizar un vocabulario adecuado, los gráficos que suba no deberán ser ofensivos al pudor y las buenas 
costumbres aceptadas en el contexto cultural en el que nos encontramos inmersos. El equipo de cómputo a 
utilizar puede ser del alumno, pero también se cuenta con computadoras conectadas a la red alámbrica del 
instituto en vista de que las bases de datos de conocimientos requieren la IP institucional para poder hacer 
consultas en ellas. Se cuenta con equipo audiovisual, mesas cuadradas y sillas sin paleta para que los alumnos 
puedan trabajar en equipo. Se toma asistencia en cualquier momento de la clase. 
El profesor preparó los recursos de aprendizaje del día y en el pizarrón tiene escrito la forma de acceder a la 
página en donde localizarán el o los recursos de la sesión. El profesor toma los minutos iniciales de la clase 
para: a) exponer en el pizarrón el tema, b) solicitar que un grupo exponga el avance de su anteproyecto 
(previamente se le había informado de ello) y, c) el profesor solicita que se lea uno o varios resúmenes del 
tema que se esté revisando en ese momento o solicita que se revise un video o solicita que se revise una 
presentación que el alumno localiza en el sistema informático.  
La aplicación Facebook, en un primer momento se utiliza como concentradora de los resúmenes  de los 
artículos, libros, sitios web que los alumnos van localizando en las primeras semanas del curso, hasta que 
logran definir un tópico en el que trabajaran para definir su proyecto de investigación (revisión del estado del 
arte). Un segundo momento se da para dar seguimiento al llenado del documento del proyecto de 
investigación en un formato estandarizado. 
Otras herramientas de las TIC´s, que se utilizan son: Word, Power Point, software para referenciar o el que 
tiene integrado el Word. Muy importante es el acceso a las bases de datos que de manera institucional tienen 
derecho a consultar.  

6. Resultados 

Después de utilizar videos de sensibilización a la investigación, y de revisar el proceso de investigación, se les 
propuso a los alumnos como tema de partida el de Inteligencia Artificial (en ese momento ninguno tenía 
conocimiento del tema). Se les solicitó que buscaran recursos (artículos, sitios web, libros, audios, videos) y 
realizaran un resumen de cada recurso (al menos uno por cada integrante del equipo). Cada resumen se subió 
a Facebook. La siguiente tarea consistió en unificar y realizar un resumen de los resúmenes realizados, para 
conformar alguna de las secciones del anteproyecto.  
En la segunda etapa se les pidió a cada grupo identificar el área de la Inteligencia Artificial la cual 
consideraban de su interés, después de la lectura inicial. Los equipos se inclinaron por: Teoría de Grafos, 
Algoritmos Genéticos, Redes Neuronales, Agentes Inteligentes y Sistemas Expertos. El proceso inicial se 
volvió a repetir, ahora realizando resúmenes del área de interés.  
La tercera etapa consistió en proporcionarles el tópico, o que ellos identificaran uno en el cual iban a 
desarrollar el proyecto de investigación. Se obtuvieron los siguientes: 1) El viajero frecuente (Teoría de 
Grafos), 2) Solución al problema de las N-Reinas (Algoritmos Genéticos), 3) Identificación de patrones en 
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ondas viajeras en líneas de transmisión de alta potencia (Redes Neuronales, Memorias Asociativas), 4) 
Pathfinder en dos dimensiones (Algoritmos Genéticos), 5) Actividad en una intranet en el puerto 80 (Acceso a 
Internet, Agentes Inteligentes), 6) Selección de componentes para configurar sistemas de cómputo (Sistemas 
Expertos). 
A la par que se desarrollaban las tareas de lectura y se resumía, en clase presencial se les proporcionaban los 
detalles de escritura (formato, tipo y tamaño de letra, márgenes, interlineado), diferentes estilos para citar, 
introducción a metodología de investigación, introducción a la metodología de evaluación de proyectos, 
además de proporcionarles la estructura del proyecto. 
Los siete tópicos fueron desarrollados completamente, cada etapa fue presentada en equipo utilizando las 
herramientas de TIC´s y audiovisuales que prefirió cada equipo. Las presentaciones, una evaluación entre 
pares, asistencia presencial y asistencia en Facebook se utilizaron para realizar la evaluación formativa, que 
junto con la entrega y presentación en aula del proyecto de investigación determinaron la calificación final del 
alumno.   
Todos los proyectos, algunos con pequeños ajustes quedaron listos para llevarse a cabo. Cinco de ellos se 
están realizando. Uno de ellos ya presentó parte de sus resultados en un congreso a nivel nacional (poster y 
artículo en extenso en memorias de congreso). Otro se está elaborando para una empresa. Se tiene un retraso 
en los productos de elaboración de tesis que se pretenden obtener con los proyectos, de acuerdo a la 
calendarización realizada. Sin embargo se tiene confianza de que al final de semestre se terminen al menos 
dos prototipos. Ello permitirá que sus resultados se presenten en foros y congresos académicos, y se realice 
registro de propiedad intelectual del software generado. 

7. Conclusiones 

Las materias de orientación humanística o de investigación son consideradas por la mayoría de los alumnos de 
la institución de relleno del mapa curricular de la carrera que cursan. De esta forma los proyectos que se han 
obtenido en la impartición de la materia de Taller de Investigación antes de aplicar las estrategias descritas 
son copias de proyectos que fueron elaborados por alumnos que les precedieron, son proyectos que son 
obtenidos de Internet o adolecen de la calidad que mostraron los obtenidos al incorporar el nuevo diseño 
instruccional. Con respecto a la generación de productos como artículos, presentación en foros y congresos y 
registro de propiedad intelectual, son pocos los casos que se presentan en el instituto en el nivel de 
licenciatura, y en este caso, de un mismo salón de clases se cuenta con siete proyectos con posibilidades de 
generar un buen número de productos de investigación, aunado a la motivación que presentaron los alumnos 
al participar en esta materia en que se usaron las TIC´s dentro y fuera del aula, el trabajo en equipo y el 
aprendizaje centrado en el alumno.  
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Resumen: La educación secundaria demanda nuevos abordajes y paradigmas que promuevan habilidades en 

diseños instruccionales para llegar a un aprendizaje situado. El  modelo ASSURE  puede acercar a una formación 

virtual que desdoble nuevas percepciones geográficas. Los Diseños Instruccionales (DI) y las teorías de 

aprendizaje constructivista y conectivista tienen un quehacer impostergable con los adolescentes que hoy 

participan en procesos educativos. Los contenidos curriculares no son suficientes para que logre  conducirse entre 

la sociedad de la información. Se requieren escenarios con alternativas por y para administradores de  educación, 

docentes, alumnos y padres de familia, donde la política educativa pueda redireccionar procesos acordes a la 

recomendación internacional. 

Palabras Clave: Diseño Instruccional, Modelo ASSURE, Formación, Geografía Situada y Educación 
Secundaria. 
 

1. Introducción 
 

El presente busca comunicar  un proyecto en tránsito para la formación del estudiante de secundaria, donde el 

modelo ASSURE signifique un Diseño Instruccional (DI) que permita nuevos encuentros. Iniciar la búsqueda de una 

aportación que con la investigación educativa, camine junto a teorías de aprendizaje, metodologías y  medios en 

plataformas e-learning en Geografía de México y el Mundo. 

     Actualmente, las expectativas escolares de los jóvenes no llegan a concretarse entre la veta de información que 

tienen a su paso. Los mensajes que reciben de la sociedad difieren de la escuela, Martín Barbero [1],  sostiene que 

hay un estado de confusión entre los saberes que se aprenden en el contexto escolar y la cotidianidad que viven 

fuera. Es así, como los docentes enfrentan desafíos y se encuentran en un  replanteamiento curricular natural. 

      Los pronunciamientos internacionales de la UNICEF, OMS y UNESCO coinciden en el cuidado y protección 

del adolescente, en la importancia de garantizar entornos favorables, potenciar capacidades y acceder a una 

preparación adecuada para que entienda un rol constructivo en la sociedad. Se necesita mirar al adolescente como 

una fuente de riqueza del país.  

     Edgar Morín [2], enfatiza la complejidad de cambios en el mundo y recomienda, educar desde una identidad 

terrenal, una ecología de la acción, la comprensión, la ética del género humano y la cultura planetaria como una 

filosofía de vida.  

 

2. Establecimiento del problema  
 

En México, la población  adolescente  entre 10 y 14 años es de 10 939 937  de un total de 112 336 558 habitantes 

[3]. Es una enorme cantidad de estudiantes en la escuela secundaria, donde la educación y la violencia son 

categorías de gran significado, encarnan el punto neurálgico a tratar.  
El comportamiento piramidal desde 1990 al 2010 según CONAPO [4], marca poblaciones jóvenes, mientras que 

en Europa es diferente, son lecturas y proyecciones disímiles, pero la esencia es igual para la educación como 

exigencia suprema. Se presentan gráficos de población.  

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 Fig. 1. La pirámide muestra una base con 

población infantil que actualmente son 

adolescentes en educación secundaria. Fuente: 
INEGI 2005.  

 

 
 

Fig. 2. La base piramidal presenta una   

población eminentemente joven cinco años 

después. Fuente: INEGI 2005. 
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 Los medios de comunicación revisan. En el Diario “Contralínea” [5],  habla de urgencias pedagógicas y 
nuevas responsabilidades en tránsito laboral. Cita la reforma a la Ley Federal de Educación 2013, en el art. 12 
transitorio,  “a efecto de dar cumplimiento a la obligación de garantizar la calidad de la educación, las 
autoridades educativas deberán proveer lo necesario para revisar el modelo educativo en su conjunto, los 
planes y programas, los materiales y métodos educativos”. Hay un pronunciamiento hacia el término 
“calidad”.  

 La educación secundaria es parte de la educación básica.  Los adolescentes reciben un servicio 
suministrado por la federación, el Estado o la iniciativa privada. La mayor población se concentra en el área 
metropolitana distribuida en los turnos matutino, vespertino y nocturno.  

     Desde la mirada del Departamento Técnico de Educación secundaria (DTES) del Estado de Nuevo 
León, se afirma que  “En educación Básica, y particularmente las escuelas secundarias requieren de nuevas 
fórmulas que permitan establecer las bases para una formación no sólo de los alumnos, sino de los docentes y 
directivos, quienes al interior de las escuelas, ya sea en las reuniones de trabajo colegiado o en los diálogos 
académicos deben vincularse para analizar y argumentar lo que se está realizando” [6]. Se  conmina a no caer 
en la desesperanza que por años ha discurrido en la trama de la escuela secundaria, es una invitación a la 
creación e innovación para redimensionar y redireccionar actividades  entre fortalezas y debilidades. 
     La señal de internet en las escuelas secundaria de Nuevo León es de un 20.9 % de un campo de 821 
secundarias contabilizadas en el medio urbano y rural [7], de un total de  1024 [8] que conforman el nivel, 
incluyendo de nueva creación. EL  servicio crece y  aunada la necesidad de crear condiciones en cada uno de 
los turnos.  

El turno nocturno enfrenta un rezago escolar e índice de marginación muy bajo desde la perspectiva de la 
prueba Enlace 2012 y 2013 [9]. Los adolescentes emigran  a la escuela nocturna por diversas circunstancias o 
simplemente tienen necesidad de trabajar, representan  la población educativa más vulnerable y requieren 
apoyo tecnológico.   

3. Propósito  

El propósito es la aplicación del modelo ASSURE como una estrategia de diseño instruccional unida a 
teorías de aprendizaje  dentro de una plataforma de contenidos de geografía. La finalidad es lograr mayor 
interés y habilidades en los alumnos y los docentes de las escuelas secundarias nocturnas. Así mismo, 
identificar sus debilidades para ofrecer colaboraciones. 
       De acuerdo a lo anterior, se plantea la siguiente pregunta de investigación: ¿Qué puede hacer el modelo 
ASSURE para crear una geografía situada en la escuela secundaria nocturna  “Juan de Dios Batiz Paredes” 
ubicada en Juárez, Nuevo León? 
     Así mismo, se agregan otras interrogantes: ¿Cuándo construir  saberes y armar  soportes (Hardware, 
Software y Orgware) que alimenten DI en secundaria con entornos virtuales?  ¿En qué momento desdoblar la 
metodología y relación tutora que potencie habilidades cognitivas? Y aún más  ¿Cómo lograr desde la 
geografía saberes transversales y contextuales? 

4. Marco teórico 

Si los docentes de geografía desconocen los diseños instruccionales estarán perdiendo una oportunidad de 
innovar y crear diseños en sus asignaturas. 
     Marina Polo [10] cita a Mayer (1999) y señala la importancia de diseñar la instrucción a partir de una 
teoría que impulse el aprendizaje constructivista, ya que “las tecnologías de la información y la comunicación 
exponen al alumno a una cantidad de información, con un número de interacciones tal que podría perderse la 
posibilidad de que él aplique estrategias que lo conduzcan a aprendizajes significativos”. Reconoce que las 
tecnologías centradas en el alumno, ayudan a potenciar el aprendizaje. Integra la opinión de  Hannafin, Land y 
Oliver (1999)  que consideran que “World Wide Web” (WWW), potencian el desarrollo tecnológico y la 
formulación de nuevos entornos de aprendizaje. Señala que el DI ha cruzado cinco generaciones donde la 
primera generación (1960) es de corte conductista, la segunda (1970)  agrega la teoría de sistemas y el 
procesamiento de información, la tercera (1980) trabaja un enfoque cognitivo de mayor interactividad, la 
cuarta (1990) teorías constructivistas, del caos y de sistemas, mientras que la quinta generación (2000)  
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presencia el desarrollo e impacto de las TIC y la teoría conectivista que concibe el aprendizaje como un 
proceso de formación en redes de información y nodos.   

 De acuerdo a lo expuesto anteriormente, es de pensarse entonces ¿Qué tipo de persona se debe formar a 
través de los diseños instruccionales en la actualidad? Porque si bien es cierto que las teorías de aprendizaje 
junto a la tecnología y la 5a generación de DI  están adaptándose y buscando alternativas, también es cierto 
que lo central es la formación del individuo dentro de una ética planetaria como lo diría Edgar Morín desde la 
UNESCO.  

 La reflexión sobre las tendencias significativas en el aprendizaje  de Siemens [11], permiten entender que 
se debe analizar el contexto, preguntarse ¿Cuál es el paradigma para generar los aprendizajes situados? ¿Se 
trata de cantidad (contenidos), calidad (significados) o ambos? ¿Cómo funciona la mente cuando aprendemos 
entre la tecnología? Señala que las tres grandes teorías de aprendizaje: conductismo, cognitivismo y 
constructivismo se están utilizando en los DI, pero que fueron desarrolladas cuando la tecnología no tenía este 
grado de avance. Desde la tendencia de un enfoque sociocultural, Díaz Barriga [12], subraya la importancia 
de la mediación y construcción de significados en una enseñanza situada a través de solución de problemas, 
proyectos y estudios de caso. 

Heinich, Molenda, Russell y Smaldino [13] desarrollaron el modelo ASSURE incorporando los eventos de 
instrucción de Robert Gagné. Tiene sus raíces teóricas en el constructivismo y parte de características 
concretas, estrategias y contenidos organizados, comunicación (palabra, imagen, signo, concepto, 
procedimiento, actitud, valor), así como distribución y evaluación del curso, donde el profesor cumple tres 
roles: diseñador, director y evaluador. El modelo ASSURE tiene seis fases: 
1. Analyze learners: Análisis de estudiantes que forman parte de la audiencia, características, aspectos 

socioeconómicos y culturales, antecedentes escolares, edad, sexo, estilos de aprendizaje, hábitos de 
estudio, motivación, conocimientos y habilidades previas. 

2. State objectives: Redacción de objetivos, tomando en cuenta resultados, conductas, condiciones y 
criterios para evaluar. 

3. Select instructional methods, media, and materials: Selección de métodos instruccionales, medios y 
materiales esenciales para los contenidos seleccionados, donde se justifique el por qué y su evaluación. 

4. Utilize media and materials: Instrucción central de cómo utilizar los medios y los materiales pertinentes, 
se revisan y practican con anterioridad  para preparar el ambiente antes de realizar la experiencia. 

5. Require learner  participation: Participación y preparación del estudiante para compartir lo que se espera 
de ellos.  

6. Evaluate and revise: Evaluar y revisar la estrategia en general, mirar logros del estudiante, medios y 
materiales incluidos para asegurar la calidad de la enseñanza para futuros estudiantes. 

De acuerdo a Benítez [14], el modelo ASSURE reúne características que muchas instituciones buscan 
implementar bajo modelo semipresencial. Permite procesos de tutoría al ubicar intereses y estilos de 
aprendizaje [15] desde el diagnóstico hasta la evaluación. Además, habrá que aprender a seleccionar medios 
instruccionales, a razón de Cabero, Llorente, & Vázquez [16], ya que  son  “herramientas socio-cognitivas 
mediadoras en el proceso de enseñanza-aprendizaje” por lo que debe cuidarse la selección de materiales 
hipermedia. Señala un enorme potencial que no se encuentra en ellos, sino en cómo son capaces de articular 
con diversas instancias curriculares. Sumando al conectivismo [17], se pondera acceso a información y 
conocimiento a través de los medios instruccionales entre redes y conexiones. Se participa  en  comunidades  
de aprendizaje en la  web 2.0  propiciando aprendizajes. Por último, Kozma (1994) citado en Benítez [18] 
señala que  "la cuestión apropiada no es si los medios influyen en el aprendizaje, sino ¿de qué modo usamos 
las capacidades de los medios para influir el aprendizaje para estudiantes, tareas y situaciones particulares?". 

La propuesta pretende insertar elementos que fortalezcan el modelo junto a una cognición situada, a saber: 
1. Los conocimientos previos que se requieren van desde la experiencia en manejo de información 

geográfica, valoración de la diversidad natural, aprecio de la diversidad social y cultural, reflexión de 
las diferencias socioeconómicas y participación en el espacio donde se vive.  

2. Los objetivos de este proyecto reposan en la directriz de aprendizajes esperados junto al modelo 
ASSURE en cada uno de los bloques de Geografía de México y el Mundo según el Programa de 
Estudios 2011. 

3. La evaluación de materiales seleccionados, aplicados y creados por diseñadores, administradores, 
docentes, alumnos y padres de familia requiere valorarse bajo rúbricas con criterios para conocer su 
desempeño.  

4. Se proyecta revisión y selección  de 43 materiales y/o medios instruccionales, más productos de los 
alumnos entre las actividades que se sugieren en el diseño instruccional.  
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5. Preparar a los jóvenes estudiantes para que puedan interesarse en el aprendizaje requiere  conocer  
sus intereses y partir de ellos, relacionando el medio instruccional para que tenga una buena 
recepción.   

6. La participación del estudiante  es indispensable en cada una de las actividades de análisis de videos,  
en foros, wikis, fotografías y elaboración de entrevistas y reportajes.  

7. Realizar evaluaciones diagnósticas, heteroevaluación, coevaluación y autoevaluaciones, así como 
una revisión en general en cada fase.      

8. Trabajar con tutoría  dentro del diseño instruccional, comunicándose a través de diversos medios 
electrónicos y trabajar en equipo.    

5. Metodología  

El paradigma de esta investigación es cualitativo con metodología de la  investigación-acción,  ya que  busca 
encontrar  y valorar la importancia de una ciencia para formar sujetos que logren comprenderla  e interpretarla 
a través de un DI “tratando de capturar con profundidad la calidad y los significados de las experiencias y  
comprensiones, las prácticas y propósitos, los objetivos, los valores, las creencias y los deseos”  [19]. Se 
trabajará el análisis de categorías lingüísticas,  práctica social,  cotidianidad, encuentros,  relaciones 
(familiares, profesionales), grupos de personas, organizaciones, comunidades y  estilos de vida entre la 
contextualidad. 

Los instrumentos a utilizar junto a una observación participante, serán entrevistos, encuestas y análisis de 
documentos. Se trata de fijar atención en las palabras y lo significativo para los participantes dentro de un  
tamiz etnográfico [20]. 

6.  Resultados anticipados 

Encontrar hallazgos sustantivos que muestren la relevancia del modelo ASSURE en un grupo de secundaria 
nocturna como una  alternativa de incidencia educativa.  

 Alcanzar la aplicación del modelo ASSURE con fines de reconocimiento y valoración del mismo en una 
geografía situada. Apropiarse de las bases del modelo a través de las siguientes acciones: 

1. Proponer medios instruccionales  para la formación de alumnos  en Geografía de México y del 
Mundo en enseñanza secundaria. 

2. Triangular la propuesta de guiones didácticos del proyecto de secundarias nocturnas a la plataforma 
síaeducación que coordina el IIIEPE en la página www.iiiepe.edu.mx 

7.  Conclusiones 

 El modelo ASSURE es un modelo instruccional que fomenta la investigación educativa tan necesaria 
en las escuelas secundarias. 

 El presente proyecto es una comunicación para difundir y proponer plataformas tecnológicas con una 
mirada holística en los nuevos escenarios de educación. 

 Se requiere apoyar a los docentes en la planeación, diseño y selección de estrategias instruccionales, 
agudizar la competencia profesional de diseño curricular,  haciendo posible otro proceso de 
aprendizaje significativo no solo para el alumno, ahora también para el docente.                       

 Los medios instruccionales son mediadores y facilitadores que propician  la comunicación  y el 
conocimiento de la información con el fin de procesarla, interpretarla para llegar a procesos 
metacognitivos. 

 El Aprendizaje Basado en Problemas (ABP) es una propuesta muy valiosa en el salón de clases que 
permite hacer de un alumno un ser de carácter fuerte, capaz de identificar  y resolver los problemas 
en su vida diaria. 
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Abstract. Serious Game Ixquic is an interactive videogame with two main purposes: learning and 
developing programming skills for every user that interacts with this video game, where virtual scenes 
created in 2D and 3D dimensions are displayed in each level created with Unity3D Engine, It is intended 
that this application permits to learn Object-Oriented Programming concepts through the development of 
examples and exercises in Java Programming Language. 

Keywords:  Learning Object-Oriented Programming, Games, Serious Games, Cognitive Skills, Virtual 
Reality, Game Design, Educational Games. 

1.   Introduction 

The Serious Game Ixquic aims to improve a user's programming ability when interact with the game. The 
idea is that while the gamer plays at the same time improves cognitive skills and learns programming 
techniques and develop abilities [1][7].  The problem we seek to solve is to reduce the lack of concentration, 
frequent questions and difficulties for users who are interested in learning programming techniques, which for 
some people are not as easy to grasp the concepts and the scheme of programming in any language.  

Ixquic, is a Serious Game that describes, guides and explains concepts related to programming field focus 
on concepts about Object Oriented Programming in Java Programming Language, those programming 
concepts goes from the most basic topics to a little bit complicated ones. Ixquic was a Mayan princess that got 
pregnant from a mystical three and had two sons: Hunahpu and Ixbalanque, the name of this Serious Game 
comes from Quiché Mayan Folktale of the Sun and the Moon, a prehispanic tale where is related how in the 
beginning of the time was the creation of the Earth, Sun and Moon. This Serious Game Ixquic has two main 
purposes, first that every user which interacts with the game: learn and develop programming skills.  

A Serious Games definition: 
“Serious Games are a mental contest, played with a computer in accordance with specific rules, that uses 

entertainment to further government or corporate training, education, health, public policy, and strategic 
communication objectives. [1]” 

 
 The term virtual is usually often lead to express outright absence of existence, assuming reality as a 
physical embodiment, a tangible presence [2]. 

“Virtual Reality is represented by an artificial environment created with tools and special software that 
permits the construction of 2D and 3D environments, where the user is inside a virtual environment and 
believes that is reality. The user interaction with this kind of environments is made with all the five senses 
(sight, hearing, taste, smell, touch) in this form the user is making a commitment with the environment for 
having a better experience.” [2]. 

Secondly, games usually are used and created with many purposes for example: would be a training 
application, an interactive application or just a program that resolves some calculations. However, we know 
that there are million of games that just entertain but there are other directions like create educational 
experiences with games. We are taking this direction focus on develop an educational game that permits to 
improve and create specific programming skills in the field of Object Oriented Programming using Java 
Programming Language.  

In our context, this Serious Game Ixquic, is an interactive application and in some sense a training 
application to learn how to program.  There are many kind of games focus on learning a specific skill, making 
simulations and having fun. Serious Game Ixquic, has all these elements. The next description is about the 
relation between Serious Games and Education. 
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1.1 Serious Games Approach 

Entertainment Games, Serious Games and Education 
 

There are many types of games some of them are for Entertainment like the old ones: Space Invaders (1978) 
Atari 2600, Pac-Man Atari 2600, or Classic Snake Game, Atari 2600.  In the 90's was the launch of titles like 
Mario Bros Nintendo, Sonic Xbox 360 and cell phone games. Nowadays, there are new video game consoles 
like Xbox One, where the experience of gaming is so real. However, there are other games let’s say more 
Serious, like the Serious Games that are focus on the development of several skills that could go from training 
for real life skills through virtual and computational skills. Examples about those Serious Games are Games 
for Health, Training Games, Educational Games, Human Based computation game, etc.  

All these games require that each user develop different skills that goes from  social and physiological 
behaviour or development spatial skills, another skill could be create educational/informational experiences or 
maybe improve motor skills.  Those are some of the approaches that games and applications have that permits 
develop many skills in each user. We are focus on add more of this aspects into the Serious Game Ixquic 
because this game is developed to the educative field. 

 
1.2 Examples about Application Areas 

 
We can find many application fields about Serious Games like: games that are focus on how to control 
equipment that has sensors that measure skin conductance or heart rate. Those games teach an individual to 
control mind and moods. Others are focus on recovery and rehabilitation games that could be focus on fasten 
recovery for certain conditions and operations (physical operations, mental illness or recovery treatments). 
Also games could be applied to augment cognitive functions like memory training, development of analytical 
and strategic skills.  In our case, Serious Game Ixquic that is now in construction is a Serious Game which  
the main target is to develop, improve and create programming experiences to every user that interacts with it. 

2. Serious Game Ixquic:  Methodology applied to Serious Game Ixquic. 

The process followed to develop this project is described in the following paragraphs, this time is set to the 
theme of the video game that consists of a Serious Game that will allow users to learn programming in a fun 
and fast way [5], [7], [8].  

The methodology applied in this project was Waterfall and a little bit about Game Design. The first is to 
guide us in the development of software which apply the principles of development from the perspective of 
software engineering context into the area of Game Design. The corresponding design phases of the game 
(Game Design) development with Waterfall Model can be seen in Table 1. The methodology of Game Design 
is focused on creating applications and games in three phases. Stage Conceptualization, Prototyping Phase , 
Playtesting phase. 
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Game Design 

Process 

Development Cycle 

Waterfall 

Project Launch 

 
 

Conceptualization 

 
Requirements Analysis 

Specs 
Design System 

Architecture 

Project Organization    

Specifications Sketch  

Initial document , game design, 

Diagram of states of the game 

 
 
 

Prototyping Phase 
 

 
Detailed Design 

 
Implementation 

 
Alpha version of the game 

executable.  

Review of game design.  

User Guide. 

 
 
 

Playtesting phase 

 
 

Tests & 
Improvement 
(Debugging) 

 
 

end-product 
 

Feedback about game testing 

(playtest).  

Beta version of the game 

executable.  

Outcome of game design. 

End User Guide 

 
Table 1. Phases of a game design about Serious Game Ixquic in the context of Game Design. 

 
This Serious Game is right now in production, we are creating it, using Unity Game Engine that could be 

found here: https://unity3d.com/. 

2.2 Games characteristics that were applied to Serious Game Ixquic. 

We selected two classic games to give some special characteristics to our Serious Game Ixquic. One game is, 
Game Space Invaders (1978) Atari 2600, is one example about how to teach the user to eliminate enemies by 
performing a series of movements (repetitive some of them) [4], to avoid destructive objects and obstacles. 
This concept is being applied in some of the levels Serious Game Ixquic. 

 
Another example about this concept [4], is applied in the Classic Snake Game that is also applied on 

Serious Game Ixquic, where the main idea about this game, is avoiding the limits that are imposed inside the 
box, where is located the snake then the snake has to eat some fruits to earn points and continue into the game 
and past to the next level. 

 

3. Contribution Serious Game Program Ixquic 
 

The contribution of this development focuses on improve programming skills to each  user that interacts with 
the Serious Game Ixquic that offers a several puzzles and fast mental games which ones every user should 
resolve them going against the clock and against each of them [10],[11], for guide them in each section of the 
game, then some pieces of code or hints will be given with the idea to resolve faster each question and pass to 
the next level [7],[8], but always put them some tricks to measure the next characteristics and cognitive 
reactions: psychology, behavior, mental control, concentration, body language, and observe them and classify 
them [7], focus on how they learn, if they are kinesthetic, auditory, visual people and also measure their 
interest in the Game.  
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3.1 Actual improvements and Future production: Actual Results 
 

We applied several surveys to the possible users of this Serious Game Ixquic which the data collected in each 
survey, we knew the skills, behavior and deficiencies of everyone and with that data was possible to make a 
good Game Design that resolved those issues.  The data that was found through the survey, give us a total 
understanding about the interest and kind of games that the average gamer/user likes. The Serious Game 
Ixquic creation is taking in account all these information that will produce a better Game Design, Software 
Development Process of the Game and increase the user experience when the user interacts with Ixquic Game 
[5],[11]. 

  
Here some of the data collected in this survey and examples of key points to be taken into account in the 

Design of the Game Ixquic is mentioned. 
 

  

 
   

 
  

 
 
Fig.1. Surveys applied to the possible users of this Serious Game Ixquic and some data obtained from the 

surveys 
 

The first version about this Serious Game Ixquic contains the intro to the game, the main menu interface and 
the first level with the most basic concepts about Object Oriented Programming about Java Programming 
Language. Many user tests will be  made in the future with the idea to improve the quality about this Serious 
Game Ixquic in each level [4],[5]. 
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4. Conclusions and future work 

We believe that the possibilities about Serious Games focus on learning and improving any kind of skills for 
real life or virtual one are enormous [9]. The Serious Games today helps to improve many cognitive or 
physical abilities of the people: gamers and students that interact with it.  

There are many examples about educational games maybe they are old but not less interesting like: Donkey 
Kong Jr. Math that is a game where the user can learn to make mathematical operations, 3D Dinosaur 
Adventure, which the user learns about the classification of Dinosaurs and the differences between them and 
know about how was the Earth in that period. Another example is the 3D game Portal that has interesting 
effects and where the user can develop cognitive abilities. Also the game Number Munchers is a mathematical 
game, which the user learns how to make calculus and operations.  

 All these examples are educational games that improve or increase certain ability of each user, in our 
case, we are developing a Serious Game Ixquic, aims to teach each user to understand  the syntax, semantics, 
logic and structure of a programming language [8]. We are on track and within a short time we will have the 
beta version of this Serious Game Ixquic [10],[11]. 
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Resumen. Hoy en día existe un sinnúmero de tecnologías en “nube” de libre licencia que pueden 
apoyar procesos de enseñanza, en otras palabras, estamos ante un “Big Data” educativo. Sin embargo, la 
educación contemporánea ha puesto su acento en los procesos de aprendizaje basado en competencias, es 
decir, en la apropiación de conocimientos, prácticas y valores que se ponen en escena cuando un sujeto 
interactúa significativamente en un contexto concreto. Desde este enfoque educativo, las tecnologías dejan 
de ser un medio de difusión y almacenamiento de información a ser espacios de interacción y significación 
social. Este trabajo presenta una propuesta metodológica para el uso significativo de TIC desde la 
formación de competencias. Esta consiste en, a partir del dominio de aprendizaje y nivel de desempeño 
esperado, diseñar actividades de aprendizaje que se faciliten a través de espacios y recursos electrónicos.  

Abstract. Nowadays, there is a countless number of cloud computing services, which are free 
licensed, used to support teaching processes; this is also called "Big Data" in education. However, 
contemporary education has focused on processes of competency-based learning, understood as the 
appropriation of knowledge, practices, and values that are brought into play when an individual 
interacts significantly in a particular context. From this educational approach, technologies are no 
longer a means of information broadcast and storage, rather becoming spaces of interaction and 
social significance. This paper introduces a methodological proposal for the meaningful use of ICTs 
based on the competencies formation. This is, from the domain of learning and expected level of 
performance, designing learning activities through electronic spaces and resources. 

Palabras Clave: Aprendizaje, Competencias, Tecnologías, B-learning Propuesta Metodológica.  

1. Introducción 

La educación contemporánea en el contexto colombiano ha puesto el acento sobre el aprendizaje basado en 
competencias. El aprendizaje entendido como “el proceso mediante el cual la persona construye para sí 
nuevos conocimientos que incorpora a sus estructuras mentales, adquiriendo consecuentemente nuevas formas 
de actuación” (UAO, 2011: 22) [1]; y las competencias, entendidas, para este ejercicio, desde dos perspectivas 
lingüísticas: la primera, como una actuación en potencia que está determinada por el manejo de los códigos 
propios de una disciplina o campo de conocimiento que “pueden formularse con precisión dentro de una 
teoría explícita de reglas y representaciones” (Chomsky, 1983: 100) [2]; y la segunda como una estructura 
modal que integra “el querer y/o poder y/o saber-hacer del sujeto que presupone su hacer performancial” 
(Greimas A., 1989: 62) [3] y el deber. Dichas concepciones de competencia comprenden y aplican las 
tecnologías desde dos perspectivas diferentes.  

1.1  Educación moderna Vs. Contemporánea en el contexto de las TIC  

La primera perspectiva de competencia refleja las particularidades de la educación tradicional, en la que ha 
predominado la divulgación homogénea de contenidos propia de la clase magistral donde las TIC han sido, en 
gran parte, instrumentos para el almacenamiento de información; la segunda perspectiva es propia de la 
educación contemporánea, que pretende la apropiación significativa de saberes, prácticas y actitudes 
pertinentes para contextos sociales específicos donde las TIC, dejan de ser instrumentos y pasan a ser espacios 
para la interacción y la significación social de saberes. 

Para Greimas, la noción de competencia de Chomsky “…es un saber; es decir, un conocimiento implícito 
que el sujeto tiene de su lengua… no obstante, se observa que ese saber no concierne al saber-hacer si no al 
deber-ser, es decir, al ―contenido…” (Greimas & Courtes, 1982: 69) [3].  
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La educación por contenidos se atribuye a la escuela moderna o tradicional, donde la enseñanza es el 
marco referencial, la cual se concibe como la transmisión de información o de conocimiento de un maestro a 
un “alumno” (sin luz). En este caso, lo importante dentro de una asignatura serían los contenidos y el 
aprendizaje sólo se alcanzaría si el “alumno” logra memorizar los conocimientos transmitidos. En este 
enfoque el centro es el maestro y, en palabras de Paulo Freire (1970) [4], la concepción educativa es 
“bancaria”. 

Desde esta perspectiva difusionista, las TIC son medios en el sentido instrumental de la palabra donde 
puede almacenarse un sinnúmero de documentos con multiplicidad de contenidos académicos. Los Sistemas 
de Gestión de Aprendizaje (LMS en inglés) son, en este enfoque, repositorios de recursos textuales, sonoros, 
visuales y audiovisuales. 

Por otro lado, la noción de competencia planteada por Greimas, estructurada desde una competencia 
semántica (saber) y una competencia modal compuesta por un querer-hacer/deber-hacer y saber-hacer/poder-
hacer, revela que en toda realización (actos) hay unos conocimientos (saber), unas habilidades (saber hacer y 
poder hacer) y unos valores (querer hacer y deber hacer) que se integran. Categorías similares han sido 
desarrolladas por la Comisión internacional sobre la educación para el siglo XXI de la Unesco, presidida por 
Jacques Delors (1994) [5], donde se plantearon cuatro aprendizajes fundamentales: aprender a conocer, 
aprender hacer, aprender a vivir juntos y aprender a ser.  

En esta visión, el estudiante es el actor principal del proceso educativo y se reconoce que éste tiene unas 
características culturales y afectivas únicas, con necesidades de formación particulares derivadas de su 
entorno y con capacidades diversas para entender, comprender y resolver problemas. Igualmente, en esta 
corriente, hay un desplazamiento del aula de clase como ambiente único de aprendizaje a otros espacios como 
el laboratorio, la biblioteca, las salas de sistemas, los salones de conferencias, la ciudad y las organizaciones. 
En este ámbito, el profesor, quien también es una persona con una estructura mental particular, transforma la 
práctica instruccional en una actividad en la que debe planificar y diseñar rutas de formación, acompañar y 
motivar las prácticas de aprendizaje y problematizar los saberes de los estudiantes a través de la indagación, el 
reto y el cuestionamiento (Unigarro, M. y Rondón, M., 2005) [6]. 

En este escenario, las tecnologías se configuran como facilitadoras del proceso educativo desde dos 
concepciones: como herramienta para la gestión del conocimiento y como espacio/medio de interacción para 
la significación social de saberes.  

 

 

Fig. 1. Descripción gráfica de las dos concepciones de tecnologías como mediadores en los procesos de 
aprendizaje.  
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La gestión del conocimiento, entendida como la conversión de datos en información y posteriormente en 
conocimiento, implica partir de la socialización de recursos existentes (propio del enfoque por contenidos) a 
nivel mundial (publicación de referentes bibliográficos en varios formatos: textos, gráficos, sonidos, videos, 
infografías, multimedias, Web) y también de la re-significación de dichos materiales, teniendo en 
consideración la aplicación significativa en un contexto concreto.  

Las TIC como medio-espacio de interacción, posibilitan desde el intercambio sincrónico-asincrónico de 
información hasta la posibilidad de extensión del espacio geográfico de la “clase”. En consecuencia facilitan 
la relación con otras instituciones, la participación en actividades y la construcción colectiva de conocimiento 
(trabajo colaborativo). Para Georges Balandier, citado por Carretero, actualmente las TIC son 
Tecnoimaginarios, entendidos como: 

“La conversión de la técnica en una nueva forma de mitología, revistiendo a los aparatos técnico-
instrumentales de una fecundidad para explotar un nuevo género de ensoñación y una realidad ahora 
mediatizada, construida y percibida a través de ellos. Queda configurada, de este modo, una nueva 
experiencia de lo real, que acaba solidificándose como aquella manera a través de la cual los individuos 
establecen su interacción con el mundo” (Carretero, 2001: 209) [7]. 

Si bien existe un desplazamiento del rol del estudiante, al pasar de ser un espectador de información a ser 
un co-autor en la construcción social de saberes, en la práctica educativa, grupos de profesores continúan 
realizando, de manera preponderante, actividades en el aula basadas en la difusión homogénea de datos, 
desconociendo que orientarán un curso para personas heterogéneas que aprenden conceptos, prácticas y 
valores heterogéneos, de manera heterogénea. El problema se complejiza cuando el número de estudiantes 
aumenta.  

¿Cómo orientar el proceso de aprendizaje de un grupo de estudiantes que son diferentes, que tienen 
necesidades de formación diferentes por estar en contextos de actuación diferentes, que aprenden códigos, 
prácticas y valores diferentes, y que tienen formas y tiempos de aprender diferentes? 

2. Metodología de uso de TIC en la UAO 

 

Fig. 2. La metodología (http://youtu.be/5NxApGiaAEo) comprende el uso de espacios y recursos 
electrónicos, como Ampliación de los entornos de aprendizaje, para facilitar el desarrollo de actividades 
anteriores y posteriores a la clase presencial. Esta plantea el desarrollo de actividades de aprendizaje 
considerando aspectos como el dominio de aprendizaje al que le apuesta la asignatura (cognitivo, procedimental 
y axiológico), el nivel de desempeño esperado, los espacios y recursos necesarios para su desarrollo y las 
correspondientes rúbricas. 

Una de las estrategias definidas por la Universidad Autónoma de Occidente para afrontar esta problemática 
es el uso de espacios y recursos electrónicos, como ampliación de los entornos de aprendizaje, para facilitar el 
desarrollo de actividades anteriores y posteriores a la clase presencial. En concreto, se plantea el desarrollo de 
actividades de aprendizaje por asignatura desde el Proyecto Educativo Institucional, considerando aspectos 
como el dominio de aprendizaje al que le apuesta la asignatura (cognitivo, procedimental y axiológico), el 
nivel de desempeño esperado (competencia en acción) y su correspondiente rúbrica. 

Dicha estrategia consiste en generar ambientes mediados por las TIC, que se configuran a partir de las 
particularidades de cada uno de los estudiantes. 

“En el diseño de experiencias y de actividades significativas de aprendizaje, desde la perspectiva del 
aprendizaje, es indispensable partir del diagnóstico de los conocimientos y aprendizajes previos, con el fin de 
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responder de manera adecuada a las condiciones básicas de desempeño, de modo que, se consiga garantizar el 
éxito de la actividad en relación con las competencias a desarrollar” (UAO, 2011: 22) [8]. 

2.1 Base de la metodología  

Esta apuesta tiene sus raíces en el Proyecto Educativo Institucional (PEI), el cual ha sido el fundamento 
para la construcción de los Proyectos Educativos de los Programas (PEP). 

En cada PEP se han configurado las competencias y el perfil del egresado a partir de una propuesta de tres 
dominios del aprendizaje: cognitivo (saberes), procedimental (saber hacer con sentido) y axiológico (conjunto 
de valores humanos y disciplinares).  

Dichos perfiles son la base para la estructuración de los planes de estudio. Todo plan de estudio está 
configurado por áreas y componentes de formación.  

Un Área Básica, transversal a todos los estudiantes de la Universidad, está constituida por los componentes 
Humanístico, Investigativo, Comunicativo y Emprendimiento. Un Área Profesional, integrada por el 
Componente Básico Profesional, donde están los saberes, prácticas y valores de un ámbito amplio del 
conocimiento, comunes a todos los programas de una Facultad; y el Componente Profesional Específico, 
donde se incluyen los saberes, prácticas y valores propios de una disciplina o campo. 

Dichos componentes están integrados por asignaturas, las cuales definen los niveles de desempeño a los 
que debe llegar el estudiante en relación a dichas competencias expresadas en saberes, prácticas o valores 
específicos. 

2.2 Las variables: desempeño esperado, las actividades de aprendizaje y sus recursos.   

Las asignaturas definen el nivel de desempeño que se alcanzará, desde la identificación y realización de un 
procedimiento sencillo, hasta el nivel abstracto ampliado donde la persona tiene competencias que le permiten 
teorizar, generalizar, evaluar críticamente y transformar creativamente su entorno inmediato. 

La competencia en acción son desempeños que tienen diferentes niveles. En términos de conocimiento 
(cognitivo), una de las taxonomías más reconocidas es la de Bloom (1956) [9], la cual establece seis 
categorías progresivas: conocimiento, comprensión, aplicación, análisis, síntesis y evaluación. Daniel Prieto 
Castillo y Peter van de Pol (2006) en su libro, E-Learning, comunicación y educación, quisieron trascender el 
aprendizaje basado sólo en el dominio cognitivo (saber), describiendo unos niveles para el dominio 
conductual (habilidades / saber hacer y poder hacer) y el afectivo (axiológico / querer hacer y deber hacer). 

Una vez definido el nivel en una asignatura, se diseñan actividades de aprendizaje que promuevan el 
desarrollo del nivel de competencia esperado. Estas actividades constituyen itinerarios posibles de formación 
para que el educando, que inicia con un desempeño A, recorra rutas, definidas en el micro-diseño curricular y 
de esta manera, logre un desempeño B (algunas veces las rutas llevan a otros desempeños: C). 

Cada actividad establece tres momentos, en función del espacio de encuentro con el profesor, el antes 
(actividades desarrolladas de manera individual o en grupos, previo al encuentro con todos los integrantes del 
curso), el durante (actividades sincrónicas desarrolladas por estudiantes y profesor) y el después (actividades 
de refuerzo y complemento para los aprendizajes). 

Para realizar cada actividad debe contarse con espacios y recursos. Espacios como el aula, los laboratorios, 
la biblioteca, la ciudad, entre otros; y recursos como presentaciones de apoyo, cuadernos, computadores, 
referentes bibliográficos, videos, libros, revistas, entre otros. 

De igual manera, cada actividad deriva en una realización, constituida por varios elementos, con bases de 
medida válidas y confiables, para ponderar el desempeño del estudiante y así poder recomendar nuevas rutas 
de mejoramiento del nivel de competencia alcanzado.   

Es en la relación entre el objetivo de aprendizaje, el desempeño (las realizaciones) y los criterios de 
evaluación donde reside la esencia de lo que la Universidad reconoce como el Alineamiento Constructivo. 

Las tecnologías en este proceso posibilitan la ampliación de los entornos de aprendizaje y la creación de 
diversos itinerarios posibles de formación, los cuales son rizomáticos. 

Con respecto a la ampliación, los entornos electrónicos serían ambientes (Learning Management System) 
que alojan actividades de aprendizaje con sus respectivos recursos. Así como para una clase magistral que se 
desarrolla en un aula, los recursos utilizados para la toma de apuntes son el lapicero y el cuaderno, en los 



303 
 

ambientes electrónicos, dependiendo del tipo de actividad, deberá existir una serie de recursos que faciliten su 
desarrollo. 

Por ejemplo, cuando el propósito de una actividad es la comprensión de un concepto, una actividad de 
aprendizaje podría ser el debate sobre dos o más posturas teóricas sobre dicho concepto. Para ampliarla, se 
decide que se creará un Foro por el sistema virtual (LMS) donde se ilustrarán a través de videos y documentos 
las posturas teóricas y a partir de unas preguntas orientadoras, iniciará un debate cuya metodología (TIGRE: 
Título, Ilación, Generar discusión, Redacción, Enriquecer la discusión) permitirá establecer unas rúbricas que 
medirán el nivel de desempeño esperado: la comprensión. 

Partiendo de la actividad clásica de la clase magistral, podría establecerse que la ampliación es la consulta 
previa (antes del encuentro con el profesor) de documentos y videos que se encuentran por Internet. El nivel 
de desempeño esperado es el básico “Conocer”. Sin embargo, es necesario que la actividad no se limite sólo a 
la consulta del material sino que debe estar acompañado de preguntas que problematicen dicho saber en un 
contexto concreto. Es por eso que los materiales deben ser pertinentes a las necesidades formativas de cada 
estudiante. Lo paradójico es que muchos profesores esperan que sus estudiantes alcancen niveles abstractos 
ampliados cuando las actividades de aprendizaje se han limitado a la socialización de información. 

Por estas razones, es la actividad la que determina los escenarios electrónicos y los recursos pertinentes 
para su realización y no al contrario, pues vemos que en muchos contextos, el recurso determina la actividad. 

En Internet, existen por lo menos 135 herramientas de libre licencia que podrían facilitar las actividades de 
aprendizaje. Pueden destacarse recursos para procesamiento de texto, desarrollo de presentaciones, realización 
de videos, creación y edición de imágenes y audios, almacenamiento de recursos, control plagio, boletines 
electrónicos, mensajes para dispositivos móviles, comunidades, Sistemas de Gestión de Aprendizaje, Blog, 
Wiki, Web, códigos QR, recorridos virtuales, sistemas de inmersión, realidad aumentada, diseño de encuestas, 
generador de rúbricas, entre otros.  

En una asignatura podría diseñarse varias actividades de aprendizaje ampliadas electrónicamente que 
respondan a diferentes tipos de inteligencia y que se recorran a partir de las necesidades de formación del 
estudiante. Desde aquella que implica conocer un concepto (a través de documentos, videos, audio) hasta la 
aplicación de un concepto de un contexto determinado (laboratorios digitales, simulaciones, juegos de rol). 

“La creación de ambientes inmersivos donde el usuario forma parte del flujo audiovisual, dispositivos que 
descartan la mera contemplación dando preferencia a la recepción de la obra artística como experiencia 
viva… Los dispositivos de Realidad Aumentada, que conjugan espacios reales con construcciones visuales 
virtuales, parecen proponer un camino más adecuado al propiciar la convivencia de lo real con lo virtual” 
(Alonso, 2008: 70) [10].  

De esta manera, las tecnologías facilitan que “gente diferente aprende cosas diferentes de manera 
diferente” (Castillo y Pol, 2006: 169) [11]. 

3. Conclusión 

Las tecnologías de la información y la comunicación, entendidas como herramientas de gestión de 
conocimiento y espacios de interacción para la significación social de códigos, prácticas y valores, facilitan al 
profesor la identificación y comprensión de las competencias con los que llega el estudiante; posibilitan 
construir múltiples itinerarios de formación a través de actividades de aprendizaje que respondan a las 
necesidades específicas de formación de un estudiante que pertenece a un contexto concreto; e igualmente, 
permiten el encuentro sincrónico y asincrónico de personas que comparten intereses y problemáticas y que a 
través del trabajo colaborativo, transforman creativamente conocimientos, prácticas y valores sociales.  
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Resumen. El propósito principal del presente estudio fue evaluar el éxito de la puesta en marcha del 
sistema de aprendizaje en línea de  Humboldt International University (HIU). Esta evaluación incluye el 
análisis de la necesidad de establecer comunidades de aprendizaje como base de un sistema virtual. Otro 
de los objetivos del estudio fue comprobar el funcionamiento de aspectos medulares del sistema entre los 
que se encuentran, la calidad de los cursos, el acompañamiento y desempeño de los instructores, la 
evaluación del aprendizaje, la satisfacción del estudiante y el uso de la plataforma de aprendizaje. 
Mediante un análisis descriptivo de los resultados de la encuesta aplicada a todos los estudiantes activos 
sobre los aspectos antes señalados se pudo comprobar que el sistema virtual de Humboldt International 
University funciona de manera satisfactoria y cumple con los requisitos que se exigen para soportar el 
aprendizaje de la institución.  

Palabras Clave: Comunidades de aprendizaje, Sistema Virtual, Humboldt International University, 
Evaluación del aprendizaje, Satisfacción del estudiante, Plataforma de aprendizaje.  

1. Introducción 

El propósito principal del presente estudio fue evaluar el éxito de la puesta en marcha del sistema de 
aprendizaje en línea de  Humboldt International University. Esta evaluación incluye el análisis de la necesidad 
de establecer comunidades de aprendizaje como base de un sistema virtual. Otro de los objetivos del estudio 
fue comprobar el funcionamiento de aspectos medulares del sistema entre los que se encuentran, la calidad de 
los cursos, el acompañamiento y desempeño de los instructores, la evaluación del aprendizaje, la satisfacción 
del estudiante y el uso de la plataforma de aprendizaje.  

1.1  Los entornos virtuales de aprendizaje. 

La creación de un sistema de educación virtual está relacionada con un conjunto de actividades que implican 
la creación de comunidades prácticas de aprendizaje, donde se genera la interacción de los diferentes actores 
participantes en el sistema educativo. Este espacio se conoce con el nombre de Sistemas  de Gestión de 
Aprendizaje o Learning Management System (en inglés) y su diseño es una condición imprescindible para 
planificar, organizar y llevar a cabo los procesos educativos mediados por tecnología y haciendo uso de las 
comunicaciones y redes, también se denomina con el término de Elearning. 

Partimos entonces de que para lograr un sistema de educación virtual es una premisa básica la creación 
inicial de una comunidad de aprendizaje (CA).  La comunidad de aprendizaje, a su vez  está constituida por 
un grupo de personas que comparten emociones, valores o creencias comunes y participan juntos y 
activamente en el proceso de aprendizaje. [1, 2, 3, 4]  

Teniendo en cuenta que en la sociedad actual el conocimiento ha adquirido un valor económico real, hoy 
en día es posible su construcción promoviendo la generación de un mayor número de comunidades de 
aprendizaje [5]. 

Los entornos virtuales de aprendizaje son espacios diseñados con un objetivo educativo donde se integran 
tecnologías heterogéneas y múltiples enfoques  pedagógicos  [6]     

López Rayón, Escalera y Ledesma citados por Chan [7]   señalan que: “Un Ambiente Virtual de 
Aprendizaje es el conjunto de entornos de interacción, sincrónica y asincrónica, donde, con base en un 
programa curricular, se lleva a cabo el proceso enseñanza-aprendizaje, a través de un sistema de 
administración de aprendizaje”. 

Chan [7]  por su parte propone que la gestión y el diseño de un ambiente de aprendizaje requiere de la 
estructuración e integración de los diferentes entornos, que incluyen la elección de una plataforma, la 
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definición de formas y composición de los espacios, la integración de contenidos y recursos, así como  normar 
las condiciones que faciliten las interacciones y la comunicación entre los participantes.  

Finalmente, para la creación del Sistema Virtual de Humboldt International University asumimos como base 
el diseño de un ambiente virtual abierto que promueva la interacción, la evaluación y la investigación 
sistemática y la mejora continua del proceso de aprendizaje y garantice su calidad bajo estándares 
internacionales.  
 
1.2.  Diseño e implementación del Sistema Virtual  

 
Los elementos fundamentales que componen un sistema de educación a distancia con el aprendizaje, la 
enseñanza, la comunicación, el diseño y la gestión [8].   Estos mismos autores refieren que un enfoque 
sistema de la educación a distancia deben considerar la integración y el impacto de cada uno de los elementos 
sobre los otros, siempre considerando el contexto y al filosofía de la organización donde se genera el nuevo 
sistema. 

Esta postura académica considera como piezas medulares del  sistema la filosofía de la organización, el 
diseño de cursos, la comunicación a través de la tecnología, la definición de los medios, la actuación de los 
instructores, la gestión y la administración y finalmente el ambiente de aprendizaje[8]. 

HIU es una institución de educación superior for-profit que se encuentra ubicada en el Sur de la Florida, la 
misma se crea oficialmente en mayo del año  2013 a partir de la presentación del paquete de requerimientos 
aprobado por el Departamento de Educación del Estado de la Florida3. 

La Misión declarada [9]  de la Universidad Internacional de Humboldt es ofrecer servicios educativos de 
calidad en entornos virtuales con el fin de satisfacer las necesidades de aprendizaje de los estudiantes a través 
de la investigación, el desarrollo e la implementación de las tecnologías educativas más apropiadas.  

La licencia de operación de HIU fue aprobada con los siguientes  programas:   
1. Doctorado en Administración  
2. Maestría en Liderazgo 
3. Maestría en Administración y Negocios 
4. Licenciatura en Administración y Negocios 
5. Técnico Superior en Tecnologías de Información 
6. Técnico Superior en Administración de la Salud 
7. Técnico Superior en Administración y Negocios 
Para  el diseño y la planificación del sistema virtual y considerando la experiencia de los investigadores se 

aplico la metodología de Gestión de Proyectos. Con este objetivo se creó el Proyecto denominado “HIU 
Project”, utilizando la metodología de de PMBOK  [10]   que incluyó las etapas propias de este proceso como 
son: definición de proyectos y tareas, calculo de recursos y tiempos de ejecución, responsabilidades por 
actividades, rutas críticas, hitas y entregables, seguimiento y cierre.  

Como derivación de la ejecución del  proyecto Sistema Virtual de HIU se han obtenido los siguientes 
resultados parciales: 

 Propuesta del Modelo de aprendizaje 
 Diseño Curricular  
 Políticas y procedimientos   
 Modelo de Diseño Instruccional 
 Formación inicial docente 
 Configuración de la Plataforma 
 Diseño Instruccional de cursos  
 Actualización de cursos en la plataforma 
 Registro e inscripción de estudiantes  
 Conducción de cursos  por dos términos de 8 semanas 
 Evaluación de los cursos 
 Ajuste de la plataforma 
 
En la actualidad HIU cuenta con 28 estudiantes activos en los niveles de pre y postgrado cursando el tercer 

término del calendario escolar  de “Full 2-2013”. 

                                                        
3 Florida Department of Education http://www.fldoe.org/cie/contact_us.asp 
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2.  Preguntas de investigación 
 
Durante la evaluación nos propusimos dar respuesta a las siguientes preguntas de investigación, las cuales 
están en correspondencia con los objetivos estratégicos del de la puesta en marcha del Proyecto HIU: 

1.  ¿Cuál ha sido la calidad del diseño instruccional y de los curso? 
2. ¿Cómo se desarrollaron las interacciones instructor-estudiante y el ambiente  afectivo?   
3. ¿Fueron las evaluaciones de las actividades de aprendizaje oportunas y pertinentes? 
4. ¿Cómo fue el desempeño de los instructores?  
5. ¿Alcanzaron los estudiantes sus metas de aprendizaje?  
6. ¿Qué nivel de aceptación tuvo la plataforma de aprendizaje? 

 
La evaluación no considera aspectos relacionados con el rendimiento académico de los estudiantes o 

abandonos de los cursos. 
  

3.  Metodología y procedimientos 
 
Para la realización de la evaluación se diseño un instrumento en forma de encuesta descriptiva con preguntas 
parcialmente estructuradas y preguntas abiertas. 

Debido a nuestras posibilidades de encuestar a todos los sujetos de la institución  la muestra coincide 
prácticamente con la población. De 28 sujetos participantes encuestados, del término escolar evaluado, 
respondieron  26 de ellos para un 92.9% por lo que descartamos cualquier error muestral y la confiablidad de 
los resultados la consideramos alta. 

Es importante señalar que la encuesta demás de responder a preguntas con respuestas preestablecidas los 
estudiantes emitieron juicios de valor sobre los aspectos evaluados. 

El presente estudio es de carácter mixto. El mismo incluye un análisis cualitativo de la información 
recopilada  y un análisis cuantitativo descriptivo de los datos, por lo que podemos considerar este trabajo 
también una evaluación diagnostica atendiendo  a la metodología desarrollada. 

El procedimiento para la realización de la evaluación fue el siguiente: 
1. Elaboración de la encuesta y aplicación de la misma en cada curso a través de la plataforma de 

aprendizaje (preguntas semi-estructuradas y abiertas) 
2. Análisis cualitativos de los resultados obtenidos por cada curso  
3. Elaboración de tablas resúmenes por cada unidad de análisis  
4. Elaboración de gráficos  
5. Análisis y discusión de los resultados 
6. Conclusiones y recomendaciones  

 
3.1. Limitaciones de la metodología. El instrumento aplicado pudiera haber considerado la medición  de las 
respuestas a partir de una escala Likert. Creemos que esta deficiencia se minimiza considerando la mayor 
validez de la muestra.  

 

4.  Resultados y Discusión 

 
En este acápite del estudio y en correspondencia con los elementos considerados en el marco teórico y las 
preguntas de investigación presentamos los resultados relacionados con las siguientes unidades de análisis: 

1. Diseño Instruccional 
2. Comunicación afectiva   
3. Evaluación formativa  
4. Satisfacción del estudiante 
5. Plataforma de aprendizaje  

 
4.1 Diseño Instruccional  

  
El objetivo principal de un modelo o proceso de Diseño Instruccional (DI) es la construcción de un ambiente 
de aprendizaje que proporcione a los estudiantes las condiciones que facilitan los procesos de aprendizaje 
deseados [9] 
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En la figura 2 se presenta la evaluación de las diferentes competencias que promociona  el modelo de 
diseño instruccional de HIU. 

 
Fig. 2 Tipo de competencias  que promueve el  modelo de Diseño Instruccional de HIU (%). 

 
4.2 Comunicación afectiva  

 
Los estudiantes de modalidades a distancia o en línea ejercen un rol activo en sus procesos de aprendizaje, el 
cual implica ciertos ajustes en la manera de aprender y, sobre todo, en la de relacionarse con sus compañeros 
y asesores. Los procesos de comunicación e interacción son decisivos para favorecer un ambiente 
emocionalmente aceptable que contribuya al logro de los objetivos de aprendizaje [10].   

De acuerdo con la información recogida en la encuesta las interacciones entre instructores y estudiantes 
siempre fueron respetuosas,  y la oportunidad  fue aceptable entre 24 y 72 horas, así como la opinión sobre el 
tipo de ambiente creado en los espacios de aprendizaje lo cual se observa en la figura 3. 

 
Fig. 3  Tipo de ambiente afectivo (%). 

 
4.3 Evaluación formativa  

 
Una evaluación efectiva se caracteriza por la validez del método o procedimiento utilizado en su realización, 
así como por la confiabilidad de las  evidencias obtenidas. La validez se refiere a la pertinencia de los 
productos  solicitados como evidencias y generalmente se obtiene con la aprobación de uno  o más expertos; 
mientras que la confiabilidad se determina a través de métodos  que miden la consistencia en las evidencias 
revisadas. Un sistema riguroso,  confiable y a prueba de engaños por parte de los estudiantes, puede verificar  
correctamente conocimientos inútiles o de corta duración, por lo que pierde su  valor y no cumple sus 
propósitos [11].    En la figura 4 se presenta si la evaluación a tiempo y en la figura 7 si la misma 
correspondió a las competencias del curso. 
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Fig 4 Oportunidad de la Evaluacion (%) 

 
 
 

4.4 Satisfacción del estudiante 
 

Los estudiantes  están satisfechos cuando la interacción con los instructores y compañeros es 
satisfactoria, las experiencias de aprendizaje responden a las expectativas,  los servicios educativos 
son eficientes, la orientación para aprender en línea es satisfactoria [11].  

 En la Fig.5 se presentan las respuestas de los participantes sobre el logro de sus metas. Como se 
puede apreciar el 78.4% de los encuestados consideró que Si por lo que se puede considerar como 
satisfactoria la satisfacción de los estudiantes.  

 
Fig. 5  Logro de las metas por los estudiantes (%) 

 
4.5 Plataforma de aprendizaje 

 
Las principales funciones del sistema de gestión de aprendizaje son: gestionar usuarios, recursos, así 
como materiales y actividades de formación, administrar el acceso, controlar y hacer seguimiento del 
proceso de aprendizaje, realizar evaluaciones, generar informes, gestionar servicios de comunicación 
como foros de discusión, videoconferencias, entre otros. La plataforma HIU cumple con todos estos 
requerimientos. 

La evaluación sobre su uso se presenta en la figura 6.  
 

 
Fig 6 Uso de la plataforma (%)  
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Solo el 6% de los estudinates consideró  que era “poco complicada” el resto considera que posee 
una funcionalidad satisfactoria.  

 
 

5. Conclusiones y Recomendaciones  
 

En correspondencia a los resultados obtenidos podemos afirmar que el Sistema Virtual de Humboldt 
International University es satisfactorio. 

Es necesario seguir perfecionando las actividades de planificacion educativa de manera que los cursos se 
encuentren a tiempo en la plataforma  con el tiempo suficiente para su revision por parte de los instructores y 
poder ajustar cualquier insuficiencia.  Es imprescidible continuar con la formacion de los diseñadores e 
instructores de manera que el acompañamiento sea puntual y logre al máximo la evidencia del aprendizaje. 

Se recomienda evaluar otros aspectos relacionados con la calidad como son los relacionados con la 
retencion y rendimeinto académico y los aspectos pedagogicos de la Universidad.  
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Resumen. En este trabajo se presentan los resultados obtenidos, en la investigación sobre la plataforma 
virtual Moodle, como herramienta didáctica que fortalece la lectura y escritura en los estudiantes de los 
primeros semestres de la Facultad de Ciencias de la Educación de la Universidad Pedagógica y 
tecnológica de Colombia (UPTC), a partir de la aplicación de una serie de talleres sobre sistemas de 
numeración. Se lograron identificar necesidades y falencias presentadas por los educandos que se 
encuentran en formación, donde las Tecnologías de la Información y la Comunicación (TIC) fueron las 
herramientas permanentes empleadas en el diagnóstico, análisis y mejoramiento de los estudios que 
encaminaron este trabajo investigativo. Dichos estudios nos llevaron a indagar, sobre las herramientas que 
contribuyen en el desarrollo  actividades escolares de los estudiantes, vislumbrando la plataforma virtual 
como una herramienta potencial de las TIC en la dinamización de procesos de enseñanza y aprendizaje. 

Palabras Clave: TIC, Actividades de Lectura,  Actividades de Escritura, Plataforma Virtual, Sistemas de 
Numeración. 

1. Introducción 

En este trabajo se reúnen varios intereses que convergen en dos ámbitos distintos de la investigación en 
educación, dando lugar a este trabajo investigativo interdisciplinar. Por un lado se planteó el interés por la 
utilización de las Tecnologías de la información y la comunicación (TIC) en la educación, mientras que por el 
otro, se indagó en el fortalecimiento de la lectura y la escritura en los estudiantes de los primeros semestres de 
la Facultad de Educación, en la Universidad Pedagógica y Tecnológica de Colombia (UPTC). El encuentro de 
estos dos ámbitos se generó cuando surgió la necesidad de buscar respuestas de como las TIC, pueden 
favorecer la formación inicial de los licenciados, específicamente en la lectura y la escritura. Teniendo en 
cuenta, que estas actividades demandan de mucho interés, responsabilidad, habilidad y conocimiento por parte 
de los estudiantes que día a día se están formando para mejorar la calidad de la enseñanza en la educación.  

2. Problemática  

Teniendo en cuenta que las TIC ocupan un lugar importante en los espacios educativo, se hace necesaria la 
incorporación de las TIC (plataforma virtual Moodle) en el fortalecimiento de la producción escrita de los 
estudiantes de II semestre de la Licenciatura en Matemáticas de la Universidad Pedagógica y Tecnológica de 
Colombia (UPTC), debido a que, los estudiantes no cuentan con los conocimientos y capacidades suficientes 
para producir textos de calidad; ya sea este un ensayo, un mapa conceptual, un cuadro sinóptico entre otros.  

Además, se observa que los estudiantes tienen falencias en la redacción, la ortografía y la puntuación de 
frases o respuestas cortas que se evidencian en los foros y lo chats utilizados dentro de la plataforma virtual. 
De igual forma, cuando se realizan cuestionarios los estudiantes afirman que los bajos resultados obtenidos 
son consecuencia de una mala lectura, pues ellos afirman que no se toman el tiempo necesario para leer 
adecuadamente los enunciados, sino que simplemente leen una vez y la respuesta que más se acomode es la 
que escogen.  

Por otra parte, hay estudiantes que en lugar de escribir y plasmar sus ideas, prefieren copiar y pegar 
algunas respuestas existentes en páginas de internet. Y lo que es peor,  no citan los autores o las páginas de 
donde extraen la información, y, por medio del dialogo con los estudiantes manifiestan; que no saben cómo 
referenciarlo.  
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Entonces, es evidente el problema que tienen los estudiantes a la hora de realizar un buen producto escrito, 
y que en lo posible tenga su marca personal, que no  haya necesidad de recurrir al “copie y pegue” para poder 
cumplir con trabajos. Pero, para esto hay que darles medios didácticos que motiven a los estudiantes a escribir 
y escribir bien. Es por esto que se va a trabajar con la plataforma virtual que se maneja en la universidad, pues 
se cuenta con los recursos suficientes, como son salas de informática, conexión a internet permanentemente y 
por supuesto la plataforma virtual que va a ser uno de los medios didácticos fundamentales como apoyo a la 
presencialidad, en el desarrollo de este proyecto. 

3. Justificación 

La  importancia de este trabajo está determinada por éxito profesional de los futuros licenciados, para lo cual 
deben adquirir los conocimientos y habilidades suficientes para comprender, argumentar  y producir textos de 
calidad, que den cuenta de su formación docente a través de la escritura académica de artículos, ponencias, 
libros y trabajos investigativos que demandan de preparación continua y permanente, apoyada en 
herramientas y estrategias que dinamicen y promuevan la enseñanza centrada en el aprendizaje del estudiante, 
para que ellos tengan un papel activo en la construcción de su  propio conocimiento.    

De igual forma, otra de las razones que nos llevaron a la realización de este trabajo fueron las falencias 
detectadas en los estudiantes, en lo que se refiere a la redacción, la ortografía y la puntuación de frases o 
respuestas cortas que se encuentran en los foros y lo chats utilizados dentro de la plataforma virtual y los 
trabajos presentados medios físicos (carteleras y talleres). Así como la preferencia o pretexto  por  copiar y 
pegar algunas respuestas existentes en páginas de internet, sin realizar la debida citación de los autores.  

4. Metodología  

Para la realización de este trabajo investigativo, se empleó un enfoque mixto, con el fin de obtener una mayor 
variedad de las perspectivas del problema y “una “fotografía” más completa del fenómeno” [1]. La 
investigación realizada es de carácter exploratorio, porque el objetivo es examinar un tema o problema de 
investigación poco estudiado o que no ha sido abordado antes [2]. En este caso, se aborda desde un problema 
de investigación poco estudiado, teniendo en cuenta que al momento de realizar la revisión de la literatura no 
se encontró información relevante y necesaria concerniente al problema de investigación planteado.  

Es así como para llevar a cabo la investigación se esbozaron tres etapas: la preparatoria, comprendió la 
realización de actividades como la  exploración del contexto, revisión de la literatura, definición de la 
población y selección de la muestra, diseño y elaboración de los instrumentos para la recolección de la 
información y el diagnostico; el trabajo de campo, que consistió en la aplicación de los instrumentos para la 
recolección de la información a los estudiantes, el cuestionario- taller sobre los sistemas de numeración 
binario y duodecimal y resolución de problemas, empleando herramientas de la plataforma virtual Moodle y 
encuentros presenciales en el aula de clase; y finalmente,  el análisis de información y resultados, donde se 
realizó el tratamiento de la información recolectada en el trabajo de campo, así como el análisis e 
interpretación de los resultados, utilizando diversas técnicas. 

En el trabajo de campo se aplicaron una serie de instrumentos para recolectar la información requerida: el 
primer instrumento fue un  Cuestionario, para constatar  el uso que los estudiantes hacen del internet y la 
plataforma virtual Moodle en sus actividades académicas, principalmente la  lectura y escritura. El segundo, 
un taller donde se evidencio el uso de la plataforma virtual moodle y algunas de sus herramientas como el 
foro, el chat y la subida de archivos (mapas mentales, conceptuales y cuadros sinópticos realizados por los 
estudiantes en la herramienta de su preferencia);  en tercer lugar se aplicó un taller donde se evidencia el no 
uso de la plataforma virtual y finalmente, un panel de cierre donde se retroalimentó y valoró el  desarrollo de 
las actividades en cada uno de los talleres (virtual y presencial), con el fin de destacar la relevancia, los 
aportes y las falencias de los mismos.  
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5. Referentes teóricos  

Es importante señalar que se tomaron como referencia los aportes sobre TIC en la educación y en la 
enseñanza universitaria,  la plataformas virtual y los entornos virtuales de aprendizaje en educación superior 
de instituciones de educación superior nacionales e internacionales como de la  Cabero de Universidad de 
Sevilla, Salinas, Peré Marqués, De Benito y Cebrián de la Serna; así como los aportes de Carlino 
(Universidad de Buenos Aires), Cisneros (Universidad Tecnológica de Pereira) y Cassany, sobre la lectura y 
la escritura en la formación universitaria y tomando finalmente, los aportes de Luis Bernardo Peña 
(Universidad Javeriana) y Octavio Henao (Universidad de Antioquia) sobre  la incorporación y el de las TIC 
en la enseñanza de la lectura y escritura.  

6. Presentación de Resultados   

A continuación se hace una descripción de los resultados obtenidos sobre la aplicación de una serie de 
talleres, cuyo objetivo central fue: “Incentivar las actividades de lectura y escritura referida a los sistemas de 
numeración en los estudiantes de los primeros semestres de la Facultad de Educación en la UPTC, utilizando 
la plataforma virtual Moodle”. En total fueron dos talleres, el primero se realizó con el uso de la plataforma 
virtual y el segundo en el aula de clase, realizando actividades en medios físicos, para finalmente realizar un 
panel donde los estudiantes nos comentaron su experiencia en el desarrollo de dichos talleres, desatacando la 
importancia de las actividades de lectura, escritura, argumentación y reflexión y critica sobre el papel de las 
tecnologías en el fortalecimiento de las actividades de lectura y escritura, propias de un estudiante 
universitario.  

La lectura y escritura, son  un apoyo fundamental para el desarrollo del pensamiento y  los procesos 
educativos dentro de una comunidad académica cambiante, que requiere de profesionales capaces de 
comunicarse  y hacer uso  apropiado del lenguaje. De tal forma, que la lectura es indispensable para la 
creación de la escritura, pues la lectura, recrea, niega, discute, y reflexiona sobre las ideas que el del autor 
plasma en la escritura, dando origen a diálogos que generan nuevas ideas que conllevan a una nueva escritura. 
En este sentido se puede evidenciar que la lectura y escritura de los estudiantes de II semestre de la 
Licenciatura en Matemáticas, presentan un bajo nivel, en la medida en que casi no le dedican tiempo a la 
lectura y cuando leen, no lo hacen con mucho agrado a menos de que sean lecturas de interés personal e 
informativo. En su gran mayoría los estudiantes realizan su proceso de lectura y escritura en el computador; 
las razones: ahorrar tiempo y esfuerzo.  

Pero también, se utiliza para ampliar la información acerca de temas de interés y académicos, que 
requieren de  habilidades para utilizar multimedios en la comunicación escrita; esto sin hablar de que  la 
lectura de un texto hipermedial, exige la capacidad de apreciar sus componentes audiovisuales (figuras, 
videos, animaciones, sonidos), y comprender su relación con el texto alfabético. Destrezas tales como la 
capacidad para componer y enviar un mensaje electrónico, leer y escribir documentos en formato hipermedial, 
participar en una sesión de chat o en un blog,1 buscar y seleccionar información en internet [3] [4] [5].  

Mientras que la producción  de textos a nivel de educación superior, es considerada como una habilidad 
compleja que se va desarrollando y que requiere de ciertos conocimientos lingüísticos, entre los que se 
destacan: el conocimiento gramático-lexical (Vocabulario, Morfología y sintaxis, Ortografía y mecanografía), 
el conocimiento discursivo (Cohesión y coherencia), el conocimiento funcional (uso  de la lengua con un 
propósito comunicativo) y el conocimiento sociolingüístico (Comunicación intercultural). Esto quiere decir 
que la producción de textos no es algo innato, se puede enseñar y se puede aprender, para así  aprovechar la 
creatividad, la imaginación, el gusto y la necesidad de expresar los sentimientos  que poseen los estudiantes 
para escribir con argumento y coherencia, haciendo uso del computador, la libreta, el diario o la agenda de 
apuntes.  

En cuanto a la utilidad del internet en la lectura y escritura, es mucho lo que se puede hacer; sin embargo 
hay que comenzar por explicar a los estudiantes que el internet no solo sirve para chatear, buscar información 
para copiarla y pegarla o  para ver fotos. Al contrario, el internet [6] [7] favorece la creación de comunidades 
virtuales que trascienden las fronteras locales, regionales y nacionales; permiten el acceso ilimitado, directo y 
privado a un número inmenso de destinatarios; manejan diversidad de canales y códigos comunicativos; 
pueden adoptar una estructura hipertextual que rompe la linealidad del discurso; permiten interacción 
simultánea y transmisión instantánea; incorporan sistemas de autoformación más eficaces; estimulan el 
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surgimiento de nuevos géneros discursivos, y definen un nuevo perfil cognitivo de los escritores. Razón por la 
cual hay que enseñar a los estudiantes a buscar e interactuar con esos espacios que le permiten extraer todo lo 
bueno que le puede ofrecer el internet académicamente.    

Por su parte, la plataforma virtual Moodle, es una herramienta que permite llevar a cabo actividades de 
lectura y escritura, haciendo uso del foro, el chat y demás herramientas que  los estudiantes desconocen como 
el wiki y el blog. Dichas herramientas permitirán el intercambio de ideas, lecturas y escritos que se produzcan 
a lo largo del proceso. Pues ya se pudo evidenciar que la población, si conoce las herramientas básicas de la 
plataforma y considera que si puede fortalecer las actividades de lectura y escritura. Aunque no tengan muy 
claras las razones del cómo y porque se fortalecen dichas actividades. 

Evidentemente la aplicación de este instrumento (encuesta) para la recolección de información, da cuenta 
de cómo están la lectura y escritura en la población objeto de estudio y la forma como se pueden trabajar con 
ayuda del internet y por supuesto de la plataforma virtual. 

La población está conformada por estudiantes de la licenciatura en matemáticas, se hace evidente que no 
tienen claridad en las técnicas de estudio y/o formas de representación del conocimiento que conllevan a un 
aprendizaje significativo y por ende a la comprensión y argumentación de un tema específico o general. Los 
estudiantes no tienen claro el concepto y las formas de los mapas conceptuales, cuadros sinópticos, mapas 
mentales, relatos, cuentos; además no cuentan con herramientas que les permita extraer las ideas centrales y 
las líneas de tiempo. 

Se extrae del análisis de la información que a los estudiantes si les gusta todo lo relacionado con las TIC, la 
plataforma, el chat, pero en las actividades académicas concretas no se evidencia un uso efectivo y óptimo de 
estas herramientas. Mientras que el trabajo con herramientas tangibles no les llama la atención pero es más 
efectivo; son más eficientes en el trabajo realizado con el papel y lápiz que en el realizado en el computador, 
aunque ellos argumenten lo contrario en el panel de cierre, donde se excusan en la dificultad y 
desconocimiento del uso de las TIC en el ámbito educativo. Luego se podría decir que una herramienta como 
el chat, es indudablemente atractiva para el estudiante siempre y cuando no sea para el desarrollo de 
actividades académicas.  

A los estudiantes se les dificulta  realizar actividades de análisis, comprensión y síntesis; aun así se nota la 
facilidad que tienen para expresar ideas a través de textos escritos personales; sin desconocer  que presentan 
gran dificultad en el dominio de la ortografía y la ilación de ideas.  

En el género femenino se destaca el orden, la creatividad, la imaginación, el uso de diversos materiales, la 
decoración; en el género masculino se destaca una precisión en el contenido de los trabajos.  

En el desarrollo de la actividad del foro, se pudo observar  que los estudiantes no trabajaron con las 
herramientas ofrecidas, ellos digitaron el texto en Word, o escribieron en sus libretas de apuntes lo que 
consideraron la idea principal del texto y posteriormente copiaron de Word o digitalizaron y pegaron el texto 
en el espacio del foro y lo enviaron, el trabajo consistía en trabajar directamente en la plataforma.  

Se insiste en el desconocimiento general de los estudiantes por el manejo de la plataforma, no tienen los 
conocimientos y las habilidades suficientes para adjuntar los archivos, entrar a la sala de chat y envirar sus 
participaciones en el foro. Aspectos que hacen que el estudiante sienta apatía por las TIC y lo lleva a 
reflexionar y cuestionar el verdadero papel del docente que tiene a cargo la tarea de alfabetizar 
tecnológicamente los futuros licenciados.   

7. Conclusiones  

La lectura y escritura, son  un apoyo fundamental para el desarrollo del pensamiento y  los procesos 
educativos dentro de una comunidad académica cambiante, que requiere de profesionales capaces de 
comunicarse  y hacer uso  apropiado del lenguaje. De tal forma, que la lectura es indispensable para la 
creación de la escritura, pues la lectura, recrea, niega, discute, y reflexiona sobre las ideas que el del autor 
plasma en la escritura, dando origen a diálogos que generan nuevas ideas que conllevan a una nueva escritura. 
En este sentido se puede evidenciar que la lectura y escritura de los estudiantes de II semestre de la 
Licenciatura en Matemáticas, presentan un bajo nivel, en la medida en que casi no le dedican tiempo a la 
lectura y cuando leen, no lo hacen con mucho agrado a menos de que sean lecturas de interés personal e 
informativo. En su gran mayoría los estudiantes realizan su proceso de lectura y escritura en el computador; 
las razones: ahorrar tiempo y esfuerzo.  
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Por su parte, la plataforma virtual Moodle, es una herramienta que permite llevar a cabo actividades de 
lectura y escritura, haciendo uso del foro, el chat y demás herramientas que  los estudiantes desconocen como 
el wiki y el blog. Dichas herramientas permitirán el intercambio de ideas, lecturas y escritos que se produzcan 
a lo largo del proceso. Pues ya se pudo evidenciar que la población, si conoce las herramientas básicas de la 
plataforma y considera que si puede fortalecer las actividades de lectura y escritura. Aunque no tengan muy 
claras las razones del cómo y porque se fortalecen dichas actividades. 

La población está conformada por estudiantes de la licenciatura en matemáticas, se hace evidente que no 
tienen claridad en las técnicas de estudio y/o formas de representación del conocimiento que conllevan a un 
aprendizaje significativo y por ende a la comprensión y argumentación de un tema específico o general. Los 
estudiantes no tienen claro el concepto y las formas de los mapas conceptuales, cuadros sinópticos, mapas 
mentales, relatos, cuentos; además no cuentan con herramientas que les permita extraer las ideas centrales y 
las líneas de tiempo. 

A los estudiantes se les dificulta  realizar actividades de análisis, comprensión y síntesis; aun así se nota la 
facilidad que tienen para expresar ideas a través de textos escritos personales; sin desconocer  que presentan 
gran dificultad en el dominio de la ortografía y la ilación de ideas.  

En el género femenino se destaca el orden, la creatividad, la imaginación, el uso de diversos materiales, la 
decoración; en el género masculino se destaca una precisión en el contenido de los trabajos.  

En el desarrollo de la actividad del foro, se pudo observar  que los estudiantes no trabajaron con las 
herramientas ofrecidas, ellos digitaron el texto en Word, o escribieron en sus libretas de apuntes lo que 
consideraron la idea principal del texto y posteriormente copiaron de Word o digitalizaron y pegaron el texto 
en el espacio del foro y lo enviaron, el trabajo consistía en trabajar directamente en la plataforma. 
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Resumen. El objetivo de este proyecto consiste básicamente en que los alumnos sean capaces de realizar 
unas prácticas y desarrollar unas habilidades y técnicas para el conocimiento del medio, combinando 
este método los principios de la educación tradicional, con el constructivismo y la enseñanza por 
competencias. Para lo cual:  1.- Se inicia la práctica con una fase teórica que afirma el dominio de los 
conceptos básicos y las técnicas de resolución.  2.- A continuación se les plantean situaciones sobre la 
realidad a través de audiovisuales que deberán resolver ayudándose de materiales de uso cotidiano 
mediante análisis y manipulación en laboratorio. 3. Por último deberán contrastar la información con el 
fabricante a través de internet y el programa Ciencia-phone, para posteriormente comprobar sus 
resultados. 

Palabras Clave: Prácticas, Habilidades, Audiovisual, Tecnologías, Modelos. 

1.  ¿Por qué una enseñanza combinada? 

La evolución de las distintas leyes [1] ha creado básicamente tres modelos educativos:  
- La enseñanza clásica (LGE) [2] aporta el valor propio de los conocimientos en sí, el dominio de las 

técnicas básicas instrumentales, el acceso a las fuentes clásicas de información, así como la importancia de 
la cultura en la formación de la persona. 

- Este modelo se renovó (LOGSE) [3] dando lugar a una enseñanza basada en el constructivismo [4] 
basado en prácticas, nos sirve para que el alumno experimente sobre materiales y adquiera unas 
habilidades, aprendiendo a establecer conclusiones y crear redes de conocimiento, con la limitación de que 
no todos los conocimientos se pueden adquirir por esta vía. 

- Más adelante se sustituyó (LOE) [5] por un modelo de enseñanza basada en las competencias. Este 
invita a que la enseñanza sea además de formativa, útil, interrelacione las distintas áreas y sirva para dar 
soluciones en el mundo real. Resulta mucho más pragmática enfocada hacia la utilidad, lo que por defecto 
puede conducirnos al valor de lo práctico, cuando la educación es fundamentalmente una cuestión de valores 
y de formación integral. 

El defecto ha sido ignorar lo anterior para sustituirlo por nuevas concepciones, cuando lo anterior tenía el 
gran valor de la cultura, del esfuerzo, del saber, del cultivo de la persona en sí y en todas sus dimensiones. El 
constructivismo ha aportado la capacidad de manipulación y de trabajo experimental. Y las competencias han 
sido útiles para orientar la enseñanza hacia las necesidades reales. 

A todo lo cual se añade que el desarrollo tecnológico audiovisual y las T.I.C.  ofrece una fuente infinita de 
posibilidades y dispositivos, tanto por las simulaciones, cálculos y experiencias irrealizables en la realidad que 
podemos ver en un ordenador, como por la posibilidad de acceder a prácticamente casi todo el conocimiento 
de nuestra civilización con un solo dispositivo conectado a internet:  el desarrollo de una cultura 
prácticamente cabe en el bolsillo.  

Pero esto también ha traído sus consecuencias, y es que las nuevas generaciones han perdido el contacto 
real limitándolo al mal uso de la telefonía y los video-juegos. Les faltan actividades de interrelación y de 
desarrollo sobre la realidad y en muchos casos han perdido la capacidad de cálculo. De aquí que este proyecto 
trate de integrar el uso de las T.I.C con la consulta en fuentes clásicas, y les obligue a manipular con 
productos reales, con materiales y elementos de medición muy elementales que estimulen su lógica 
procedimental para generar habilidades, trabajando en grupo,  utilizando internet y el ordenador sólo cuando 
sea necesario. 
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Las prácticas que a continuación se detallan han sido desarrolladas y perfeccionadas siguiendo este orden 
cronológico-evolutivo de los distintos proyectos educativos [6]. De esta forma una práctica que era “útil”, en 
cada paso ha adquirido un valor añadido sin perder el que anteriormente tenía. 

2. ¿Cómo se desarrollan estas prácticas? 

   A- Se establecen grupos de 2 a 4 alumnos, y les presentamos (en este caso) un paquete de prácticas sobre 
la materia y sus propiedades.  
   B- El paquete de prácticas escogidas se concretarán en:  
   1- Mediciones: longitud, superficie, volúmenes y capacidades,  2- Densidades,  3- Clasificación de 
Sustancias 2b- Propiedades de simples 2c- Propiedades y tipos de compuestos químicos  2d- Propiedades y 
tipos de mezclas,      4- Líquidos hidrosolubles y liposolubles,     5- Sistemas de cristalización,    6- Dureza , 7- 
Concentración de disoluciones en %    8- Concentración de disoluciones en gr/litro (o unidades similares) 
   C- Se les ofrece un ordenador con acceso a internet, que además tenga cargado el programa "Ciencia 
Phone", de producción propia para este proyecto. 
   D- Se prepara una caja de materiales y unos instrumentos de medición. 

3. Mecánica de trabajo 

A cada equipo se le entrega una práctica diferente del paquete a realizar:  
- Un sobre con las instrucciones a seguir 
- Una caja de los materiales a analizar 
- Una ficha de licencias conseguidas para rellenar (auto-evaluación por competencias) 
- Un código de acceso al programa (cada alumno recibirá una parte del código)  

3.1  Fase Teórica con ejemplo. 

Los alumnos leen las instrucciones y responden a preguntas teóricas (conceptos básicos) relacionadas con la 
práctica a realizar que reciben en un sobre.    Dichas respuestas deberán encontrarlas principalmente en libros 
y apuntes. Igualmente responderán a problemas sencillos que necesiten una técnica matemática 
(proporciones) necesaria para la fase práctica que vendrá después.  

 
 
 

 

 
 

 
 

3.1.1. Ejemplo sobre Concentración de Disoluciones- Secundaria - 2º Curso 
 

 
 

  "Se requiere al equipo X para que obtengan la licencia de manipulación y control de disoluciones, la cual 
conseguirá cuando demuestre su capacidad resolviendo determinados asuntos que causan problema a 
nuestra comunidad de vecinos." Antes de autorizaros a investigar, deberéis responder estas preguntas: 
   701T. En una disolución se llama soluto a ............................................. 
   702T. En una disolución el disolvente es ................................................... 
   703T. Los componentes de una disolución son ........................................ 
   704T. Indica quién es el disolvente, el soluto y la disolución en el agua salada. 
   705T. ¿Puedes explicar dónde se aloja la sal en el agua del mar? 
   706T. Las concentraciones de los líquidos que se han mezclado pueden expresarse en %. 
  ¿Qué significa que una bebida alcohólica contenga un 12% de alcohol? 
  ¿Calcula cuánto alcohol contendría una botella de la anterior bebida si su volumen es de  800 cm3? 
   707T.  Si hemos conseguido extraer 20 cm3 de alcohol puro de una botella cuya concentración era del 15 
%: ¿Cuánta cantidad de vino tenía la botella? 

3.2 Fase Práctica con ejemplo. 

 
 

 

Una vez resuelto lo anterior, comienza la fase práctica. Los grupos acceden al ordenador con su clave para el 
programa "ciencia-phone". Este les indica los créditos disponibles y a través de audiovisuales, (breves 
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cortometrajes o ilustraciones en las que un personaje recrea un problema de la realidad) reclama ayuda con un 
pequeño toque de humor. Al superar estos desafíos los grupos conseguirán nuevos créditos y nuevas 
"licencias" (objetivos, contenidos, conocimientos, habilidades...). Para resolverlos disponen de una caja de 
materiales que han recibido, debiendo mediante cálculos y manipulación de los mismos, encontrar la solución 
y superar los objetivos marcados por su ficha de licencias (auto-evaluación) 

 
 

 
 

 
 

3.2.1. Ejemplo sobre Concentración de Disoluciones- Secundaria - 2º Curso 
 

a) Se les ofrece una caja con materiales de uso cotidiano en su envase original. (Si se trata de productos 
no adecuados se sustituye o vacía el contenido.) 

 

 
 

Una botella de vino A, un botellín de cerveza B, un botellín de cerveza C , una botella de amoniaco D, Una 
botella de lejía E, un frasco de alcohol etílico F, un baldosín 20*30 G, una botella de Whiskey H 

 

 

    b) Reciben un instrumental de medición muy básico: 
 

 

 

    Un vaso de vino, un vaso tipo caña, un vaso de licor, probetas, matraz graduado y jeringas 
 

 
 

    c)  Una vez acceden al programa, Ciencia-phone les lanzará secuencialmente los siguientes desafíos en 
forma audiovisual:          
(Esta práctica consta de más actividades, se exponen algunas a modo de ejemplo) 

 

 
 

 

   710P. Indica cual es el nombre del soluto y de la disolución sobre el que se emite la concentración en cada 
producto de los que recibes. Calcula la cantidad de soluto que hay en cada una de las botellas que recibes. 
   711P. Si tomamos un vaso de vino lleno hasta la marca. ¿Cuánto alcohol contiene? 
   712P. Don Antonio nos muestra un baldosín manchado de su cocina. Llama al fabricante de amoniaco y 
pregunta cuánto necesitaremos puro. Ahora toma la botella D y calcula cuanta disolución de amoniaco 
necesitarás para que contenga ese amoniaco. b) Fabrícala. 
   713P. A Jacinto el granjero le ha surgido un problema que nos transmite: "He comprado en un 
supermercado lejía marca E apta para desinfección de agua, pero me indica 16 gotas para 10 litros de agua, 
y mi depósito contiene 800 litros. Donde vivo no tengo teléfono ni internet: 1- ¿Podéis poneros en contacto 
con la empresa y decirme qué porcentaje debo usar?... y ya que os ponéis, por favor:  2- Calcularme cuantos 
mililitros deberé echar. Muchas gracias, vuestro esfuerzo será recompensado con 5 pepino-créditos." 
   714P. El policía de tráfico informa que un conductor ha ingerido 15 ml de alcohol puro al beber de la 
botella de vino A, lo que le ha provocado malestar. ¿Puedes decirnos cuánto bebió de la botella?   
 

 

 

 
3.2.2.  Información adicional. Se requiere obtenerla sobre la práctica que están realizando y comprobar sus 
conclusiones, para lo cual los alumnos deben llamar a la "empresa comercial" que ofrece el producto qué 
están manipulando.  

En este caso necesitan acceder a internet, lo que supone un consumo de créditos, (los grupos disponen de 
100 créditos iniciales). En la web deberán encontrar los números de teléfono reales de las empresas. 
    Una vez encontrados contactarán a través del programa Ciencia-phone que simula un teléfono a través 
de la web. Para ello introducirán su código clave (6 a 8 dígitos) y deberán estar de acuerdo ya que cada 
componente del equipo sólo conoce una parte de dicho código (dos dígitos). 

El programa les informa de los créditos que disponen y los que se consumirán por dicha llamada. 
 

 

 

 
3.2.3- El programa Ciencia-phone. Les permite teclear el número de teléfono de la empresa: si introducen 
otro les informa: "el número ha dejado de estar operativo". Si dan con el correcto aparece un mensaje de 
bienvenida al "servicio de atención al cliente" de dicha empresa y aparecerá su logo.  

- Les ofrece varias opciones, cada una con su coste en créditos:  
- Si optan por la opción primera (información adicional), el programa les indica en qué parte del producto 

aparecen los datos requeridos. 
- Si optan por la opción segunda (comprobación de resultados de la práctica), el programa les pide: 
- Las unidades de medición en que se aplica la práctica. Y si estas son correctas se permite continuar al 

grupo.  
- Una vez superado lo anterior se les indica que rellenen los datos de cálculo referentes a dichas unidades 

(que normalmente han resuelto en forma de proporción), para terminar con el resultado final.  
- Si no son correctos los datos, el programa les consume créditos y les pregunta de nuevo. En caso de fallos 

reiterados no se les permitirá el acceso al programa hasta pasados 5 minutos. Si lo intentan antes el programa 
lo impedirá penalizándoles. 
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- Cuando los alumnos han superado todas las fases de la práctica el programa les felicita y premia con 
nuevos créditos. 

- El profesor dispone de una clave especial para qué se permita cualquier modificación del mismo, como 
ofrecer otra oportunidad al equipo, añadir nuevos créditos,  etc... 

-  Entre las empresas a llamar (o prácticas a realizar) habrá una con sede internacional que "obligue" a los 
alumnos a leer y responder a las preguntas en Inglés. 

 
 

 

 

 

 
3.2.4 Trabajo. Cada alumno está obligado a anotar todos los cálculos de las prácticas (qué se realizarán de 
forma manual) y presentar las mismas por escrito a limpio a modo de trabajo en la clase siguiente.  

 

 

 

 
 

3.2.5 Resolución y comprobación. Una vez resuelta la práctica vuelve a aparecer el mismo personaje del 
video inicial que aplica la solución demostrando que es correcta, dando las gracias y regalando los créditos. A 
continuación el programa ofrece al equipo un nuevo reto en forma audiovisual. Así hasta completar el 
paquete. 
 

 
 

 
3.2.6 Evaluación. Los créditos conseguidos, las prácticas realizadas, el cuaderno personal de trabajo y la 
actitud junto con una prueba individual serán los determinantes objetivos de la nota que cada alumno reciba. 

4.   La ficha de seguimiento 

Cada alumno recibe una "ficha de investigador" que "avala" su capacidad y los créditos conseguidos, lo 
que le llevará a conseguir una licencia de investigador en esa materia. En realidad dicho carnet es una ficha de 
autoevaluación paralela: donde pone "Tiene licencia" el profesor marcará en cada práctica el código de los 
objetivos a que afecta de nuestra programación, en "créditos" marcamos los conceptos y actitudes, y la "fase 
práctica" se corresponde con las habilidades. 
 
 

 

  En la siguiente ficha del alumno (autoevaluación), el número se corresponde a: 
1*  "¿Tiene licencia?"    2* "Créditos adquiridos"  3* "Créditos consumidos" 4* Total 
 

 

   En la ficha del  profesor para cada alumno, el número se corresponde a: 
1*  "Objetivos"  2* "Conceptos"   3* "Actitudes" 5* Habilidades y destrezas. 

FICHA DE INVESTIGADOR 
Equipo ............................ 

 
Nombre y apellidos .......................................................................................................... 

Clave Objeto de Investigación 1* 2* 3* 4* 

 FASE TEÓRICA     
701T Licencia para distinguir los componentes claves de una 

disolución y su forma de distribución. 
    

702T     
703T     
704T     
705T     
706T Licencia para cálculo y manipulación de productos.     
707T Licencia para pasar a la fase práctica.     
      
 FASE PRÁCTICA  (5*)     
710P Licencia para distinguir componentes en productos y 

calcular el producto puro que contienen. 
    

711P Licencia para calcular el alcohol puro ingerido.     
712P Licencia para establecer el total de producto puro y 

Licencia para distinguir el producto más rentable. 
    

713P Licencia para calcular la cantidad de producto en 
relación a un volumen. 

    

714P Licencia para calcular la cuantía y la peligrosidad de     
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determinadas conductas. 
715P Licencia para comparar distintos productos y su 

concentración. 
    

716P Licencia para investigar la cantidad de alcohol en las 
medidas habituales y conocer su peligrosidad. 

    

717P Licencia para calcular y medir las cantidades precisas.     
718P Licencia para fabricar disoluciones con precisión.     
719P Licencia para fabricar disoluciones veterinarias.     
720P Práctica especial para cálculo de alcoholemia.     
      
 Balance de créditos:     

    

4.1 Objetivos de área y su afectación al proyecto 

Este proyecto desarrolla la consecución de los objetivos generales del área de CCNN: 
1 - Comprender y expresar los conceptos básicos, principios y leyes de las ciencias experimentales, y 

utilizar el vocabulario científico con propiedad para interpretar diagramas, gráficas, tablas y 
expresiones matemáticas elementales, así como comunica argumentaciones y explicaciones. 

2 - Aplicar el método científico, en los estudios individuales o en grupo, para el análisis de cuestiones 
científicas y tecnológicas y la resolución de problemas locales y globales. Y valorar la importancia 
de utilizar los conocimientos de las ciencias de la naturaleza para satisfacer las necesidades humanas. 

3 - Obtener información sobre temas científicos utilizando distintas fuentes, incluidas las tecnologías 
de la información y la comunicación y emplearla, valorando su contenido, para fundamentar y 
orientar trabajos de contenido científico. 

4 - Desarrollar actitudes críticas y hábitos favorables a la promoción de la salud personal y colectiva y 
a la conservación del medio ambiente, facilitando estrategias que permitan hacer frente a los riesgos 
de la sociedad actual en aspectos relacionados con la alimentación, el consumo, las 
drogodependencias, la sexualidad y el desarrollo sostenible. 

5 - Conocer y valorar las interacciones de la ciencia y la tecnología con la sociedad y el medio 
ambiente, con atención particular a los problemas a los que se enfrenta hoy la humanidad y la 
necesidad de búsqueda y aplicación de soluciones, sujetas al principio de precaución, para avanzar 
hacia un futuro sostenible. 

6 - Reconocer el carácter tentativo y creativo de las ciencias de la naturaleza así como sus aportaciones 
al pensamiento humano a lo largo de la historia, apreciando los grandes debates superadores de 
dogmatismos y las revoluciones científicas que han marcado la evolución cultural de la humanidad y 
sus condiciones de vida. 

4. 2  Contenidos 

Los contenidos de Ciencias Naturales que desarrolla nuestro proyecto global (en el caso de esta práctica 
concreta) son: 

 

a) Conceptos: Las propiedades de la materia.  a.1)  Sistema de unidades.  a.2) La composición de la 
materia:  Mezclas, disoluciones, componentes, concentraciones. a.3) Aplicación de proporcionalidad: cálculo 
%, cálculo gr/l. 

 

b) Actitudes: 
1-  Mostrar interés por la resolución de problemas de la vida diaria. 
2-  Aplicar a la realidad los conocimientos científicos adquiridos. 
3-  Observar la composición de los distintos productos y valorar su calidad. 
4-  Adquirir una actitud de prevención ante el alcoholismo. 
5- Conocer la importancia de tomar precauciones a la hora de manipular determinados productos. 
 

c) Los procedimientos y habilidades figuran detalladas en la ficha (fase práctica). 
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4.3 Competencias que afectan al proyecto 

Competencia en comunicación lingüística.- Implica la capacidad empática de ponerse en el lugar de otras 
personas; de leer, escuchar, analizar... así como de  poder 
 
relacionarse y conseguir información en otras lenguas extranjeras.  

Este proyecto conlleva una gran implicación en este tipo de comunicación y trabajo en grupo, e incluye una 
práctica en lengua extranjera. 

 

Competencia matemática.- Supone aplicar aquellas destrezas y actitudes que permiten razonar 
matemáticamente, comprender una argumentación matemática y expresarse y comunicarse en el lenguaje 
matemático, utilizando las herramientas de apoyo adecuadas, e integrando el conocimiento matemático con 
otros tipos de conocimiento para dar una mejor respuesta a las situaciones de la vida planteadas de distinto 
nivel de complejidad. 

Todo el proyecto supone la aplicación de unas técnicas matemáticas, en este caso fundamentadas en la 
proporcionalidad que se hace especialmente útil para la resolución de las actividades de la vida diaria. 

 

Competencia en el conocimiento y la interacción con el mundo físico.- Supone el desarrollo y 
aplicación del pensamiento científico-técnico para interpretar la información que se recibe y para predecir y 
tomar decisiones con iniciativa y autonomía personal. Conlleva el uso responsable de los recursos naturales, 
el cuidado del medio ambiente, el consumo racional y responsable, y la protección de la salud individual.  

Se ha desarrollado esta competencia ya que en las distintas fases el alumno tiene que realizar cálculos sobre 
las cantidades necesarias, tener en cuenta su precio y conocer los peligros que entrañan para la salud. 

 

Tratamiento de la información y competencia digital.- Implica utilizar la información y sus fuentes, así 
como las distintas herramientas tecnológicas; también tener una actitud crítica y reflexiva en la valoración de 
la información disponible, contrastándola cuando es necesario. 

El acceso a la información es el centro para la resolución de las prácticas, esta información se debe tomar 
de distintas fuentes: libros, tablas, etiquetas, y tiene dos accesos a las TIC a través de internet y el programa 
de acceso al punto de información de las empresas. 

 

Competencia social y ciudadana.-  Supone establecer relaciones de colaboración con los compañeros que 
en un futuro puedan servir de modelo de relación en la sociedad. 

Para una correcta resolución el grupo debe llegar a un buen grado de colaboración, sin ella les será muy 
difícil superar cualquier prueba. 

 

Autonomía e iniciativa personal.- La autonomía y la iniciativa personal suponen ser capaz de imaginar, 
emprender, desarrollar y evaluar acciones o proyectos individuales o colectivos con creatividad, confianza, 
responsabilidad y sentido crítico. 

Los alumnos al finalizar la práctica han adquirido unas capacidades que antes no tenían para aplicar sus 
conocimientos sobre la realidad y los hace mucho más capaces para resolver las cuestiones que en ella se les 
puedan plantear. 

 

Competencia para aprender a aprender.- Esta competencia es la qué mejor refleja el sentido de la 
práctica: aprender a aprender implica la conciencia, gestión y control de las propias capacidades y 
conocimientos desde un sentimiento de competencia o eficacia personal, e incluye tanto el pensamiento 
estratégico, como la capacidad de cooperar, de autoevaluarse, y el manejo eficiente de un conjunto de 
recursos y técnicas de trabajo intelectual, todo lo cual se desarrolla a través de experiencias de aprendizaje 
conscientes y gratificantes, tanto individuales como colectivas. 

Los alumnos a través de este proyecto de fundamento constructivista son capaces de desarrollar nuevas 
experiencias y desenvolverse en la realidad. 

5.   Conclusiones 

Como anteriormente se expone, este proyecto se ha desarrollado y perfeccionado a lo largo del tiempo. Es por 
esto que la evaluación se plantea con respecto a tres parámetros diferentes que se han estudiado a través de 
estos años: a) Capacidad de investigar y encontrar información, b) Capacidad para realizar una práctica real y 
c) Resolución de problemas sobre la realidad.  
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  Los estudios se hacen en base a dos grupos de 8 alumnos sin audiovisuales ni TIC: uno A que realiza una 
determinado estudio con práctica y otro B sin práctica, tras lo cual se les pasaba una prueba común. Los 
alumnos que habían realizado la práctica conseguían unos resultados en el cálculo del problema de 2,4 puntos 
superiores a los otros. Y cuando se les pedía la aplicasen con materiales/sustancias los primeros la resolvían 
mediante manipulación, mientras los otros no eran capaces. 
 
   Por último se añadieron a las prácticas los audiovisuales y la consulta con TIC. Y se aplicaron otras 
prácticas con grupos de 8 alumnos: el grupo 1 sólo prácticas y el 2 prácticas con TIC. Tras lo cual les pedimos 
a ambos grupos que realizaran una de las prácticas del paquete que no habían resuelto. Ambos grupos 
obtuvieron una puntuación similar en la fase de cálculo y resolución, pero el grupo 1 demostró incapacidad 
para encontrar las fuentes de información y los parámetros de cálculo que hubo qué suministrarles, mientras 
que el grupo 2 fue totalmente autónomo. 
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Resumen. Atendiendo a la necesidad que existe en México de elevar la calidad de la educación, 
particularmente en el nivel básico, se presenta en este trabajo un análisis de las asignaturas y temas menos 
atractivos para los profesores de educación primaria de la región oriente del Estado de Yucatán. Se analiza 
la información recopilada a través de un cuestionario y posteriormente se realiza una propuesta de 
solución para apoyar al proceso de enseñanza aprendizaje mediante el uso de software educativo. Se 
presenta una colección de materiales digitales que podrían apoyar la enseñanza de los temas mencionados, 
propiciando que el alumno aprenda de manera divertida e interactiva. También se propone crear materiales 
digitales que apoyen la enseñanza de una lista de temas para los que aún no se ha encontrado software de 
apoyo. 

Palabras Clave: Educación Primaria, Software Educativo, TICs y Educación. 

1. Introducción 

Desde hace algunos años, la tecnología se ha empleado en diversos ámbitos para mejorar la calidad de vida 
del ser humano. Actualmente, son pocos los hogares que no cuentan con una o más computadoras. En 
México, el 30% de la población cuenta con alguna de ellas en casa y el 87% de la misma cuenta con un 
teléfono celular [1] y [2].  

Sin embargo, los resultados que se observan en diferentes evaluaciones tales como ENLACE, Prueba 
PISA [3], INEE [4], PEC[5], y PNLE[6] sugieren que en nuestro país todavía existe un problema grave que 
atender en torno a la educación. Y si bien estas evaluaciones no consideran los contextos particulares de cada 
comunidad, resulta interesante analizar la problemática cercana a nuestro entorno y centrarnos en las áreas de 
oportunidad detectadas con el fin de proponer soluciones que permitan mejorar esta situación. 

Al parecer, todavía existen algunos métodos de enseñanza que resultan tediosos para los niños de 
primaria. Por ejemplo, utilizar cuestionarios y resúmenes para realizar el aprendizaje de ciertos temas, aunque 
son técnicas efectivas no siempre motivan el deseo propio de aprender [7].  

Sin embargo, la computadora y el software educativo pueden ser empleados en el contexto educativo 
como un importante apoyo durante el proceso de enseñanza aprendizaje, en diferentes niveles y contextos 
educativos, desde preescolar hasta posgrado. De acuerdo al nivel de madurez de cada estudiante, es posible 
emplear diferentes materiales que ayuden a una mejor comprensión de ciertos temas. Por ejemplo, existe 
software para aprender a multiplicar, sumar, restar, a ubicarse, a programar; así como diversos simuladores de 
vuelo, de operaciones quirúrgicas, etc. 

El software educativo ofrece una alternativa para apoyar al proceso de enseñanza aprendizaje y ha sido 
empleado ampliamente, como puede observarse en el siguiente apartado. Se ha comprobado que puede ser un 
excelente apoyo pues motiva al alumno a aprender de una forma más entretenida, motivadora e interactiva.  

En este trabajo se realiza una investigación acerca de los temas que requieren apoyo según la opinión de 
los profesores de educación primaria de la región oriente del estado de Yucatán. Posteriormente se realiza una 
recopilación de software educativo relacionado con los temas mencionados con mayor frecuencia y se 
proporciona una lista de temas para los que no se ha encontrado software existente, por lo que se requiere 
desarrollar materiales digitales que puedan servir de apoyo. 

2. Marco teórico 

Existe una gran cantidad de trabajos en los que se evidencia la utilidad que tiene el software educativo como 
apoyo al proceso de enseñanza-aprendizaje. A continuación se mencionan algunos de éstos. 
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Osorio Alvarado [7] y Begoña Gros [8] afirman que con los niños de educación primaria el aprendizaje 
no se realiza de manera exitosa solamente leyendo y escuchando. Una alternativa que se propone para mejorar 
el proceso de enseñanza-aprendizaje es utilizar el juego, ya que este propicia un aprendizaje natural en los 
niños. Este autor presenta algunas opciones existentes en cuanto a software educativo relacionado con los 
juegos para aprender de una manera divertida. Algunos ejemplos que  menciona permiten aprender sonidos, 
imágenes, letras y números, además de manipular el ratón y el teclado; también sirven para aprender a 
calcular problemas específicamente de fracciones, con cuatro tipos de ejercicios: factorización, porcentaje, 
aritmética y conversión, así como una herramienta para generar y manipular mapas mentales. 

Hinojoza, Hepp y Straub [9] trabajaron en un método que se aplicó en el proyecto ENLACES en Chile 
por la Universidad de la Frontera, lo cual deja ver que desde hace algunos años en algunos países se ha 
utilizado software educativo para el aprendizaje de niños y los resultados que se obtienen son alentadores. 

Ruiz Ledesma, Chavarría Báez y Vásquez López [10] presentan la arquitectura de un software educativo 
enfocado a fortalecer los conceptos de razón y proporción, considerado para los alumnos de sexto grado de 
educación primaria. Los autores mencionan un caso particular de un estudio que demostró que los estudiantes 
que usan la computadora en su práctica de aprendizaje en matemáticas, disfrutan las matemáticas. Esto 
evidencia que el uso del software educativo se vuelve muy interesante para los niños ya que disfrutan 
probando nuevas ideas. 

Rivera caspa, Quispe de la Cruz y Montalvo Yarnold [11] hablan del proyecto Math4Life que busca 
elevar el nivel del aprendizaje en las matemáticas en Perú, en los niños de tercer grado de primaria, que 
tengan acceso a internet. Este proyecto busca desarrollar aplicaciones informáticas con realidad aumentada 
que contribuyan al aprendizaje de las matemáticas en alumnos de tercer grado de primaria personalizando la 
enseñanza según los tipos de inteligencia múltiple identificados en cada niño a través de un test virtual. 

Por otro lado, se ha observado que los profesores requieren familiarizarse con la tecnología para poder 
emplear exitosamente los materiales digitales. Por ejemplo, Simón Mochón [12] presenta un trabajo que 
muestra el efecto que tuvo el tipo de comportamiento del profesor sobre el avance cognitivo de sus 
estudiantes. La investigación está dirigida al estudio de profesores de matemáticas y su práctica docente. En 
esta investigación colaboraron seis profesores no familiarizados con el software educativo y cada uno tuvo un 
comportamiento diferente por lo que mostró en el estudiante diferentes resultados en las pruebas que 
realizaban. 

En cuanto al desarrollo de materiales didácticos Chay Hernández et. al. [13]  analizaron metodologías 
para la elaboración de software educativo por lo que ellos aportan un medio para la adquisición de 
requerimientos de software a través de la metodología áncora. Estos autores descubrieron que las diferentes 
metodologías analizadas tenían algo en común sólo que eran expresadas de diferentes maneras. Usaron el 
modelo ADDIE (análisis, diseño, desarrollo, implantación y evaluación) y el diseño de instrucción aplicado al 
desarrollo de software EISE (especificación instruccional de software educativo). Con esto se buscó reforzar 
los conocimientos de los niños de primaria en el área de matemáticas. 

Rojas C. y Forero R. [14] tomaron en cuenta los equipos con los que contaban para realizar software 
educativo para educación primaria en Colombia. El software fue elaborado tomando en cuenta las áreas de 
matemáticas y español. Los temas que incluyeron fueron los que los profesores consideraban que tienen un 
alto grado de dificultad para niños de primaria. 

 Como se puede observar, actualmente los alumnos ya no aprenden únicamente leyendo y escribiendo, 
los trabajos mencionados previamente evidencian que se pueden conseguir mejores resultados, especialmente 
temas que son catalogados como difíciles de comprender. Por ejemplo en la asignatura de matemáticas existen 
varios temas que no comprenden con facilidad los alumnos y esto se refleja, no sólo en los resultados 
obtenidos en las evaluaciones nacionales sino también en el posterior desempeño de los estudiantes en los 
siguientes niveles educativos y más aún, en la vida cotidiana. 

 Aunado a lo anterior, se ha observado que el software educativo resulta de suma utilidad para apoyar el 
proceso de enseñanza-aprendizaje, aunque también es importante considerar el nivel de dominio que tienen 
los profesores respecto a las herramientas tecnológicas. En cuanto a las necesidades de desarrollo de software, 
es importante considerar el contexto particular del medio en el que será empleado el software, para poder 
satisfacer las necesidades reales de los usuarios finales. 
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3. Metodología y desarrollo 

Con el fin de analizar un poco más a fondo la problemática actual que se presenta en la región oriente del 
estado de Yucatán, México, se realizó una investigación en cuanto a las necesidades y características reales 
del entorno en el que se desenvuelven los niños y profesores de educación primaria de la región. 

Como parte del proyecto denominado “Un día de ciencia y tecnología en tu escuela” se realizaron visitas a 
un grupo de escuelas seleccionadas aleatoriamente de la región oriente del Estado de Yucatán, todas ellas 
ubicadas en la región oriente en el estado de Yucatán, en los municipios de Tizimín, Espita, Sucilá, Panabá y 
Calotmul, cada escuela con grupos únicos por grado escolar. La Fig. 1 muestra un ejemplo de la planeación de 
cada visita, en la que todos los alumnos visitaron todos los stands. 

 

Fig.  1. Planeación del proyecto "Un día de Ciencia y Tecnología en tu escuela" 

El objetivo del proyecto es fomentar y promover el interés por la ciencia y la tecnología entre los 
estudiantes de educación primaria del Oriente del Estado de Yucatán, mediante la exposición de temas 
académicos relacionados con los seis grados de educación primaria, utilizando material científico y 
tecnológico. En cada visita, se instalaron 6 mesas de trabajo: origami, retos matemáticos, electrónica, 
robótica, videojuegos y animaciones. La Fig. 2 muestra algunas imágenes del evento. 

 

 

Fig.  2. Stands de Electrónica, Robótica y Videos. 

Al finalizar cada evento, se distribuyó a todos los directores y profesores visitados una encuesta de opinión 
con el fin de recopilar información relacionada con las formas cotidianas de trabajo y el uso de tecnología, en 
particular. Se contó con la participación de 30 maestros (6 por escuela visitada) y 5 directores en total.  

Cabe mencionar que la opinión de los niños fue expresada verbalmente y con incontables muestras de 
cariño y agradecimiento por las actividades realizadas, preguntando por la continuidad del proyecto, pidiendo 
que se repita la visita, con una evidente motivación por los temas abordados durante todo el evento e incluso 
manifestando su interés por ingresar a la Universidad. Sin embargo, estas opiniones no han sido registradas 
con detalle, por lo que no se incluyen en este trabajo. 

4. Resultados 

De los 35 profesores que respondieron la encuesta, 6% de ellos consideran que poseen un nivel nulo en el 
dominio de la computadora, 18% son usuarios principiantes, 45% intermedios, 27% avanzados y 3%  usuarios 
expertos. Entre las preguntas incluidas en la encuesta se pudo determinar el nivel de dominio que tienen los 
profesores respecto a la computadora; también se indagó acerca de los temas y asignaturas que menos 

http://es.wikipedia.org/w/index.php?title=Www.fedap.es&action=edit&redlink=1
http://dialnet.unirioja.es/servlet/revista?tipo_busqueda=CODIGO&clave_revista=2008
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disfrutan al trabajarlos con sus alumnos y la lista de temas en los que les gustaría recibir apoyo para mejorar 
su desempeño docente.  

Entre las asignaturas y temas que se disfrutan menos al trabajar con los alumnos se encuentran: 
matemáticas, español, geografía, formación cívica y ética, historia, ciencias naturales, situaciones de riesgo en 
la adolescencia, deberes y límites, fechas cívicas, educación física, fenómenos naturales, los mapas, derecho 
de los niños y niñas, fracciones y máquinas simples y complejas. En cuanto a los temas difíciles relacionados 
específicamente con el área de “ciencia y tecnología”, los profesores mencionaron uno: Yucatán, 
experimentos y computación.  

Las razones por las cuales estos profesores disfrutan poco las asignaturas anteriores fueron: la falta de 
herramientas y técnicas necesarias para abordar el tema, la falta de materiales y accesorios con los que 
podrían abordarlos, la falta de interés de los estudiantes y que en el medio local no existe aplicación práctica. 
También se mencionó que: los alumnos no saben leer y se atrasan con sus temas o que los contenidos de las 
asignaturas son difíciles de entender. En la Fig. 3 se observa la gráfica de frecuencias para los datos 
mencionados anteriormente. 

 

  Fig. 3. Razones de los maestros para no disfrutan trabajar algunos temas con sus alumnos, en general 
(izquierda) y relacionados con la ciencia y la tecnología (derecha) 

Un dato que llama la atención es que 84% maestros respondieron que todos los temas del área de ciencia y 
tecnología son de su agrado. Es decir que, los maestros sí disfrutan trabajar temas relacionados con la ciencia 
y la tecnología con sus estudiantes. Sin embargo, de las 5 escuelas visitadas, únicamente una de ellas posee 
algunos equipos de cómputo, los proyectores y computadoras en su mayoría están descompuestos. 

Naturalmente, todos los profesores poseen un estilo particular de enseñanza, ya sea que abarquen temas 
que son de su agrado o que no lo son. Entre las formas de enseñanza empleadas para los temas que no resultan 
de su completo agrado podían elegir las siguientes opciones: 1) la manera tradicional, es decir, usando 
pizarrón, gis, dictados. 2) con manualidades y medios artísticos, por ejemplo: maquetas, dibujos. 3) con 
medios electrónicos donde emplean computadoras, laptops, proyector. Ante esta pregunta, se observa que 
muy pocos profesores señalan que usan la manera tradicional, la mayoría emplean manualidades y medios 
artísticos, y un número importante usa medios electrónicos. Algunos profesores utilizan las 3 formas 
mencionadas. En la Fig. 4 se observa lo anterior. 

 

  Fig. 4. Estrategias de enseñanza empleadas con alumnos de educación primaria 

En cuanto a si los profesores utilizarían un software educativo como apoyo para la enseñanza de ciertos 
temas de sus asignaturas, el 100% dijo que sí. Los temas en los cuales les gustaría recibir ayuda son: 
fracciones, sumas, restas, divisiones, medioambiente, para conocer las letras, lecturas de español (quieren 
muchas imágenes), valores (imágenes mostrando ejemplos), mapas de Yucatán, derechos y obligaciones de 
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los niños, sistema solar, las fases de la luna, áreas, perímetros, volúmenes, figuras geométricas, fórmulas de 
figuras, coordenadas, ortografía. 

 Después de analizar las menciones acerca de los temas complicados para los profesores, se recopiló un 
conjunto de recursos disponibles que son factibles de aplicar en estos temas. Las Tablas 1 y 2 muestran los 
materiales encontrados. 

Tabla 3.  Temas que requieren apoyo y software disponible. 

Tema  Descripción del software existente URL 
Letras y 
ortografía. 

Vocales. Permite aprender y practicar las vocales con 
diferentes palabras. 

http://www.vedoque.com/juegos/j
uego.php?j=vocales&l=es 

La carrera de las ranas: ayuda a practicar la ortografía 
contra tiempo, mediante una carrera de ranas. El 
jugador debe indicar si la palabra está bien escrita o mal 
escrita. 

www.vedoque.com/juegos/juego.
php?j=carrera-rana 

Sumas, restas 
y 
multiplicacio
nes. 

 

Se practican las operaciones: suma, resta y 
multiplicación. Contiene 4 niveles y en cada uno se 
realizan operaciones con números y signos de (+) y (-), 
hasta conseguir la cantidad deseada. 

http://www.vedoque.com/juegos/j
uego.php?j=operaciones&l=es 

La granja matemática de vedoque. Sumas, restas y 
multiplicaciones, con 3 niveles de dificultad. El usuario 
debe elegir la respuesta correcta para las operaciones 
matemáticas seleccionando a uno de los animales que 
corren con las posibles respuestas sobre ellos. 

http://www.vedoque.com/juegos/g
ranja-matematicas.html 

Números marcianos. Se practican las tablas de 
multiplicar disparando sobre los marcianos que llevan 
el resultado correcto de la operación indicada. 

http://www.vedoque.com/juegos/j
uego.php?j=numeros-
marcianos&l=es 

Divisiones. Divide y vencerás. Se practican las divisiones saltando  
para evitar al enemigo y recoger las cajas con números 
divisibles entre el que se número indicado. 

http://www.vedoque.com/juegos/j
uego.php?j=divide-y-
venceras&l=es 

Volumen Masa y volumen. Se explica  el tema y luego se muestra 
un ejemplo interactivo. 

http://www.vedoque.com/juegos/j
uego.php?j=matematicas-10-
volumen&l=es 

Fracciones Fracciones. Se explica el tema de las fracciones, con 
ejemplos y ejercicios para resolver. 

http://www.vedoque.com/juegos/j
uego.php?j=matematicas-04-
fracciones&l=es 

Números 
naturales y 
romanos 

Números naturales y romanos. Se expone el tema con 
ejemplos y problemas para resolver. 

http://www.vedoque.com/juegos/j
uego.php?j=matematicas-01-
cifras&l=es 

Fases de la 
luna 

La tierra, la luna y las estrellas. Se explican conceptos 
geográficos de la tierra, las fases de la luna y las 
estrellas. Con ejercicios para resolver.  

http://www.vedoque.com/juegos/j
uego.php?j=la-tierra&l=es 

República 
Mexicana 

Memorama de la república mexicana. Juego para 
aprender los estados del país de México, capitales, su 
ubicación y colindancia con otras entidades. 

http://cienciasyalgomas-
tecnica85.blogspot.mx/2008/06/m
emorama-de-la-repblica-
mexicana.html 

Otros temas Hábitos saludables. Se enseñan temas relacionados con 
la salud, los alimentos saludables, hábitos saludables, 
lecturas y juegos. 

http://www.vedoque.com/juegos/j
uego.php?j=habitos-
saludables&l=es 

Alimentos. Se explica el origen de los alimentos y los 
grupos de ellos, con ejercicios. 

http://www.vedoque.com/juegos/j
uego.php?j=los-alimentos&l=es 

El cuerpo humano. El esqueleto, los músculos y el 
aparato respiratorio. Explica qué es cada uno de ellos 
con ejercicios interactivos. 

http://www.vedoque.com/juegos/j
uego.php?j=El-Cuerpo&l=es 

Descubre cómo eres. Se habla de la identidad de cada 
persona y los sentimientos de los seres humanos. 

http://www.vedoque.com/juegos/j
uego.php?j=identidad-
sentimientos-diversidad&l=es 

5. Conclusiones 

Se ha podido comprobar que el uso del software educativo con supervisión despierta un gran interés en los 
niños y los ayuda a comprender más rápido los temas que ellos consideran difíciles, la mayoría del área de 
matemáticas. 
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Los diferentes materiales digitales y tecnológicos que se han utilizado con los niños les ofrecen nuevas 
perspectivas y nuevas formas de aprender. Incluso los maestros han expresado su agradecimiento por 
mostrarles nuevas formas para abordar los temas, aun los que se catalogan como difíciles, tanto de enseñar 
como de aprender.  

En este trabajo se ha presentado una recopilación de software empleado en el proyecto “Un día de ciencia 
y tecnología en tu escuela” y que podría utilizarse para apoyar la educación que se imparte en las escuelas de 
educación básica. Se encontraron materiales para apoyar los temas que los profesores propusieron. Cabe 
mencionar que se observa que los profesores requieren una mayor capacitación en el uso de tecnología para 
poder aprovechar las herramientas disponibles actualmente. Se sugiere usar imágenes, videos y animaciones 
como materiales complementarios a los libros de texto con los que cuentan los niños y profesores. 

Se espera que en un futuro, los profesores se capaciten y utilicen más la tecnología como una herramienta 
útil que permita enseñar temas académicos de una manera divertida y amena, aprovechando las aulas de 
medios que poseen algunas escuelas y que muchas veces se subutilizan o se deterioran por falta de 
mantenimiento. 
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Resumen: El modelo de Clase Invertida utilizando una Plataforma de Aprendizaje Espaciado permite 
combinar las ventajas pedagógicas de invertir la clase, y potenciar a los profesores con la data analítica 
acumulada en la Plataforma para asegurar una Garantía Total del Proceso de Aprendizaje. 

Palabras Claves: Aprendizaje Espaciado, Educación Espaciada, Aprendizaje Adaptado, La clase 
Invertida, Data Analítica, LMS,  Control de Calidad, Efectividad, Eficiencia, Garantía de Calidad 
Educativa 

1.  Introducción: La Clase Invertida 

El modelo de Clase Invertida no es nuevo; pero está de moda. Es lo que hemos aplicado durante las últimas 

décadas en mucho de los cursos de postgrado. Sin embargo, el uso de las TICs nos permite pensar en la 

implementación práctica de este modelo incluso a niveles de educación Primaria,. Media o Secundaria.  

Este modelo fundamentalmente plantea la preparación o estudio del material a tratar,  antes de llegar a 

clases, y la utilización del tiempo de clases para profundizar a través de ejercicios, discusiones y mayores 

exposiciones de los participantes, alumnos y profesor.  

Se propone que la aplicación de la  Clase Invertida nos permite alcanzar en casa las primera 2 etapas de la 

Taxonomía Revisada de Bloom, mientras procuramos alcanzar las últimas 4 en clase: 

TAXONOMIA DE BLOOM (REVISADA) 

 

Nivel 1: Conocimiento/Recordar 

Nivel 2: Comprender/Describir/Explicar 

 

 

 

Nivel 3: Aplicar 

Nivel 4: Analizar 

Nivel 5: Evaluar 

Nivel 6: Crear 

 

 

Estudiantes que conocen del tema que van a tratar en clases, tendrán mayor participación y permitirán al 

profesor profundizar con ellos en la aplicación del conocimiento, en la resolución de problemas y en la 

creación de su propio conocimiento. Los grupos serán más homogéneos y le permitirán al profesor avanzar 

más rápido. Reduciremos el riesgo de dejar estudiantes rezagados en el aprendizaje porque las evaluaciones 

estarían siendo revisadas por el profesor y en el mismo momento, retro-alimentadas y comentadas al alumno.  

Jon Bergmann y Aaron Sams, co-autores del libro Flip Your Classroom: Reach every student in every 

class every day (http://iste.org), pioneros en la aplicación de este modelo, plantearon la implementación de la 

Clase Invertida mediante la utilización de vídeos preparados por ellos mismos. Los videos contenían el 

material a tratar para que los alumnos los viesen antes de llegar a clases. Llevaban a cabo sus clases enfocados 

en la resolución de problemas o cumplimiento de tareas, en las cuales el profesor estaba disponible para 

ayudarles. Finalmente ocupaban un tiempo para una evaluación, donde en caso de que un alumno tuviese 

problemas, le indicaban volver a ver el video correspondiente.  
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Fig. 1 Flujo de actividades de La Clase Invertida entre 2006-2008. 

(Cortesía de : http://eudev.uta.cl/RIC/recursos/Flipped_Classroom_Document.pdf) 

 

Sin embargo, debido al alto consumo de tiempo por parte de los alumnos durante la revisión de los vídeos, 

Bergmann and Sams  han ido variando su esquema llegando al siguiente diagrama de Flipped Mastery. En el 

mismo, se dedica buena parte del tiempo presencial al trabajo Remedial con los estudiantes menos 

aventajados. Proponen un enfoque individualizado en el modelo; de ahí el título de su libro: “Llegue a cada 

estudiante, en todas las clases, todos los días”. 

 
Fig. 2- Flujo de la Clase Invertida Mejorada entre 2008-2009 

(Cortesía de : http://eudev.uta.cl/RIC/recursos/Flipped_Classroom_Document.pdf) 

 

La Clase Invertida representa un ejemplo de modelo de Aprendizaje Mixto o Blended Learning. Pareciera 

ser el paso natural de la integración de tecnología en el campo de la educación.  La tecnología empleada como 

soporte al profesor y al alumno. Donde se aprovechan al máximo las capacidades de ambos, permitiendo 

regresar a la atención individualizada del alumno. 

 

Fig. 3.- La Clase Invertida – Un modelo de Aprendizaje Mixto 

2.  La Plataforma de Aprendizaje Espaciado 

La metodología de Aprendizaje Espaciado plantea utilizar una plataforma para reforzar los Objetos 

Virtuales de Aprendizaje (OVAs) en períodos de tiempo cada vez más largos. Estos reforzamientos se 

optimizan de forma de hacerle repasar con mayor frecuencia sólo aquellos OVAs que le cuestan más por 

retener o aprender. De esta forma se evita el sobre-estudiar material ya conocido o aprendido. Por la otra 
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parte, se propone utilizar para cada OVA un set de preguntas distintas de forma de evitar una mera 

memorización de respuestas. 

La frecuencia de evaluación que utiliza el algoritmo de reforzamiento está basada en la Teoría de las 

Curvas de Olvido de Ebbinghauss: 

 

 
Fig 5. Las Curvas de Olvido de Ebbinghaus 

 

Mientras el estudiante no sea capaz de responder correctamente (recordar, resolver, o aplicar) a las 

preguntas de evaluación, el OVA seguirá siendo reforzado en períodos muy cortos, por ejemplo cada dos días. 

A medida que el estudiante responde correctamente, el OVA será reforzado mediante preguntas en un período 

más largo, por ejemplo 5, 15, o 30 días después.  

Las lecciones se crean agrupando los OVAs correspondientes; sin embargo, la evaluación se lleva a cabo 

por OVA y no por lección. Esta quizás sea la mayor diferencia de este tipo de Plataforma con relación a las 

otras existentes en el mercado.  

 
Fig 6. Esquema de la arquitectura de construcción de cursos basados en OVAs; Note que las preguntas de 

evaluación están incorporadas a cada OVA. Las preguntas deben atender los objetivos de aprendizaje específicos 
definidos por el especialista.. 

 

Desde que los repasos deben ser tomados antes de tomar nuevas lecciones, u OVAs de la misma lección, 

los estudiantes quienes presentan más dificultades deberán repasar mayor número de OVAs; es decir, deberán 

invertir más tiempo para ir al día con las lecciones. Esto le da un carácter individualizado al comportamiento 

de la plataforma; dicho de otro modo, cae dentro del campo de Aprendizaje Adaptado. 

El proceso es trasparente al estudiante; éste no requiere de revisar que lección u OVA falló; la plataforma 

recuerda todas sus actividades y programa los repasos automáticamente. Es decir, el estudiante se enfoca en 

estudiar exactamente lo que necesita.  
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Estudios realizados por la Universidad de Harvard ha sobre esta metodología  han reportado los siguientes 

resultados: 

• Incrementa la retención de largo plazo a niveles del 92% del contenido, incluso medido 2 años 

después de terminado un curso;  

• Acelera la adquisición del conocimiento 

• Es neutra a la naturaleza del contenido 

Todas las actividades realizadas por el alumno se van registrando en la Plataforma: 

• Fecha y hora de la sesión de estudio 

• Tiempo de estudio durante la sesión 

• Tiempo acumulado de estudio 

• Lección estudiada 

• OVAs estudiados 

• OVAS aprendidos 

• OVAs con mayores dificultades. 

3.  Plataformas de Aprendizaje Espaciado  y la Clase Invertida  

La metodología de Aprendizaje Espaciado propone una evaluación continua e iterativa de cada OVA 

incluido en una lección. Esto ya representa, tal como señalado por la Universidad de Harvard  una garantía de 

que se obtenga la retención a largo-plazo. Pero adicionalmente, genera una base de datos más confiable que la 

generada mediante una sola evaluación.  

Por su parte,  Bergmann and Sams en su modelo Flipped Mastery (Fig. 2. Flujo de Clase Invertida 

Mejorada), proponen que la actividad del profesor se concentre, de forma presencial, en el trabajo remedial 

entregando retroalimentaciones a las evaluaciones formativas y sumativas que han sido realizadas fuera del 

aula.  

De forma que si podemos brindarle al profesor, de forma concisa y ordenada, las debilidades de cada 

alumno, le facilitaremos el trabajo para poder enfocarse con cada alumno exactamente donde lo necesita. 

Si implementamos la Plataforma de Aprendizaje Espaciado con la Clase Invertida  utilizaremos un sistema 

de evaluación continua que nos permitirá ser mucho más precisos al determinar donde falla cada estudiante. 

Las Plataformas de Aprendizaje Espaciado permiten cargar  los videos hechos por los profesores, y crear 

las preguntas de evaluación correspondientes.   

Para ello, lo primero consiste en asegurarse de cuantos OVAs han sido incluidos en cada video; puede 

darse el caso de que el video solo incluye un OVA, pero en muchos casos también podemos encontrar más de 

un OVA en cada video.    

Una vez definido los OVAs, es solo cosa de que el profesor elabore un set de preguntas o asignaciones para 

validar la adquisición del conocimiento. Tal como mencionamos antes, es muy importante incluir múltiples 

preguntas de forma de evitar la mera memorización de una respuesta en lugar de validar el conocimiento del 

OVA.  

Las preguntas pueden ser en formatos de auto-corrección para evitar la necesidad de corregir al profesor; 

por ejemplo: alternativas múltiples, alternativas múltiples con gráficos, llenar el espacio,  y respuesta directa. 

La plataforma permite crear una escala de puntos por cada respuesta correcta. La sumatoria de puntos 

acumulados y la velocidad de respuesta a las preguntas, alimenta el algoritmo de reforzamiento para 

programar la fecha del próximo repaso del OVA.  

En el caso de utilizar preguntas de desarrollo o construcción, dónde se requerirá la corrección del profesor, 

la plataforma permite al estudiante responder y salvar su respuesta.  El profesor recibe un aviso de que existe 

esta respuesta para ser corregida y procede dentro de la plataforma a leer y hacer observaciones en cuanto a la 

validez de la respuesta del alumno. Una opción de Rechazar, permite al profesor pedir una nueva elaboración 

de la respuesta. Por último,. el profesor asignará la calificación correspondiente a la pregunta de forma de 

alimentar el algoritmo de reforzamiento.  

Los videos con múltiples OVAs pueden marcarse en el tiempo secuencial del video; segundo en el cual 

comienza y segundo en el cual termina cada OVA. Esto evita al estudiante tener que repasar todo el video 

cuando tan solo se ha fallado en una fracción del mismo.  

La Plataforma ofrece  Reportes  en tiempo real de todas las actividades llevadas a cabo por cada 

estudiante. El profesor tiene acceso a una radiografía individual de cada alumno.  Un sistema de luces de 
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colores, le permite conocer al profesor quien ha cumplido con el estudio de los videos correspondientes para 

la fecha de la clase.  

De igual modo, la base de datos acumulada permite solicitar una gran variedad de Reportes específicos en 

cualquier momento, por ejemplo: cuáles son las Lecciones con mayores problemas, o,  cuales son los OVAs 

con mayores problemas, o, cual es el tiempo promedio de estudio por lección, etc. 

La utilización de contenidos hechos por los propios profesores, tal como señalan Bergmann and Sams, 

incentiva a los estudiantes a utilizar el recurso. La elaboración de contenido por parte de los profesores en 

base a videos y captura de pantallas, es hoy por hoy muy fácil y simple de hacer con software como 

Camstasia Studio. Sin embargo, la Plataforma permite utilizar cualquier otro tipo de material en diversidad de 

formatos como texto (Word, PDF), videos, animaciones, gráficos, etc. 

La plataforma se convierte en un módulo administrativo de entrega y acceso al contenido (LMS—Learning 

Management System) que incorpora una metodología evaluativa. Un registro de estudiantes basado en su 

dirección de correo electrónico facilita la identificación única del usuario. 

Como cualquier otro curso virtual, la aceptación por parte del usuario recaerá mayormente en la calidad de 

los contenidos.   

Las Plataforma ofrece aplicaciones nativas para dispositivos móviles,  IOS y Androide, para facilitar su uso 

en tabletas o teléfonos celulares.,  

Adicionalmente al ahorro significativo en costos de textos y cuadernos de trabajo, los contenidos virtuales 

de calidad creados por los propios profesores, son un ejemplo vivo de su responsabilidad por dejar un mejor 

mundo a las generaciones por venir.  

Las Plataformas de Aprendizaje Espaciado pueden ser un efectivo complemento en modelos de Clase 

Invertida con beneficios específicos tanto para profesores como estudiantes.  

 

Nota Complementaria del Autor. Online Educational Solutions, LLC, ofrece su plataforma 

www.mytools2learn.com, la cual cumple en el más amplio rango las características y funcionalidades 

descritas en este artículo. Su flexibilidad permite clientelizar su funcionamiento y presentación. 

He omitida exprofeso pantallas o imágenes directas de nuestra plataforma, para evitar convertir este 

artículo en una publicidad comercial de nuestro servicio. 
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Resumen. Se presenta el recorrido realizado en el proceso de diseño e implementación del Editor de 

Recursos Educativos CODA Plus.  Los Recursos Educativos creados por esta herramienta cumplen 

con las propiedades de extensibilidad, escalabilidad e interoperabilidad. Se destacan algunas 

novedades que hacen distintivo este software, a saber: fácil manejo, edición con diferenciación de 

niveles de aprendizaje, recursos educativos con multiestructuras, generación de paquetes en formatos 

HTML, IMS Content Packing y SCORM. 

Palabras Clave: Recursos Educativos, Herramientas de autor, Estándares. 

1. Introducción 

La irrupción de Internet,  como fenómeno social, en los últimos 20 años ha tenido un gran impacto en 

diversas esferas de la sociedad, la educación ha sido uno de estos sectores. A partir de ese momento el 

desarrollo de la educación virtual ha estado en ascenso. Uno de los principales problemas en la educación 

con tecnologías lo constituye la creación de recursos educativos digitales, didácticamente efectivos.  La 

idea que se defiende en el presente trabajo es que diseñar y programar un Editor de Recursos Educativos 

Abiertos (REA)  que se interconecte con un repositorio, contribuye a la  socialización de la producción de 

recursos educativos abiertos (REA). 

 El propósito que se persigue es diseñar y programar un Editor de  REA con características específicas 

no encontradas en los editores  disponibles. Este editor podrá ser utilizado por docentes,  aún cuando no 

tengan conocimientos avanzados de informática. 

2. Recursos Educativos 

El presente trabajo pretende focalizar las tendencias actuales en cuanto al desarrollo de contenidos 

digitales en los entornos de virtualización: la edición de recursos educativos (RE), con el uso de 

herramientas de autor. Las instituciones educativas deben ser capaces de generar, almacenar, organizar, y 

reutilizar materiales digitales propios, además de reutilizar los ya generados por otras instituciones. Los 

REA tienen fuertemente asociados los términos de estandarización, de metadatos, y están identificados 

con la iniciativa de la UNESCO en cuanto a la filosofía “Open” que considera las licencias, los software y 

la accesibilidad.  

La búsqueda de estándares para la presentación de los RE se ha convertido en un tema  de notable 

actualidad. El proceso de estandarización de contenidos es importante porque: existe una diversidad de 

aplicaciones de Campus Virtual no interoperables; y además no existe una cultura de reusabilidad1, sino 

una basada en la individualidad, en la que resulta difícil compartir información por tanto compartir 

contenidos [1].   

Los metadatos juegan un papel importante en la consecución de un nivel de información compartida 

entre diferentes comunidades con diferentes tipos de información y tecnología para crear nuevos tipos de 

información. Esto refuerza el criterio de que: lo importante son los contenidos y no la plataforma 

educativa.  

En la actualidad hay diversas tendencias de desarrollo de estándares dde metadatos, de hecho son 

varias las instituciones dedicadas a ello. Básicamente hay dos iniciativas en torno a las cuales giran las 

                                                           
1 La reusabilidad es una propiedad que se le atribuye a los recursos educativos cuando pueden ser utilizados en 

contextos diferentes para propósitos didácticos diferentes. 
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actividades sobre metadatos de las diferentes organizaciones, grupos de trabajo y/o proyectos: Dublin 

Core y LOM (Learning Object Metadata).  

La estandarización no solo abarca a los metadatos, sino que existen instituciones internacionales que se 

encargan de establecer normas y especificaciones para diferentes tópicos como el empaquetamiento, la 

secuenciación, entre otros. Unos de los estandares de empaquetamiento más importantes son el IMS-CP y 

SCORM [2],[3].  

La adopción de uno u otro estándar para el trabajo con los REA no hace mejor al material educativo, 

sólo lo hará más o menos reutilizable en un mayor número de LMS. Las estrategias de investigación 

deberán orientarse a realizar estudios de taxonomías, trabajos con los LMS disponibles, desarrollo de 

centros de recursos digitales, repositorios, reconocimiento de estándares y herramientas para trabajar 

(crear, capturar y entregar)  los REA reutilizables. 

2.1 Herramientas de Autor 

Existen varios tipos de herramientas de autor, a saber: las que producen multimedia, los generadores de 

páginas web, las que generan vídeos y animaciones flash y otras que su principal uso es para crear 

actividades de aprendizaje [4], cuestionarios, etc. Las herramientas profesionales disponibles son muy 

poderosas y su alcance es bastante amplio, pero ciertamente no son herramientas fáciles de trabajar, por 

tanto son utilizadas por personas que tienen mayores habilidades en informática. Esto hace que muchos 

docentes, que no tienen estas habilidades y conocimientos no puedan producir sus propios recursos 

educativos. Por otro lado, no existen herramientas de autor disponibles para generar OA concebidos, a 

partir de estructuras o diseños preelaborados [5], como se están considerando en esta investigación.  

La elaboración de RE se lleva a cabo con programas específicos y con editores de propósito general. 

Existen diversas herramientas para elaborar RE, entre las cuales se destacan: eXelearning, Jclic, 

AUTORe, Xerte, GLOMaker, etc. Estas son muy poderosas para el diseño y elaboración de RE, y cada 

una tiene sus especificidades, pero no siempre son herramientas fáciles de usar por usuarios en niveles 

medio o bajo en informática; requieren de un conocimiento avanzado por parte de los usuarios, lo cual es 

una dificultad para numerosos docentes que deseen crear sus propios RE. 

Es por ello que los autores asumieron el diseño y programación de un Editor de OA que sea una 

herramienta de autor de fácil utilización por docentes que no posean grandes habilidades de informática. 

La intención de este trabajo es que todos los docentes formen parte de un modelo de producción de RE 

generalizado y no centrado únicamente en un grupo especializado. 

Las consultas realizadas en Internet arrojaron que la cantidad de  editores de OA disponibles era 

reducida. Los editores de OA antes mencionados  son elementales, poco intuitivos y en algunos casos 

están muy relacionados con tecnologías no estándares. 

A partir de esta valoración,  se propuso el diseño y programación de una herramienta de autor 

específica para la edición de OA, que incluyera las prestaciones que habían sido analizadas e incorporara 

particularidades no vistas hasta ahora en este tipo de herramientas, como los multiniveles, 

multiestructuras, entre otras. 

2.2 CODA Plus: La propuesta 

La propuesta que aquí se presenta consiste en el desarrollo de un editor (CODA Plus) de fácil manejo e 

interfaz amigable para cualquier profesor. Este editor da la posibilidad de trabajar con varios niveles de 

aprendizaje, multiestructuras, y respete los estándares IMS y SCORM. 

Una vez examinadas las herramientas de autor disponibles de mayor relevancia, y los pocos editores de 

OA encontrados, los autores elaboraron una relación de las características necesarias que debía tener el 

Editor CODA Plus, a saber: 

 

 Fácil de utilizar: Esto sugiere que sea de fácil instalación, y que pueda utilizarse  en cualquier 

ambiente de trabajo.  

 Incorporar características visuales: Esta condición es muy valorada en herramientas de este tipo 

y, desafortunadamente, no todas cuentan con ella. La característica WYSIWYG (del inglés: lo 

que usted ve es lo que usted obtendrá) permite que el usuario trabaje en la edición de su objeto y 

pueda ir visualizando el resultado, tal y como quedará al final del trabajo. 

 Permitir la incorporación de diferentes medios: Esta característica es común en los editores 

actuales y es de obligada incorporación.  

 Facilitar la interoperabilidad en diferentes plataformas: Es esta una de las características que los 
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autores han considerado indispensable. 

 Generar Objetos con múltiples niveles de complejidad: Implementar esta característica en el 

editor propuesto es algo totalmente novedoso y no encontrado en las herramientas revisadas, y 

consiste en darle la posibilidad al profesor de generar objetos con diferentes grados o niveles de 

dificultad para un mismo contenido. De manera que en dependencia del escenario en que sea 

utilizado se pueda definir el nivel del objeto a utilizar. El autor puede trabajar con los niveles 

implícitos del software, o crear sus propios niveles. 

 Integrar varios objetos existentes en uno nuevo: Es importante la escalabilidad de los RE, pero 

materializarla es poco frecuente y cuando se logra es de gran laboriosidad. Si se generan objetos 

con formatos reconocibles entonces será fácil crear nuevos a partir de los ya existentes. 

 Generar OA en forma de páginas web estructuradas: Desde el inicio de esta investigación los 

autores determinaron que la herramienta de edición debía tener como formato de salida de los 

objetos el formato HTML, estándar por excelencia en la web, eso garantiza que la visualización 

fuera posible con cualquier navegador web. 

 Generar paquetes estandarizados: Esta característica está íntimamente relacionada con la 

interoperabilidad, y es la que permite empaquetar el objeto creado en los estándares de 

empaquetamiento escogido, en el caso de CODA Plus se escogieron dos estándares: el IMS 

Content Packing y SCORM. 

 Incorporar metadatos: La incorporación de metadatos es uno de los tópicos que no pueden estar 

ausentes cuando se trabaja un sistema integrado de gestión de recursos educativos.  

 Permitir la generación de objetos estructurados: La idea básica es permitir al docente, creador de 

objetos, que seleccione cuál estructura utilizará; y si se desea, puede construir una estructura 

propia. El hecho de disponer de estructuras abiertas para los OA resulta una facilididad que 

potencia el diseño y lo hace más dinámico, pues no excluye a ninguna estructura nueva ni a 

variaciones de las existentes. La creación y/o modificación de estructuras permite incluir el 

concepto de patrón de objeto como una funcionalidad de CODA Plus. 

 

La programación del editor fue concebida en la plataforma .NET en la versión Visual Studio 2010, 

utilizando el lenguaje C#, lo que implicó muchas facilidades de trabajo, y la obtención de un producto con 

características distintivas. Para satisfacer la necesidad de obtener una aplicación del tipo Wysiwyg se 

trabajó con la librería Microsoft HTML Object Library (MSHTML) de .NET que provee varias 

herramientas para cumplir dicho objetivo.  

2.3 Estado actual del desarrollo de CODA Plus 

Entre las particularidades del CODA Plus se descatan: 

 

1. Creación de múltiples recursos: Texto Libre, Objetivos, Actividades, Pre-Conocimiento, 

Actividad de Lectura, Reflexiones, Casos de Estudio, Revisiones del Estado del arte, 

Conceptualizaciones, Prospectivas, Retrospectivas, Preguntas de Verdadero o Falso, Preguntas 

de Elección Múltiple, Applet de Java, etc;  

2. Creación de REA con multiniveles de aprendizaje, esto posibilita la generación de recursos sobre 

un mismo tema para diferentes destinatarios;  

3. Creación de REA con multiestructuras: Esto posibilita que las estructuras elaboradas y 

reconocidas por diversas instituciones universitarias del mundo puedan ser creadas de forma 

automática. Generándose de esta forma patrones de aprendizaje establecidos para propósitos 

diversos. También se pueden trabajar estructuras libres, donde el usuario es quien escoge su 

propia estructura;  

4. Generación de proyectos actualizables, paquetes HTML, y paquetes  estandarizados IMS-CP y 

SCORM, estos últimos son de gran utilidad pues garantizan la interoperabilidad de los REA 

generados para diferentes plataformas de aprendizaje, siempre que estas reconozcan dichos 

estándares. 
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Fig. 1: Ambiente de trabajo con CODA Plus. 

 

Actualmente se trabaja en un módulo de interacción del editor con un repositorio en línea, donde se 

almacenarán los REA elaborados. 

  
3. Conclusiones y trabajos futuros 
En este trabajo se ha dado el primer paso para el desarrollo de un editor que logre que cualquier tipo de 

autor se sienta cómodo con su uso, los autores de bajo conocimiento informático y los de un 

conocimiento más avanzado. 

Es importante resaltar que lo más novedoso de la propuesta es la implementación de la edición de REA 

por niveles diferenciados de aprendizaje, el diseño a partir de multiestructuras y la exportación a 

estándares HTML, IMS-CP y SCORM. 
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Resumo. O crescente avanço tecnológico, tem contribuído para o surgimento de inúmeras 
ferramentas educacionais capazes de estimular o processo de aprendizagem, dentre elas os 
denominados objetos de aprendizagem (OA). Sendo a engenharia de software uma disciplina 
essencialmente teórica, o que acaba desmotivando o aluno na busca pelo conhecimento, o objetivo 
deste trabalho é agregar a utilização do objeto de aprendizagem com a disciplina mencionada. A 
metodologia empregada foi o desenvolvimento de um objeto de aprendizagem, aplicação do OA nos 
alunos dos cursos de sistemas de informação e ciências da computação e a analise dos resultados 
expresso em gráfico. Como resultado foi possível constatar uma melhora significativa no desempenho 
do aluno depois da utilização do OA, evidenciando o fato de que a aprendizagem com novas mídias é 
capaz de maximizar e dinamizar a qualidade de ensino deste conteúdo. 

Palavras-Chave: Objeto de aprendizagem, engenharia de software, UML. 

1. Introdução 

O atual contexto de avanço tecnológico e a disponibilidade de inúmeras ferramentas computacionais, bem 

como a rápida dispersão e facilidade de acesso a internet, possibilitaram inúmeras vantagens em diversos 

campos do conhecimento, o que contribuiu para o surgimento de tecnologias capazes de auxiliar no 

processo educacional, dentre elas os denominados Objetos de Aprendizagem (OA). 

   Segundo Spinelli[12], objeto de aprendizagem é qualquer recurso que auxilia na promoção do 

entendimento e da busca pela assimilação de algum conteúdo, o autor enfatiza que os OA são utilizados 

como um meio para alcançar a construção de saberes. 

   Autores como Audino e Nascimento [2], Spinelli [12], Wendt [14] e Wiley [15], apontam os Objetos de 

Aprendizagens como uma ferramenta eficiente no que diz respeito  ao auxilio no processo de ensino e 

aprendizagem de conteúdos distintos. 

   Sendo o objeto de aprendizagem um instrumento digital capaz de promover a aprendizagem de algum 

conteúdo, o objetivo deste trabalho é apresentar a utilização do jogo como um OA, desenvolvendo e 

aplicando esta ferramenta, a fim de proporcionar o aprendizado dos conceitos base do diagrama de caso 

de uso da UML (Linguagem Unificada de Modelagem). 

   Este trabalho esta organizado em 6 sessões: na sessão 2 apresentada a definição dos principais conceitos 

abordados  no decorrer do trabalho, na sessão 3 é expresso o que motivou o desenvolvimento deste 

projeto, seguida pela sessão 4 que descreve a metodologia utilizada, na sessão 5 é exibido o resultado 

obtido com a aplicação do OA. Por fim a sessão 6, traz a conclusão do trabalho. 

2. Fundamentação Teórica 

Segundo Wiley [15], um objeto de aprendizagem (OA) é um recurso digital capaz de promover a 

aprendizagem de algum conteúdo, e são constituídos de conceitos educacionais fragmentados de maneira 

que possibilite a sua reutilização em distintos ambientes educacionais. 

Conforme Audino e Nascimento [2], os objetos de aprendizagem “ [...] surgem como um recurso capaz 

de potencializar a reestruturação de praticas pedagógicas, criando novas maneiras de refletir sobre o uso 

da comunicação, da informação e da interação. ” 

É possível averiguar que diante deste contexto tecnológico cada vez com mais frequência, as 

instituições de ensino estão adotando estas novas tecnologias para complementar o processo de ensino e 

aprendizagem. 

Embora OA, seja uma proposta recente tanto no âmbito nacional como mundial (1990), a importância 

e o êxito da utilização destes recursos é algo evidente tanto por parte do investimento do governo neste 

campo, quanto pelo fato de existirem vários repositórios de OA a nível nacional e mundial, que 

http://www.google.com.br/search?hl=pt-BR&tbo=p&tbm=bks&q=inauthor:%22Walter+Spinelli%22


339 

 

disponibilizam para a população diversos Objetos de Aprendizagem, em vários formatos e para todos os 

níveis de ensino. 

Dentre os investimentos do governo, Wendt [14] destaca o Projeto RIVED, que é um programa do 

Ministério de Educação e Cultura, que surgiu através de uma parceria entre Brasil e Estados Unidos em 

1997, o objetivo deste projeto é o desenvolvimento de objetos da aprendizagem com propósito de 

utilização pedagógica, em nível de ensino fundamental, médio e para as universidades, vale ressaltar que 

desde o inicio deste projeto inúmeros OA já foram desenvolvidos. 

Quanto aos repositórios de OA, destaca-se o CAREO (Campus Alberta Repository of Educational 

Objects) que armazena, organiza e controla o acesso aos objetos de aprendizagem  disponibilizando os 

para a comunidade de educadores. 

Além do investimento do governo e dos repositórios de OA, existem também trabalhos que 

comprovam a significância destes instrumentos como uma ferramenta auxiliadora no processo de ensino e 

aprendizagem, Wendt [14] ilustra a contribuição dos OA ao aplicar um questionário referente ao conteúdo 

de Análise Combinatória á alunos do ensino médio, antes e depois da empregar alguns objetos de 

aprendizagem referente ao conteúdo mencionado, e como resultado o autor verificou um crescimento 

significativo nas respostas fornecidas pelos alunos, após a utilização dos OA. 

Uma considerável questão a ser levantada é quanto a utilização de jogos como OA, proposta por meio 

da aplicação de jogos educacionais em formato de objetos de aprendizagem, a fim de agregar ao processo 

de aprendizagem recursos lúdicos e dinâmicos o uso do computador.  

Inúmeros teóricos são unânimes quanto as contribuições cognitivas e sociais dos jogos no 

desenvolvimento humano.  

   Por exemplo, Vygotsky [13] expõe o jogo como um instrumento que possibilita a aprendizagem de 

regras por meio de ações impulsionadas pelo prazer, segundo o autor o jogo é uma atividade condutora e 

determinante da evolução do indivíduo, isso porque de forma espontânea o cidadão adquire a capacidade 

de descobrir o significado dos objetos, alem disso o autor afirma que o indivíduo progride essencialmente 

através da atividade lúdica.  

  Savi [9], determina que quando preparados para o contexto educacional os jogos digitais podem receber 

diferentes nomenclaturas, sendo as mais comuns: jogos educacionais ou educativos, jogos de 

aprendizagem ou jogos sérios (serious games). 

   Neste sentido, Alves [1] propõe a utilização dos chamados jogos sérios aplicado ao ensino de 

Engenharia de Software, como uma maneira de promover o conhecimento aos alunos do ensino superior, 

através de métodos de estudo mais agradáveis. 

  IEEE[6] conceitua Engenharia de Software como a aplicação de uma abordagem sistemática, 

disciplinada e quantificável no desenvolvimento, operação e manutenção de software.  

Grande parte dos jogos sérios para Engenharia de Software diz respeito á áreas de conhecimento como 

Construção de Software, Processo de Engenharia de Software e Gestão de Engenharia de Software. 

Dentre os jogos sérios para Engenharia de Software estão: O SimSE(2014) que simula os processos de 

Engenharia de Software, onde o jogador é o gestor de um projeto e o jogo 3D MO-SEProcess que tem por 

objetivo ensinar os princípios do processo de engenharia de software, simulando o desenvolvimento de 

um projeto de software de tamanho moderado. 

O presente trabalho pretende entre tanto atuar na área de engenharia de software, no campo da 

UML(Linguagem de Modelagem Unificada) mais especificamente Diagrama de Caso de Uso. 

 Booch, Rumbaugh e Jacobson [4] definem a UML como uma notação, que fornece de um conjunto de 

diagramas compostos por elementos e relacionamentos, que possibilitam a criação de modelos gerais para 

um sistema de software. Quatrini[8] complementa indicando que a UML é responsável facilitar a 

compreensão de um problema, isto porque ela representa a essência de uma estrutura complexa. 

Conforme Booch, Rumbaugh e Jacobson [4] o diagrama de caso de uso é um diagrama que representa 

um conjunto de casos de uso, atores e seus relacionamentos. Os autores definem os casos de usos como 

requisitos funcionais do sistema que interagem como ator. 

3. Justificativa 

Segundo Damian [5], a tradicional metodologia de ensino de Engenharia de Software consiste na 

apresentação dos conceitos teóricos iniciais indispensáveis para o aprendizado do aluno. Pesquisas, no 

entanto mostram que apenas este conhecimento não é suficiente para que o aluno esteja preparado para o 

mercado de trabalho. Além disso, pelo fato deste conteúdo ser essencialmente teórico faz com que os 

alunos fiquem desmotivados a estudarem conteúdos referentes a esta área. 

A primordial vantagem da utilização de OA em condição de jogo, como instrumento auxiliador no 

aprendizado, é o fato de que eles estimulam e motivam o aprendiz, através da simulação de diversas 
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situações reais do desenvolvimento, além de promover um aprendizado de baixo custo e em menor 

tempo. 

A pedagogia que utiliza o jogo como uma ferramenta de apoio ao processo de aprendizagem apresenta 

algumas vantagens tais como ludicidade, cooperação, participação, prazer e motivação. A adoção dos 

jogos na área educacional, principalmente pelo público jovem, representa um processo natural devido a 

sua relevante aceitação. 

   A relevância desta pesquisa é expor a utilização do OA como uma importante ferramenta capaz de 

contribuir no processo de aprendizagem da UML. Constatada a desmotivação dos alunos com relação a 

esta disciplina verifica se então a necessidade de adequar e propor metodologias de ensino inovadoras, 

capazes de despertar o interesse e contribuir para a aprendizagem deste conteúdo. Desta forma este 

trabalho propõe o desenvolvimento e utilização do jogo como OA no ensino do diagrama de caso de uso 

da UML. 

4. Metodologia 

Com o intuito de auxiliar no processo de aprendizagem do diagrama de caso de uso da UML, foi 

desenvolvido um OA web utilizando a IDE Netbeans, a linguagem Java e o framework Java Server Faces 

(JSF).  

O jogo é composto por fases, primeiramente o aluno terá acesso a tela de instruções contendo as 

informações básicas necessárias para a utilização do OA, após essa etapa ele irá inserir o nome e poderá 

começar a jogar o OA. 

Inicialmente o objeto de aprendizagem exige do usuário que ganhe quatro partidas do jogo da velha 

contra o computador, sendo que a cada vitória uma parte de um diagrama de caso de uso ficará visível 

(como mostra a Fig. 1). 

 

 
Fig. 1.  Tela do Jogo 

 

Ao término da primeira etapa o jogador conseguirá visualizar um diagrama de caso de uso completo. 

 Com a noção visual do que é um diagrama de caso de uso, será disponibilizado a visualização de um 

slide explicando sucintamente os conceitos deste diagrama, o que auxiliará na próxima etapa do OA que 

consiste em responder perguntas referentes tanto a teoria do diagrama em questão, quanto ao diagrama 

exibido na primeira etapa do jogo. 

Após todas as etapas concluídas, o jogo é finalizado com o envio ao banco de dados de informações 

como o nome do aluno e a porcentagem de acertos. 

     A fim de analisarmos qual a real contribuição da utilização do OA, no que diz respeito a aprendizagem 

do diagrama de caso de uso da UML, o OA foi apresentado a um total de trinta alunos do 2º ano dos 

cursos de Sistemas de Informação e Ciências da Computação do Centro Universitário Filadélfia (UniFil) 

em Londrina, sendo que destes apenas 33% se disponibilizaram a colaborar com a pesquisa. 
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5. Resultados 

Para a análise dos resultados, foi aplicado o mesmo questionário, contendo o total de 8 questões, antes e 

depois da utilização do OA, constatou se então que antes da aplicação do OA a porcentagem média de 

acertos entre os alunos era de 51% e que após a utilização do OA os alunos passaram a ter uma média de 

acertos correspondente a 77%.  

Os gráficos abaixo mostram as porcentagens de acertos associados a quantidade de alunos, antes e 

depois da utilização do OA representados respectivamente em Fig. 2 e Fig. 3. 

 

 
Fig. 2.  Gráfico que representa a porcentagem de acertos dos alunos, antes da aplicação do Objeto de 

Aprendizagem. 
 

 

 

 
Fig. 3.  Gráfico que representa a porcentagem de acertos dos alunos, após a aplicação do Objeto de 

Aprendizagem. 

 

Considerando a aplicação do OA em sala de aula e o levantamento dos resultados através dos 

questionários e dos gráficos, é possível concluir que a aplicação do Objeto de Aprendizagem apresentou-

se positivamente e que este instrumento realmente estimula o processo de aprendizagem desta disciplina. 

6. Conclusão 

As contribuições do avanço tecnológico na área pedagógica é algo incontestável, cada vez mais 

frequência os recursos tecnológicos vem agregando o processo de ensino e aprendizado, seja nas escolas 

de nível fundamental, médio ou ainda no ensino superior. 

   Ao longo deste trabalho verificou-se a relevância dos OA em formato de  jogo, no que diz respeito a 

significativa contribuição no processo de aprendizagem dos alunos, isto porque são capazes de 

desempenhar a tarefa de ensinar determinado conteúdo por meio do entretenimento proporcionado por um 

jogo, o que gera maior motivação aos alunos melhorando o nível de interesse pela disciplina.  

   A importância deste instrumento no processo de aprendizagem pode ser comprovada também pelo 

investimento do governo nesta área, bem como a existência de inúmeros repositórios destinados aos OA. 

   Após a finalização e a aplicação do OA, foi possível analisar que realmente a utilização do OA é algo 

viável, capaz de promover o ensino do diagrama de caso de uso da UML de forma eficiente. 
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Resumen. El objetivo de esta investigación fue identificar y responder la pregunta ¿cómo 

ocurre el proceso de apropiación tecnológica de cuatro docentes de posgrado, que 

incorporaron recursos educativos abiertos (REA) en un diplomado de educación continua 

en la modalidad mixta o combinada? 

La metodología de investigación empleada fue el estudio de caso. Los resultados indican 

que el proceso de apropiación inició en el momento que incorporaron REA en actividades 

virtuales en una plataforma de aprendizaje (moodle) y en la medida en que los profesores 

estén familiarizados para utilizar e integrar diversos materiales didácticos y REA, tanto en 

su terminologías como en sus características y formas de aplicarse, en esa medida podrá 

sensibilizarse sobre la posibilidad de su uso. Los docentes hasta ahora han logrado llegar a 

la fase de integración en el modelo de apropiación tecnológica de Hooper & Rieber [1]. 

 

Palabras Clave: apropiación tecnológica, recursos educativos abiertos, ambientes virtuales 

de aprendizaje. 

1. Introducción 

Los ambientes de aprendizaje se han favorecido con el uso de herramientas de tecnología y pueden 
apoyar para que los docentes integren tecnologías de la información y el conocimiento en actividades de 
enseñanza y aprendizaje, donde es oportuno conocer los procesos por los que se atraviesa al apropiarse de 
las tecnologías. El objetivo de este escrito es aportar una experiencia empírica de los procesos que 
ocurren cuando los docentes empiezan a utilizan recursos educativos abiertos (REA) en sus clases, donde 
se requiere una infraestructura tecnológica acorde con un modelo pedagógico de la institución, con el fin 
de apoyar experiencias para modalidades semi-presenciales y a distancia, donde se utilicen plataformas 
tecnológicas de aprendizaje (LMS, por sus siglas en inglés) y REA. 

2. Marco conceptual:  

2.1 Recursos Educativos Abiertos 
 

Los recursos educativos abiertos (REA) son definidos por Atkins, Brown y Hammond [2], como los 

materiales de apoyo para la enseñanza, el aprendizaje y la investigación, que residen en el dominio 

público o que han sido liberados bajo un esquema de licenciamiento que protege la propiedad intelectual 

y permite su uso de forma pública y gratuita o permite la generación de obras derivadas por otros. Los 

REA se identifican como cursos completos, materiales de cursos, módulos, libros, video, exámenes, 

software y cualquier otra herramienta, materiales o técnicas empleadas para dar soporte al acceso de 

conocimiento.  

La Organización para la Cooperación y el Desarrollo Económicos (OECD) [3], clasifica los REA de la 

siguiente forma: 

mailto:1
mailto:2solramirez@itesm.mx
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 Contenidos formativos: cursos completos, software educativo, módulos de contenido, 

recopilaciones y publicaciones. 

 Herramientas: software para poder desarrollar, utilizar, reutilizar y entregar el contenido 

formativo, incluidas la búsqueda y organización del contenido, los sistemas de gestión de 

contenido y formación, las herramientas de desarrollo de contenidos y las comunidades 

educativas en línea. 

 Recursos de implementación: licencias de propiedad intelectual para promover la publicación 

abierta de materiales, diseño de principios de buenas prácticas y de traducción de contenidos. 

El tema de los derechos de propiedad intelectual es fundamental en loa REA. La OECD [3] 

señala cinco categorías principales de propiedad intelectual:  

1. Los derechos de autor cubren los trabajos creativos y artísticos (p.ej. libros, películas, música, 

pintura, fotografía, software) y dan al titular de los derechos de propiedad intelectual el derecho 

exclusivo para controlar la reproducción o adaptación de aquellos trabajos durante un cierto 

período de tiempo. 

2. Las patentes pueden concederse para una nueva, útil y no obvia invención, y dan un derecho 

exclusivo, para aprovecharse de la invención de modo comercial durante un cierto período de 

tiempo al titular de la patente (en general 20 años desde la fecha de clasificación de una solicitud 

de patente). 

3. Las marcas registradas protegen señales distintivas que se utilizan para distinguir los productos o 

servicios de diferentes negocios.  

4. La concepción industrial protege la forma de la apariencia, estilo o plan de un objeto industrial. 

5. Los secretos industriales son la información confidencial, no pública acerca de las prácticas 

comerciales o el conocimiento comercial de un negocio, la revelación pública que a veces puede 

ser ilegal. A veces se igualan con, o son un subconjunto de, “la información confidencial.” 

 

2.2   Apropiación Tecnológica 
 

La apropiación según Thompson [4] es un proceso que consiste en hacer propiedad de uno, algo que es 

nuevo, ajeno o extraño, e implica una constante reconstrucción cognitiva y estructuración discursiva 

puesta en común con otros sujetos. Para Echeverría [5], la incorporación de las tecnologías de la 

información (TIC) en los ambientes de aprendizaje implica una apropiación social de las TIC, la cual se 

manifiesta en la vida cotidiana de las personas que las usan, en función de las competencias que posean, 

pero no quiere decir que las utilicen efectivamente, y para lograrlo se requiere garantizar el acceso y la 

conexión al espacio electrónico mediante una infraestructura TIC adecuada; formar a los usuarios 

potenciales y adaptar los procesos de aprendizaje a las diversas culturas y lenguas. 

       Para Hooper & Rieber [1] la apropiación tecnológica consta de las siguientes fases: 

1. Fase de familiarización: Se refiere a la experiencia inicial con la tecnología. En esta 
fase, el profesor simplemente conoce alguna tecnología, puede discutir la experiencia 
y las ideas representadas en la experiencia, incluso con algún grado de autoridad, 
pero ninguna otra acción se lleva a cabo. Una gran parte de la innovación de 
instrucción comienza y termina con esta fase. 

2. Fase de utilización: se produce cuando el profesor pone a prueba la tecnología o 
innovación en el aula. Los profesores que llegan a esta fase han progresado más allá 
de familiarización, pero existe el peligro inherente de que un profesor se sienta 
prematuramente satisfecho con un uso limitado de la tecnología.  

3. La fase de integración, ocurre cuando el profesor decide conscientemente designar 
ciertas tareas y responsabilidades a la tecnología, por lo que, si la tecnología es 
eliminada o no está disponible, el maestro no puede continuar con la instrucción 
como estaba previsto. La integración es el fin del modelo de adopción para muchos, 
en realidad sólo representa el comienzo de la comprensión de tecnología educativa. 
La fase de integración hace énfasis en la utilización de la tecnología para la 
transmisión de documentos que deben ser desarrollados dentro del curso. Además, se 
hace uso de las TIC como herramientas que sirven para comunicarse con los 
estudiantes y que facilitan la presentación de temas dentro de la clase. 

4. La fase de reorientación, se caracteriza por el enfoque de la clase está centrado en el 
aprendizaje del estudiante, en contraposición a la instrucción del maestro. El papel 
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del profesor consiste en establecer un ambiente de aprendizaje que apoye y facilite a 
los estudiantes a medida que construyan y den forma a sus propios conocimientos. 
En esta fase, el alumno se convierte en el sujeto y no en el objeto de la educación. De 
hecho, estos profesores probablemente incluirán la tecnología en sus salones de clase 
sin la necesidad de sentirse expertos de tecnologías. Su interés está en cómo la 
tecnología permite a sus estudiantes transformar los temas de la clase. 

5. La fase final, la evolución, sirve como un recordatorio de que el sistema educativo 
debe evolucionar y se deben de generar nuevas posibilidades de utilización de las 
TIC para integrarlas a los procesos educativos, además de divulgar a otros colegas 
sus avances al nivel de la apropiación de la tecnología. Los ambientes de aprendizaje 
deben cambiar constantemente para afrontar el reto y las posibilidades 
proporcionadas por una nueva comprensión de cómo las personas aprenden. 
 

3. Metodología 
 

3.1. Método de investigación 
 

Esta investigación se planteó como “estudio instrumental de casos”, de acuerdo con la clasificación 

mencionada por Stake [6]; en este caso los profesores son seleccionados como objeto de estudio y se 

analiza cuáles y cómo realizan las actividades para incorporar REA en sus contextos de aprendizaje, y así 

determinar los factores que impulsan, o detienen, el proceso para adoptar de forma efectiva REA en sus 

contextos académicos. Los participantes seleccionados fueron cuatro docentes y una coordinadora 

académica. Los instrumentos que se utilizaron fueron entrevista semi – estructurada, cuestionario vía 

correo electrónico y observación participante. 

 

3.2 Indicadores 
 

Los indicadores que se establecieron para la categoría de la apropiación tecnológica fueron: (1) 

conocimiento, (2) utilización, (3) transformación, (4) re-orientación y (5) evolución, con base en el 

modelo de apropiación tecnológica de cinco fases. 

a) Conocimiento: se orientan a identificar cuáles recursos educativos le son 
familiares y conoce lo suficiente para integrarlos en su práctica docente. 

b) Utilización: hechos que demuestren cómo emplean los recursos educativos 
abiertos en el contexto académico. 

c) Transformación: identificar si el profesor incluyó actividades centradas en el 
alumno para determinar si han realizado cambios sustanciales utilizando 
recursos educativos abiertos en sus clases. 

d) Re-orientación: se lleva al docente a responder si cree que se deba reconsiderar y 
re- conceptualizar el propósito y la función de la clase con recursos educativos 
abiertos. 

e) Evolución: conocer la percepción de los docentes ante la evolución del sistema 
educativo y conocer si están generando de nuevas posibilidades de utilización de 
las tecnologías para integrarlas a los procesos educativos 

 
4. Resultados  

 
El primer hallazgo hace referencia a que en la medida en que los profesores estén familiarizados con 

diversos materiales didácticos y que tengan conocimiento de diferentes tipos de recursos educativos, tanto 

en su terminología como en sus características y sus formas de aplicación, podrán sensibilizarse sobre la 

posibilidad de su uso. Los cuatro docentes desconocían el término “recurso educativo abierto”; aunque 

dos docentes de los cuatro, los habían utilizado desde hace más de un año y los otros dos los han 

empezado a utilizar al integrarse a las tareas de un diplomado semi–presencial. De las etapas del modelo 

de apropiación tecnológica de Hooper & Rieber [1], los autores definen la fase de familiarización como la 

experiencia inicial que tiene el docente con la tecnología. Los docentes, alcanzaron la etapa de 
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familiarización hasta que tuvieron la oportunidad de trabajar con modalidades educativas a distancia; el 

riesgo es que si los docentes se conforman con lo que han llegado a conocer, y no se les motiva para que 

continúen utilizando REA en sus contextos académicos, puede que la tecnología se vuelva obsoleta para 

estos docentes junto con sus ambientes virtuales de aprendizaje. 

       Un segundo hallazgo se refiere a que, por su naturaleza, los REA están muy integrados a la 

tecnología, entonces los profesores pueden llegarlo a asociar más en lo virtual que en lo presencial. Sin 

embargo estos también pueden ser utilizados en los ambientes presenciales. Los cuatro docentes no 

utilizan REA en clases presenciales; sino en el contexto virtual (Moodle, videos, revistas electrónicas, 

presentaciones PowerPoint). Si los docentes no depositan la suficiente confianza en REA para utilizarlos 

en sus clases, pueden existir tres riesgos: (1) que los REA sean utilizados de forma inadecuada (2)  no los 

tomen en cuenta y omitan su uso en el aula o en el contexto virtual y (3) conformarse con utilizarla con lo 

poco que saben y dejar de avanzar en las siguientes fases. 

       Con el tercer hallazgo encontrado, se puede afirmar que es una realidad que los docentes carecían del 

conocimiento de los recursos que podían implementar integrando tecnología en sus clases. Los cuatro 

docentes participantes mencionaron que necesitan utilizar la plataforma de aprendizaje, para llevar a cabo 

actividades en foros de discusión, cuestionarios, envío y recepción de tareas, así como compartir 

documentos, debido a la facilidad para acceder a la información y a la práctica colaborativa. Para los 

autores Hooper & Rieber [1], la fase de integración ocurre cuando el profesor decide conscientemente 

designar ciertas tareas y responsabilidades a la tecnología, por lo que, si la tecnología es eliminada, o no 

está disponible, el maestro no puede continuar con la instrucción como estaba previsto.  

Un cuarto hallazgo indica que la seguridad y la confianza que adopta el docente frente al uso de REA 

en sus contextos de aprendizaje, aumenta si posee las habilidades y competencias tecnológicas y 

pedagógicas adecuadas que propicien la transformación de sus temas en clase y, por ende, el 

enriquecimiento de nuevas habilidades y competencias en sus alumnos al incorporar REA. Los cuatro 

docentes aún no utilizan estrategias de aprendizaje al incorporar REA en sus ambientes de aprendizaje. 

Uno de los cuatro docentes propuso nuevas actividades con REA, mientras tres de cuatro, seguían al pie 

de la letra las que ya están construidas. Hooper & Rieber [1], mencionan que los profesores en la fase de 

reorientación permiten integrar las tecnologías a los nuevos procesos de construcción del conocimiento y 

no se sienten amenazados por ser sustituidos por la tecnología.  

El quinto hallazgo establece que en la medida en que los profesores encuentren oportuno incorporar 

REA, por considerarlos como apoyo para el aprendizaje de los estudiantes, podrán ver la pertinencia de 

hacer cambios en su práctica docente incluyendo recursos educativos. Los cuatro docentes que 

participaron en esta investigación, no habían participado en cursos de integración de TIC, no generaban 

espacios académicos para propiciar el intercambio de ideas entre colegas. Para los autores Hooper & 

Rieber [1], esta fase es un recordatorio de que el sistema educativo debe evolucionar y se deben de 

generar nuevas posibilidades de utilización de las TIC para integrarlas a los procesos educativos, además 

de divulgar a otros colegas sus avances al nivel de la apropiación de la tecnología.  

 

5. Conclusiones   
 

La incorporación de las tecnologías de la información en los ambientes de aprendizaje implica una 

apropiación social de las TIC, los docentes las utilizan en función de las habilidades que poseen, pero no 

quiere decir que las usen efectivamente, si el docente está consiente que para apropiarse de las TIC 

requerirá atravesar por diferentes etapas de apropiación le será más sencillo avanzar, buscar alternativas 

para acceder y seleccionar REA en el entorno de enseñanza  aprendizaje que se desarrollen. Es importante 

mencionar que no sólo basta con identificar en la etapa en la que se encuentra si no que es primordial que 

exploren los estándares de las tecnologías que se han empatado hoy día con las diversas estrategias 

didácticas, esto les permitirá evolucionar de lo tradicional a lo innovador en los ambientes de aprendizaje 

tanto virtuales como presenciales. 

       Queda con este escrito una invitación para continuar estudios que evidencien empíricamente el uso de 

las tecnologías por parte de los docentes, así como sus procesos de apropiación tecnológica, con miras a 

incrementar las posibilidades de vislumbrar posibilidades para la formación en TIC. 
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Resumen. A partir de la introducción de las tecnologías al ámbito educativo, las instituciones de 
educación superior han enfrentado un reto en la alfabetización de sus docentes. Este trabajo describe 
la experiencia institucional de la Universidad Autónoma de Chiapas, México, referido a los esfuerzos 
que está haciendo para acelerar estos procesos mediante dos acciones conjuntas: la generalización de 
la tutoría con el uso del SiPIT (Sistema del Programa Institucional de Tutoría) que atiende a más de 
20 mil estudiantes y la alfabetización digital de la planta docente que debe operar cómodamente dicho 
sistema así como otros dispositivos móviles para el mismo fin. A casi dos años de haberse implantado 
el SiPIT es claro que estos procesos son lentos, llenos de resistencias y angustiantes para un número 
importante de docentes que se ven atrapados o fascinados en el desafío que representa para ellos 
incursionar en las innovaciones tecnológicas actuales. 

Palabras Clave: Tutoría, Sistema informático, Plataforma, Universidad, Flexibilidad 

1. Introducción 

El proceso de planificación y de implementación de las acciones formativas en el entorno universitario en 

los nuevos escenarios del siglo XXI exige un cambio de enfoque que favorece los modelos educativos 

centrados en el estudiante lo que implica brindarle una atención constante y personalizada. La 

configuración de espacios colectivos que favorezcan la creación de grupos colaborativos/cooperativos es 

un imperativo para este reto que será posible en la medida en que las TIC tomen protagonismo en los 

procesos de formación universitarios. Gisbert Cervera, 2006 [1]. 
En México existe gran preocupación por prevenir la deserción y fracaso escolar en todos los niveles 

del sistema educativo para lo cual se han instituido políticas y estrategias educativa que brindan 
acompañamiento a los estudiantes durante su trayectoria escolar. Respecto al nivel de educación superior 
a partir del año 2000 se establece como política nacional crear un programa de tutoría en las instituciones 
de educación superior (IES) para lo cual la Asociación Nacional de Universidades e Instituciones de 
Educación Superior (ANUIES) establece las bases teóricas y metodológicas para su implantación. La 
tutoría se definió como el acompañamiento y apoyo que brinda el docente a los estudiantes durante su 
estancia en la Universidad  a fin de asegurar su permanencia y egreso en los tiempos establecidos, 
coadyuvando  en su formación integral y buen desempeño académico; de manera adicional, la acción 
tutorial hace propicio que los docentes-tutores tengan una mejor comprensión de los problemas que 
enfrenta el alumno en temas como su proceso de adaptación al ambiente universitario, conozcan sus 
intereses y necesidades que les permitan un mejor desempeño  durante su formación y lograr los 
propósitos  académicos que le permitirán enfrentar los compromisos de su futura práctica profesional. 
ANUIES, 2002 [2]. 

La Universidad Autónoma de Chiapas (UNACH), es una institución pública, ubicada en el suroeste 
mexicano, se ha puesto como meta y en respuesta a las políticas nacionales educativas de equidad, asignar 
tutores a cada uno de sus más de 23 mil estudiantes de licenciatura que tienen características 
socioeconómicas, culturales y lingüísticas diversas, lo que exige una atención constante para disminuir los 
riesgos de deserción y bajo aprovechamiento UNACH PIT, 2012 [3]. En 2006, crea el Programa 
Institucional de Tutoría (PIT) que concibe a la tutoría “como un proceso de acompañamiento que tiene 

como fin orientar y apoyar a los estudiantes durante su formación profesional bajo la responsabilidad y 
atención de docentes competentes y formados para esta función. UNACH PIT, 2010:26 [4]. Desde 
entonces, ha intensificado la formación de tutores, diversificado y flexibilizado sus modalidades de forma 
por demás innovadora a lo que se hace en otras IES. 
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2. El sistema del Programa Institucional de Tutoría (SiPIT). 

La UNACH preocupada por brindar el servicio de tutoría a toda su población estudiantil en 2010 diseñó 
con su personal adscrito a la Coordinación General del Modelo Educativo un novedoso sistema que se ha 
ido perfeccionando en brindar a los tutores recursos que facilitan la asignación tutores a los estudiantes, 
acceso al expediente escolar, correo electrónico, resguardo de expedientes de tutoría, calendarización de 
citas y entrevistas presenciales, chat para su contacto asincrónico y sincrónico, webconference, datos 
socioeconómicos y familiares, detección estudiantes en riesgo de reprobación y sobresalientes, entre 
otras. 

Esta innovación permite la cobertura total de la tutoría a los estudiantes, aunado a que se han diseñado 
modalidades que permiten su realización en diversos momentos, lugares, espacios y temporalidades de las 
cuales destaca la modalidad a distancia mediante el uso de herramientas tecnológicas que permitan 
“monitorear gran número de estudiantes, además de ser un espacio permanente para solicitar atención 

individualizada o de grupo; ideal para brindar tutoría principalmente cuando el tutorado no pueda asistir a 
sus sesiones presenciales, se encuentre en el programa de intercambio o que el tutor se encuentre 
físicamente en otro lugar”. PIT, 2010:30 [5] 

El sistema de Tutoría que tiene como objetivo a través de herramientas sincrónicas y asincrónicas dar 
seguimiento a los estudiantes de la institución; además que incorpora las Redes Sociales (Facebook, 
Twitter, Flickker) sobre todo estar en constante evolución con las herramientas que los estudiantes hoy en 
día usan, con ello incorporar a los docentes usen estas herramientas. En este sistema se destaca además la 
incorporación dentro de su estructura la interacción directa de los docentes con las actividades 
académicas de los estudiantes, teniendo así a la mano la recopilación de sus materias y a su vez poder 
hacer consultas de los avances que tienen dentro del semestre en que cursan; además de poder dar 
orientación a través de actividades constantes que son manipuladas directamente en el sistema; este tiene 
la ventaja de estar conectado con la base de datos que generan reportes de los estudiantes que están 
incorporados a la Universidad y con ello brindar un aporte extra a la tutoría aprovechando las 
herramientas tecnológicas. Los logros de cobertura para la atención de la modalidad a distancia es 
alcanzable gracias a su interfaz que permite una interacción asincronica logrando con ello agregar nuevas 
actividades, nuevas asignaciones, seguimiento academico por parte del tutor, una carpeta con la 
recopilación de las actividades asignadas, un foro para la interacción con temáticas multiples, avisos 
instantaneos que permiten conocer las actividades por cada facultad y/o escuela; todas estas 
caracteristicas se unen a las redes sociales para no poder conexión con las actividades constantes que 
elaboran los estudiantes tanto académicas como personales. 

De la misma manera dentro del sistema se contempla la sincronia, esta permite una atención 
personalizada e inmediata a las dudas de los tutorados en tiempos y espacios programados a traves de un 
calendario establecido que a su vez; arroja avisos de asistencia para cada uno de los participantes, estos 
están distribuidos a través del chat; esta atención es personal y/o grupal cumpliendo con ello una 
transversalidad con las demas modalidades tutoriales que se contempla dentro de la institución como son 
las grupales y las par a par. Cabe reconocer que la interfaz que se manejo dentro del sistema que aun esta 
en su versión 1.0 fue construida en la medida de lo posible intuitiva permitiendo con ella que tanto 
profesores como estudiantes usuarios de las herramientas tecnologicas pueda desenvolverse con 
naturalidad de sus espacios.  

Una ventaja más que ofrece el sistema, es su galeria de videos con repositorio de videos acorde a las 
temáticas de los estudiantes y los docentes usan dentro de sus actividades académicas y/o de tutoría y 
siendo además parte fundamental un espacio para la trasmición en vivo de eventos y reuniones de gran 
importancia para la Institución y/o las actividades relevantes acorde nuevamente a las temáticas. 

2.1  De la atención 

El SiPIT atiende a una población de 2024 docentes tutores,  23364 estudiantes tutorados, 33 PAT que 
coordinan sus centros, escuela y/o facultades distribuidos en 16 facultades, 9 centros y 8 escuelas.  

Esta población se incrementa día con día y su actualización se realiza de manera sincrónica a través de 
replicación de la base de datos; esto es, todo cambio y/o actualización en la base de datos del servidor 
maestro en este caso con el Sistema Automatizado de Control Escolar (SIAE) quien capta cada semestre a 
través de un censo obligatorio a los estudiantes de la Universidad los datos más relevantes, se replica en el 
servidor del SIPIT. 

2.2 Especificaciones técnicas 
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Para la puesta en marcha del proyecto se contempló el alojamiento en un servidor DELL PowerEdge 
R415 con 8 Gb de memoria RAM, 2 Tb de Disco duro, con un procesador AMD Opteron a 2800 Mhz y 
un cache de 512 kb. Este servidor tiene instalado Debian 6.0 con nombre de código “Squeeze”, montado 

sobre un servidor Apache 2.2.16, desarrollado con el lenguaje de programación PHP en su versión 5.3.3 -
7, con base de datos MySQL en su versión 5.1.49-3 y jquery versión 1.7.2. 

El desarrollo del SIPIT tiene un diseño lógico de la base de datos a través de la herramienta MySQL 
Workbench utilizando el esquema Entidad-Relación y tomando como premisa las 3 formas normales para 
evitar duplicación en los datos, esto es que todos los campos no claves apunten a la llave primaria y 
eliminar las dependencias transitivas. Para cumplir con esto, la base de datos y las tablas en sí mismas 
deberían de tener un motor transaccional, en este caso se optó por InnoDB, ya que proporciona un mejor 
control de la concurrencia, creando múltiples hilos para atender a un número de usuarios, el bloqueo de la 
tabla al momento de escribir lo realiza a nivel de fila por lo cual permite que haya varias escrituras y 
lecturas sobre la misma tabla, al ser transaccional significa que hasta que todo el proceso se haya 
completado y la transacción sea íntegra, los datos son bajados a disco, lo que evita que haya corrupción 
en los datos y en las tablas mismas. 

La comunicación que se logra a través del SIPIT se expresa de la siguiente manera: 
PIT: Es el súper administrador del sistema y es el que tiene el control para dar de alta a los PAT de  la 
Universidad, además de visualizar las actividades y registros de las tutorías que se hacen online 
permitiendo así poder tener un acercamiento directo con los actores del proceso de la Tutoría dentro de la 
Universidad. 
PAT: Es el encargado de dar alta a los tutores en sus centro, escuela o facultad de adscripción. Este a su 
vez asigna que estudiantes – tutorados le corresponde a cada tutor; lo que representa tener un control 
sobre las asignaciones mismas que puede visualizar en todo momento a través del propio sistema. 
Tutor: El docente puede visualizar quiénes son sus tutores asignados y tiene un control sincrónico a 
través de un chat y de videoconferencias (Adobe Connect) con sus tutorados. También puede usar 
mensajería electrónica que llega directamente al sistema y al correo electrónico de cada tutorado. Se le 
permite al docente visualizar los datos socio – económicos,  el historial académico, el perfil que contiene 
datos para localizar a su tutorado y por último puede registrar cada sesión que haya tenido con su tutorado 
y seguirla a través de un histórico. 
Tutorado: Este es el que confirma cada una de las sesiones que haya registrado el tutor en el sistema y 
que a su vez le permite interactuar sincrónica y asincrónica con los tutores. 

Los logros de cobertura para la atención del cien por cientos de los estudiantes de la Universidad  en la 
modalidad a distancia es alcanzable gracias a su interfaz que permite una interacción asincrónica, 
logrando con ello agregar nuevas actividades, nuevas asignaciones, seguimiento académico por parte del 
tutor, una carpeta con la recopilación de las actividades asignadas, un foro para la interacción con 
temáticas múltiples, avisos instantáneos que permiten conocer las actividades por cada facultad y/o 
escuela; todas estas características se unen a las redes sociales para poder conectar con las actividades 
constantes que elaboran los estudiantes tanto académicas como personales. 

Sin duda alguna, la creación de herramientas tecnológicas que permitan la interacción con los 
tutorados está formando nuevos espacios de intercambio de experiencias e ideas que a su vez facilitan el 
trabajo de las instituciones en materia de Programas de Tutoría. Si estas herramientas se aprovechan al 
máximo con espacios virtuales se lograrán expandir mejor los objetivos de las instituciones de educación 
superior. 

3.   Conclusiones 

Las computadoras y las redes de comunicación no sólo cambian la naturaleza de los sistemas 
universitarios, según los modelos actuales de las instituciones educativas presenciales, sino que también 
ejercen una clara influencia en el diseño, planificación y desarrollo del currículum. Poder acceder a la 
misma información con la misma facilidad y rapidez desde el centro de formación que desde casa cambia 
radicalmente el panorama educativo según lo habíamos concebido hasta nuestros días. Es centrado en este 
futuro que la nueva concepción del Modelo Educativo está directamente ligado a la introducción de las 
TIC; misma que han ingresado ya de forma masiva en los procesos educativos de formación superior y 
con ello ha permitido poder optimizar los tiempos de atención a los estudiantes y a su vez tener un 
seguimiento generalizado de sus actividades y así con ello alcanzar las metas establecidas sobre todo en 
índices diversos de deserción escolar, rendimiento académico y un sinfín de actividades que son propias 
de las Universidades y que gracias a la tutoría pueden ser solventadas. 

La Universidad Autónoma de Chiapas es partidaria del impulso de la modalidad a distancia de tutoría 
tanto en sus plataformas LMS como en su nuevo sistema de atención virtual tutorial; por ello, en un afán 
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de poder conservar un línea de crecimiento actualiza y renueva constantemente sus herramientas para la 
atención al alumno caso tal es este sistema que tiene aún un camino largo por recorrer. 
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Resumen. El origami se ha empleado en diversas instituciones como medio didáctico para abordar 

algunos temas académicos con estudiantes de diferentes niveles educativos. En este trabajo se 

presenta un análisis cualitativo y cuantitativo respecto al uso de figuras de Origami para trabajar 

temas académicos con niños de educación primaria. Se describen algunas experiencias obtenidas al 

exponer temas tales como: clasificación de los animales de acuerdo a su tipo de hábitat (terrestres o 

acuáticos), el cubo y sus propiedades (N° de aristas, vértices y caras) y el pentágono irregular, a niños 

de los distintos grados académicos de educación, partiendo del uso de figuras realizadas con papel 

como herramienta didáctica. Se presenta la planeación realizada previamente a las actividades y se 

incluyen los resultados que se han obtenido durante las visitas realizadas a un grupo de escuelas 

primarias del oriente del Estado de Yucatán. 

Palabras Clave: Educación Primaria, Herramientas Didácticas, Origami, Papiroflexia, Matemáticas. 

1. Introducción 

El origami (o papiroflexia) es una palabra de origen japonés (ori: plegado y gami: papel) que se refiere al 

arte del plegado de papel, se sustenta en conceptos matemáticos tales como rectas paralelas, 

perpendiculares, simetría, ángulos, etc. [1], permitiendo realizar figuras de diferente complejidad. 

Actualmente, se ha empleado como apoyo para la enseñanza de temas matemáticos [2], ya que permite 

al alumno interactuar y palpar los conceptos vistos en clase a través de la elaboración figuras que aludan a 

ciertos conceptos durante su construcción, permitiendo un aprendizaje significativo en el alumno. Usar 

esta técnica deja atrás la forma de enseñanza tradicional, en la que típicamente el maestro explica un tema 

a los alumnos, quienes lo escuchan, toman nota y si acaso resuelven ejercicios. El Origami, además de 

ayudar en la comprensión de conceptos geométricos fortalece habilidades y actitudes que motivan al 

alumno a ser más creativo y tener más interés por aprender las cosas. 

Existen diversos trabajos en los que se ha utilizado la técnica del Origami para enseñar algunos temas 

académicos a nivel básico, predominantemente del área de matemáticas. En la siguiente sección se 

presentan algunos de estos. 

 
2. Marco teórico 
 

El Origami se ha empleado para enseñar temas relacionados con la geometría [1] [3] [4] [5], para lo cual 

se precisa el uso de materiales didácticos seleccionados de acuerdo al concepto geométrico a trabajar y la 

edad de los alumnos, al interactuar con objetos geométricos, los alumnos van descubriendo sus relaciones 

y propiedades. García [3] dice que el origami (papiroflexia) constituye un excelente recurso para trabajar 

la geometría, desde elaborar figuras siguiendo las instrucciones dadas por el profesor o por un manual, 

hasta resolver problemas con el doblado de papel. 

En [6] se describe una propuesta de enseñanza de las matemáticas a través del origami y otras 

herramientas que podrían servir de apoyo para la educación de los niños de 4° y 5° grado de primaria. 

Esta metodología surgió a través de un diagnóstico en el que se evidenciaron las dificultades de 

conceptualización en cuanto a la geometría y algunos temas de matemáticas como las fracciones.    

El origami también es de gran ayuda en temas que no son del área de matemáticas, por ejemplo, en [7] 

se describe el desarrollo de una actividad donde participaron niños de 2° grado de primaria, dicha 

actividad consistió en la elaboración de un barco de papel para abordar el tema de medios de transportes, 

los cuales se clasifican en aéreos, terrestres y marítimos. Durante la actividad se observó que los alumnos 

trabajaron de forma ordenada y estuvieron muy atentos, además de que les agradó aprender de una forma 

diferente a la manera rutinaria. Así, la técnica del origami puede utilizarse como medio didáctico ya que 

se relaciona con los contenidos temáticos, fomentando el interés y participación de los niños.  

En [8] se muestra la eficiencia de la técnica de origami en la producción de textos en niños de segundo 

grado; pues ésta permite realizar composiciones estilizadas de animales, flores, objetos, aviones, etc. y a 
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base de estas figuras producir textos escritos. Adicionalmente, el origami, también ayuda a desarrollar en 

los niños habilidades motoras, la memoria, la capacidad creativa y la sensibilidad humana.   

También se ha encontrado que el Origami se emplea para la enseñanza de temas tales como: 

clasificación de los animales de acuerdo a su tipo de hábitat (terrestres o acuáticos), el cubo y sus 

propiedades (N° de aristas, vértices y caras) y el pentágono irregular [7].  Según Monsalve [9] la hoja de 

papel hace parte de todo un arsenal de ayudas educativas funcionales y económicas que un profesor puede 

incorporar al quehacer docente dentro de un aula de clase en cualquier nivel escolar.  

Como se puede observar, el Origami ha sido ampliamente empleado para abordar temas académicos. 

En este trabajo se describe el uso de Origami para trabajar diversos temas con niños de educación 

primaria, de 1° a 6° grado, como parte de un proyecto en el que se realizan visitas a escuelas cercanas a la 

Unidad Multidisciplinaria Tizimín, de la Universidad Autónoma de Yucatán.  

3. Planeación 

El proyecto denominado “Un día de ciencia y tecnología en tu escuela” tiene por objetivo fomentar y 

promover el interés por la ciencia y la tecnología entre los estudiantes de educación primaria del Oriente 

del Estado de Yucatán, mediante la exposición de temas académicos relacionados con los seis grados de 

educación primaria, utilizando material científico y tecnológico, con el fin de estimar el impacto de estas 

exposiciones interactivas mediante el análisis de datos recabados antes y después de cada visita a las 

escuelas primarias. En el proyecto se instalan 6 mesas de trabajo o Stands, una de las cuales es el de Stand 

de Origami, cuya planeación se describe a continuación. 

3.1  Planeación de actividades 

Previamente a la interacción con niños en el stand de origami, se hizo una planeación previa, 

considerando lo necesario para que el desarrollo de esta actividad sea cómodo y satisfactorio para los 

alumnos de los distintos grados. A continuación se presenta un diagrama con las actividades realizadas 

por cada visita a los planteles. 

 

 
 
 

Fig. 1. Diagrama de actividades para cada visita. 

 
Al inicio de las actividades con cada grupo, se organizaron equipos de trabajo distribuyendo a los 

alumnos en las mesas disponibles, de tal manera que todos tuvieran acceso a las instrucciones siguientes y 

de esta forma se aprovechara mejor el breve tiempo (30 minutos) designado para cada grupo en el stand.  

En la Tabla 1 se presenta la planeación de actividades de acuerdo al grado y a los temas académicos 

abordados durante las sesiones con los alumnos y profesores, así como el tiempo en minutos estimados 

para cada actividad. 
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Tabla 1.  Actividades planeadas para cada grado académico de educación primaria. 

Tema académico  Actividad Material Empleado Tiempo 
Primero y segundo grados 

Organización y 

comparación de 

colecciones. 

Exposición de cartel con 

animales de origami, clasificados 

de acuerdo a su tipo de hábitat: 

marinos y terrestres. 

Cartel con los animales que 

viven en al mar y animales 

que no viven en el mar. 

9 

Semejanzas y 

diferencias de animales  

Colección de animales de 

acuerdo a la similitud que hay 

entre ellos. 

Animales de Origami 

organizados en cartulinas. 
8  

Los seres vivos Construcción de dos animales 

terrestres (caritas: perro y gato). 

Dos cuadritos de papel por 

cada alumno. 

8  

Tercero y cuarto grados 
Figuras geométricas  Construcción de los dobleces 

para formar las caras de un cubo. 

Seis cuadritos de papel por 

cada niño. 

5  

Figuras geométricas y 

sus características 

Demostración del ensamble de 

las caras para formar por 

completo el cubo. 

Las seis piezas armadas en la 

actividad anterior 

1

0  

Restas y Sumas Conversión del cubo a un dado. Cubo anterior y plumones. 1

0  

Quinto grado 
Figuras geométricas 

(cuadrado, rectángulo, 

cuadrilátero, pentágono 

irregular y romboide) 

Construcción de las piezas que 

forman el rehilete y análisis de 

cada una de las figuras que se 

forman por cada dobles que se 

hace. 

Ocho cuadritos de papel por 

niño. 

Tabla para llenar con los datos 

de las figuras que se van 

formando. 

8  

Características del 

rombo y romboide, 

diferencias entre ellas. 

Sesión de preguntas hacia los 

niños, acerca de las diferencias 

entre las figuras. 

Una de las piezas formadas en 

la actividad anterior. 

9 

Figuras geométricas.  Demostración del ensamble de 

cada una de las piezas para 

formar el rehilete. 

Todas las piezas formadas en 

la primera actividad. 

8 

Sexto grado 
Ecología y Figuras 

geométricas.  

Explicación de la importancia de 

reutilizar materiales y 

posteriormente construcción de 

las piezas del rehilete. 

Ocho cuadritos de papel de 

revista por niño. 

8 

Figuras geométricas 

(romboide) y figuras a 

escala. 

Presentación de un rehilete 

hecho a escala, es decir, con 

dimensiones dobles a las que 

tienen los niños, explicando la 

escala de una figura. 

Una de las piezas formadas en 

la actividad anterior. 

9 

Áreas  Debate grupal sobre las 

dimensiones y áreas de las 

figuras a escala. Explicación del 

ensamble de las piezas para 

formar el rehilete. 

Todas las piezas formadas en 

la primera actividad. 

 

8 

 

Cabe mencionar que los modelos construidos fueron en su mayoría recopilados de artículos de 

investigación [9] y de Internet, a través de sitios web [10][11][12], libros electrónicos [13] y videos 

ilustrativos [14]. Esto evidencia la importancia que tiene utilizar adecuadamente los recursos tecnológicos 

disponibles para aprovecharlos en el aula, aun cuando no se cuente con equipo tecnológico suficiente para 

todos los niños. 

3.2 Selección de escuelas y desarrollo del evento 

Las escuelas participantes fueron seleccionadas aleatoriamente entre las escuelas primarias que se 

encuentran en la región oriente de Yucatán, específicamente Tizimín, Espita, Sucilá, Panabá y Calotmul. 
Inicialmente se consideró trabajar con aquellas que únicamente cuentan con un grupo por grado, aunque 

posteriormente se decidió incluir a aquellas con más de un grupo, aunque en algunos casos fue necesario 

trabajar con algunos grados, para tener siempre 6 grupos de alumnos recorriendo los 6 stands instalados 

durante cada evento. 

 



355 

 

 
Fig. 2. Participación de un grupo de niños en el Stand de Origami y figura de un perrito construida con los niños 

de primer grado. 

El stand de Origami contó con el apoyo de 4 estudiantes de la Licenciatura en Ciencias de la 

Computación, quienes coordinados por la profesora responsable del stand se encargaban de preparar y 

agrupar los materiales que serían distribuidos a los niños durante el evento. También se construyeron 

modelos de mayores dimensiones que se mostraban antes de cada actividad, para que los niños supieran 

cómo debían quedar sus diseños. Con cada grupo de niños se realizó una exposición asistida durante la 

cual iban siguiendo las indicaciones para construir la figura deseada. Durante la exposición, se 

mencionaban conceptos matemáticos relacionados con las figuras que se generaban, tanto en dos como en 

tres dimensiones. 

Con el fin de observar el impacto académico inmediato que estas actividades tienen en los niños, se 

diseñó un cuestionario que fue aplicado al inicio y al final de cada evento, con el fin de analizar si las 

actividades realizadas tuvieron algún efecto inmediato observable. Los cuestionarios iniciales y finales se 

aplicaron considerando al 30% de la población, decidiendo trabajar con diez niños de cada grupo, quienes 

se eligieron de manera aleatoria, otorgando a cada profesor una serie de números que debían corresponder 

a los números de lista de los niños participantes. 

Además, al final de cada evento se aplicó una encuesta de opinión a los profesores participantes, para 

retroalimentar el proyecto, manteniendo lo positivo y mejorando lo necesario. Estas encuestas se 

analizaron grupalmente con el equipo colaborador del proyecto durante las sesiones de retroalimentación 

posteriores a cada evento.   

4. Resultados 

La información de las encuestas iniciales y finales por grado, se observa en la Tabla 5. Los datos 

corresponden a las primeras visitas realizadas a 5 escuelas, con una población aproximada de 1067 niños 

participantes, de los cuales se encuestaron 360. Los valores se obtuvieron contabilizando la cantidad de 

respuestas correctas de cada alumno y obteniendo su porcentaje de aprovechamiento correspondiente a 

una escala del 1 al 100. Las diferencias de la última columna se obtuvieron restando a los resultados del 

final del evento los obtenidos al inicio. 

En el caso de 4° y 6° grado, se observa un pequeño retroceso, probablemente debido a que los temas 

abordados fueron un poco más extensos (áreas y figuras geométricas), por lo que el tiempo para las 

explicaciones resultó ser insuficiente. En estos casos sería conveniente delimitar un poco más el 

contenido o bien ampliar el tiempo designado para estos temas. 
Tabla 5. Resultados de los cuestionarios inicial y final para niños. 

 

Grado Diagnóstico Encuesta final Diferencia 

1° 95  97.5 2.5% 

2°  98.3 99.0 0.75% 
3°  70 85 15% 
4°  85 80 -5% 
5°  65 90 25% 
6°  20 15 -5% 

Así, se observa que en general el proyecto resulta benéfico para el aprendizaje de los alumnos.  Sin 

embargo, es evidente que se requiere de un seguimiento posterior y de un uso continuo de las 

herramientas descritas para obtener resultados más confiables y duraderos que puedan verse reflejados en 

los índices de aprovechamiento académico de los niños. 
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4.1 Evaluación y retroalimentación del evento 

Los comentarios de los niños acerca del evento fueron muy positivos y expresados voluntaria y 

espontáneamente, de manera oral únicamente. Al final de cada evento manifestaban efusivamente su 

agradecimiento y pedían que regresemos nuevamente a trabajar con ellos. En ocasiones, incluso 

mencionaban su motivación por seguir estudiando para poder ingresar a la Universidad, en unos años 

más. 

Por otro lado, los 35 profesores visitados expresaron su opinión respondiendo las encuestas que se les 

proporcionó. A continuación se presenta un resumen de las opiniones del personal docente de los 

planteles visitados, emitidas por escrito acerca del proyecto y algunas específicas del Stand de Origami. 

Respecto a los beneficios académicos de las actividades se mencionó que: “Es favorable para los niños 

porque salen de su rutina”, “Son maneras divertidas de aprender”, “Una experiencia interesante y 

adecuada para todos los grados de primaria”, “Interesante manejo de la tecnología en temas conocidos 

para los alumnos”, “Interesar al alumno en los adelantos científicos y tecnológicos”, “Las opciones que 

ofrece la tecnología parece reforzar los contenidos académicos del nivel básico”, “El área de robótica, 

origami y electrónica muy interesantes”, “Fue interactivo y práctico”, “Los temas académicos empleados 

estaban adecuados al grado”, “Los materiales y el lenguaje empleados fueron apropiados para cada 

grado”, “Es un aprendizaje significativo e interesante para los alumnos, haciendo que sea muy ameno 

aprender cosas académicas”, “Les abre el entendimiento, la capacidad, curiosidad y motivación de los 

niños para su desarrollo escolar”, “Se abordaron temas interesantes (robots, Origami)”, “Los niños lo 

disfrutaron mucho, reafirmaron contenidos y aprendieron en todo momento”. 

En cuanto a la organización del evento y la vinculación con la Universidad se dijo que: “(se nota) la 

previa organización, ya que cuando hay una buena planeación el objetivo normalmente se logra”, “la 

participación activa de todos los involucrados”, “el evento permitió ver lo que realizan los alumnos de la 

licenciatura en Ciencias de la Computación de la UADY”. Adicionalmente, los profesores visitados 

externaron una gran cantidad de felicitaciones, bendiciones y agradecimientos por el evento, con 

comentarios positivos expresados en casi todas las encuestas. 

En cada una de las escuelas se ha observado con mucha satisfacción el gusto e interés que despiertan 

las actividades en los alumnos, profesores y directores de las escuelas visitadas, al igual que en los 

estudiantes de la Licenciatura en Ciencias de la Computación que participan en el proyecto. 

Algo que llama fuertemente la atención en el stand de origami es que los alumnos de los diversos 

grados se mantienen atentos a las instrucciones dadas por el expositor para poder desarrollar la figura 

junto con su grupo, de igual forma se nota que los niños están en la mejor disposición de participar y 

sobre todo de aprender lo que se les muestra, por lo que también están atentos cuando se abordan los 

temas académicos relacionados con la figura que se construye. 

Sin embargo, también se pudo observar que no todos los alumnos tienen la misma facilidad para hacer 

los dobleces al papel, algunos niños disponen de más habilidad manual y logran terminar su figura de 

manera rápida, aunque hay otros niños que requieren de mayor apoyo por parte del expositor y sus 

compañeros, así como una segunda explicación de los auxiliares colaboradores del proyecto.  

5. Conclusiones 

En este trabajo se presentó una opción para emplear materiales didácticos realizados utilizando la técnica 

del Origami para trabajar con niños de primaria abordando diversos temas académicos. En las actividades 

realizadas se observa que este tipo de actividades resulta atractivo y motivante para los niños, lo cual 

puede emplearse en beneficio de su aprendizaje. 

Durante las visitas realizadas a las escuelas primarias, se ha corroborado que el Origami, además de 

servir como apoyo en distintos temas académicos, también es de gran ayuda para niños con 

hiperactividad, ya que se observó que es tanta la concentración y energía que depositan en la elaboración 

de la figura que no andan de un lado para el otro hasta concluir con la figura. 

Los resultados que se presentan indican que en la mayoría de los casos, se observa una mejora entre los 

porcentajes de respuestas correctas obtenidas antes del evento (diagnóstico) y al final del mismo. Esto 

indica que es benéfico emplear el Origami para la enseñanza de los temas abordados, por lo que se ha 

procurado promover al origami como un elemento didáctico adicional que puede ser empleado 

benéficamente por los profesores para el aprendizaje de estudiantes del nivel de educación básica, ya que 

puede ser de mucho apoyo en diversos temas académicos e incluso extraacadémicos. 

Finalmente, se considera que el uso de Origami resulta motivador y beneficioso para realizar 

actividades pedagógicas pues permite abordar diversos temas académicos. Sin embargo, sería deseable 

ser constantes en el uso de este tipo de herramientas que motivan a los estudiantes pues un único evento 
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resulta insuficiente para obtener resultados que impacten en los índices de aprovechamiento académico de 

los niños de educación primaria, así como de cualquier nivel educativo, en general. 
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Abstract.  The work balance problem appears in many applications involving resource allocation. 

Under this scenario, the main objective to be attained consists on the adequate distribution of every 

incoming order to every machine with enough processing capability. Once accomplished the task 

distribution process, the entire plant workload is incremented. Formally, each incoming order   j is 
associated to a load vector pj = {p1j, p2j, . . . , pnj} with pi j defining the load increment in every i  
machine processing the j task. Once started the allocation process, the corresponding workload 

increment occurs during a time lapse defined as dj corresponding to every task. Given that all the 

incoming job orders must be allocated without previous knowledge on the intrinsic characteristics of 

every future task, is important to design and develop an efficient algorithmic solution for achieving 

proper task allocation in the manufacturing environment. 

Keywords: Scheduling, Multiagent Systems, Intelligent Algorithms 

1. Introduction 

 
The proposed solution algorithm, dubbed Temperature Equilibrium Algorithm, is implemented into a 

Multi-Agent System (MAS), and applies some of the intrinsic capabilities of the software agents, such as 

cooperation and communication. In short, the general characteristics that integrate the simulator are, 

among others: 

 

 Job orders amount and their corresponding reference values are generated randomly. Being the 

latter the priority level associated with every task. 

 

 Each temperature value, representing the workload associated to every agent in the system is 

generated randomly.  A high value represents a very active (“hot”) agent. In addition, a low 

temperature value indicates a “cold” agent,  i.e., an agent with less workload level, and under 

such conditions , more capable for receiving incoming jobs.    

 

 Once generated and assigned the values described above, the internal procedure inside the 

system for reaching general equilibrium is as follows: the “hottest” agent shares a certain volume 

of its workload with a “colder” agent, which helps towards a better workload distribution inside 

the overall system. The values generated previously to the distribution process and the 

subsequent temperature values, as well as the negotiation status are shown to all agents in order 

to properly visualize their internal state and to have the ability to interchange workloads 

whenever required.   

 
 

The next figure depicts the scenario described above. 
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Fig.1  MAS environment under Temperature Equilibrium 

 

1.1 Working Environment 

The proposed multiagent architecture for scheduling requirements includes two levels. The first one is 

formed by those entities related to the real environment yet to be simulated. The second comprehends the 

responsible agents designed for controlling and handling the aforementioned entities. Furthermore, the 

multiagent architecture requires more elements, such as information and communication management for 

each agent, as well as coordination and execution control for the assigned jobs. 

The real working environment consists in an assembly line system, with three job stations receiving 

constant manufacturing assignments from different categories. The integrated agents are autonomous, 

each one representing a physical entity into the system. 

1.2 Dynamic environment 

One of the basic properties characterizing a modern manufacturing system is dynamism, defined as the 

set of changes in the structure and behavior during operation. This concept expresses different 

competencies, responsibilities and relationships between entities [1].  

The first scheduling requirement in the manufacturing area is for it to be dynamic [2]; in it, the job 

orders arrive to the assembly line with diverse characteristics like different priorities, manufacturing 

intervals, etc. In order to recreate a simulation environment for this specific requirement, the software 

elements depicted on Figure 2 were included. 

 

 

 
 

 
Fig.2  MAS environment under Temperature Equilibrium 

 

The next requirements were considered for the integration of the simulated Dynamic working 

environment: 
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 Every agent can process only one job at a time 

 The individual priority and temperature values corresponding to the set of incoming tasks are 

generated randomly, in the form of double precision numbers rounded up to one decimal place. 

This consideration, as detailed later, contributes to a more uniform application of the protocol 

equilibrium into the agents integrating the MAS. 

 Once initiated the equilibrium protocol into the system, the task order is allocated to the most 

capable agent. 

 

The operational flow into the MAS framework for the temperature equilibrium algorithm for task 

allocation in the Dynamic Environment can be summarized as follows: 

 

1. Agent Ti sets the priority value  Vi for the corresponding resource to every generated job 

assginment. Vi is a numeric floating point value rounded up to one decimal place, considering  

0.0≤ Vi ≤ 9.9. 

2. The coordinator agent Aj, gathers the temperature values tj, specific to every agent, constituting 

a set defined by:  Tj = {tj , t j+1,.. t j+n} for assigning each job order. Every Tj value is a double 

precision random numeric value rounded up one decimal place, such that 0.0≤tj ≤9.9 for all the 

elements in the set. 

3. Ai verifies every temperature value in order  to obtain the highest element, defined by: M=max 

(Ti)).  

4. Once the highest value is obtained, M≥8 is evaluated. When valid, the agent is considered “hot 

in first degree”. 8 tenths are substracted from its original value and distributed equally to the 

other agents for searching a more equilibrated heat distribution into the MAS. 

5. 6≤ M <8 is evaluated; when valid, the  M  agent is considered  “hot in second degree”. 6 tenths 

are substracted from its original value and distributed equally among the other agents for 

searching a more equilibrated heat distribution into the MAS. 

6. Whenever M <6 is valid, the corresponding agent is considered “cold”. No temperature 

equilibrium protocol is activated. 

7. When M >= Vi is valid, the active task is allocated to the corresponding tj agent. M-1 is applied , 

representing the workload increment in that agent. 

8. On the other side, when M <  Vi is valid, the allocation process is considered deserted. The simulator is 

restarted to generate a new agents set. 

2. Temperature model 

This model allows determining the amount of workload (“heat”) inherent for each agent into the MAS 

and, in consequence, it´s useful for achieving a better distribution of the generated tasks based on three 

main concepts: relative heat, temperature and latent heat. Relative heat Ht (Aij) measured during a t time 

lapse represents the active workload correponding to agent Aij. This concept is defined as follows: 

 

 

Ht (Ai
j
)=Db+De-Dp (1) 

Where: 

 

Db=  

 

(2) 

The b subindex represents the entire set of waiting activities. Tx=0 is the reference for the task under 

execution. Every job is associated to a quality service attribute qTx with a value range from 0 to 1. On the 

other side, De represents the total duration of the new job orders during the t lapse.  

 

It is assumed that the activity generation follows a Poisson distribution with an arrival rate represented by 

λ and an average defined by μ.  From here: 
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De=  

 

(3) 

 

Where Dp represents the total duration of the processed activities on time t: 

 

 

Dp=t / μ 

 

(4) 

 

From here, the temperature for an agent on a t interval is defined as follows: 

 

The concept of latent heat is related to the amount of resources involved with the activity transference 

between two agents with no incidence on temperature rising. For this reason, it will not be considered for 

the developed simulations of this scheme. 

3. Concluding remarks 

The Temperature Equilibrium algorithm can be considered as a robust and feasible alternative for 

working conditions with high probability of failure occurrence and/or high saturation levels. In the 

present paper, only the general framework was presented, but under the development of different 

simulation tests already performed, the results evidence that the strength of this algorithm resides on 

collaborative and equillibrated work, and in the first tests applied, only the main agent is considered for 

allocation purposes. 

. 
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Resumen. La construcción de aprendizajes en ambientes a distancia se ve favorecido con estrategias 

de conexión entre los participantes. El estudio que aquí se presenta partió de la interrogante ¿Cómo 

tiene lugar el conectivismo al interior de los equipos de investigación exitosos en con modalidad 

virtual cuando desarrollan e implementan proyectos con tecnologías emergentes? Se trabajó con el 

método de estudio de casos múltiples, analizando la interacción de cuatro grupos de trabajo que 

fueron seleccionados como “equipos exitosos” por sus docentes. Se analizaron cuestionarios 

diagnósticos y finales de participantes, análisis de foros de discusión y documentos significativos. Los 

hallazgos dan cuenta de que en los equipos de aprendizaje analizados se cumplen en mayor o menor 

medida los principios del conectivismo y las características que se consideran básicas para el éxito de 

los mismos. 

Palabras Clave: conectivismo, equipos de aprendizaje, tecnologías emergentes en la educación, 
factores de éxito en equipos de aprendizaje. 

1. Introducción 

El estudio cobra importancia como referente cualitativo que analiza y describe las conexiones que 
mantuvieron los equipos de investigación exitosos y sus miembros. Permite conocer los factores que 
coadyuvaron a que los estudiantes que cursan su maestría en tecnología educativa, bajo una modalidad 
virtual, concretaran proyectos de investigación exitosos para el uso de tecnologías emergentes, con base 
en la evidencias de implementación y ejecución de los mismos. El objetivo del estudio fue analizar los 
principios del conectivismo en contexto, así como los factores de éxito que se encontraron en su 
desempeño a través del estudio de sus relaciones, procesos, resultados y evidencias de actividades, con el 
fin de aportar conocimiento sobre las interacciones y prácticas de investigación conjunta que dan lugar al 
conectivismo para el logro del aprendizaje e identificación de rasgos comunes en el trabajo de equipo de 
ambientes a distancia. 

2. Marco conceptual 

2.1 Conectivismo 

El Conectivismo surge como una necesidad de proponer una teoría alternativa de aprendizaje a las ya 

existentes, acorde con los cambios que las Tecnologías de la Información y Comunicación (TIC) han 

suscitado en el campo del conocimiento. En el año de 1997 Gunawardena [1] ya se pronunciaba por la 

necesidad de un nuevo paradigma sustentado en el contexto de las nuevas tecnologías y herramientas que 

proporciona el internet a los educadores y a la educación a distancia refiriéndose a este como una nueva 

forma de relación entre el docente y el alumno y el establecimiento de nuevas prácticas, políticas y 

estructuras. En esta necesidad manifestada surge el conectivismo, el cual es definido como la conexión a 

distancia que tiene lugar entre personas con fines de aprendizaje, de tal manera que se reduce el 

aislamiento que anteriormente predominaba entre los distintos actores involucrados en dichos procesos 

[2]. Si se compara el contexto del estudiante del siglo XXI adscrito a una modalidad de aprendizaje a 

distancia se puede observar que difiere substancialmente del modelo de estudiante presencial. De acuerdo 

mailto:1sandra_gudino@hotmail.com
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con Reese [3] los cursos en línea permiten a los alumnos organizar sus estudios dentro de su propio 

horario de trabajo, esto implica, entre otros factores, el desarrollo de independencia a lo largo de su 

proceso de aprendizaje, el entender los contenidos curriculares sin la asistencia cara a cara del instructor y 

la autodirección al organizar las actividades escolares en las que hace uso de las herramientas virtuales. 

Para Siemens [4] los principios fundamentales del conectivismo son: entre otros: que el aprendizaje y el 

conocimiento descansan en la diversidad de opiniones, que el aprendizaje es un proceso que consiste en 

conectar nodos especializados o fuentes de información y que el aprendizaje puede residir en dispositivos 

no humanos. 

De estos principios fundamentales surge la necesidad de que el estudiante sea un participante activo 

en la construcción de su propio conocimiento. Para Green, Edwards, Wolodko, Stewart, Brooks y 

Littledyke [5] el conectivismo debe ser actualmente la teoría que guía al aprendizaje y la instrucción en la 

educación a distancia, ya que puede satisfacer plenamente las necesidades únicas de los estudiantes del 

siglo XXI. El estudio realizado por Gómez, Celaya y Ramírez [6] da cuenta de que el diseño instruccional 

con enfoque conectivista es un elemento substancial para lograr los objetivos de aprendizaje planteados o 

la conclusión de un proyecto. 

2.2 Equipos de aprendizaje 

Al día de hoy, el concepto de equipos de trabajo ha trascendido el entorno laboral abarcando también el 

educativo, especialmente en la modalidad virtual, en donde los docentes han constatado el beneficio de 

los equipos colaborativos en el proceso de aprendizaje. Las investigaciones al respecto han demostrado 

que el aprendizaje resulta mas efectivo cuando los estudiantes trabajan en equipos, verbalizando sus 

pensamientos, cuestionando las ideas de otros y logrando solucionar los problemas que pueden llegar a 

presentarse por motivos de la interacción [7]. 

El proceso de enseñanza mediante equipos de trabajo le permite a los alumnos aprender sobre 

distintas áreas y puntos de vista de forma simultánea, en una especie de aprendizaje colectivo. De acuerdo 

al estudio llevado a cabo por Hatcher y Hinton (1996), citados por Leon y Tai [8] los alumnos definen el 

trabajo en equipos de aprendizaje a distancia como un proceso en el que se cuenta con al menos dos 

instructores responsables de coordinar las actividades.  

La dimensión social que conlleva el establecer equipos de aprendizaje es muy importante para que este 

se considere efectivo, en un estudio realizado en el Instituto de Educación y Tecnología de la Universidad 

Abierta se encontró como resultado que el éxito o fracaso individual en el curso dependía de forma 

significativa de la manera en la que los alumnos eran capaces de sentirse parte de un grupo o comunidad 

[9]. De allí que se recomiende reforzar esta interacción en el diseño de los cursos que se llevan a cabo en 

esta modalidad. 

2.3 Factores de éxito en equipos de aprendizaje a distancia  

Sobre los factores que permiten catalogar a los equipos de aprendizaje como exitosos, uno de los más 

importantes es la capacidad de cada uno de los integrantes para entregar el trabajo prometido y la 

confianza en que el resto de sus compañeros entregará su parte a tiempo y con calidad suficiente [10]. 

Lee, Magjuka, Liu y Bonk [11] han propuesto tres etapas de desarrollo como factores para el éxito de los 

equipos de aprendizaje virtuales: 1. Etapa de comunicación (presente en todo el proceso), 2 Etapa de 

colaboración: intercambio de información y la distribución de actividades. [12] y 3) Etapa de logro de 

objetivos: en esta fase el equipo sigue comunicándose y colaborando, logrando un nivel óptimo de trabajo 

en equipo orientado hacia un proyecto. Para Cabero [13], el éxito de los equipos de aprendizaje virtuales 

esta condicionado a los siguientes factores: Accesibilidad de los integrantes en cuanto al envío, recepción 

y solicitud de información, mantener una cultura de participación y colaboración, habilidad tecnológica 

de sus integrantes, objetivos y fines definidos claramente, calidad y relevancia de la información y 

contenidos compartidos, establecimiento de políticas claras de funcionamiento y certeza de que estas son 

conocidas y compartidas por sus integrantes. 

2.4 Tecnologías Emergentes en la educación 

El término de tecnologías emergentes, ha sufrido distintas connotaciones de acuerdo al contexto en el que 

es utilizado y al tiempo al que se hace referencia, en este apartado trataremos este concepto desde el punto 

de vista educativo, al respecto, Kowch [14] afirma que un proyecto educativo a distancia que involucre 

tecnologías emergentes debe combinar este elemento con una buena enseñanza en línea, una buena 
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instrucción, así como un buen diseño y desarrollo para lograr el aprendizaje y el éxito. Sin duda la 

tecnología emergente que mas se relaciona con el aprendizaje y la educación es el internet y en sus 

distintas modalidades y usos. Para Castells [15], el Internet crea nuevas posibilidades para la interacción 

asincrónica y la interacción sincrónica a distancias considerables y visualizan la evolución de la sociedad 

unida a las tecnologías de la información conforman, de tal manera que esta unión constituye la base 

material sobre la que tienen lugar los fenómenos sociales y la nueva estructuración social.  

El estudio realizado sobre la instrucción con tecnologías emergentes en educación superior llevado a 

cabo por Veletsianos, Kimmons y French [16] obtuvo como resultado que las tecnologías emergentes 

están siendo moldeadas por la práctica de la instrucción. 

3. Metodología 

La presente investigación, cualitativa se llevó a cabo utilizando el método de estudio de casos múltiples 
[16], [17]. Concretamente se trata de un estudio de casos múltiples contemporáneo, el cual de acuerdo a 
Eisenhardt [18], se define como una estrategia de investigación dirigida a comprender las dinámicas 
presentes que tiene lugar en contextos singulares. La muestra estuvo constituida por 4 equipos de 
aprendizaje  extraídos de un universo de 24 y formados por alumnos de la maestría en Tecnología 
Educativa, situados en la materia de Integración de Tecnologías Emergentes en los procesos educativos 
durante el semestre enero-mayo 2014. Estos 4 equipos fueron catalogados como exitosos por sus docentes 
y  lograron finalizar y aplicar su proyecto de tecnologías emergentes. Nos interesaba conocer que factores 
se conjugaron para lograr dicho éxito y como los principios del conectivismo se desarrollaban al interior 
de ellos, de allí que el estudio partió de la interrogante principal: 
¿Cómo se desarrollan y afirman los principios del conectivismo al interior de los equipos de investigación 

analizados cuando desarrollan e implementan proyectos con tecnologías emergentes? 

Asimismo se determino la siguiente pregunta subordinada: 
¿Cuáles fueron las tecnologías emergentes elegidas y los contextos que  predominaron en los proyectos 

desarrollados por los equipos de investigación exitosos? 

Los instrumentos utilizados para la colección de datos fueron los siguientes:  

 Cuestionario diagnóstico de participantes. 
 Análisis de foros de discusión. 
 Análisis de documentos significativos: portafolios de actividades y proyecto 

final. 
La validez y confiabilidad del estudio se basa en la diversidad de fuentes de las que se extrajo la 
información y la triangulación de los resultados con la teoría y el punto de vista de los docentes, como 
informantes clave, los cuales no formaron parte del equipo de investigación. 

4. Resultados  

La respuesta a la pregunta de investigación principal ¿Cómo se desarrollan y afirman los principios del 

conectivismo al interior de los equipos de investigación analizados cuando desarrollan e implementan 

proyectos con tecnologías emergentes? y de las preguntas subordinadas ¿Qué factores en común tienen 

los equipos de investigación analizados que logran implementar y concluir con éxito un proyecto sobre 

tecnologías emergentes? y ¿Cuáles fueron las tecnologías emergentes elegidas y los contextos elegidos en 

los proyectos desarrollados por los equipos de investigación exitosos? Se describen en cada caso: 

El titular del curso colocó espacios individuales en la modalidad de foros de interacción dentro de la 

plataforma del curso para cada uno de los equipos, divididos en cuatro etapas y estas a su vez en tres tipos 

de foro: organización de equipo, espacio de construcción intelectual y espacio de asesoría por parte del 

docente.  

Equipo 1: Este equipo se conformó por un ingeniero electricista, un comunicador social 

organizacional, un administrador de sistemas y un optómetra. La interacción de este equipo ocurrió 

principalmente vía Skype y Google drive. Las características de equipo exitoso que se localizaron en el 

mismo fueron la interacción, las aportaciones de calidad, objetivos definidos y establecimiento de 

políticas claras. La persona que asumió el papel de líder fue el administrador de sistemas. Como 

característica común todos los integrantes se dedicaban a la docencia. La tecnología emergente que 

utilizaron en su proyecto fue: M- Learning en el fortalecimiento de las Competencias para la Búsqueda de 

la Información y el Desarrollo del Pensamiento Crítico.  



365 

 

Equipo 2: Conformado cuatro integrantes, dos de los cuales no definieron su perfil en el foro de 

bienvenida, el liderazgo es asumido por una licenciada en letras italianas, la cual junto con una docente de 

inglés llevan la mayor parte de la interacción. Su forma de comunicación es únicamente el foro, en este 

equipo se aprecian pocas características de los equipos exitosos y se concluye que el logro del objetivo 

fue responsabilidad de solo dos de sus cuatro integrantes. La tecnología emergente que utilizaron en su 

proyecto fue: B-Learning a través del uso de podcasts para el aprendizaje del idioma inglés en el nivel 

preparatoria. 

Equipo 3: Una ingeniero química de nacionalidad filipina, una licenciada en educación primaria, una 

bióloga y una licenciada en producción agropecuaria conformaron este equipo en el que se apreciaron las 

características de accesibilidad, aportes de calidad y la cultura participativa. Solo se comunicaron en el 

foro y trabajaron en Google drive. No se definieron políticas pero la división de actividades les permitió 

lograr su proyecto de videojuegos para la evaluación en educación básica. 

Equipo 4: Conformado por tres ingenieros, dos en informática y uno industrial este equipo fue el que 

más tecnologías emergentes utilizó en su interacción en la construcción de su proyecto, con una gran 

interacción mediante cellular, chat, Hangout de Gmail y Google drive. Las caracteristicas de equipo 
exitoso localizadas fueron: Accesibilidad, cultura participativa, habilidad tecnológica, objetivos definidos, 

información de calidad y establecimiento de políticas claras. Su proyecto utilizó la tecnología emergente 

B-learning con Recursos Educativos Abiertos para el área de Matemáticas a través del software Geogebra 

(http://www.geogebra.org/cms/es/) para alumnos de décimo grado.  

5. Conclusiones y discusión  

Como característica general se observa en contexto el paradigma conectivista al tratarse de personas 

geográficamente distantes reunidas con el fin lograr un aprendizaje y trabajando a distancia, esto 

concuerda con la definición de conectivismo proporcionada por Gunaguardena [1], para la cual el 

conectivismo es una nueva forma de interacción entre el docente y el alumno bajo nuevas prácticas y 

estructuras enmarcadas en las tecnologías emergentes.  

Se encontró que cada uno de los equipos seleccionados tenía las características que de acuerdo a 

Carbero [13] tienen en común los equipos de aprendizaje exitosos. Los seis equipos coinciden en tener 

accesibilidad para enviar, responder y recibir comunicación, una cultura de cooperación en función de las 

metas planteadas en cada etapa del proyecto, las habilidades tecnológicas requeridas por el curso,  la 

claridad de objetivos y funciones asignadas y por último la calidad de sus aportaciones.  El factor que no 

se localizó en todos los equipos fue el establecimiento de políticas de funcionamiento, ya que solo dos de 

ellos las establecieron y las dieron a conocer oportunamente a sus integrantes.  

La tecnología emergente más utilizada por los equipos analizados fue el B-learning en sus distintas 

modalidades. Los proyectos se fueron construyendo en etapas en las que al final se aseguró que contaran 

con todos los requisitos necesarios para un proyecto que involucra tecnologías emergentes en el 

aprendizaje, los cuales de acuerdo a Kowch [14] deben  combinar este elemento con una buena enseñanza 

en línea, una buena instrucción, así como un buen diseño y desarrollo para lograr el aprendizaje y el éxito. 

Como discusión y para futuros estudios se considera pertinente el integrar el análisis de factores 

como cultura, comunicación, motivación y el papel de los docentes en el desempeño exitoso de los 

equipos de aprendizaje que utilizan tecnologías emergentes. 
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Resumen. Las Tecnologías de Información y Comunicación (TIC) actualmente son usadas para 

diversos fines. En la educación son un medio que permite apoyar el aprendizaje, pero los contenidos 

no siempre consideran aspectos culturales y tecnológicos que son transcendentales en un mundo 

globalizado. El objetivo del artículo es crear y mejorar contenidos en Objetos de Aprendizaje 

Multiculturales, para su uso en dispositivos móviles. 

Palabras Clave: Ingeniería de Software, Objetos de Aprendizaje Miulticulturales, Diseño Web, 

Aprendizaje Móvil. 

1. Introducción 

En la actualidad gran cantidad de recursos educativos en línea no son accesibles desde dispositivos 

móviles (DM) y, en ocasiones no tienen la capacidad suficiente para poder ser visualizados. Al mismo 

tiempo incluso si el contenido está disponible es de poco impacto, ya que no se consideran aspectos 

culturales específicos que son de importancia considerarlos en un mundo globalizado en donde los 

recursos y contenidos son accedidos por cualquier persona, en donde quiera y a cualquier hora [ 

HYPERLINK \l "UNE13" 1 ]. 

Las tecnologías móviles ofrecen la oportunidad de integrar el aprendizaje en un entorno natural 2]}. El 

uso de los dispositivos móviles en la educación en línea con lleva el concepto llamado aprendizaje móvil 

(m-learning) en inglés, donde se utilizan las ventajas de las tecnologías móviles para soportar el proceso 

de aprendizaje [ HYPERLINK \l "Qui02" 3 ]. 

El aprendizaje móvil a manera de actividad educativa tiene sentido únicamente cuando la tecnología en 

uso sea completamente móvil, y cuando los usuarios de la tecnología igualmente tienen movilidad 

mientras aprenden. Este análisis enfatiza la movilidad de aprendizaje y el significado de la expresión 

"aprendizaje móvil" [ HYPERLINK \l "ElH10" 5 ]. 

Dentro del contexto del aprendizaje móvil se describen tres círculos que representan el dispositivo, 

alumno, y los aspectos sociales. Las intersecciones en las que se superponen dos círculos contienen 

atributos que pertenecen a ambos aspectos. Los atributos de la usabilidad del dispositivo y la tecnología 

social son intersecciones que describen los usos de la tecnología móvil 7]}. 

Se encuentran trabajos relacionados en el área de objetos de aprendizaje para dispositivos móviles 

considerando aspectos culturales. En 3]} se desarrolla un framework para el aprendizaje flexible usando 

objetos de aprendizaje móviles (FLO), pero no se consideran las limitaciones de los dispositivos móviles. 

Otro trabajo describe el modelo de un marco para el análisis racional de educación móvil (FRAME) [ 

HYPERLINK \l "Koo09" 7 ]. En 10]} se describen los objetos de aprendizaje móviles en un marco de 

implementación y utilización (MoLODUF), considerando las dimensiones de despliegue y su utilización 

eficaz. En [ HYPERLINK \l "Sha02" 11 ] se describe el diseño e implementación de un recurso de 

aprendizaje móvil para almacenar eventos cotidianos como recursos de aprendizaje. 

Hoy en día se requiere de contenidos educativos multiculturales culturales y accesibles en dispositivos 

móviles, a continuación se describe la problemática que se aborda en el presente trabajo. 
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1.1 Problemática 

Con el progresivo uso de los dispositivos móviles y la diversidad de plataformas, estándares, organización 

y diseño de contenidos educativos digitales se dificulta la creación, acceso y reusó de objetos de 

aprendizaje. En seguida se muestran algunos problemas para el desarrollo y diseño de contenidos 

educativos digitales multiculturales como las que se especifican a continuación: 

 

1. Los dispositivos móviles pequeños como los PDA y los teléfonos celulares tienen tamaños de 

pantalla que limitan las capacidades para mostrar información 4]}.  

4. Los costos del aprendizaje móvil presentan un desafío central que debe ser tratado en todos los pasos 

del proceso de desarrollo y utilización de contenidos [ HYPERLINK \l "Muy10" 10 ]. 

 
Con el objetivo de solucionar estos problemas se propone un proceso para la producción de Objetos de 

Aprendizaje en dispositivos móviles.  

2. Creación de OAM para Dispositivos Móviles 

La producción de contenidos tiene el objetivo de desarrollar el OAM. En esta sección se describe la 

propuesta del proceso para apoyar el desarrollo e implementación de un OAM para dispositivos móviles 

con un correcto funcionamiento. Al desarrollar dichos recursos su gestión se realiza en repositorios en 

línea para acceder y consumir los recursos educativos digitales y, ser usados en la multiplicidad de 

dispositivos móviles por los usuarios en su contexto cultural particular. El proceso está basado en el 

diseño de software, orientado al usuario y centrado en los contenidos. Como se observa en la figura 1, un 

usuario y diferentes actores como pueden ser estudiantes, profesores, expertos en docencia e ingeniería de 

software, diseñadores, y técnicos se encargan de Analizar, Diseñar, Desarrollar e Implementar, Evaluar y 

dar Seguimiento.   

 
Fig. 1. Producción de Objetos de Aprendizaje en Dispositivos Móviles. 

Se consideran diferentes tecnologías y herramientas. Así como el contexto de los aspectos educativos y 

tecnológicos, de tal manera que se requiere que distintos autores se involucren en el desarrollo de los 

contenidos, y cada uno construya el producto final establecido en cada etapa. En seguida se describen las 

etapas de la producción de contenidos en OAM para dispositivos móviles. 

Análisis Cultural: Se establecen los componentes del Objeto de Aprendizaje Multicultural como son 

los temas y objetivos, la teoría, actividades y autoevaluación. Se determina a que usuarios va dirigido el 

contenido educativo. Además de especificar los metadatos que describen el contenido en un determinado 

contexto. Se inspecciona el contenido mediático para cerciorarse de su calidad. Se comprueba el material 

educativo en diferentes contextos culturales y se determina el material apropiado para el tema de 

enseñanza. Se elaboran las actividades, y preguntas para la evaluación del contenido. En último lugar si el 

material se encuentra en libros físicos se digitaliza. Depositando los temas y conceptos en un plan de 

contenido y archivando los materiales educativos en un inventario de contenido. Estas acciones a seguir 

se repiten hasta cumplir el objetivo educativo. 

Diseño: Se utilizan los temas y conceptos, considerando diferentes contextos culturales como, 

tradiciones, costumbres, entornos, ambientes, y aspectos tecnológicos para dispositivos móviles para 
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establecer la interfaz gráfica como los colores, imágenes tipos de texto, multimedia, juegos, etc. Se 

selecciona el patrón de diseño que tendrá cada elemento del OAM ya que este representa la interfaz del 

contenido. Se selecciona la vista/patrón más adecuado a las competencias a desarrollar con el contenido 

educativo. En el patrón de OAM se describen las características que sirven como una guía o molde 

especifico de diseño. 

Desarrollo e Implementación: Se captura la información establecida en el análisis en la plantilla 

determinada de diseño. Se utilizan herramientas para facilitar su desarrollo las siguientes solo son algunas 

aplicaciones de tantas, como son HotPotatoes (http://hotpot.uvic.ca/) para crear diversos ejercicios 

interactivos, Dreamweaver (http://www.adobe.com/products/dreamweaver.html) para desarrollar 

contenido web de manera más rápida. Se integran los contenidos para ser empaquetados con Reload 

(http://www.reload.ac.uk/) que facilita la creación, compartir y reusar objetos de aprendizaje y en 

servicios. Al concluir se almacena el OAM en un gestor de contenido como Moodle (http://moodle.org) 

que es una plataforma de enseñanza para crear ambientes de aprendizaje personalizados. 

Evaluación y Seguimiento: Se evalúa el contenido, la estructura, interactividad aspectos pedagógicos, 

culturales y tecnológicos del OAM tomando en cuenta diferentes contextos culturales considerando la 

ubicación: diferentes regiones de un país desde una zona rural hasta una ciudad; su estructura funcional: 

que sea de fácil uso; que cuente con accesibilidad y visualización para diferentes dispositivos y 

plataformas, además de cumplir con los objetivos pedagógicos. 

En el seguimiento con el uso de un instrumento de medición y utilizando reportes, se busca que 

alcance se ha tenido y, conocer el estado de satisfacción en el consumo del OAM, determinar el grado de 

usabilidad y asegurarse de su correcto funcionamiento. La retroalimentación sirve para posteriores 

mejoras de los contenidos. 

3. Caso de estudio 

El presente caso de estudio tiene el fin de aplicar el proceso de producción para OAM en DM, a 

continuación se muestran los Objetos de Aprendizaje Multiculturales producidos, con las características y 

herramientas señaladas anteriormente. 

En este caso se consideró el ejemplo del concepto de la Danza en México, definiendo diferentes vistas 

y un patrón de diseño. Se describió y puntualizó el OAM para su utilización en un gestor de contenidos 

educativos digitales.  

En la tabla 1 se observan las etapas de la producción para dispositivos móviles, en la fase de análisis se 

describe el contenido, conceptos, objetivos, de los elementos del OAM, en este caso para la danza en 

México en la región norte, centro y sur, considerando los aspectos educativos, culturales y tecnológicos. 

En la fase de diseño se describen y representan las vistas y la interfaz del contenido en el patrón que se 

utilizará para su desarrollo. En las fases de desarrollo e implementación, con el contenido y diseño de las 

etapas anteriores haciendo uso de las herramientas se integró cada elemento del OAM para su uso en un 

gestor de contenidos. 

Tabla 1. Objeto de Aprendizaje Multicultural del Tema Danza en México. 

Análisis 
Educativo Cultural Tecnológico 

 Concepto de la Danza. 

 Conocer el concepto 
básico. 

 Danza en México: 
- Norte 

- Centro 

- Sur 

 Actividad, Evaluación, 

Temas relacionados, 
referencias.  

 Se consideran las imágenes 

representativas de la danza. 

 El idioma y región donde se 

estableció. 

 Los aspectos culturales 

relacionados con el tema de danza 

como son el año o períodos de 
uso, El material analizado se basa 

en la historia, y las regiones 

particulares. 

 Metadatos y Palabras clave. 

- Danza, México, etc. 
 Herramientas de desarrollo 

-  Diseño, Dreamweaver 
-  Empaquetado, Reload 
-  Almacenamiento, Moodle 

 Estructura de contenidos 
-  Responsiva 

 Framework de diseño 
- Foundation 5 

Diseño 
Vistas Patrones 

- Las vistas o escenarios para la danza en los 

tres conceptos establecidos en la definición. En 

el contexto sobre las diferentes danzas. 
-> Colores básicos, azul, blanco gris. En la 

primer columna para el concepto e imagen 

-> En la segunda columna la historia 
->En la tercer columna los aspectos culturales 

- Patrón o Plantilla diseño para los contenidos 

 

Titulo Menú 

Col 1 Col 

(c) año 
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Danza en el norte Danza en la región centro Danza en la región sur 
Desarrollo 

Captura e integración de contenidos educativos digitales, teoría, actividad, autoevaluación, objetivos y 
temas relacionados, generación de componentes e integración de cada OAM con las herramientas. 

Implementación  
Visualización de OAM en Dispositivos Móviles. 

4. Conclusiones y Trabajos Futuros  

El uso de Objetos de Aprendizaje Multiculturales en Dispositivos Móviles es un medio adecuado para 

diferentes tipos de contextos y dispositivos, asevera la utilización de los recursos educativos digitales en 

línea para variedad de regiones y localidades, por lo que fortalece el proceso de enseñanza/aprendizaje en 

la educación formal e informal. 

El proceso propuesto para OAM en dispositivos móviles suministra un medio para diseñar y crear 

contenidos educativos digitales para utilizarlos en multiplicidad de dispositivos móviles en gestores de 

contenido con una correcta visualización.  

Se provee la ayuda para manifestar e incluir valores, creencias y buenas prácticas, observando el 

contenido desde diferentes vistas. Los recursos educativos con aspectos culturales permiten su uso en 

diversidad de medios independientemente del dispositivo, permitiendo que se tenga un ahorro de costos 

en su desarrollo y mantenimiento, y que se ayude a diferentes usuarios en su ámbito académico particular.  

Como trabajo futuro se establecerá el modelo de desarrollo, las estrategias, y los procesos para la 

creación de cursos educativos multiculturales en dispositivos móviles. 
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Resumen. El siguiente artículo exponer una propuesta de diseño y evaluación de un Simulador 

Térmico así como su aplicación en los contenidos prácticos de las materias de: Energía geotérmica, 

gestión energética así como refrigeración y bombas de calor, mismas que se ofertan en el programa de 

estudios de la carrera de Ingeniería en Energías Renovables del Centro de Ingeniería y Tecnología de 

la Universidad Autónoma de Baja California, describiendo las bondades de la implementación y 

desarrollo de software para propiciar el aprendizaje basado en Simulación.  

Palabras Clave: Simulación, Energías Renovables, Objetos Aprendizaje.  

1. Introducción 

El proceso de Simulación se utiliza desde épocas prehispánicas como práctica para cazar ó sobrevivir a 

batallas, realizando entornos ficticios que les permitiera proyectar su comportamiento previo a situaciones 

de riesgo. Actualmente la Simulación en algunas disciplinas es obligatoria en etapas iniciales de 

enseñanza, algunas de ellas: Medicina, aplicado en las facultades ó ejercicios clínicos de pasantes de 

medicina para realizar pruebas en consultorio ó laboratorios virtuales, con maniquís ó pacientes 

estandarizados (actores) [1]; Aviación, con la implementación de simuladores de vuelos, entre otras. 

Debido al vertiginoso desarrollo en los tópicos de inteligencia artificial, procesadores innovadores, 

realidad virtual, sistemas inteligentes y lenguajes de programación los procesos de simulación se han 

implementado en múltiples procesos, uno de ellos es el de enseñanza-aprendizaje,  lo cual es tema del 

presente trabajo en donde se describe el desarrollo e implementación de un Simulador Térmico para 

materias de la carrera de Ingeniería en Energías Renovables del Centro de Ingeniería y Tecnología 

(CITEC) de la Universidad Autónoma de Baja California(UABC).  

1.1 Aprendizaje en base a Simulación  

El concepto de Simulación en términos de aprendizaje, es definido como: “Situar a un educando en un 

contexto que imite algún aspecto de la realidad y en establecer en ese ambiente situaciones, problémicas 
o reproductivas, similares a las que él deberá enfrentar” [1]; Para el desarrollo de prácticas de 
aprendizaje se hace uso de herramientas y aplicaciones computacionales que proporcionen los recursos 
idóneos para generar el escenario requerido en la simulación, nombrado: Simulador.    

La autora Luz M. Gómez  indica que la simulación con fines educativos se basa en la 
implementación de métodos que describen una réplica artificial de los procesos que se realizan para el 
logro de las competencias específicas de un curso [2], lo cual permite al docente crear un aprendizaje 
significativo por medio de la práctica para sus estudiantes; Así mismo que el estudiante tenga contacto 
directo con situaciones a las cuales se enfrentará en su labor profesional. Sin embargo es importante que 
el Simulador que se seleccione para la impartición de clase cumpla con los requerimientos necesarios y 
confiables para la difusión y exposición a los estudiantes, para ello es necesario que el docente realice 
pruebas necesarias previo a la presentación en clase certificando tanto los conceptos técnicos del tema 
como la interfaz adecuada acorde al plan de trabajo del curso.  
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2. Desarrollo del Simulador SCTRyC UABC 

Se desarrolló un Simulador Térmico nombrado Simulador de Cargas Térmicas de Refrigeración y 
Calefacción (SCTRyC) que opera en ambiente Windows y escrito en el Lenguaje Orientado a Eventos - 
Visual Basic 2010, con la intensión de generar una interfaz amigable al usuario así como disponer de una 

amplia gama de funciones matemáticas y la programación modular en base a la metodología de 

simulación térmica de construcciones [3]; El SCTRyC se estructura con ventanas individuales de captura 

de información y una conexión a una Base de Datos de Microsoft Access 2010 con almacenamiento para 

datos de cálculos térmicos de construcciones de hasta cinco niveles bajo diferentes condiciones 

constructivas e información climatológica detallada de varias ciudades de México.   

El simulador está divido en tres capas: a) Captura de información de la construcción; b) Cálculo 

por módulos; c) Despliegue de resultados, en la Fig. 1 se muestra la pantalla principal del simulador 

SCTRyC. 

 

 

Fig.1. Pantalla principal del simulador SCTRyC, en donde se muestra el menú principal en el programa 

Visual Basic, que consta de: 1) Simulación; 2) Base de Datos; 3) Ayuda, así como las variables que 

introduce el usuario: Niveles de construcción (vivienda), temperatura horaria, humedad relativa, días de 

correlación. 

El  SCTRyC basado en el Método de Funciones de Transferencia (MFT) reportado por la Sociedad 

Americana de Ingeniería para Aire Acondicionado, Calefacción y Refrigeración (American Society of 
Heating Refrigerating and Air-Conditioning Engineers) ASHRAE [4]. El Departamento de Sistemas 

Energéticos (DSE) de UABC, adaptó el Método de Funciones de Transferencia para las condiciones y 

requerimientos de la región de Baja California utilizando los sistemas computacionales, datos 

climatológicos y parámetros técnicos y económicos. Los resultados han sido validados con mediciones y 

monitoreo de campo, además de un estudio histórico de consumo, demanda y facturación eléctrica 

utilizando la tarifa de la región, a través de diversos proyectos y trabajos de investigación desde 1993 al 

2014[5].  

2.1 Evaluación de Simulador SCTRyC  

El DSE cuenta con una extensa base de datos con registros de consumo energético en periodos mensuales 

en diversas viviendas y construcciones de la región. Estos datos fueron capturados en el Simulador 

SCTRyC con la finalidad de validar los resultados que arroja el simulador respecto a las mediciones de 

campo ya almacenadas. En la Tabla 1 se muestran los resultados comparativos de una vivienda típica de 

la región.  

 

Tabla 2.  Comparación de consumo energético de una vivienda típica de la región, con datos de registro de 

campo (DSE UABC) y resultados del simulador SCTRyC; En la cuarta columna se indica la desviación 

estándar entre los datos reales y los simulados.   
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  DSE UABC SCTRyC Desviación estándar 

Mes Consumo (kWh) Consumo (kWh) % 

Mayo 1,083.84 1,032.55 4.73 

Junio 1,366.53 1,279.01 6.40 

Julio 1,597.80 1,562.02 2.24 

Agosto 1,639.32 1,534.23 6.41 

Septiembre 1,221.33 1,167.79 4.38 

Octubre 453.30 446.08 1.59 

Verano 7,362.12 7,021.68 4.62 

 
 
Evaluando la Tabla 1 se puede apreciar una similitud en los resultados obtenidos entre el Simulador 

SCTRyC (datos simulados) y la obtención de campo del DSE (datos reales) para el consumo durante el 

periodo de verano la vivienda. La desviación estándar promedio del consumo energético entre ambos 

resultados es de 4.62 % lo cual indica que no es una variabilidad significativa entre los datos simulados y 

los reales.  

2.2 Aplicación de Aprendizaje por Simulación en la carrera de Ingeniería en Energías Renovables.  

Como se menciona en la sección 2.1 el Simulador SCTRyC se evaluó y los resultados se encontraron en 

un rango aceptable, por lo tanto fué factible la implementación del simulador en el plan de actividades de 

las materias de: Energía geotérmica, Gestión energética, así como: Refrigeración y bombas de calor, 

debido a los temas de las cartas descriptivas2. A continuación se describen las competencias de los cursos 

y los productos finales que logran los estudiantes con el apoyo del SCTRyC.  

  

 Energía geotérmica, contribuye a que el estudiante conceptualice aspectos fundamentales de la 

energía geotérmica, analice las tecnologías de aprovechamiento como recurso energético renovable 

en usos directos y para la generación de energía eléctrica.  
 

Evidencia de desempeño.- El alumno al finalizar el curso habrá realizado una investigación del estado 

actual de la energía geotérmica en México. Comprenderá la metodología para la exploración de recursos y 

de perforación de pozos geotérmicos. Realizará cálculos relacionados con bombas de calor geotérmico en el 

Simulador SCTRyC. 

 

 Gestión Energética, propósito general de la asignatura es que el estudiante adquiera conocimientos 

de termodinámica, en conjunto con el ejercicio de verificación del cumplimiento de estándares y 

normas a nivel regional, nacional e internacional. 

 

Evidencia de desempeño.- El alumno al final del semestre realizará una auditoria energética de una casa; 

Simulando las cargas de refrigeración y selección de sistemas de refrigeración adecuado a la vivienda por 

medio de SCTRyC. 

 

 Refrigeración y bombas de calor, el propósito general es que el estudiante desarrolle las 

competencias necesarias para diseñar, analizar y mantener equipo e instalaciones de aire 

acondicionado, proponiendo la opción más eficiente que ofrezca funcionalidad con el mayor ahorro 

posible de energía y por ende con el menor impacto económico para los usuarios.  

 

Evidencia de desempeño.- El alumno analiza un diseño de un edificio empresarial para dimensionar las 

características de un sistema de climatización industrial por medio de Simulación utilizando SCTRyC. 

                                                           
2 Contenido temático de las materias, logros de competencias y relación de prácticas a realizar.  
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3. Conclusiones y trabajos futuros 

El aprendizaje basado en Simulación ha propiciado un espacio de desarrollo en los estudiantes obteniendo 

un aprendizaje significativo al analizar ejercicios complejos en un menor tiempo; En cuanto a procesos 

administrativos y de planeación de los cursos, el uso del Simulador SCTRyC ha permitido realizar 

prácticas claras de temas en donde hubiera sido imposible, esto por diversos factores como: Falta de 
infraestructura, falta de acceso a los datos, el tiempo estimado para la captura de datos en campo 
sobrepasa el límite de los semestre de clase, entre otras.  

Como trabajos futuros planeamos realizar mejoras a la interfaz del Simulador SCTRyC, creando un 

ambiente con mayor calidad de imagen y con la opción de acceso remoto a los datos; Por otro lado se 

propone desarrollar el SCTRyC para sistema operativo iOS para extender el número de usuarios 

potenciales a utilizarlo y no limitar el uso. En términos educativos se proyecta un trabajo de vinculación 

con el sector productivo apoyado en el SCTRyC para lo estudiantes de la etapa terminal de la carrera. 
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Resumen. La constitución de la República Bolivariana de Venezuela  reconoce los derechos de 

igualdad de oportunidades, promueve la inclusión, el derecho a la educación, así como también la no 

discriminación para las personas con algún tipo de discapacidad. En este trabajo se presenta un 

Sistema para la Gestión de Objetos de Aprendizaje de Contenidos Abiertos Accesibles, compuesto 

por un conjunto de herramientas tecnológicas, a saber: un Generador, Evaluador y Repositorio, los 

cuales le permiten a los docentes y facilitadores crear, compartir, almacenar, usar y reutilizar este tipo 

de recursos didácticos educativos bajo formato Web, como apoyo a los procesos de enseñanza y 

aprendizaje, a nivel medio, diversificado y universitario. Dichos recursos consideran lineamientos de 

accesibilidad, están dirigidos a aprendices que presenten o no algún tipo de discapacidad visual, 

auditiva, y/o cognitiva. De igual manera incorporan aspectos pedagógicos, tecnológicos, de 

interacción humano computador, como usabilidad y experiencias de usuario.  

Palabras Clave: Objetos de Aprendizaje, Contenidos Abiertos, Accesibilidad, SisGeOACAA, TIC. 

1. Introducción 

El desarrollo de las Tecnologías de la Información y la Comunicación (TIC), ha generado formas de 

acceso a la información poniéndola al alcance de todos con mayor facilidad [1] [2]. En tal sentido la 

educación, en especial el nivel técnico, ha sido impactado de manera muy significativa, replanteando la 

utilización de las tecnologías para crear nuevos entornos de aprendizaje. Por tanto, la incorporación de las 

innovaciones tecnológicas en el ámbito educativo permitirá a los futuros profesionales en formación de 

las escuelas técnicas la adquisición de nuevas habilidades  y destrezas en la búsqueda, análisis y 

procesamiento de la información. Para ello, es necesario que aparte del conocimiento técnico (saber), los 

participantes puedan conducirse hacia los medios para revisar y procesar el conocimiento a través de las 

TIC. Enfatizando que, el rol de las tecnologías en el proceso de aprendizaje no es el de intentar la 

instrucción de los participantes, sino, más bien, el de servir de herramientas de construcción del 

conocimiento, para que los participantes aprendan con ellas. Sin lugar a dudas el potencial para enseñar 

de los Objetos de Aprendizaje de contenido abierto (OACA) está todavía por descubrir y debe ser 

estudiado más en profundidad. En este orden de ideas y en vista de la importancia que tienen las TIC en el 

campo comunicacional, es lógico inferir el potencial que tienen en la construcción del conocimiento. Es 

por ello,  que esta investigación busca desarrollar un ambiente de trabajo que permita la construcción, 

evaluación y resguardo de este recurso tecnológico accesible tomando en consideración a las poblaciones 

con discapacidad que han sido históricamente de alguna forma excluidas en todos los sectores de nuestra 

sociedad.  

2. Los Objetos de Aprendizaje de Contenidos Abiertos Accesibles 

Los Objetos de Aprendizaje (OA) son recursos educativos que sirven de apoyo en el proceso educativo, 

los cuales pueden ser reutilizados en diversos contextos que responden a la misma necesidad educativa.  

Adicionalmente, inspirado en la filosofía del código abierto, los OACA  son aquellos recursos que pueden 

estar disponibles libremente, adaptados,  editados y combinados, cumpliendo con las 5R de [3]. Se 

definen como  recursos didácticos e interactivos en formato digital con una intencionalidad de aprendizaje 

definida, publicados bajo una licencia abierta de propiedad intelectual, desarrollados con programas y 

formatos técnicos interoperables, con el propósito de ser reutilizados,  adaptados, editados, combinados y 

distribuidos para los diversos ambientes de aprendizaje, caracterizándose por la introducción de 

información auto descriptiva expresada como los metadatos [4]. Ahora bien OACA Accesibles 

mailto:1Yosly.hernandez@ciens.ucv.ve
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corresponden aquellos recursos que pueden ser utilizados y accedidos por todas y todos, presenten o no 

discapacidad tal como los sostiene [5], los cuales con base a las Pautas de Accesibilidad al Contenido en 

la Web (WCAG) 2.0, definidas [6], deben ser Perceptible, para que la información sea percibida 

fácilmente, Operable, para que los componentes de la interfaz de usuario y la navegación sean fáciles de 

operar, Comprensible, para que la información y el manejo de la interfaz sean usables y entendibles y por 

último, Robusto, para que exista compatibilidad con las aplicaciones actuales y futuras. 

3. Contexto del Problema y la Investigación 

En Venezuela no se aprovechan todas las bondades que permiten y aportan el uso de las herramientas 

tecnológicas para la creación de OA de contenidos libres para personas con discapacidad visual, auditiva 

y cognitiva, limitando así las respuestas de los sistemas educativos a las necesidades de inclusión social 

de esta población con necesidades especiales. En este sentido, el profesional de la docencia, de una forma 

u otra y teniendo en cuenta que en nuestro contexto nacional juega una función determinante, el docente 

de nuestro tiempo necesita estar preparado teórica y prácticamente para el trabajo con los medios de 

enseñanza, por ser esta una competencia básica y un reto social que le impone la época actual. La 

sociedad de la información a través de las TIC pretende formar a los ciudadanos con nuevas capacidades 

para lo cual requiere de nuevas formas de aprender y educar. Entre esas nuevas formas tenemos los 

estudios interactivos a distancias, E-Learning, la enseñanza virtual, el uso de entornos virtuales de 

enseñanza y sus diferentes herramientas web, uso de redes sociales, entre otros. Todo esto propone la 

adopción de nuevos roles y actitudes; tanto en alumnos como profesores, los cuales deberán adquirir una 

serie de actitudes y competencias en el ámbito tecnológico, como habilidades para el manejo de la 

información, así como emplear de forma correcta un lenguaje y unos códigos acorde con lo tecnológico, 

el papel del docente será por tanto de consultor, colaborador, tutor virtual, diseñador, mediador, gestor del 

conocimiento, orientador y evaluador continuo. Existen algunos trabajos importantes que citar, entre 

ellos: [7] y [8], los cuales se están desarrollando en torno a la gestión de OA, sin embargo no están 

enfocados en los OA de Contenidos Abiertos ni en los criterios de accesibilidad, para que puedan ser 

utilizados por todos, tengan o no alguna discapacidad. 

4. Justificación 

La creación de SisgeOACAA pretende sumar esfuerzos en la atención del sistema educativo venezolano a 

las personas con discapacidad, a nivel del sub-sistema de educación media general y universitaria, 

valiéndose para ellos de las bondades tecnológicas actualmente disponibles, específicamente de los 

OACA, debido a que por el potencial que tienen de reutilización, permiten generar y compartir el 

conocimiento. Es importante destacar que puede ser sistematizado y generalizado a otros países. Desde la 

perspectiva metodológica, SisGeOACAA constituye un antecedente de investigación para generar 

modelos de sistemas de gestión como espacios interactivo para la construcción del conocimiento con 

criterios de accesibilidad. Asimismo, el aporte social se extenderá tanto a profesores, como a los 

estudiantes, directivos encargados de la gerencia educativa,  debido a que la optimización de los entornos 

de aprendizaje existentes mediante el uso de los OACAA que se produzcan en este sistema, apoyaran a 

fortalecer el sector educativo en Venezuela, constituye un aporte a los cambios requeridos por las 

instituciones educativas,  incorporando innovaciones acordes con los objetivos institucionales, 

educacionales, nacionales y, por lo tanto, a las mejoras en la calidad de la educación. 

5. Metodología de desarrollo de SisGeOACAA 

En la construcción de SISGEOACAA se ha empleado una metodología de desarrollo de software de tipo 

AdHoc en donde se desarrollaron las siguientes fases:a) Recolección y Análisis de  requerimientos: 
durante ésta fase fueron ejecutadas labores de elicitación de  requerimientos. Dichas actividades refieren a 

realización de entrevistas, encuestas y su posterior procesamiento para definir concretamente las 

necesidades específicas de los usuarios para el sistema. En primera instancia, fueron identificados los 

tipos de usuarios. Esto permitió definir perfiles de usuario que constituyen los roles que puede tomar un 

usuario frente al sistema. Paralelamente se delimitaron los conjuntos de acciones (funcionalidades) que 

conforman el accionar del sistema. Éstas funcionalidades en conjunto con los roles constituyen los casos 
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de uso del sistema. b) Elaboración de diagramas para el análisis de los datos y establecimiento de la 
arquitectura a usar: Como consecuencia de la definición de funcionalidades y roles de los usuarios del 

sistema se procedió a construir los diagramas de casos de uso. En la figura 1 se muestra el diagrama de 

casos de uso de primer nivel para el sistema SISGEOACAA, donde se muestran las principales 

funcionalidades y roles que los usuarios pueden alcanzar a lo largo de su interacción con el sistema. De 

igual manera en la figura 2 se observa la expansión del caso de uso Crear OACAA que viene a mostrar 

las funcionalidades pedagógicas del entorno de trabajo. 

 

 
                          Fig. 1. Funcionalidades del SisGeOACAA 

 

 
Fig 2. Funcionalidades pedagógicas 

 

A raíz de las funcionalidades del sistema se definió una arquitectura orientada a un aplicativo web 

(portal) con los siguientes componentes principales: Generador OACAA, Evaluador OACAA y 

Repositorio OACAA. En la figura 3 se detalla la arquitectura y los probables roles usuarios de los 

distintos componentes. 

 
 

Fig. 3. Arquitectura del SisGeOACAA 
 

 
c) Evaluación y selección de las tecnologías a usar para el desarrollo del proyecto: Dada la naturaleza 

web del sistema se realizó una evaluación y posterior selección de las herramientas tecnológicas en las 

cuales se sustentó el desarrollo del sistema. Para dicha evaluación se tomaron en cuenta diversos factores 

tales como compatibilidad con el entorno de alojamiento del sistema, documentación existente en línea, 

alineación con disposiciones del ente patrocinador (licencia), entre otros. Finalmente se enumeran las 

tecnologías elegidas: HTML5, CSS3, jQuery, PHP, PostgreSQL y Bootstrap. 
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6. Resultados y Estado Actual 

SisgeOACAA define un entorno de trabajo integral para la producción y uso de OACAA, donde una de 

las características fundamentales es que sea un sistema donde todos sus desarrollos asociados estén 

basados en herramientas de software libre. Además está caracterizado por: a) Producción y distribución 

de contenidos abiertos; b) Recursos tecnológicos pensados para garantizar la accesibilidad y fomentar la 

inclusión de las personas con discapacidad; c) Implementación un método de construcción de OACAA 

sin requerir grandes conocimientos técnicos; d) Definición de un mecanismo de evaluación integral y 

determinación de la calidad de los OACAA; e) Composición de aspectos pedagógicos, tecnológicos, de 

interacción humano computador, usabilidad, accesibilidad y experiencia de usuarios para la producción 

de OACAA integrales; f) Creación y uso de Patrones Tecnopedagógicos que guían al docente y 

facilitador en la construcción de los OACAA; y g) Especificación de la información descriptiva de los 

OACAA, metadatos del recurso, con el objetivo de caracterizarlo. SisGeOACAA se encuentra disponible 

en http://www.ciens.ucv.ve/oaca/index.php. En la figura 4 se puede apreciar la página principal del portal 

en el cual se presentan todas las opciones que ofrece el sistema. 

 
Fig. 4. Página principal del SisGeOACAA 

 

Actualmente SisgeOACAA se encuentra en proceso de pruebas piloto en las Instituciones, tanto de 

funcionalidad técnica como de satisfacción de las necesidades de los usuarios objetivos del sistema, en 

esta etapa los docentes están creando sus OACAA y socializándolos para que puedan ser utilizados por 

los aprendices . 
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Resumen. Los estudiantes diariamente luchan por lograr cumplir  sus metas, ya sea por obtener un 

estatus social o en busca de la calidad de vida, expectativas que consideran alcanzar al concluir su 

preparación profesional, pero esto muchas de las veces se ve afectado por diversos factores internos y 

ambientales que interfieren en el proceso de la adquisición de los conocimientos. El futuro se muestra 

más promisorio para aquellos que saben cómo ampliar continuamente su aprendizaje, por lo que 

buscan aplicar diversas técnicas y algunas de ellas con el apoyo de las  TIC´s,  para formar parte de la 

sociedad del conocimiento. El éxito escolar o profesional mejora la calidad de vida, permitiendo 

alcanzar los objetivos planteadas entorno a su proyecto de vida. 

Palabras Clave: Aprendizaje, Calidad, Motivación, Factores Ambientales, Factores Internos. 

1. Introducción 

La educación es uno de los recursos de mayor importancia para un país, por lo que los docentes y las 

instituciones educativas deben emplear formas innovadoras de enseñanza que facilite a los estudiantes un 

aprendizaje significativo. 

En ocasiones los alumnos se ven afectados por  diversos  factores que influyen en el aprendizaje como 

son los factores internos y los factores ambientales; de tal modo que se ven afectado el aprendizaje y si a 

esto se le agrega otros componentes como son la evaluación, los  hábitos de estudio y la falta de la TIC’s, 

entonces este conjunto de elementos contribuye al fracaso escolar. 

En base a lo anterior expuesto se consideran los siguientes cuestionamientos  ¿Los estudiantes se 

esfuerzan por tener un aprendizaje de calidad? ¿Qué factores intervienen en el aprendizaje? ¿Que tan 

comprometidos es tan con sus estudios? Podremos decir que el aprendizaje es más que un conocimiento,  

donde el alumno debe  contar con las herramientas necesarias para lograr un buen desempeño para su 

formación académica y profesional.  

Por consiguiente, el profesor es una pieza fundamental en el aprendizaje, en donde la actividad 

reflexiva, acompañada de una base teórica adecuada, permite el aprendizaje de calidad. 

No obstante la educación es el camino para el desarrollo de nuestra sociedad, donde los estudiantes 

universitarios deben de tomar conciencia de la aportación que van hacer  como futuros profesionales, 

aunque este proceso no es fácil, vale la pena considerarlo y que factores afectan al buen desempeño 

escolar, porque  “aprender es más que saber”. 

 

2. Contribución 
 

2.1 ¿Que entendemos  por calidad? 

En este trabajo se presenta un análisis de la calidad en la educación, tal y como se menciona la EOI 

(Organización de Estados Iberoamericanos para la Educación la Ciencia y la Cultura, “calidad de la 

educación” viene de un modelo de calidad de resultados, de calidad de producto final, que nos pone en 

guardia, sobre todo, del hecho de que bajo estas ideas suelen estar los conceptos de la ideología de 

eficiencia social que considera al docente poco menos que como un obrero de línea que emplea paquetes 

instruccionales, cuyos objetivos, actividades y materiales le llegan prefabricados, y en el cual la “calidad” 

se mide por fenómenos casi aislados, que se recogen en el producto final.[1] 

Tomando lo anterior se puede afirmar que la calidad de la educación es un conjunto de acciones a 

seguir tales como planes de mejora, acreditación y certificación para llegar y mantener niveles óptimos en 

áreas específicas de la institución donde interactúan alumnos y maestros.  Sin embargo la necesidad de 

http://www.monografias.com/trabajos34/el-trabajo/el-trabajo.shtml
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lograr una mayor calidad en los procesos educativos la calidad ha sido considerada como atributo  

imprescindible de la educación con el lema que constantemente le adorna “toda educación debe ser de 

calidad”. 

La calidad es un concepto que  adquiere múltiples interpretaciones, dependiendo del lugar donde se 

emplee,  actualmente la calidad total se fundamenta en la idea de la satisfacción del cliente; en el ámbito 

educativo esto puede considerarse como la superación de los principios de las "escuelas eficaces". Sin 

embargo para llegar a la calidad es a través del  esfuerzo arduo, trabajando para que el objetivo satisfaga  

los deseos de quien requiere los servicios y de quien los emplea.  

 

Por lo antes mencionado la calidad en la educación asegura a todos los jóvenes la adquisición de 

conocimientos, capacidades destrezas y actitudes necesarias para equipararlos para la vida adulta. Es por 

ello que los docentes juegan un papel importante es su práctica de cátedra,  ya que en sus manos está el 

dirigir una vida mejor  para la sociedad, hacer que los alumnos obtengan  un aprendizaje que le sea 

útil para toda su vida. 

Para  llegar a  la  calidad de los aprendizajes no solo depende de una buena institución , ni de buen  

profesor, ni mucho menos de contar con tecnología sofisticada; si no que es más complejo influyendo 

otros factores  que en articulación son posibles que hayan mejoramientos en el proceso de formación de 

los futuros profesionales, estos factores son los factores internos como la motivación de estudiante que 

tiene por aprender, los factores  ambientales necesarios para pode realizar los trabajos escolares, los 

hábitos de estudios y el compromiso con su profesión.  

Para conseguir la calidad en la educación el gobierno mexicano  ha modificado la reforma educativa en 

el afán de mejorar las condiciones educativas según Castañeda [2]  “La calidad educativa, en la noción de 

asumir la responsabilidad y el incremento del impacto social de la evaluación del aprendizaje, obligan 

cada vez más a quienes elaboran las pruebas y en general a los educadores, a estar interesados e 

informados sobre los elementos técnicos que definen la calidad de una prueba educativa”.   

Por lo tanto la educación debe ser considera como un elemento que sirva de palanca para el 

 cambio del país, y como el medio principal para la generación de empleos, además de una participación 

más equitativa de la economía, en apoyo al desarrollo regional.  Esto implica que la calidad de vida del 

estudiante depende  del éxito escolar. Al cumplir con las expectativas ya sea por la movilidad social que 

genera el grado escolar o la mejora en las condiciones de vida a raíz de la conclusión de los estudios 

profesionales. 

 

 

2.2 Factores que intervienen para obtener un buen aprendizaje 
 

Los seres humanos somos capaces de aprender y transmitir los conocimientos a nuestras generaciones, 

pero a su vez presenta dificultades para aprender nuevos conocimientos teniendo problemas 

multicausales, es así como la gama de factores inciden en el aprendizaje. Estas circunstancias quedan 

catalogadas como factores ambientales  e internos como menciona Raya [3] en su artículo “Factores que 

intervienen en el aprendizaje”. 

Empezaremos por definir el aprendizaje según Fingeman [4]  El aprendizaje es un proceso en 

interacción entre quien aprende y el objeto del conocimiento, que puede darse en el ámbito familiar, entre 

amigos, en la soledad del que aprende frente a una información dada o descubierta, junto al maestro, con 

éste y sus compañeros, entre compañeros, o a través de los medios de comunicación usando la tecnología,  

etc. Sin embargo, formalmente el aprendizaje se sitúa en el ámbito escolar, en la relación docente alumno.  

Para está presente en cualquier momento del ser humano, se podría decir que aprendemos de todo lo que 

nos rodea, pero hay que tener en cuenta que el aprendizaje no solamente es obtener un conocimiento y es 

saber  que hacer condicho aprendizaje. 

El aprendizaje cuando se desarrolla en un adecuado contexto es favorecedor para el receptor quien es 

el caso de los estudiantes, se presentarán los factores que intervienen para obtener un aprendizaje 

satisfactorio. 

 

2.2.1 Factor ambiental 
 

El ambiente es importante para el desarrollo de  las actividades escolares ya que influye en el rendimiento 

del alumno para obtener mejores resultados de los  aprendizajes. Estos ambientes pueden ser bibliotecas, 

escritorio, cuarto de estudio, los centros de cómputo u oficina, para tener un ambiente agradable y 

motivador al estudio debe reunir ciertos aspectos. El contar con un lugar de estudio,  tranquilidad,  luz, 

una adecuada  temperatura, la ventilación, el mobiliario, el orden el equipo, el acceso al internet y la 

http://www.monografias.com/trabajos2/mercambiario/mercambiario.shtml
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limpieza es esencial para que el estudiante desarrolle y empleé sus conocimientos al momento de llevar a 

cabo sus actividades escolares. 

El lugar de estudio debe ser  cómodo de modo que sea un  lugar donde propicie la concentración, por 

lo tanto debe estar ubicado en el mismo lugar. Así el alumno se habituará con más facilidad al estudio. 

Sin embargo existen otro factor que es importante el ruido, el Observatorio de Salud y Medio ambiente de 

Andalucia [5] define “el ruido como el sonido exterior no deseado o nocivo generados por las actividades 

humana”, (el ruido distrae y dificulta la concentración es por ello que el silencio favorece a la 

concentración permitiendo que el estudiante realizar sus actividades con satisfacción. 

No obstante la luz es un recurso que le facilita al estudiante la visibilidad para poder estudiar,  el no 

disponer de una luz adecuada , puede provocar problemas de salud visual como miopía o la 

conocida vista cansada según Hernández [6] “La luz natural es mejor para estudiar por eso de debe ser 

suficiente y bien distribuida, pero la mayor parte de los estudiantes pueden desarrollar las tareas por las 

noches, entonces es necesario poner atención al tipo de luz artificial más conveniente”, a pesar de que la 

luz natural es la mejor opción para realizar los estudios es importante que los estudiantes consideren 

adquirir luz artificial como focos que  les brinden una mejor calidad de luz, el no contar con una luz 

adecuada hará que  estudiantes acabe cansándose antes de lo debido. 

Entre otros factores la temperatura juega también un papel importante al momento de desarrollar 

nuestras actividades escolares, la temperatura es un factor que debe controlarse para mantenerla en un 

justo medio, pues los extremos de frío o de calor producen mermas en la actividad que se desarrolla. La 

temperatura puede ser regulada hasta alcanzar un estado ideal del cuerpo, pero cuando se trabaja en 

condiciones inadecuadas puede conducir a la falta de concentración. 

Así mismo la comodidad es fundamental para un buen desempeño es por ello que el estudiante debe 

tomar en cuenta lo siguiente que el inmobiliario, los objetos con los cuales trasegamos nos dirige en 

nuestras actitudes según su presencia (o ausencia), los sitios que ocupa, la funcionalidad que posea y las 

propias características intrínsecas de cada uno de ellos, asimismo, el conjunto de todos ellos y su 

ordenamiento y distribución espacial contribuye en mayor o menor grado a facilitar nuestro trabajo. El 

inmobiliario debe ser adecuado el estudiante debe considerar herramientas de trabajo que le permitan 

organizar, concentrarse y desempeñar sus actividades de manera eficiente, y desde luego evitando 

cualquier distracción, aprovechando más el tiempo. 

Antes que nada el orden y limpieza es imprescindible ya que facilita la realización de cualquier 

actividad ahorrando tiempo, esfuerzo y a su vez teniendo el control de las herramientas de trabajo 

logrando así un ambiente de trabajo cómodo al momento de realizar las tareas escolares o la búsqueda de 

información para la realización de las mismas, la falta de orden y limpieza en el lugar de trabajo crea un 

problema, por un lado disminuye la eficiencia, y por otro, prepara el escenario para los accidentes. El 

orden y limpieza en el sitio de trabajo es una necesidad que nos proporciona bienestar emocional y de 

salud es por ello que debe hacerse conducentemente para obtenerlo y conservarlo. 

 
2.2.2 Factores internos  
 
La mayoría de los estudiantes universitarios visualizan el término de su profesión como un logro de vida, 

la motivación durante este transcurso de aprendizaje es necesaria ya que los impulsa para realizar sus 

actividades con un buen desempeño escolar. Se podría decir que “La motivación es el proceso que nos 

dirige hacia el objetivo o la meta de una actividad, que la distinga y la mantiene [6].” Cuando estamos 

motivados somos capaces de perseverar en el esfuerzo que se requiere durante el transcurso de la 

finalización de los estudios. 

Es evidente que las actitudes, percepciones, expectativas que el estudiante tenga de sí mismo al 

momento de alcanzar sus metas, constituyen factores de primer orden que guían y dirigen la conducta de 

este. Pero esto no es solamente generada por alumno, se debe tener en cuenta variables externas, 

procedentes del contexto familiar y escolar en el que se desenvuelven, que influyen  en la motivación [7].  

Es por ello que la familia y los profesores desempeñan un rol importante en el aprendizaje de sus hijos 

y alumnos, para conseguir que estos muestren una disposición positiva hacia el aprendizaje, se podría 

decir que la familia genera confianza y apoyo en el estudiante ya se a de manera económico o afectivo, 

brindándole recursos necesarios para lograr su objetivos; nos obstante el profesor debe crear un ambiente 

que les permita a los alumnos sentirse motivados para el estudio, un ambiente de armonía, donde se tenga 

buenas relaciones entre los miembros del grupo, alumno – profesor -alumno,  promoviendo el gusto por 

asistir a clase.  

En definitiva un alumno motivado, tiene más probabilidad de alcanzar las metas educativas, por el 

contrario cuando el estudiante no está motivado muestra menor interés por aprender, pudiendo no 

encontrar utilidad al aprendizaje; esfuerzo y compromiso que el estudiante en ocasiones no está dispuesto 

a sumir. Sabiendo que la educación y los estudios es la base para posibilitarlos a una vida mejor. 
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2.2.3. Que se ha logrado  
 

Con lo anteriormente expuesto los docentes del Cuerpo Académico de Matemática Educativa (CAME) 

de la Universidad Autónoma del Carmen, están conscientes de la responsabilidad que conlleva su 

profesión, porque todos los que trabajan en la educación somos formadores, y responsables de crear los 

ambientes de aprendizajes, para que los estudiantes no se vean afectados por los factores internos o 

externos.  

Los profesores del CAME han logrado adecuar espacios para el aprendizaje apoyados en proyectos de 

investigación dentro de sus Líneas de Generación y Aplicación del Conocimiento, con apoyo de fuentes 

de financiamiento externo,  logrando el equipamiento de los espacios asignados para los cursos de 

matemáticas, logrando acondicionar las aulas, la sala audiovisual, la sala de lectura y el laboratorio de 

matemáticas, para que los estudiantes de nivel superior tomen las clases en condiciones favorables para el 

aprendizaje.  

En el Edificio de Matemáticas los alumnos y maestros cuentan aulas y salas equipadas con mobiliario, 

ventilación y con conexión inalámbrica, con cubículos para los profesores, una sala de lectura y con el 

Centro de Investigación y Ciencias Sociales.      

Los alumnos cuentan con cursos en línea y  plataformas educativas (diseñado por los profesores del 

área) como apoyo a los cursos presenciales de tal manera que el estudiante pueden consultar la 

información del curso o solicitar la orientación de su profesor, las aulas de clases están acondicionadas y 

cuentan con equipo y materiales diseñados por los mismos maestros, en busca de mejores resultados en 

los estudiantes. 

 

    
 

Se ha observado una mejor participación y motivación de los estudiantes en las aulas que han sido 

equipadas, aún  falta áreas por adecuar y buscar las fuentes de financiamiento que apoye a  proyectos de 

equipamiento y adecuación de infraestructura para mejorar los espacios asignados para el aprendizaje, 

estamos en espera de resultados de un proyecto para el financiamiento del centro de cómputo de 

matemáticas ya que se cuenta con los recurso aprobados de un proyecto interno para la adquisición de 

software educativo para la enseñanza de las matemáticas, estamos conscientes de que aún falta mucho por 

hacer, pero estamos en la mejor disposición de colaborar en busca de la calidad en la enseñanza. 

   

 

3. Conclusiones y recomendaciones 
 
El aprendizaje es una competencia primordial  que puede cambiar absolutamente nuestras vidas como es 

el aprender a prender; desarrollando habilidades que tengan impacto en la efectividad, productividad y 

bienestar personal, mejorando nuestra calidad de vida. Calidad que nos da la adquisición de 

conocimientos; pues hoy en día el que más se prepara tendrá acceso mejores oportunidades en cualquier 

aspecto de su vida.  

Por ello es necesario que los estudiantes consideren los factores que intervienen el aprendizaje para 

facilitar así el proceso de este. En la actualidad el futuro se muestra más promisorio para aquellas 

personas que saben cómo ampliar continuamente su aprendizaje, pues es así que aplicando las técnicas 

debidas se puede conseguir el máximo rendimiento y aprovechamiento en los estudios, y si a estas 

técnicas le agregamos el uso de las TIC´s, y ser parte de la sociedad del conocimiento el éxito escolar o 

profesional mejoraría nuestra calidad de vida. 
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Es por ello que se motiva al estudiante y se les hace responsable de su propio aprendizaje y de la 

importancia del estudio, ya que  gran parte del triunfo en la vida depende del éxito escolar. Entendiendo 

éste como la expectativa cumplida, sea por la movilidad social que genera el grado escolar o la mejora en 

las condiciones de vida a raíz de la conclusión de los estudios profesionales.  

No obstante el aprendizaje no es una actividad seguida de los estudiantes sino que se contextualiza 

como en el entorno familiar, y escolar teniendo lugar en primer plano a los profesores. Esto quiere decir 

que es necesario que padres y profesores generen ambientes adecuados e impulse la motivación para que 

los jóvenes desarrollen sus estudios de manera eficiente logrando ser alumnos con un buen desempeño 

escolar. 

Los ideales de la vida no se alcanzan, sino que existen metas que materializan los grandes proyectos 

familiares, sociales, culturales, educativos, productivos, políticos, religiosos y financieros. La 

consecución de las metas conlleva establecer estrategias e indicadores que señalen el grado de realización 

frente a los ideales de la vida. También los medios y los recursos que dispone para luchar en medio de 

una sociedad competitiva. Sin embargo, lo más importante es la motivación intrínseca para no desfallecer 

en medio de las dificultades que obstaculizan el logro de las metas personales. Una persona motivada es 

capaz de establecer puentes entre la realidad y lo que desea hacer tangible en beneficio de sí mismo y del 

bien común, predisponiendo la mente, las emociones, el corazón y el comportamiento en función del 

éxito por escribir o escrito en torno a su proyecto de vida. 

El aprendizaje logra la resignificación del conocimiento cuando parte de los intereses de las personas y 

el modo cómo comprenden las cosas, además del aporte interactivo con las demás personas y de los 

medios a factores que influyen en su aprendizaje. Por tanto, la relación entre las actividades de 

aprendizaje y los saberes tendrán sentido cuando se enfoca en torno a la comprensión de la realidad o de 

los hechos, o sea, el modo cómo el estudiante logra producir representaciones mentales apoyados en la 

observación, en la contemplación, interpretación y argumentación para producir nuevos conceptos y 

teorías en los ambientes presenciales o virtuales. Esto significa que la persona es un factor determinante 

para asumir un aprendizaje relevante para su vida laboral y profesional. 

El contacto presencial y los espacios adecuados para el aprendizaje entre maestro – alumno, alumno - 

alumno es definitivo para aprender a formular actividades relacionadas con las cosas. En otros términos, 

es necesario desarrollar una didáctica que permita captar e interprete la información obtenida a través de 

los sentidos, lo cual implica contrastar lo aprendido mediante el contacto con las cosas para demostrar 

nuevos conceptos con base en la información obtenida por los  sentidos, por ello es importante adecuar 

los escenarios que promuevan el aprendizaje y motivarlos para el logro de las metas establecidas y que los 

diversos factores que los rodean no afecten su rendimiento escolar. 

Los padres y maestros somos responsables de proveer y adecuar los ambientes  que promuevan el 

aprendizaje y motiven a los alumnos para que ellos busquen y adecuen sus espacios de estudio para la 

obtención de mejores resultados. 
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Resumen. La investigación tuvo como objetivo principal la utilización del video como recurso 

didáctico en la formación del personal universitario, en tecnologías de la información y la 

comunicación libres. Teóricamente se basó en la Teoría del Aprendizaje por Descubrimiento de 
Jerome Brunner. Metodológicamente, se planteó un proyecto factible que se apoyó en investigaciones 
documentales y de campo. Se desarrollaron y se ejecutaron las siguientes fases: diagnóstica, de 
factibilidad y la propuesta. Para la fase de diagnóstico se aplicó un instrumento para determinar las 
necesidades de capacitación del personal docente y administrativo de la FCS-UC, así como las 
preferencias en cuanto a la modalidad de estudio. Los resultados arrojaron que el 40.47% de los 
encuestados solicitaba el curso de Open Office Calc y el 93% prefería la modalidad a distancia. Por 
ello se opta por utilizar el entorno virtual de aprendizaje Moodle de la institución y el video como 
recurso didáctico por su facilidad para ser distribuido por internet y su posterior reutilización.  

Palabras Clave: Software Libre, Entorno Virtual de Aprendizaje, Open Office Calc. 

1. Introducción 

La  Facultad de Ciencias de la Salud (FCS) realiza grandes esfuerzos por incorporar las Tecnologías de la 
Información y la Comunicación (TIC),  tanto en los procesos de automatización de procedimientos 
administrativos, como en las actividades académicas, en las cuales tanto el personal docente y 
administrativo juegan un papel fundamental por lo que amerita el uso de estas herramientas con eficacia y 
eficiencia.  

Es por ello que surge la necesidad de formar al personal adscrito a la facultad en las diversas 
tecnologías existentes, aunado a esto  existe la  disposición legal  según la reciente Ley de Infogobierno, 
promulgada el diez de octubre de 2013 y que en su Artículo Nº 16 sobre el Fomento del conocimiento de 
las tecnologías de información, declara que es deber del Poder Público, en forma corresponsable con el 
Poder Popular, garantizar a todas las personas, a través del sistema educativo los medios para la 
formación, socialización, difusión, innovación, investigación y comunicación en materia de tecnologías 
de información libres, según los lineamientos de los órganos rectores en las materias. 

Igualmente en su Artículo Nº17 sobre la Formación, menciona que el Poder Público debe proporcionar 
la formación en materia de tecnologías de información libres de sus respectivos colectivos laborales, para 
que interactúen con los sistemas y aplicaciones, desempeñando eficientemente sus labores y funciones en 
la gestión pública. Asimismo debe facilitar la formación de las personas, a fin de garantizar la apropiación 
social del conocimiento.  

2. Planteamiento del problema 

 
La Facultad de Ciencias de la Salud comprende cinco escuelas: Medicina, Enfermería, Bioanálisis, 
Ciencias Biomédicas y Tecnológicas y Salud Pública y Desarrollo Social, con una plantilla docente de 
1200 y 600 miembros de personal administrativo, quienes han manifestado por diversos medios la 
necesidad de formarse en el uso de las TIC. De ahí deriva la urgencia de capacitar al personal docente y 
administrativo de la facultad en el uso y apropiación de estos recursos, con énfasis en las tecnologías de 
licencia abierta o gratuita  desarrolladas bajo software libre, a fin de cumplir con las disposiciones legales 
en esta materia. 

Otro aspecto que influye en el ausentismo observado en cursos anteriores, es la negativa de algunos 
jefes inmediatos en otorgar los permisos correspondientes al personal administrativo alegando que 
perjudica la rutina laboral y entorpece el buen funcionamiento de la dependencia. Y en el caso de los 
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docentes que en su mayoría son profesionales del área de la salud, dedican las horas libres al ejercicio de 
su profesión, lo que les impide también asistir a las convocatorias de cursos presenciales. 

De tal manera que se requiere desarrollar una estrategia didáctica que permita atender las demandas de 
formación y actualización tecnológica de los distintos miembros de la comunidad universitaria. 

  

2.2 Objetivo General 

Implementar el video como recurso didáctico en la formación del personal universitario, en tecnologías de 

la información y la comunicación libres.   

2.3 Objetivos Específicos  

 Diagnóstico de la necesidad y bases para la selección de la propuesta 
 Diagnóstico de factibilidad para el diseño y desarrollo de la propuesta. 

 Formulación del prototipo del curso. 

3. Marco Teórico 

La propuesta se sustenta en la Teoría del Aprendizaje por Descubrimiento de Jerome Bruner [1], que 
sostiene que el proceso de enseñanza - aprendizaje consiste en enseñar al estudiante a desarrollar al 
máximo sus capacidades en dos aspectos: el grado de maduración que comprende el desarrollo de su 
organismo y de sus capacidades, y el uso de la información retenida para resolver problemas. Para este 
autor el aprender es captar la estructura. El estudiante forma parte activa de un ambiente de aprendizaje 
por descubrimiento, en el cual los nuevos conocimientos son contrastados con los anteriores, guiando al 
aprendiz a situaciones de resolución de problemas lo que promueve la transferencia del aprendizaje. El 
autor define la instrucción como la exposición del aprendiz a nuevos conocimientos y formas de plantear 
los problemas, lo que le permite aumentar su capacidad de captar, retener, transferir o transformar lo 
aprendido.  

Esta teoría fue seleccionada porque busca que el aprendiz traduzca o interprete lo comprendido, es 
decir, supone una compresión previa de un método o concepto. De acuerdo a la teoría de Bruner  existen 
variadas formas de adquirir el conocimiento, y estas formas se pueden adaptar a cada individuo, 
obteniendo diferentes tipos de objetivos, lo cual es muy útil para individuos con diferentes niveles de 
capacidad cognitiva. 

4. Marco Metodológico 

La metodología aplicada fue la modalidad de proyecto factible, que la UPEL [2] define como la 
elaboración de una propuesta de un modelo operativo viable, o una solución posible a un problema de 
tipo práctico para satisfacer necesidades de una institución o grupo social. La propuesta debe tener apoyo, 
bien sea en una investigación de campo o en una investigación documental; y puede referirse a la 
formulación de políticas, programas, tecnologías, métodos o procesos. 

 Esto significa que es un tipo de investigación mixta, sustentada en necesidades detectadas en el 

campo, para luego realizar una investigación documental y bibliográfica que permitirá finalizar con una 

propuesta 

 

4.1  Estudio Diagnóstico  de la necesidad que sustenta la propuesta 
 
El desarrollo del proyecto pasó por la realización de un diagnóstico de la situación existente, a través de 
los datos obtenidos en una investigación descriptiva de campo realizada por la Dirección de Tecnología, 
Información y Comunicación (DTIC) de la Facultad de Ciencias de la Salud, donde se aplicó una 
encuesta para determinar las necesidades de capacitación manifestadas por el personal docente y 
administrativo de las diferentes dependencias de la precitada Facultad, así como  las preferencias en torno 
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a modalidad de estudio, motivo del requisito y   el curso más solicitado. Los resultados arrojaron los 
siguientes datos: 

 De los respondientes (93%) prefirieron la modalidad mixta o a distancia, mientras que solo (7%) 
seleccionó la modalidad presencial. En cuanto a motivos (90,7%) requirió capacitarse para perfeccionar 
sus conocimientos, el segundo correspondió a la satisfacción personal, y por último, como requisito  para 
ascender dentro de la institución. En cuanto a los cursos de capacitación que se ofrecieron,  el de Open 
Office Calc fue solicitado por (40,47%) de los encuestados. 

De acuerdo a estos resultados, se pudo observar la necesidad  de  formación en Open Office Calc  y 
además utilizar la modalidad a distancia para el logro de su aprendizaje. Estos datos constituyeron las 
bases para la selección de la propuesta. 

 
4.2 Estudio de factibilidad   

 
Para el diseño y desarrollo de la propuesta se analizaron  los siguientes componentes:  

 
 Recursos Humanos: la FCS cuenta con personal técnico y profesionales de la docencia calificados 

para elaborar tanto el diseño instruccional como los recursos u objetos de aprendizaje que se 
utilizarán en el curso en línea de Openoffice Calc. 

 Recursos Tecnológicos: se cuenta con conexión a internet en un 99% de las dependencias de la 
FCS, el personal docente y administrativo cuenta con acceso a computadores y con la conexión a 
internet en las salas de computación de la FCS, asimismo los usuarios disponen de fácil acceso a 
computadoras bien sea en el hogar o en infocentros. Se dispone de un entorno virtual de 
aprendizaje bajo la plataforma Moodle para el desarrollo de la propuesta y además se cuenta con 
equipos de computación y software libres requeridos para la elaboración de los objetos de 
aprendizaje a utilizar. 

 Recursos de Infraestructura: la FCS cuenta con salas de computación y conexión a internet 
permanente tanto por cableado UTP como Wifi, las cuales están ubicadas en las diferentes 
dependencias y a través de las cuales los usuarios podrán acceder al curso. 

 Recursos materiales: los recursos materiales a utilizar están disponibles en la web, por tratarse de 
un curso en línea y además de ser el Calc una aplicación bajo software libre. 

 Recursos económicos: el proyecto es autofinanciado. 
 

4.3 Formulación del prototipo del curso. 
 

Para el diseño y desarrollo del curso en línea de Openoffice Calc, se seleccionó la Metodología Dinámica 
para el Desarrollo de Software Educativo de Arias   y López  [3] que consta de cuatro fases (Diseño 
Educativo, Producción, Realización e Implementación) y un eje transversal que es la Evaluación. Entre 
las características de esta metodología se destaca el hecho de que no se requiere la culminación de una 
fase para avanzar a la siguiente, por lo que es posible obtener rápidamente un prototipo que permita hacer 
validaciones parciales y correcciones de ser requeridas. 

 
4.3.1 Fase 1: Diseño Educativo 

 
 

Descripción del tipo de usuario: Se trata de adultos, profesionales y personal técnico que desempeña 
funciones tanto en el área docente como administrativa en las distintas dependencias de la Facultad de 
Ciencias de la Salud y  que demuestran su disposición y compromiso de formarse y adquirir 
conocimientos y habilidades en el uso de aplicaciones bajo software libre. 

 
Propósito del curso: facilitar la autoformación en el uso y aplicación de la hoja de cálculo de Openoffice 
Calc, con el objeto de mejorar el desempeño académico y laboral de los participantes. 
 
Formulación de objetivos terminales de aprendizaje: 
 
General: Al finalizar el curso, el participante estará en capacidad de utilizar de manera efectiva, el 
Openoffice Calc, elaborando fórmulas y realizando cálculos matemáticos de mediana complejidad. 
 
Específicos: 

 
 Comprender las funciones básicas de las hojas de cálculos y sus aportes a su desempeño laboral. 
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 Aplicar de manera efectiva las herramientas que ofrece Openoffice Calc, en su praxis diaria. 
 

Selección de estrategias instruccionales: 
 

En la selección de las estrategias instruccionales se tomó en cuenta la teoría del andamiaje también de 
Jerome Bruner  quien enfatiza en el papel que cumple el facilitador como guía manteniendo una relación 
inversa con el nivel de competencia del participante (Menos nivel más ayuda, mayor nivel menos ayuda), 
para ello debe tener una información referida al conocimiento del discente y la metodología educativa y 
ser crítico y reflexivo dado que será el contexto, el grupo con el que trabaja, el que le indicará qué tipo de 
ayuda debe prestar.  

Además según Chan [4], el diseño instruccional permite detectar los recursos que serán necesarios para 
presentar la información al estudiante, debiendo generar en muchos casos un objeto de aprendizaje  de 
manera que resulte una herramienta para aprender, de ahí que se optó por el diseño de objetos de 
aprendizaje en formato de video-lección y videotutoriales (según el caso) para ser colgados en el aula 
virtual y que pudiesen ser observados por los participantes desde sus hogares o centros de trabajo. Estos 
objetos de aprendizaje también constituyen un “andamiaje educativo” facilitando el aprendizaje.  
Para David Willey [5] un objeto de aprendizaje es un recurso digital creado para apoyar los procesos de 
aprendizaje con posibilidad de “reuso”. Los define como entidades digitales re-usables, adaptables, 
escalables, con capacidad generativa y que pueden ser distribuidos por Internet.  
 
4.3.2 Fase 2: Producción 

Unidad Tema Sub-Tema 
¿Qué se quiere lograr? 

(Taxonomía/Competencia) 

01 1. Conociendo 
el ambiente 
de trabajo 
en Open 
Office Calc 
(Hoja de 
Cálculo) 

1.1. Conceptos y 
elementos 
básicos 

1.2. Abrir, cerrar, 
guardar un 
archivo 

1.3. Configurar celdas 
1.4. Movilizarse en la 

hoja de trabajo 
1.5. Insertar imágenes 

Al concluir esta unidad el 
usuario de esta aplicación estará 
familiarizado con el ambiente de 
trabajo y refrescará conocimientos 
para la realización de cálculos 
matemáticos básicos, tales como, 
sumas, multiplicaciones, 
divisiones, promedios, 
porcentajes, sumatorias, los cuales 
son utilizados en su quehacer 
diario dentro de la dependencia 
donde laboran. 

2. Manejo de 
operadores 
usados para 
el cálculo 

2.1. Operadores 
matemáticos, 
lógicos y 
relaciones 

2.2. Como escribir 
una fórmula en 
Calc 

02 1. 
Funciones 
matemáticas 

 

1.1. Cálculo de 
promedios, 
sumatorias, 
porcentajes 

Se espera que al concluir esta 
unidad, los cursantes adquieran 
destrezas para realizar cálculos 
matemáticos, operaciones lógicas 
y elaboración de gráficos, que 
puedan ser utilizadas para mejorar 
el desempeño en su campo 
laboral, tanto docente como 
administrativo, para ello se 
desarrollarán ejercicios adaptados 
a las necesidades de las diferentes 
dependencias donde laboran. 

2. Funciones 
lógicas 

2.1. Uso del 
condicional SI 

2.2. Uso de la función 
contar.si y 
sumar.si 

2.3. Combinación del 
condicional si 
con los 
operadores 
lógicos Y-O 

 
3. Elaboración 

de gráficos 
3.1. Elaboración de 

gráficos de barra, 
torta y línea 

3.2. Dar formato al 
gráfico elaborado 
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3.3. Reconocer el tipo 
de gráfico que 
debe utilizar de 
acuerdo a los 
requerimientos de 
información 

 

03 1. Elaboración 
de formatos 
a utilizar en 
su campo 
laboral 

1.1. Realizar formatos 
que serán 
utilizados en sus 
oficinas como 
apoyo a la labor 
docente 

1.2. Realizar formatos 
que apoyen el 
trabajo 
administrativo de 
las diferentes 
dependencias 

Al finalizar esta unidad, el 
cursante habrá desarrollado 
habilidades para la elaboración de 
formatos que le permitan mejorar 
su rendimiento laboral, tanto en el 
campo docente como 
administrativo 

 

5. Conclusiones y trabajos futuros 

Este proyecto por factor tiempo solo pudo llegar a la elaboración del prototipo, por lo que a futuro se 

implementará el curso en el aula virtual de aprendizaje de la facultad, con la respectiva evaluación del 

mismo por los participantes a fin de realizar las correctivos de ser necesarios. 

Dado que la ley de Infogobierno es de reciente data, se tiene el reto de formar al personal 

universitario en los diferentes programas existentes basados en tecnologías libres, por lo que este curso es 

apenas el inicio de otras propuestas que vendrán a corto plazo.  

Consideramos que el  manejo de las aplicaciones ofimáticas de Open Office, entre ellas  Calc, le 
permitirá tanto al personal docente como administrativo llevar un mejor control de sus actividades, 
además de disfrutar de las ventajas que ofrece el uso del software libre. 

Este curso en línea permitirá cubrir las necesidades de los participantes, quienes tendrán una 
permanente interacción con los objetos de aprendizaje diseñados y con la guía permanente del tutor a 
través de los espacios creados para la comunicación síncrona y asíncrona y en los que el usuario podrá 
aprender a su ritmo y acorde a su capacidad cognitiva. 

Además al estar el proceso de enseñanza – aprendizaje mediado por un computador en vez de 
hacerlo en la forma tradicional, se elevará la calidad y la eficiencia del proceso pedagógico.  
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Resumen: El presente documento describe el trabajo realizado para identificar a través del 
enfoque sistémico los factores que influyen en la adaptación de los docentes a los ambientes 
b-learning. Para determinar esos factores se aplicó un método cuantitativo a través de un 
análisis de correlación del tipo Kendall cuyos resultados marcaron la relación entre las 
dimensiones cognitiva, actitudinal, enseñanza, tecnológica y comunicativa que caracterizaron 
al componente docente, indicando una adaptación relativa al ambiente, en la que se destacan 
más los aspectos personales por encima de los tecnológicos. Dicho trabajo se realizó en las 
carreras de las áreas económico administrativas y medicina veterinaria y zootecnia del Centro 
Universitario de los Altos de la Universidad de Guadalajara.   

 
Palabras clave: Docente, b-learning, ambiente, adaptación, enfoque sistémico. 

 

1. Introducción  
 

La incursión de las tecnologías en el ámbito de la educación superior ha causado una serie de 
modificaciones, innovaciones y reestructuraciones que involucra a los docentes en procesos evolutivos a 
los que deben ajustarse según las necesidades que vayan presentándose. Esta situación les ha obligado a 
replantear sus prácticas llevándolos a participar en distintos escenarios de formación en los que se utilizan 
las tecnologías en mayor o menor grado, como es el caso de los cursos on-line o b-learning donde la 
mezcla de la presencialidad y virtualidad se conjugan para generar ambientes de formación. 

Ante la presencia de las tecnologías en los procesos formativos el docente además de saber 
utilizarlas se ve obligado a facilitar contenidos, generar mecanismos didácticos dinámicos y diseñar 
materiales interactivos que capten la atención del estudiante y le ayuden a construir aprendizajes 
significativos, todo esto a través de la planificación de cursos, la evaluación constante, la interacción y 
comunicación con el estudiante. 

En este sentido, el rol del docente se ve influenciado por diversos factores que los encaminan a la 
utilización de tecnologías favorable o desfavorablemente, ya que se presentan situaciones educativas a las 
que ellos deben enfrentarse cotidianamente sin una idea clara de cuál es el papel que deben desempeñar y 
cómo es la forma más adecuada de adoptar a las tecnologías de la información y comunicación (TIC’s) 

como una opción para que sus prácticas sean transformadas. 
Lo antes expuesto fue motivo para la realización de un proyecto de investigación cuya intención 

era identificar cuáles son los factores que se involucran en el proceso de adaptación que los docentes 
pasan cuando se encuentran ante situaciones educativas no convencionales. Los resultados parciales que 
aquí se presentan corresponden a la etapa de investigación cuantitativa en la que se identificó cuáles eran 
esos factores y las relaciones existentes entre estos.  

El mencionado proyecto se llevó a cabo en el Centro Universitario de los Altos de la Universidad de 
Guadalajara, en las carreras de Ingeniería en Computación, Contaduría Pública, Administración, 
Negocios Internacionales y Medicina Veterinaria Zootecnista, donde se han implementado cursos en 
modalidad b-learning para diferentes asignaturas teóricas y prácticas, mismos que han sido tomados como 
referencia para recabar la información que a continuación se presenta. 

 
2. Contextualización y problematización 
 

En los últimos años los LMS (Learning Managment System) han sido utilizados en las instituciones 
educativas por la cantidad de posibilidades que ofrecen en la gestión de actividades formativas, así como 
para la creación de entornos virtuales de aprendizaje que posibilitan la configuración de escenarios 
completamente virtuales o mixtos donde las ofertas educativas tienen distintas formas de aplicación. 

Lo anterior implica que los docentes desarrollen habilidades que les permita integrar de forma 
eficiente y significativa a las tecnologías en su práctica cotidiana, esto incluye la necesidad de aplicar 
modelos pedagógicos y organizativos que logren hacer realmente eficaz la utilización de los medios 

mailto:cislas,
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tecnológicos  para llegar más allá de una simple utilización de tecnologías. En este sentido, los docentes 
se ven obligados a comprender cómo la utilización de tecnologías les permitiría innovar en sus prácticas.
  

A este respecto, diversos autores han mencionado que para incluir las TIC a los procesos de 
enseñanza aprendizaje es necesario que se contemplen aspectos organizativos y administrativos de las 
instituciones puesto que son éstas las que deben propiciar las condiciones suficientes como 
infraestructura, horarios flexibles, distribución equitativa de grupos, capacitación oportuna y pertinente; 
para que los docentes no opongan resistencia a la utilización de las TIC [1],[2]. Ante esta situación, 
también se ha hecho referencia al malestar que las tecnologías ocasionan a los docentes puesto que les 
implica la modificación de sus competencias profesionales, además de buscar las formas de integrarlas al 
diseño curricular con nuevos métodos de trabajo que están en función del sistema institucional que dicta 
la forma en la que debe llevarse a cabo la apropiación de tecnologías [3],[4].  

 
A decir de los investigadores, esta situación ocasiona crisis de identidad puesto que sus formas 

de enseñanza son alteradas por la presión de usar las tecnologías modificando sus roles, ya que además de 
enseñar a aprender deben invertir en el empleo de las tecnologías dándoles sentido e integración. Lo 
anterior pareciera indicar que para los docentes la mezcla de las TIC es una imposición institucional y no 
un acto de voluntad o aceptación, en el entendido de que estas les representan más conflictos que 
beneficios, por lo tanto cabría decir que se tornan en un problema más que en una solución.  

 
Al parecer lo que las instituciones pretenden es que ante la proliferación de la información se 

puedan construir escenarios de enseñanza permanentes y abiertos, implicando que los docentes estén 
preparados para ello y no solo se dediquen a pasar transparencias sino a utilizar múltiples tecnologías, que 
permitan la aplicación de actividades variadas que inviten a los estudiantes a realizar actividades de 
colaboración y cooperación que se vinculen a situaciones reales para que puedan aplicar los 
conocimientos adquiridos [5].  

 
Ante la mención de [3],[4] y [5] para los docentes parece existir una insatisfacción con lo que 

realizan y la institución les impone, ocasionando que no haya una adaptación o un comportamiento 
favorable ante los escenarios que se les presentan, siendo esto un problema que acarrea quizá conductas o 
comportamientos inadecuados que pueden reflejarse en su práctica y por ende en el aprendizaje de los 
estudiantes, situación que puede ser un indicador de inadaptabilidad. 

 
Por otra parte, se publicaron estudios realizados en Estados Unidos [6] en los que se consideraba 

que el contexto influía en los comportamientos del profesorado porque podía verse reflejado en sus 
conocimientos y actitudes, asimismo otros trabajos concluyeron mencionando que cuando los profesores 
estuvieron altamente capacitados los proyectos tuvieron éxito e innovaron aun en contextos con poco 
apoyo [7]. Otros estudios reflejaron que si los profesores quieren innovar en cuestiones pedagógicas 
basadas en las tecnologías lo pueden lograr porque sus actitudes son favorables para ello, por lo tanto se 
infirió que la concepción que los profesores tenían sobre el papel que juegan las tecnologías en la 
enseñanza era determinante para que se integraran en los procesos de enseñanza aprendizaje. Por lo 
anterior pudo deducirse que el uso de las tecnologías por parte de los profesores está en función o se 
relaciona a sus conocimientos o creencias y en consecuencia el potencial que puedan identificar de éstas 
depende también de estos factores, por lo tanto parece que la adopción de las TIC se ve condicionada a un 
elemento subjetivo que obedece a las conductas, creencias y pensamientos de los docentes, convirtiéndose 
en un problema puesto que el componente humano es algo inestable y no siempre se responde ante las 
situaciones comunes de la misma manera. 

Las creencias, concepciones y valores del docente son influyentes positivos o negativos en su 
quehacer, actualmente se requiere de docentes reflexivos que transformen su práctica sin limitarla a 
estructuras conceptuales tradicionales dando cabida a situaciones de enseñanza flexibles e innovadoras 
[8]. Esto que los autores han indicado pareciera ser una constante en el contexto educativo 
independientemente del nivel formativo que se trate, situación que puede tornarse en un problema puesto 
que de la disposición del docente a los cambios que les imponen las instituciones y les implican las 
tecnologías, sería el éxito o fracaso de su utilización. El contexto también tiene influencia en el actuar de 
éste, el componente personal es el que marca la decisión y la actitud hacia el uso de TIC’s. 

 
Por lo expresado, en el transcurso de esta investigación se detectaron una serie de factores que 

desencadenan una problemática constante, y que éstos se han abordado de manera aislada sin 
considerarlos como elementos que están en constante interacción y que pueden ser visualizados como un 
sistema en funcionamiento, que para este caso aplicaría como el Sistema Docente.  
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3. Referentes conceptuales 
 

La intención de utilizar el enfoque sistémico en esta investigación surge a partir de una revisión sobre 
las posibles teorías que pudieran ayudar a explicar los fenómenos que se dan en un ambiente educativo 
donde las tecnologías están presentes y con las que pueden configurase espacios de formación en los que 
la presencialidad y virtualidad se mezclan, y en los que los actores del proceso de enseñanza aprendizaje 
se ven involucrados y evolucionan para aprender o enseñar desde lo que el ambiente les requiere. 

Los sistemas según Luhmann son definidos en función de sus características principales siempre 
y cuando se comprendan sus especificaciones a partir de su unidad operativa encargada de producir la 
diferencia respecto al entorno [9] en este sentido, se define al docente como un sistema que permite 
entender su operación a través de los factores que caracterizan a las dimensiones cognitiva, actitudinal, 
enseñanza, tecnológica y comunicativa, como elementos de un  sistema individual, en el que las 
relaciones derivadas de éstas se involucran en la práctica docente. 

Esta perspectiva permite visualizar al docente dentro del sistema de enseñanza aprendizaje en un 
ambiente b-learning como un componente que en sí mismo constituye un sistema, y que puede ser 
caracterizado a partir de dimensiones que describen su práctica en las que se identifican variables que 
parecen influirse mutuamente y que en su interacción permiten explicar el actuar del docente y asimismo 
servir de indicador sobre su adaptación al ambiente y al estudiante (fig.1). 

Las dimensiones representadas en la figura 1 fueron conceptualizadas de acuerdo a [10],[11],[12] 
cognitiva: contempla las habilidades que son potenciales para que los seres humanos realicen cierta 
actividad poniendo de manifiesto sus conocimientos y estructuras mentales e integra, la atención, 
percepción, razonamiento y creatividad; actitudinal: son constructos cognitivos que se expresan a través 
de las opiniones y que predisponen a los individuos a determinadas actuaciones [13] como son su 
disposición, aceptación e interés; enseñanza: forma principal y predominante de educar y que no existe 
sin que origine o provoque experiencias de aprendizaje [14] contempla las variables de habilidades 
instruccionales, estrategias didácticas, formación para la modalidad, pensamiento crítico, aprendizaje 
significativo y el conocimiento pedagógico; tecnológica: las tecnologías en la educación son la 
incorporación de artefactos y recursos al proceso educativo con la finalidad de mejorarlo o innovarlo 
comprende las habilidades y conocimientos que para utilizar tecnologías a favor de los procesos de 
enseñanza tienen los docentes; comunicativa: a través de las acciones comunicativas que se observan o 
registran puede valorarse el nivel de interacción que existe entre docentes y estudiantes ésta contempla la 
retroalimentación, intercambio, interacción y negociación de significados. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Fig. 1. Sistema enseñanza aprendizaje en el b-learning. Componente Docente. 
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Asimismo, el blended learning o b-learning es una modalidad de formación que combina la 
presencialidad con la virtualidad y representa una oportunidad potencial para generar cambios en la 
concepción de la enseñanza y aprendizaje tradicional [14]. Esta modalidad de enseñanza aprendizaje 
significa la combinación entre la enseñanza on-line y la tradicional.  

La adaptación hace referencia a que el individuo inteligentemente se ajuste al entorno a lo que éste le 
requiere, aproximándose a lograr los ajustes en dinámica con el ambiente. Así el ambiente le 
retroalimentará momento a momento en función de lo que lo que hace el otro y lo que el espacio y el 
tiempo les permita definir. 

 
4. Metodología  

 
El enfoque sistémico es el que permitió acercarnos al fenómeno que se presenta en un ambiente 

educativo b-learning como una aproximación a la realidad con una nueva forma de observarla, 
combinando la síntesis y el análisis para que sirvieran como un microscopio de aproximación aunado al 
paradigma cualitativo interpretativo que pudiese describir lo que los docentes viven en un contexto 
educativo no convencional, de tal manera que lo que lo que expresaran sobre sus vivencias fuese 
información objetivada para entender los significados y definiciones que éstos darían a su adaptación e 
interacción en el ambiente tal y como son vividos por ellos. 

La investigación se realizó en el Centro Universitario de los Altos de la Universidad de 
Guadalajara en las carreras del área económico administrativa (computación, negocios internacionales, 
administración y contaduría) y médico veterinario zootecnista que tuviesen aprobado un curso b-learning 
en el calendario 2012B, siendo 13 cursos impartidos por ocho docentes a los que estaban inscritos 436 
estudiantes. 

 Como complemento a este proceso, se desarrolló una etapa cuantitativa en la que se diseñó un 
instrumento que sirvió para para hacer un diagnóstico de la realidad. El cuestionario aplicado constó de 
datos demográficos generales y las dimensiones cognitiva, actitudinal, enseñanza, tecnológica y 
comunicativa, se plantearon 57 preguntas cerradas con escala tipo Likert para las respuestas y en algunos 
casos se dejaron preguntas abiertas para dar opción a que los docentes profundizaran más con algún 
comentario referente a lo que se les cuestionaba. Cabe hacer mención que el instrumento se validó con 
una prueba piloto y por expertos, ya que el número de aplicaciones no era lo suficientemente grande para 
aplicar alpha de cronbach.  

 
 

5. Resultados 
 

Los resultados obtenidos fueron analizados con el método de correlación de Kendall apropiado para el 
análisis de variables ordinales, los coeficientes de correlación varían entre el -1 y +1. La figura 2 presenta 
las dimensiones y las correlaciones que tuvieron una significancia menor a un alfa de 0.05 lo que 
representaba una confianza del 95%.   
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Obsérvese también que se destacan los cruces entre las dimensiones y las variables representativas de 
cada una que a su vez fueron indicadores de adaptación al ambiente b-learning. Se muestra que mientras 
el docente este menos interesado en impartir clases en la modalidad presencial enseñará mejor en la 
mixta, aunado a que debe tener habilidades instruccionales, haber recibido capacitación para la modalidad 
b-learning e identificar posibilidades de interacción con los estudiantes.  

Fig. 2.Representación gráfica de los valores de correlación obtenidos 
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El docente se interesa más por lo presencial cuando no perciba que puede enseñar mejor en la 
modalidad b-learning, además de que no cuente con la capacitación suficiente y las habilidades 
instruccionales necesarias para la modalidad y no identifique posibilidades de comunicación a través de la 
interacción. Enseña si cuenta con la capacitación suficiente para la modalidad e identifica posibilidades de 
comunicación a través de la interacción. Su comunicación a través de la interacción se da cuando prefiere 
menos lo presencial, percibe que puede enseñar mejor en una modalidad b-learning, cuenta con 
habilidades instruccionales y con capacitación para la modalidad, además de que emplea estrategias 
didácticas adecuadas.  
 
1. Conclusiones 

 
Considerando que para hablar de adaptación el docente debe ajustarse al mismo tiempo a las 
características de presencialidad y virtualidad que se mezclan en el ambiente, los resultados obtenidos en 
las correlaciones indican una adaptación relativa del docente al b-learning puesto que los aspectos de tipo 
personal como percepciones, actitudes, capacitación y habilidades están por encima de las cuestiones 
tecnológicas indicando en términos adaptativos que se busca más la satisfacción o bienestar personal y 
que las tecnologías son solo un medio para lograrlo.  

En este sentido, la adaptación observada a través del enfoque sistémico y las dimensiones que 
caracterizaron al componente docente, indicaron que éste realiza actividades en el b-learning que le 
permiten ajustarse a lo que este ambiente le requiere sin ser las tecnologías un factor importante para 
ellos.  
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Resumen. El presente documento, describe la iniciativa diseñada en el marco del proyecto 

CYTED 2014, que busca desarrollar un entorno colaborativo para soportar procesos de 

enseñanza aprendizaje en poblaciones vulnerables. Enmarcado en el diseño de entornos 

colaborativos que apoyen procesos de gestión de conocimiento, desde la perspectiva de la 

gamificación. Este documento presenta el modelo propuesto en el proyecto mencionado, y 

su contexto en escenarios de aprendizaje. 
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1. Introducción 

El proceso de aprendizaje es un compromiso social e individual de los actores involucrados en las 

organizaciones, que propenden por la formación del capital humano de una nación [1]. Pero es innegable 

que muchas de estas organizaciones no pueden cumplir sus metas, en ambientes donde las condiciones 

sociales, culturales y políticas, impiden que el correcto proceso de formación se de en la forma correcta 

[2]. Un caso puntual son las llamadas zonas vulnerables, donde el maltrato infantil, la extrema pobreza, el 

abuso sexual y el desplazamiento por el conflicto armando, son causas que generan condiciones, que 

imposibilitan que métodos y procesos de enseñanza aprendizaje, tengan la aplicación deseada y mucho 

menos el uso de tecnologías de información en procesos de aprendizaje [2]. 

De este modo es tentador pensar en alternativas que propongan opciones practicas e incluyentes en la 

mejora de procesos de formación, especialmente en zonas vulnerable, como las descritas en el párrafo 

anterior. Por lo tanto analizar el uso y estudio de líneas de investigación como la Web semántica, la 

computación distribuida, las tecnólogas móviles, los objetos virtuales de aprendizaje, son opciones de 

casos de éxito que han logrado contribuir en mejorar los escenarios y medios de apropiación y difusión de 

conocimiento [4] y [3]. Por lo tanto la búsqueda de nuevas líneas de investigación, debe ser una tarea 

frecuente y prospera en las academias y en las organizaciones que pretenden generar mejores condiciones 

en los procesos de aprendizaje, en este sentido se propone en el presente documento, mencionar el estudio 

que se viene adelantando de tres líneas o disciplinas de investigación, La ingeniería de la colaboración,  la 

gestión del conocimiento y la gamificación, con el fin de obtener un marco de trabajo colaborativo que 

apoye procesos de gestión de conocimiento en las organizaciones, con ayuda de técnicas de gamificación 

[5]. 

Por lo tanto y analizando la problemática descrita en párrafos anteriores, sería atractivo pensar en 

incluir técnicas en los procesos de gestión de conocimiento en las organizaciones, apoyados además en 

estructuras colaborativas, es un enfoque que podría traer beneficios a las organizaciones. Entonces el 

presente documento, entregará una propuesta de una arquitectura conceptual, vista desde la perspectiva de 

la ingeniería de la colaboración, en base al uso de técnicas de gamificación. Inicialmente se presenta una 

revisión sistémica de los trabajos relacionados y mas adelante se presenta la propuesta arquitectónica, 

donde se detalla cada uno de sus componentes y las relaciones entre ellos, de conocimiento, el documento 

termina con unas conclusiones del trabajo realizado y las referencias respectivas. 

2. Trabajo Relacionado 

La presente sección entrega una revisión sistémica, del marco de trabajos relacionados con la propuesta 

que se trata en este documento. Las propuestas y proyectos que han sido analizados se han clasificado en 

dos campos: modelos basados en tareas y modelos orientados a procesos. 
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Las propuestas basadas en tareas, estudian el sistema desde el punto de vista del usuario, centrándose 

en el análisis y modelado de tareas [9]. De este modo se pueden destacar propuestas como GTA (Group 

TaskAnalysis) [8], la cual propone el estudio de un sistema basado en una ontología para modelos bajo 

contextos de tareas, en un marco de trabajo comprendiendo elementos colaborativos como: participantes, 

artefactos y situaciones, e identificando las relaciones entre estos elementos. Otra propuesta a tener en 

cuenta es CTT (ConcurTaskTrees) [7], una notación gráfica para especificar tareas individuales y 

cooperativas de forma jerárquica, una propuesta que describe operadores temporales basados en CSP, 

para establecer un orden en los pasos para llevar a cabo tareas específicas. Sin embargo, las propuestas 

descritas anteriormente no consideran cambios dinámicos en el dominio del problema, como por ejemplo, 

el cambio de responsabilidades de los usuarios o de cambios en diferentes entornos o contextos, muy 

común en escenarios empresariales [10]. Por lo tanto la mayoría de las propuestas expuestas 

anteriormente no integran bajo el mismo modelo de representación muchos de los conceptos relevantes 

del dominio del problema bajo paradigmas colaborativos: grupo, actor, rol social, leyes que impone la 

organización en la cual está inmersa el grupo, etc.  

Otro grupo de propuestas analizadas son aquellas basadas en procesos, las cuales centran su concepto 

funcional y arquitectónico en el modelo de negocio y en el proceso de transformación de la información y 

el producto. Esto lo logran a través de diferentes canales de producción, asociados a recursos tanto 

humanos como materiales [7] y [8]. De este modo, se automatiza el trabajo, impidiendo la existencia de 

lapsos ociosos, y por tanto, se puede analizar la productividad y rendimiento general en lugar de la 

individual. Un factor a tener en cuenta de estas propuestas es que pierden por completo la naturaleza 

colaborativa del modelo, puesto que relega a segundo plano el factor humano, y se centra más en la 

eficiencia del proceso a llevar a cabo [10].  

 

Los aportes en cuanto a modelos descritos anteriormente son muy valiosos y han contribuido en la 

definición de la arquitectura que se presentará en la sección siguiente de este documento. De igual modo 

se encontraron hallazgos muy interesantes en cuanto a la definición de roles, patrones, tareas y 

procedimientos orientados a la gestión de conocimiento. Estos aportes permitieron definir 

comportamientos, actividades y procesos en fases genéricas del modelo de gestión de conocimiento. 

3. Acercamiento Arquitectónico 

La propuesta arquitectónica, que se presenta a continuación es un acercamiento conceptual, respecto a los 

elementos característicos de la ingeniería de la colaboración, que se buscan integrar en los diferentes 

procesos de gestión de conocimiento, este acercamiento arquitectónico, se basa en los principios 

estructurales de AMENITIES [9]. De igual manera la arquitectura propuesta pretende señalar la forma en 

que se adaptan los mecanismos y dinámicas propuestas por la gamificación [5] y [6] en los 

procedimientos y actividades diseñadas en el marco de un trabajo de gestión de conocimiento. 

 

 
Fig. 1: Arquitectura conceptual 

 

La arquitectura presentada en la figura 1 muestra la estructura compuesta por tres núcleos 

fundamentales, un modelo de cooperativo inspirado en la metodología AMENITIES [9], un modelo de 

evaluación y un modelo de referencia. Cabe señalar que el concepto de procesos gamificados es 

propuesto en este trabajo, para efectos de señalar aquellas buenas prácticas de la gestión del 

conocimiento, que serán ejecutadas en un entorno colaborativo, las cuales son dinamizadas y controladas 

mediante técnicas de la gamificación. 

 

A continuación se describe cada uno de los modelos propuestos y su interacción respectiva. 
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3.1 Modelo Cooperativo   

Es el núcleo central de la arquitectura propuesta, toma como base conceptual el diseño de una arquitectura 

basada en procesos la cual se desarrolla en diferentes vistas (organizativa, cognitiva, interacción y de 

información), como lo propone [9]. El proceso de gestión de conocimiento esta dividido en tres fases 

genéricas identificación, gestión y transferencia [3]. Este núcleo esta enmarcado dentro de los principios 

de la ingeniería de la colaboración, donde es evidente que elementos como los roles, las tareas, los 

espacios de trabajo, entre otros permiten mejorar y contribuir al desarrollo de cada una de estas fases. 

3.2 Modelo de Referencia  

Este modelo esta integrado por elementos colaborativos y procesos dinamizadores gamificados, como se 

han denominado a técnicas que permiten generar espacios de trabajo, mas propicios a los objetivos de la 

gestión de conocimiento, elementos como: la recompensa, el estatus, la competición el logro, entre otros 

generan espacios prácticos,  participativos, interactivos y motivadores en la realización de cada una de las 

fases del proceso de gestión de conocimiento [3]. La forma en que se ha diseñado la relación entre el 

modelo de referencia y el modelo Cooperativo, es a través de interacciones directas entre dinámicas y 

vistas, de este modo el modelo de referencia, busca a través de la realización de dinámicas propuestas en 

[6], propiciar la ejecución de procesos gamificados en espacios colaborativos. Los cuales son 

implementados desde la vista de organización y vista cognitiva. 

3.3 Modelo de Evaluación 

El modelo de evaluación, está integrado por elementos colaborativos como thinkltes,   escenarios de 

evaluación, responsabilidades y criterios colaborativos. Los cuales permitirán evaluar las diferentes 

actividades y sus resultados en torno a reglas y estimaciones definidas en el contexto de la ingeniería de la 

colaboración.  De igual modo tanto el modelo de Cooperación como el modelo de evaluación, están 

alineados, a través de interacciones entre mecanismos de evaluación de técnicas de gamificación [6] y las 

vistas de interacción y de información. Se han definido criterios de evaluación en las vistas de interacción 

a través de protocolos, artefactos, medios de evaluación entre otros. De igual existen mecanismos que 

usan indicadores en la vista de información para validar la correcta ejecución de procesos gamificados. 

4. Conclusiones 

La inclusión de un modelo de referencia y un modelo de evaluación a la estructura base de AMENITIES, 

genera mayor especificidad a los procesos colaborativos que sugiere [9]. Puesto que se propone un marco 

de trabajo referencial basado en una adaptación de un modelo genérico de gestión de conocimiento, 

donde sus fases de identificación, gestión y transmisión, permiten ejecutar tareas de gestión de 

conocimiento practicas y simples en una organización. De igual modo el uso de estrategias de evaluación, 

indica que se podrá determinar no solo el grado de colaboración de una tarea, sino también valorar el 

modo en que el conocimiento ha sido impactado en la organización. 

Las dinámicas de trabajo de colaboración y los procesos de iniciación, gestión y transferencia de 

conocimiento van mutuamente ligadas. De este modo se puede inducir que la gestión del conocimiento es 

la base para el buen funcionamiento de los procesos dentro de una organización. Y el uso de técnicas de 

gamificación permiten obtener resultados de mayor dinamismo, proyección, atención y participación de 

los roles involucrados en un procesos de gestión de conocimiento. 

 

Finalmente cabe señalar que la ingeniería de la colaboración, permite generar condiciones y 

mecanismos prácticos y simples, para dinamizar los diferentes procedimiento de la gestión del 

conocimiento, lo que conlleva a una organización a generar mejores espacios y dinámicas de aprendizaje. 

Pero su efectiva ejecución solo es posible si se logra propiciar condiciones tanto técnicas, como socio 

culturales entre los miembros de un grupo de aprendizaje. 
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Resumo. A evolução da Educação a Distância (EaD) se desenvolveu rapidamente e acompanhou o 

desenvolvimento tecnológico com os avanços das tecnologias da informação e comunicação. Surgiu assim, a 

necessidade de um profissional especializado com competências para aplicar os recursos tecnológicos de forma 

eficiente e eficaz nos cursos em EaD.  O tutor pode ser considerado o mediador e orientador, um elemento de 

interação na relação professor e aluno. A atuação dos tutores nos cursos de EaD é o principal ponto de reflexão desse 

trabalho. Atualmente, a formação de tutores é um grande desafio para a modalidade a distância, na medida em que 

esse profissional tem ganhado relevância por parte de cada vez mais autores, que ressaltam sua significância para o 

sucesso dos cursos de EaD. Este trabalho pretende ressaltar a importância dos tutores na EaD, realçando quais são as 

funções que exercem nessa modalidade e quais as competências necessárias para a qualidade no desempenho de suas 

funções. Elaborou-se a partir de entrevistas estruturadas e observação participante uma matriz de competências.Os 

resultados encontrados podem servir como base para o desenvolvimento de programas de formação e capacitação de 

tutores e também para novos estudos e publicações. 

 
Palavras-chave: Educação a Distância, Competências, Tutores.  
 

 

1. Introdução 

No mundo do trabalho, a educação a distância (EaD) tem como marco inicial de referência os cursos por 
correspondência para ofícios. Segundo Marques (2004), agricultores e pecuaristas europeus aprendiam 
por correspondência, como plantar ou qual a melhor forma de cuidar do rebanho. No Brasil, a EaD só tem 
início efetivamente a partir de 1904, com a introdução das chamadas "Escolas Internacionais" 
representando instituições americanas [1].   

Durante o século XX diversas instituições, inclusive o próprio governo, tentaram propagar a 

EaD no Brasil, com avanços e retrocessos. Somente a partir dos anos de 1990 a EaD entra na pauta de 

programas e ações estratégicas do governo federal culminando com a promulgação da lei nº 9394/96 de 

20/12/96 da Lei de Diretrizes e Bases da Educação, que em seu artigo 80 autoriza e legaliza a EAD no 

Brasil [2].  

A evolução da EaD em termos conceituais acompanhou o desenvolvimento tecnológico, com 

os avanços das tecnologias da informação e comunicação e com seus programas e projetos passou a fazer 

parte da agenda educacional. Atualmente, mais de 80 países, nos cinco continentes, adotam a educação à 

distância em sistemas formais e não formais em todos os níveis atendendo milhões de pessoas. 

Segundo [3], a EaD incorporou as plataformas virtuais de aprendizagem, as multimídias e 

novas metodologias com o objetivo de desenvolver os processos de gestão e acesso ao conhecimento. 

Com o incremento de novas tecnologias inseridas nessa modalidade de ensino, surge a necessidade de um 

profissional especializado com competências para aplicar os recursos tecnológicos de forma eficiente e 

eficaz nos cursos em EaD.   

São diversos os benefícios associados à EaD, como flexibilidade de tempo, economia no 

deslocamento até o local de estudo, multimeios de aprendizagem, moderação de seu ritmo de estudo, 

interação com pessoas de diferenças culturas e experiências profissionais, além da oportunidade de 

estudar a partir de novas metodologias e tecnologias. Esta metodologia de ensino permite uma maior 

consideração às necessidades pessoais, diferenças sociais e culturais contribuindo no processo de 

construção da autonomia intelectual e política e no resgate da auto - estima pessoal e profissional [4]. 

A atuação dos tutores nos cursos de EaD é o principal ponto de reflexão desse trabalho. 

Atualmente, a formação de tutores é um grande desafio para a modalidade à distância, na medida em que 

esse profissional tem ganhado relevância por parte de cada vez mais autores, que ressaltam sua 

significância para o sucesso dos cursos de EaD.  

mailto:1antonio.junior@ifmg.edu.br
mailto:lorena.melo%7D@gmail.com
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Este trabalho pretende a partir de pesquisas teóricas e pesquisa de campo com observação 
participante, ressaltar a importância dos tutores na EaD, realçando quais são as funções que exercem 
nessa modalidade e quais as competências necessárias para a melhoria da qualidade no desempenho de 
suas funções.  

Elaborou-se a partir de entrevistas estruturadas e observação participante uma matriz de 
competências para os tutores da educação à distância. Neste sentido, levantam-se questões como: Quais 
as competências necessárias para o trabalho efetivo do tutor, dado sua importância para o 
desenvolvimento do processo ensino-aprendizagem? Os resultados encontrados podem servir como base 
para o desenvolvimento de programas de formação e capacitação de tutores e também para novos estudos 
e publicações, dado o avanço da EaD no Brasil e o fato que existem poucos estudos e pesquisas nessa 
área do conhecimento. 

2. O tutor na educação a distância 

A modalidade de EaD, estabelece uma certa autonomia do aluno, uma quase  independência na 

construção de seu espaço-temporal, deixando a falsa idéia de que possa existir desenvolvimento 

intelectual e aprendizagem de forma totalmente isolada. Por traz dessa autonomia, existe a figura de um 

orientador, um mediador, uma nova modalidade de educador que apresentar novos caminhos e 

alternativas, fomenta idéias e projetos e faz gradativamente a interação entre as unidades de ensino, os 

conteúdos, o professor e a práticas, induzindo o aluno não apenas a replicar conhecimentos mas também, 

a desenvolver o aprendizado de forma sólida: o tutor.  

Esse novo educador é um facilitador da aprendizagem e tem como uma de suas principais 

funções possibilitar a mediação entre o professor especialista, o estudante, o material didático do curso e 

as atividades práticas.  

Segundo [5], "o tutor, respeitando a autonomia da aprendizagem de cada cursista, estará 

constantemente orientado, dirigindo e supervisionando o processo de ensino aprendizagem". Neste 

sentido, o tutor é quem tem o maior contato com o aluno e dessa forma, é capaz de perceber as 

necessidades de seus alunos sob diversas condições.  

A atuação do tutor baseia-se em ter, além de capacidades pessoais e técnicas, consciência sobre 

a modalidade em que atua. Além disso, é necessário saber utilizar de forma competente as tecnologias de 

informação e comunicação, que certamente, contribuem para desenvolver competências dos alunos e para 

gerar colaboratividade entre o grupo.  

Considerando as várias teorias existentes atualmente sobre o trabalho do tutor, o perfil desse 

profissional e as características sobre suas diferentes funções no campo da educação e, em particular, na 

modalidade à distância, encontra-se semelhanças que aproximam esse ator às funções desempenhadas por 

um professor-orientador. É um conselheiro e também um psicólogo, capaz de compreender as questões e 

as dificuldades do aprendiz e de ajudá-lo a responder de maneira adequada. É também um especialista em 

avaliação formativa e administrador para dar conta de certas exigências da instituição. 

Para que o ensino a distância alcance o potencial de vantagem que pode oferecer, é preciso 

investir no aperfeiçoamento do tutor e, sobretudo, regulamentar a atividade, além de definir e acompanhar 

indicadores de qualidade. Neste sentido, a identificação e análise das competências essenciais, as 

habilidades e informações causadoras da eficácia na atuação do tutor e também, o preenchimento da 

qualificação de cada agente do processo ensino-aprendizagem são fundamentais para o aperfeiçoamento 

dessas capacidades. 

              Segundo [6], existem diversos conceitos de competência, porém todos com sua essência em 

comum, definem que "é um conjunto de conhecimentos, habilidades e atitudes, que afetam a maior parte 

do trabalho de uma pessoa, e que relacionam com seu desempenho no trabalho". No mesmo sentido [7], 

traz a definição como sendo um agrupamento de conhecimentos, habilidades e atitudes correlacionadas, 

que afetam parte considerável da atividade de alguém, que se relaciona com seu desempenho, que pode 

ser medido segundo padrões preestabelecidos e, que pode ser melhorado por meio de treinamento e 

desenvolvimento.  

 O acompanhamento do trabalho dos tutores baseado nas competências representa uma 

transformação cultural no caminho de um maior senso de responsabilidade e autogerenciamento dos 

coordenadores. Além disso, é uma maneira simples de aprimorar o desempenho. Assim, o que se tem a 

fazer num primeiro momento é definir as competências técnicas, conceituais e as interpessoais, dentro de 

cada tarefa executada. É importante ressaltar que conceituar competência não é definir tudo aquilo que o 

tutor faz, mas definir quais capacitações devem ser provocadas ou desenvolvidas.  
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3. Apresentação e discussão dos resultados 

A partir das observações realizadas ao longo de quase um ano atuando na Rede e-Tec Brasil na função de 
coordenador de pólo de EaD do Instituto Federal de Goiás e também através de entrevistas estruturadas 
junto a coordenadores de curso, professores, alunos e principalmente tutores de EaD em cursos técnicos 
subseqüentes, pode-se analisar as principais competências e elaborar uma matriz de competências dos 
tutores de EaD. 

Enquanto observador participante, percebeu-se a importância da interação tutor-aluno como 

um dos elementos fundamentais no processo ensino-aprendizagem. O tutor deve buscar a comunicação 

ampla e estar sempre disponível para atender o aluno, seja presencialmente, por telefone ou pelo sistema. 

Assim, o aluno se sente mais seguro e motivado para a realização e postagem das atividades, ocorre maior 

interação com o sistema e maior participação nos fóruns de discussão. 

O tutor é um profissional de ensino que atua como um orientador da aprendizagem, um 

motivador que dinamiza a relação pessoal, de aprendizagem e afetiva do aluno. Relação Afetiva, por 

empatia com os alunos que possuem restrições de tempo e espaço e muitas vezes necessitam de um 

suporte de interação e sobre tudo confiança. Portanto, além de funções pedagógicas de orientação e 

acompanhamento do desenvolvimento intelectual do aluno, com atividades práticas, fixação de teorias e 

utilização de ferramentas de informática, o tutor também desenvolve funções que vão além de sua 

formação específica. 

As funções exercidas na prática pelos tutores de EaD dada sua extensão, tanto pedagógica, 
tecnológica, quanto psicossocial, exigem algumas características e qualidades humanas tais como: 
empatia, cordialidade, respeito e capacidade de aceitação, pois os alunos necessitam de uma atenção e 
carinho especiais e vêem no tutor um elemento essencial no processo ensino aprendizagem. Engloba não 
apenas questões técnicas, mas também de cognição, necessárias à execução de um determinado trabalho. 
Muitas vezes uma ligação, um email, e até mesmo um atendimento personalizado, podem, com certeza, 
fazer a diferença no aprendizado e na motivação do aluno. 

 O tutor de EaD é também um gestor e para desenvolver bem sua função precisa utilizar as 
ferramentas básicas da gestão, quais sejam: planejamento das atividades, inclusive das aulas presenciais; 
organização dos laboratórios, do ambiente de estudo, disponibilização do material didático, coordenação 
das atividades com professores, coordenadores de curso, coordenadores de pólo, coordenação das 
atividades com os alunos, articulação e acompanhamento em visitas técnicas; controle de freqüência, 
controle do desenvolvimento dos alunos, controle dos equipamentos e materiais. Portanto, os processos 
de decisão, planejamento e organização, comunicação, controle de resultados, negociação e administração 
de conflitos, dentre outros, são afetados pelo nível de competência que fazem parte do rol que todo tutor 
deve saber. 

 Os conhecimentos técnico-científicos e de elementos pedagógicos e didáticos irão contribuir 
para sanar dúvidas, interagir e acompanhar as dificuldades. O aluno se sente seguro e tem atendidas suas 
necessidades de aprendizagem, não só em relação às suas dúvidas de conteúdo como também em relação 
às atividades práticas e uso de tecnologias de informação. 

 Os alunos de EaD precisam de um atendimento inclusivo, pois possuem os mesmos direitos dos 
alunos de cursos exclusivamente presenciais. Cabe aos tutores acolher esse aluno e compreender suas 
dificuldades, limitações e até mesmo problemas pessoais. 

 A atuação do tutor, baseia-se em assumir para sua equipe a responsabilidade sobre a 
interatividade com o aluno baseado na intervenção pró-ativa a partir do auxílio aos alunos em 
dificuldades de aprendizagem. 

 Não se deve orientar apenar em busca de uma certificação para o aluno, mas sim, de forma que 

ocorra um processo de formação efetivo. Para tanto, o aluno deve tomar gosto pelo estudo e pesquisa. O 

tutor, assim, atua como um mediador e orientador no processo ensino-aprendizagem. 

A partir das análises realizadas acima, elaborou-se a seguinte matriz de competências dos 
tutores de EaD. As competências foram compostas de conhecimentos, habilidades e atitudes, conforme a 
figura 1 a seguir: 
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Figura 1. Matriz 

deCompetências de 

tutores em EaD. 

6. Conclusões e 

trabalhos futuros 

 

Figura 1. Matriz de competências de tutores em EaD.  

 Procurou-se descrever de forma sucinta quais as principais atribuições do tutor de EaD, 
procurando ressaltar sua importância ao processo ensino-aprendizagem no sentido de ser um mediador e 
orientador dos alunos com atribuições inclusive afetivas. O perfil desse profissional, portanto, é ampliado 
na medida em que não bastam habilidades adquiridas em cursos de formação e capacitação, mas também 
são fundamentais atitudes e qualidades humanas especiais como solidariedade, empatia e motivação. 

 O tutor de EaD deve promover e estimular a pesquisa e o estudo do aluno. Torna-se em certa 
medida um assessor e conselheiro compreendendo suas limitações, suas restrições de tempo e espaço. 
Atua de forma pró-ativa, antecipando problemas e situações indesejadas. Cria um ambiente fértil e 
produtivo para desenvolvimento do processo de ensino-aprendizagem. 

   O entendimento dos aspectos psico - sociais dos alunos são fundamentais na medida em que se 
cria um clima de confiança mútua entre tutor e aluno. Este passa a ver no tutor um elemento em que ele 
possa contar, tanto em relação a questões didático-pedagógicas quanto em relação ao apoio pessoal. 

 Os resultados desse trabalho poderão servir de base para novos estudos e pesquisas acadêmicas 
além de orientar programas de recrutamento, seleção e principalmente capacitação de tutores para elevar 
cada vez mais a qualidade dos cursos de EaD no Brasil. 
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Resumen. En la actualidad el elearning ha facilitado la distribución del conocimiento utilizando como 

plataforma internet. Sin embargo otro reto para los educadores representa la creación de los 

contenidos de aprendizaje conocidos como objetos de aprendizaje OA. Tanto desde el punto de vista 

pedagógico como tecnológico es importante encontrar las herramientas que faciliten la creación de los 

objetos de aprendizaje con características de accesibilidad, adaptabilidad, reusabilidad e 

interoperabilidad. Crear objetos de aprendizaje con un enfoque accesible permitirá que personas con 

distintas capacidades puedan utilizarlos, pero es importante que los OA se adapten a las 

características individuales del educando por lo cual en este trabajo se propone la creación de OA 

accesibles y adaptativos. El siguiente documento aborda la propuesta de creación de objetos de 

aprendizaje con las características anteriormente descritas y su integración a los Sistemas de Gestión 

del Aprendizaje abordando un caso práctico. 

Palabras Clave: Objetos de Aprendizaje, reutilizable, accesibilidad, interoperabilidad, múltiples 

medios, adaptativos. 

1. Introducción 

En los inicios del siglo XXI, la educación virtual se ha posicionado como una modalidad alternativa 

debido entre otros aspectos a los avances psicopedagógicos y la constante innovación tecnológica [3]. 

Se entiende por objeto de aprendizaje (OA) la unidad de contenido reutilizable por los actores del 

proceso de aprendizaje que cuentan con facilidades tecnológicas para generar nuevas versiones a partir 

del objeto de aprendizaje original. 

El  proceso de diseño involucra tomar decisiones en relación con las características que va a tener el 

producto con el fin de hallar soluciones más sencillas y apropiadas, teniendo en cuenta, entre otros, las 

características de los potenciales usuarios y los objetivos que guían el proceso [5]. 

Una de las dudas de la investigación acerca de los Objetos de Aprendizaje es indagar cómo este 

enfoque de diseño se relaciona con las formas en que se llevan los planes de capacitación y las estrategias 

personales de construcción de competencias en ámbitos de formación continua [1]. 

La aceptación de las normas como base para la creación y reutilización de contenido ofrece a los 

desarrolladores un reto en la selección herramientas correspondientes. En la actualidad, no es fácil 

encontrar la herramienta correcta que permita un fácil desarrollo de contenidos educativos de alta calidad 

para la integración en diversas normas basadas en sistemas de gestión, así como permitir su reutilización 

en diferentes contextos [4].  

2. Situación actual 

Los objetos de aprendizaje actualmente se gestionan mediante los sistemas de administración y gestión 

del aprendizaje SGA (LMS en inglés  Learning management systems) como por ejemplo: Moodle, 

Dookeos, Claroline, etc.  

El diseño de contenidos educativos está relacionado al nivel de experiencia del profesor, a menor 

experiencia en el diseño mayor será el esfuerzo para encontrar recursos y materiales que le sean útiles a 

sus tareas. Por ello, es importante tomar en cuenta aspectos como: objetivos, contenidos, metodología, 

evaluación, interacción y las herramientas que contribuirán al diseño de los contenidos educativos. 

En  [6] se cita a [2], quien considera que los materiales  deben ser diseñados no centrándose 

exclusivamente en la organización de la información, sino que deben propiciar la creación de entornos de 

reflexión para el estudiante. 

De acuerdo a un reporte de  Masie Center (2002)  [4],  Los estándares de eLearning se soportan en los 

siguientes valores: 

1. La interoperabilidad, entendida como capacidad de intercambio 

2. Durabilidad, definido como un valor verdadero. 
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3. Manejabilidad, definido por los valores a ser evaluados. 

4. Reusabilidad, definido como el uso en diferentes contextos y situaciones. 

5. Accesibilidad, definida como el acceso a los contenidos para las personas con discapacidad. 

Estas normas se centran en los contenidos de metadatos, empaquetado de contenidos, y en tiempo de 

ejecución de la comunicación para apoyar el seguimiento de las actividades de los estudiantes. Todos los 

estándares se predican en la noción de un Objeto de Aprendizaje reutilizable. 

Podemos considerar la propuesta de  [7]. Un OA puede estar integrado por un objetivo pedagógico, 

conceptos, actividades y un metadato. En función a su granularidad se puede tomar como criterio de 

clasificación OA-Genéricos, OA- Temáticos, OA-Elementales. 

3. Solución Propuesta 

Se propone la elaboración de OA con orientación a un diseño pedagógico, accesible y adaptativo, con el 

apoyo de herramientas que faciliten la implementación de múltiples medios de comunicación.  

El objeto de aprendizaje se creará con Flash profesional CC aprovechando todas las características que 

posee el software para adaptar distintos elementos multimedia como texto, video y audio, Para la 

evaluación del aprendizaje del objeto de aprendizaje se utilizará xhtml para construir los cuestionario de 

evaluación que permitirá medir el aprendizaje alcanzado por el  estudiante en el tema. Estos resultados se 

devolverán al objeto de aprendizaje de forma que a través de la programación en action script 3.0 se 

evalué, si se deben presentar los siguientes contenidos. 

Es importante brindarle las características de accesiblidad  a los OA de forma que su uso sea ampliado 

a personas con capacidades especiales. En el mismo sentido la adaptabilidad le brindará al OA la 

característica de particularizar y potenciar las diferencias individuales de cada uno de los estudiantes, de 

forma que se personalice su aprendizaje. 

Para esto se plantea definir una metodología que indique los pasos a seguir por los maestros o tutores 

en la elaboración de los Objetos de Aprendizaje. Sin dejar de considerar la edición del metadato que 

permitirá la futura utilización y clasificación dentro de un repositorio.  

Finalmente,  se integrará estos objetos a los Sistemas de Gestión del Aprendizaje para su posterior uso. 

4. Caso Práctico 

La metodología propuesta considera 6 aspectos importantes a considerar: 

Paso 1. Identificar la granularidad de los OA en base al material proporcionado.  

Paso 2. Crear el O.A con  características accesibles utilizando las herramientas proporcionadas por flash  

y adaptativas a través de la programación con action script y xhtml para construir un modelo de los 

objetivos, preferencias y conocimiento de cada usuario [8]. El objeto de información debe estar bajo una 

clara noción de diseño pedagógico. 

 

 
 

Fig. 1. Esquema de un Objeto de aprendizaje Accesible-Adaptivo 
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Paso 3. Editar  el OA utilizando un software para empaquetarlo bajo el estándar SCORM para lo cual se 
puede utilizar Reload Editor. 
Paso 4. Almacenar el OA en un repositorio de OA, con la finalidad de que los OA puedan ser utilizables 
y reutilizables por la comunidad académica. 
Paso 5. Integrar el OA a un sistema de gestión del aprendizaje, aprovechando los módulos de  Moodle 
para actividades SCORM. 
Paso 6. Evaluación: El OA requiere ser evaluado por los actores principales del proceso de enseñanza-
aprendizaje. 

 

 

Fig. 2. Metodología para la creación de un  objeto de aprendizaje e integración a un sistema de gestión del 

aprendizaje. 

4.1 Herramientas para el desarrollo de objetos de aprendizaje. 

Para el desarrollo de estos OA se debe considerar la posibilidad de integración con múltiples medios de 

comunicación y además el soporte de programación que permita crear el marco accesible adaptativo y el 

motor de inferencia a las reglas de adaptabilidad. Un ejemplo de este tipo de herramientas es Macromedia 

Flash. La versión mejorada de action script 3.0 brinda un robusto lenguaje de programación que puede 

interactuar con tecnologías como XML, XHTML. 

Para la creación de los test de evaluación se utilizará XHTML, para hacer más dinámicas a las páginas. 

Es deseable que estas sean flexibles para adaptarse a la estructura pedagógica y estándar de cualquier 

organización. 

 

Fig. 4. Pantalla de presentación de contenidos con características de accesibilidad para personas con 

discapacidad auditiva. 
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Fig. 5. Test de evaluación de los contenidos 

5. Conclusiones 

Permitir que los OA sean accesibles, incrementa el grupo de personas que acceden a estos recursos. Un 

caso particular de quienes se benefician con esta característica son los educandos con capacidades 

especiales, quienes mejoran su posibilidad de acceder a los recursos y contenidos educativos dentro de la 

formación virtual. Pero alcanzar la accesibilidad y la interoperabilidad de los OA no garantiza que un 

estudiante alcance los objetivos de conocimiento planteados, para ello se plantea añadirle la capacidad de 

que el OA se adapte a características particulares del educando, de forma que lo acompañe durante todo 

su proceso de formación aun cuando un tutor humano no esté presente. Combinar estos dos elementos 

accesibilidad y adaptabilidad potenciara el beneficio que recibirá el estudiante en su proceso de 

capacitación. 

El caso práctico nos presenta las herramientas que apoyan a la creación de estos OA, además deja 

abierto el camino para que se pueda mejorar la metodología para el desarrollo de los objetos de 

aprendizaje accesibles y adaptativos. 

 La utilización de herramientas que faciliten el desarrollo de la interfaz, interoperabilidad, accesibilidad 

y programación de los OA, permite que los desarrolladores de OA concentren sus esfuerzos en aspectos 

como la organización de los contenidos,  estructura y metodología de los mismos. 
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Resumen. La presente comunicación es una contribución al entorno educativo en su Nivel Superior, 
con el objetivo de compartir con el gremio de los docentes, profesores y formadores de las 
instituciones preocupados con los retos y los desafíos que el aprendizaje en la actualidad nos exige. 
Ofrecemos desde un enfoque teórico y práctico las experiencias más relevantes que se han 
implementado en la implementación de las nuevas tecnologías bajo diversos entornos virtuales; 
preparando al docente en su adaptación a las tecnologías, eficientando sus conocimientos en las 
mejores prácticas a través de las competencias propuestas por la Unión Europea, para preparar a los 
futuros profesionales del entorno laboral.  

Palabras Clave: Competencias Cognitivas, Entornos Virtuales, Aprendizaje, Nuevas Tecnologías. 

1. Introducción 

Con la evolución  de los años, el aprendizaje formal en el desarrollo del ser humano, se ha ido 

especializando; esto se puede identificar con mayor relevancia en la actualidad, bajo la demanda de 

profesionales que cumplan y cubran habilidades y/o competencias en un entorno laboral dinámico. La 

Globalización trae consigo cambio acelerados, nuevas tecnologías y diversos entornos virtuales; donde a 

pesar de este bombardeo de recursos, la clave de un aprendizaje significativo, radica en llevar a cabo esa 

relación de los nuevos materiales con  las ideas ya existentes en la estructura cognitiva de los estudiantes. 

[1] 

Las metodologías parecen cambiar, la técnicas didácticas son adaptadas, se escribe mucho, se investiga 

más, pero se aterriza poco o casi de forma nula. Existen inumerables expertos en didáctica, pedagogía, 

educación pero la gran visa para entrar a la tierra de las nuevas tecnologías hace que todos ellos se queden 

como están.  

Esta comunicación pretende sembrar en cada uno de los presentes un indicador que les guie en el 

inmenso mundo de las metodologías, métodos y procesos en la enseñanza-aprendizaje de cada una de sus 

especialidades y/o disciplinas.  

1.1 Competencias  

En 1990, en Europa la Organización para la Cooperación y el Desarrollo Económico publicó en su 

informe sobre los debates que se han suscitado en torno a la calidad educativa y focalizando una de las 

cuatro categorías que Rodríguez Fuensalida (1994) interpreta de este informe: 

 

 La calidad en la ampliación de la cobertura tiene que ver democratización, impacto en el tejido 

social, preparación de los recursos humanos, transferencia de tecnología y superación de la 

marginalidad…... 

 
Debemos prestar atención en la parte que menciona la transferencia de tecnología, ya que desde esta 

perspectiva, la calidad condiciona la competencia y la excelencia. La competencia implica la existencia 

de un mercado donde los productos ofrecidos se rigen por la ley de la oferta y la demanda, visto con 

carácter académico la competencia educativa aplicada en la instauración de condiciones  que le permitan 

a las instituciones operar y formar a los futuros estudiantes [2]. 
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1.2 Competencias Cognitivas 

Las competencias cognitivas apoyan los procesos de aprendizaje, ya que preparan al estudiante a 

adaptarse mejor a los cambios que se producen en la sociedad del conocimiento en la cual asimilar las 

nuevas tecnologías es de vital importancia para que sucesivamente la incorporación del sector laboral sea 

exitosa. El nuevo sistema universitario europeo está centrado en el desarrollo de competencias 

concentradas en competencias cognitivas, emocionales, sociales, instrumentales, etc. En esta ocasión, las 

competencias cognitivas se analizan desde su función en los estilos de pensar como la comprensión, el 

evaluar, crear, tomar decisiones y solucionar problemas en un entorno virtual, a diferencia de los entornos 

presenciales; ya que hoy por hoy no se alcanza a dominar la comprensión y la identificación de las 

competencias cognitivas en un modelo de sociedad basado en la industria que poco a poco se ha ido 

migrando a un modelo de sociedad basado en el aprendizaje. [3] 

 

 

 

 

Fig. 3. Componentes esenciales de la competencia. Sanz de Acedo, L. (2010) 

 

 Podemos clasificar las competencias cognitivas en cinco grupos que surgen de  un perfil 

completo del pensamiento humano: 

 

 

Competencia Habilidades 
1. Interpretar la información Comparar, clasificar, analizar, sinterizar, 

secuenciar y conclusiones. 

2. Evaluar la información Investigar, interpretar, predecir, razonar 

y deducir. 

3. Generar nueva información Elaborar, establecer, producir, crear 

4. Tomar decisiones Considerar, predecir y elegir. 

5. Solucionar problemas Considerar, predecir, elegir, verificar y 

evaluar. 
Fig 2. Perfil de Competencias. Swartz y Parks (1994). 
 

2. Retos y Desafíos en los Entornos Virtuales 

La naturaleza de la economía está cambiando con rapidez, es decir, los mejores puestos en el 

perfilamiento de los procesos de reclutamiento están sucediendo en la industria del conocimiento. Por lo 

que la formación y desarrollo de nuestros estudiantes está centrándose en desarrollar competencias de 

conocimiento procedimental y la resolución de problemas. 

Para dar respuesta a las necesidades del aprendizaje del siglo XXI en los entornos virtuales, es 

necesario desarrollar competencias que le permitan al estudiante tener un pensamiento crítico, la 

resolución de problemas y el aprendizaje colaborativo. 

Los retos y desafíos del docente actualmente es el planteamiento de problemas adecuadamente y 

además identificar las acciones que se deben llevar a cabo para solucionarlos. Sin perder de vista evaluar 

la eficiencia de las decisiones de los estudiantes.   

La tarea del docente es organizarse de tal manera que se aprovechen las fases del desarrollo cognitivo 

basados en las teorías del aprendizaje, por un lado el conductismo y por el otro la psicología cognitiva. El 

aprendizaje a través de los entornos virtuales no es un recurso que se pueda aplicar en todos los casos 

académicos o asignaturas, ni tampoco es para todos los perfiles de estudiantes. [4] 

 
 

Competencia 

Capacidades 

y habilidades 

Actitudes, disposiciones y 

valores 

Conocimientos 
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Uno de los desafíos para el docente, más allá que el de asumir un rol de profesor, es la función de 

realizar al ser un acompañante del aprendizaje. El acompañamiento del estudiante debe ser parte del 

nuevo rol del docente en entornos virtuales del siglo XXI (Gisbert, 1999:1): 

 

 

 Trabajo interdisciplinario 

 TIC como herramienta de trabajo 

 Las redes como canal de comunicación 

 Las redes como espacio de formación y de colaboración 

Un reto significativo en los entornos virtuales desde el perfil de docente, es que tienes la fase de 

adaptación desarrollada para cada institución o el que la universidad ponga a disposición. 

      Un desafío más está en el determinar qué modelo pedagógico se adecua mejor a las plataformas o al 

entorno virtual con el que estaremos trabajando. Los procesos de innovación pedagógicas se deben 

acompañar indudablemente por el apoyo institucional y un adecuado convencimiento de esa necesidad de 

mejora. 

 

 

Un definitivo NO Permite un SI a 

Imposición del Saber Aprender y Conocer 

Indiferencia de los errores y fracasos Ser resilientes 

Homogenización Redes profesionales 

La pedagogía este subordinada 

 por la tecnología  

Sin emoción, no hay educación 

Discurso unidirecional Aprendizaje colaborativo 

Dicotomías: docente y estudiante Visión holística del aprendizaje 

Formar solo para el mañana Contratos didácticos 

 

Fig. 3. Propuesta de superación de algunas situaciones educativas. Bautista, G. (2008)  

 

3. Conclusiones 

Actualmente con estos cambios tan acelerados en todos los entornos, las nuevas tecnologías van surcando 

nuevas formas y lenguajes de comunicación; nuevas formas de ver y comprender el mundo y sus 

necesidades. 

El impacto en la educación, a través de la enseñanza-aprendizaje se está manifestando de manera 

especial, donde el docente debe cubrir un cierto perfil que le permita adaptarse rápidamente y promover 

nuevos modelos pedagógicos que lleven a nuestros estudiantes a cumplir con esta sociedad del 
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conociendo, desarrollando nuevos líderes bajo el esquema de competencias que le den sus nuevos 

conocimientos y habilidades que lo diferencien en un mundo tan globalizado y tan competitivo. 

Por tal motivo nuestra investigación se centra en el aprendizaje por competencias, aplicado a cualquier 

disciplina, que incluya lo que hay que saber, lo que hay que hacer y lo que hay que ser. 

Nuestro gran reto como formadores es seguir en la búsqueda de nuevas metodologías que nos permitan 

potencializar el aspecto cognitivo de los estudiantes a través de los programas y asignaturas para entornos 

virtuales desarrollados por los docentes. Un docente completo y listo es capaz de hacer resiliencia ante los 

nuevos retos y desafíos de la sociedad del conocimiento para que su objetivo principal siga avante en su 

desempeño como facilitador en los procesos de enseñanza-aprendizaje. 

Con más de 15 años de experiencia en el desarrollo y producción de contenidos para cursos en 

entornos virtuales, podemos concluir que siempre estar actualizados y abiertos al conocimiento nos 

permitirá ser docentes competitivos en escenarios innovadores. 
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Resumen. El presente trabajo describe las experiencias de estudiantes bachillerato que formaron parte 

de SAVIA, proyecto integrado en el Programa de Formación Temprana de Científicos del Consejo de 

Ciencia, Innovación y Tecnología del Estado de Yucatán. En dicho proyecto los estudiantes colaboran 

con un investigador responsable en el desarrollo de actividades propias de un área de la ciencia con el 

objetivo de que éstos (los estudiantes) tengan una primera experiencia de investigación, dicha 

experiencia fue conducida mediante el apoyo de medios electrónicos como el correo electrónico, 

mensajes de texto y redes como el Whatsapp. En términos generales, los estudiantes se sienten 

satisfechos con el uso de dichos medios, los cuales consideran una oportunidad para trabajar de 

manera coordinada que permite optimizar tiempo, recursos y esfuerzos. Por otra parte, también 

señalaron la importancia de contar con instrucciones claras y precisas mediante otro tipo de 

herramientas electrónicas.  

Palabras Clave: Capital Humano, Redes Sociales, Formación de Investigadores.  

1.  Introducción 

 
En el marco del Plan Nacional de Desarrollo,  el gobierno de México como cada sexenio ha apostado 

por fortalecer la ciencia y la tecnología a través de la formación de recursos humanos de alto nivel que 

cursen estudios de posgrado y realicen estancias de investigación con el propósito de la formación de los 

nuevos cuadros de investigadores del país.  

La educación en ciencias es para todos, no es exclusiva de aquellos que tienen potencial para 

convertirse en científicos, tecnólogos o técnicos. Absolutamente todos los individuos tienen derecho a 

comprender y tomar parte en los diversos procesos de resolución de problemas de la vida cotidiana que 

necesitan el conocimiento y las disciplinas de la ciencia. Un curso o programa de ciencias, por lo tanto, es 

un componente esencial del currículo de cada niño y niña hasta el final de la escolaridad obligatoria 

(Martín-Díaz, 2004)[1]. 

Así pues para el desarrollo de una sociedad científicamente participativa es imprescindible fomentar en 

todas las etapas del desarrollo y aprendizaje de los jóvenes hábitos y conductas de apego y gusto por la 

ciencia, la tecnología y la investigación científica.  

 

2.  Capital humano dedicado a la investigación  
 
La falta de investigadores y profesionales que se dediquen a la ciencia, innovación y tecnología es 

clara, pues como se indica en el Programa Especial de Ciencia, Tecnología e Innovación 2008-2012 del 

Consejo Nacional de Ciencia y Tecnología (CONACYT, 2008) [2], en México únicamente el 0.12% por 

cada 1,000 habitantes de la Población Económicamente activa se dedica a actividades relacionadas con la 

ciencia, lo cual se puede percibir bajo dos enfoques: una necesidad urgente de formación de 

investigadores así como un área de oportunidad en el fortalecimiento de las vocaciones científicas.  

Erróneamente se cree que esta desajenación cultural hacia la ciencia se debe a la falta de gestores 

y creadores de conocimientos de científicas en el Estado, lo cual es un error, pues como bien mencionan 

González, González y Aguilar (2010) [4]  Yucatán es un Estado que se distingue en el sureste del país por 

las capacidades institucionales y humanas que se enfocan al desarrollo de la ciencia, la tecnología, la 

innovación y la formación de recursos humanos de alto nivel. 

 

2.1  El programa de Formación Temprana de Científicos: proyecto SAVIA 
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Entre los diferentes esfuerzos, que si bien son importantes aún no suficientes, el Consejo de Ciencia, 

Innovación y Tecnología del Estado de Yucatán (CONCITEY) ha puesto en marcha cinco proyectos 

orientados a la formación de recursos humanos en diferentes etapas de la vida personal y escolar. Los 

proyectos ofrecidos por el CONCITEY se enmarcan en un programa denominado Formación Temprana 

de Científicos, cuyo propósito es “promover y fomentar en niños y jóvenes estudiantes el interés por el 

conocimiento científico y tecnológico; y así brindarles la oportunidad de desarrollar sus vocaciones 

académicas desde etapas tempranas de su desarrollo” (Buenfil, C. y González, T. 2013, p. 13)[6] 

De esta forma, se contribuye a la formación de vocaciones científicas en los jóvenes, que en el 

trabajo directo con un investigador de las diferentes áreas del conocimiento pueda apoyarlos en un primer 

acercamiento a trabajos de investigación llevando a cabo tareas propias del área y de la metodología 

respectiva.  

Particularmente en el presente trabajo se describirá el proyecto Savia. La idea básica de este 

proyecto es continuar con la preparación científica y tecnológica de estudiantes de bachillerato, muchos 

de los cuales iniciaron desde “Raíces científicas” (El proyecto previo del programa de formación 

temprana de científicos orientado a estudiantes de secundaria). Por su parte “Savia” sitúa al estudiante en 

un escenario real, destinado a llevar a cabo tareas como un modelo alternativo para que dicho estudiante 

durante su estancia en los tres años de bachillerato pueda contribuir en un proyecto vinculado al 

desarrollo regional. Las líneas que se trabajan son: Cultura y pueblo maya, desarrollo social, desarrollo 

urbano y medio ambiente, educación, innovación y economía del conocimiento, salud y desarrollo 

agroindustrial. 

Para 2014 se vislumbran prometedores avances para el proyecto, pues estando aun en 

convocatoria ya se cuenta con un total de 23 investigadores registrados con 55 proyectos de investigación 

de diferentes área, ofreciendo con ello una amplia variedad de opciones para que el estudiante pueda 

elegir el área del conocimiento en la cual quiere trabajar a lo largo del módulo. 

A continuación se describe la experiencia de formación que se llevó a cabo con tres estudiantes 

del proyecto SAVIA, los cuales estuvieron trabajando en la Facultad de Educación en el período agosto 

2013 – marzo 2014 (Buenfil, C. y González, T.; 2013)[6] 

 

3.  Resultados  
 
La generación actual, conocidos como nativos digitales, está familiarizada con el uso de redes sociales 

y otros medios electrónicos para recibir instrucciones, llevar a cabo tareas, recibir realimentación de sus 

actividades; por lo cual a continuación se presentan las principales ventajas, obstáculos y oportunidades 

en la formación de dichos jóvenes investigadores desde su propia experiencia. Para ello se llevó  a cabo 

un grupo focal con los estudiantes participantes en el proyecto, en el cual fueron cuestionados al respecto 

de la utilidad de las redes como el whatsapp y otros medios electrónicos así como de las áreas de 

oportunidad que ellos perciben para mejorar la comunicación.  

 

3.1  Medios empleados y frecuencia de uso  
 
El proyecto establece que el trabajo con los estudiantes deberá ser de entre tres y seis horas por semana 

durante las cuales los jóvenes deberán atender las indicaciones y tareas señaladas por el investigador 

responsable. Para dar cumplimiento a dicho lineamiento se acordó con los jóvenes horas de trabajo 

presencial y no presencial, por lo cual se les proporcionaban instrucciones los días presenciales a los 

cuales se les daba seguimiento en las horas de trabajo independiente.  

Durante las horas no presenciales, se emplearon como medios de comunicación, los correos 

electrónicos, los mensajes de texto y los mensajes a través de la red social WhatsApp. En palabras de una 

de las integrantes del proyecto: 

 

Definitivamente los medios de comunicación electrónicos fueron de suma importancia en 

nuestro trabajo, pues nos permitieron coordinarnos en diferentes aspectos sin la necesidad de 

vernos frente a frente, cosa que a veces resultaba complicado. Yo diría que usamos estos medios 

dos o tres veces por semana. 

 

De los medios descritos, definitivamente la experiencia fue distinta en cada caso y en gran medida se 

vio influida por la naturaleza de la instrucción. Uno de los jóvenes comenta 

 

Para establecer comunicación de manera "inmediata" el más eficaz a mi parecer fue el 

mensaje de texto, puesto que en ocasiones no llegaba la señal de internet y los mensajes de 
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Whatsapp no podían ser enviados o recibidos. No obstante, por su naturaleza (textos más largos) 

el correo electrónico fue el más eficaz  

 

Tal como se aprecia en la imagen siguiente, las instrucciones que requerían mayor precisión fueron 

dadas a través del correo electrónico  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Fig. 1. Instrucciones a través del correo electrónico para la integración del producto final. 

 
3.2 Instrucciones a través de medios electrónicos 

 
En la experiencia de los participantes, las instrucciones fueron claras, sin embargo, en algunas 

ocasiones consideraron necesario puntualizar algunas de las dudas en las sesiones presenciales, asimismo, 

sugirieron emplear otras herramientas de dichos medios como la grabación de audio o vídeos cortos para 

abundar en los detalles requeridos para el cumplimiento satisfactorio de las actividades. En palabras de 

uno de los participantes:  

 

Acerca de las instrucciones, en general fueron bastante claras, pero en algunas ocasiones no 

entendía muy bien lo que tenía que hacer y por eso solicitaba más detalles. Pienso que algunas 

veces  se necesitaron sesiones en las cuales hablar del trabajo, y si no expresarlo de una forma 

más detallada. Me parece que una manera de poder mejorar sería por ejemplo utilizar los 

mensajes de audio recientes en la aplicación de Whatsapp, ya que a veces es necesario explicar 

oralmente.  

 

De manera general, los participantes señalaron que la red social Whatsapp les resultó la más útil 

debido a que, aún con los problemas de conexión del proveedor de servicios de telefonía, la celeridad de 

respuesta facilitaba la comunicación y el intercambio de dudas (ver figura 2)  

 

 

 

 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Fig. 1. Conversaciones a través del Whatsapp para resolución de dudas 

 
 
 
3.3 Principales obstáculos y oportunidades de mejora  
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En términos generales, los participantes comentaron que no percibieron mayores dificultades en el uso 

de estos medios, sin embargo, señalaron que el complemento con las sesiones presenciales sí resulta 

importante. Esto de alguna manera es entendible, dado que aún no es común girar instrucciones por estos 

medios y gran parte de la formación académica se realiza mediante las vías convencionales de 

comunicación.  

 
Tal vez lo que más se me dificultó fue falta de claridad en algunas instrucciones, no poder 

resolver por completo alguna duda en el momento, fuera de eso me gustó mucho trabajar de esta 

manera.  

 

4. Conclusiones y trabajos futuros 
 

La ciencia, la tecnología y la investigación parecieran convertirse en propiedad exclusiva de un grupo 

de élite que puede acceder a ella y/o producirla. No obstante, como se mencionó anteriormente, la 

apertura a un mayor número de personas es el camino a través del cual es posible contribuir gradualmente 

al desarrollo de un país; más aún los nuevos cuadros de investigadores jóvenes representan un campo 

fértil en el que vale llegar mediante diversas estrategias. Como acertadamente comentó uno de los 

estudiantes:    

 
Los jóvenes somos los primeros en buscar la más reciente y lo que está de moda con nuestros 

amigos y es de ahí donde los investigadores comienzan a “engancharnos” para motivarnos a 

investigar. 

 

De igual forma, los participantes señalaron que una de las grandes ventajas fue cubrir los objetivos 

propuestos como colaboradores de investigación sin necesidad de ejercer un gasto adicional para ellos y 

sus familias en el traslado a las instalaciones del investigador responsable.  

Como sugerencias para nuevos trabajos se encuentra ampliar la muestra de participantes a todos los 

integrantes del proyecto SAVIA así como consultar si existen posibles diferencias en alcance de 

resultados, instrucciones y obstáculos de acuerdo con el área de la ciencia en la que el joven participa. En 

términos generales, fue una experiencia satisfactoria que a partir de lo revelado por los estudiantes 

permitirá fortalecer las vías de comunicación empleando otro tipo de redes como el Facebook, instagram, 

entre otras.   
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Resumen. El presente documento plantea una forma de integrar los elementos formales de dos 

conceptos que pareciera que siguen objetivos contrarios: los juegos y la educación. Integrar estos 

elementos no resulta ser una tarea fácil, ya que no existe relación directa entre ellos, pero se muestra 

una propuesta para realizarla. También se presenta un análisis de dos aplicaciones y se muestra por 

qué una sí puede ser considerada como un juego y la otra solo como una aplicación. Finalmente, se 

establecen criterios para integrar en los juegos serios los nueve eventos educativos de Gagne para 

facilitar el aprendizaje de los estudiantes y se presentan consideraciones para realizar esta integración 

de forma efectiva. 

Palabras Clave: Elementos, Juego, Lección, Formación. 

1. Introducción 

Los juegos serios tienen una dualidad contradictoria, por un lado deben entretener y ser divertidos y por 

otro lado pretenden educar en un tópico. Esta dualidad observable nos permite diferenciar los elementos 

que deben tener los juegos serios para poder ser considerados juegos educativos. Los elementos formales 

de los juegos y de la educación deben combinarse para generar un juego serio, de lo contrario, se tendrán 

carencias en una o las dos partes de esta dualidad. El problema se hace evidente cuando los proyectos 

omiten uno o más elementos de los juegos o de las lecciones educativas, dando como resultado un 

proyecto que es algo diferente a un juego serio. Dicho proyecto puede llegar a ser un verdadero 

instrumento de enseñanza-aprendizaje, pero estar lejano a la definición de un juego. Por otro lado, puede 

ser un juego y divertir a los usuarios, pero no permitir el aprendizaje. Carecer de los elementos formales 

en los juegos serios evita que se logre el objetivo de enseñar y entretener.  

Un reto de la educación actual es que el aprendizaje obtenido pueda llevarse al contexto real donde se 

requiere y en el momento que se requiere, es decir, que la competencia se transfiera a otro contexto. En 

este sentido, los juegos serios deben ser el conducto por el cual la experiencia virtual se transmute y se 

convierta en comportamientos reales antes de que estos se evidencien. La forma de asegurar esto, es 

mediante los elementos formales de los juegos y las lecciones formativas. 

2. Desarrollo 

Los elementos formales de los juegos son [1]: jugadores, objetivos, procedimientos, reglas, recursos, 

conflicto, límites y resultado. Estos elementos deben estar presentes en los juegos, de lo contrario, se 

tendrá un proyecto multimedia interactivo, pero no puede clasificarse como un juego. Para demostrar este 

hecho veamos un ejemplo; analicemos las imágenes de la figura 1. La mecánica del juego en la figura 1 

(a) es la siguiente: aparece una operación aritmética básica en la parte superior mostrando un símbolo '?' 

en el campo del resultado. De la parte inferior de la pantalla aparecen globos que suben a varias 

velocidades como efecto del gas que contienen. El usuario debe seleccionar el globo correcto antes de que 

desaparezca de la pantalla. En la figura 1 (b) también aparece una operación aritmética en la parte 

superior con un símbolo '?' en lugar del resultado. El usuario debe seleccionar el botón con la respuesta 

correcta. Aparentemente ambas aplicaciones son similares, pero solo una puede clasificarse como un 

juego porque incluye todos los elementos formales de un juego. Ambas aplicaciones tienen jugador (el 

usuario), objetivos (seleccionar la respuesta correcta), procedimientos (seleccionar mediante un toque), 

reglas (para ganar un punto se debe seleccionar el objeto con la respuesta correcta), recursos (vidas u 

oportunidades de acertar), límites (la pantalla) y resultado (aprobar o reprobar). Pero solo la aplicación de 

la figura 1 (a) tiene conflicto, es decir, el usuario lucha en contra de la fuerza que impulsa a los globos a 

subir evitando que el usuario pueda seleccionarlos. 

Dentro de los elementos formales de una lección en educación tenemos: tema, objetivo, conocimientos 

previos, estrategias y técnicas didácticas, contenido, recursos, público objetivo, evaluación, evidencia y 

retroalimentación. Recordemos que estos son elementos, no son procedimientos ni etapas. Son artículos 

que deben estar presentes en toda lección para que esta sea efectiva. Dentro de un juego serio, algunos 
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elementos formales de la lección están implícitos dentro del mismo juego, por ejemplo: contenido, 

recursos y evidencia.  

Debemos distinguir entre el objetivo del juego y el objetivo de la lección. Ambos pueden ser 

completamente diferentes, por ejemplo en un juego que consista en lanzar una pelota con un determinado 

ángulo y fuerza para introducirla en una cesta. El objetivo del juego es encestar la pelota, mientras que el 

objetivo de la lección puede ser aprender de qué forma interactúa la fuerza y el ángulo, y como determina 

esta combinación de valores la distancia que puede viajar una pelota. 

 

Fig. 4. Un juego y una aplicación multimedia. 

No existe una correspondencia directa entre los elementos formales de un juego con los elementos 

formales de una lección, pero si existe una relación de como uno puede influir en el otro. Por ejemplo, no 

existe una relación entre las reglas del juego y algún otro elemento de la lección formativa, a menos de 

que la lección sea aprender reglas o una regla específica. Si este fuera el caso, entonces las reglas del 

juego se deben establecer de forma que influyan de forma clara y visible en el juego, para que el jugador 

identifique inmediatamente los efectos de seguir o romper las reglas y su relación con otros elementos del 

juego y la lección. 

Tabla 3.  Elementos formales de las lecciones formativas y su integración con los juegos serios. 

Elementos formales de las 

lecciones formativas 

Integración con el juego 

Tema Implícito en el juego y 

explícito si el tema de la 

lección es igual al tema 

del juego 

Objetivo Implícito o explícito en 

el juego 

Conocimientos previos - 

Estrategias y técnicas 

didácticas 

Implícitas en el juego 

Contenido Implícito o explícito en 

el juego 
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Recursos Implícitos en el juego 

Evaluación Explícita en el juego 

Evidencia Implícita en el juego 

Retroalimentación Explícita en el juego 

 

Como lo muestra la tabla 1, el único elemento formal de los juegos que tiene una correspondencia 

directa con un elemento formal en las lecciones educativas es el jugador y el público objetivo. Los demás 

elementos formales de la lección deben estar integrados en el juego de forma implícita, o explícita. De 

forma implícita significa que el juego integra el elemento de forma que el usuario no se da cuenta de 

manera directa o simple de su existencia. De forma explícita se refiere al hecho de que el elemento está 

integrado en el juego de forma evidente. Por ejemplo un juego de historia universal con un nivel que use 

elementos de la segunda guerra mundial hace explícito su tema. Si un elemento puede ser implícito o 

explícito, el hacerlo explícito puede ayudar a hacer evidente el objetivo de la lección, así como el 

contenido. 

Ciertos elementos de la lección formativa pueden realizarse off-line, como por ejemplo la evaluación, 

pero la recomendación es integrarla dentro del juego para tener un objeto de aprendizaje completo. En el 

enfoque de educación por competencias se hace mención de la evidencia, en el caso de un juego serio la 

evidencia seria pasar de un nivel a otro, es decir, está implícita dentro del mismo juego, por lo que este 

elemento se puede obviar. Pero la forma de determinar si se alcanzó la competencia y en qué grado, será 

que el usuario pueda trasladar el conocimiento obtenido en el juego al contexto real donde se debe utilizar 

éste, es decir, que el usuario sea capaz de trasladar la competencia obtenida en el juego al entorno donde 

se requiere utilizar dicha competencia. 

Los elementos dramáticos de los juegos, como la historia y los personajes pueden ayudar a atraer y 

retener a los estudiantes, así como apoyar algunos elementos formales de la lección formativa. 

También sería importante asegurar que los nueve eventos de instrucción de Gagne [2] estén presentes 

con sus respectivas consideraciones para el juego: 

1. Obtener la atención. En este sentido, la atención ya se tiene, debido a que el usuario va a usar 

el juego, pero sería importante tener su completa concentración. Siendo un juego, es casi un 

hecho que se tendrá la atención, pero tal vez el usuario no se encuentre en la mejor 

disposición de aprender, es por esto que es necesario envolver al usuario con algunos 

elementos dramáticos como la historia o los personajes. Lograr que el usuario se identifique 

con algunos elementos propios de su persona o de su situación sería el objetivo para lograr la 

atención del usuario. 

2. Informar al estudiante del objetivo. Mostrarlo en la pantalla antes de que el usuario comience 

a jugar, antes de un nivel o durante el juego antes de que comienza la etapa de aprendizaje. 

3. Estimular los recuerdos de un aprendizaje previo necesario. Con un mensaje que indique que 

se requiere el conocimiento del nivel o lección X puede ser suficiente para disparar el 

recuerdo de dicho conocimiento, además, puede influir en que el usuario repita dicho nivel o 

lección y refuerce su aprendizaje. 

4. Presentar el material que generará el estímulo. El juego por sí mismo debería ser el material 

que genera los estímulos. Dentro del juego puede haber otros estímulos, estos deben diseñarse 

de forma que sean evidentes las relaciones de causa y efecto, de esta forma será más fácil 

relacionar el conocimiento con la realidad. 

5. Proveer una guía durante el aprendizaje. Ayudar al usuario con elementos que indiquen cómo 

puede mejorar su desempeño o de qué forma puede corregir sus errores. Así el usuario podrá 

repetir el nivel o lección y obtener un mejor puntaje y mayor aprendizaje. Dependiendo de la 

arquitectura del aprendizaje [3] esta guía puede ser mayor o menor. 

6. Provocar la participación. La participación individual se logra en el momento que el usuario 

comienza a jugar, pero sería necesario tener un ambiente de cordialidad que permita al 

usuario desempeñarse de forma que estimule su aprendizaje. Dependiendo de si el aprendizaje 

es colaborativo o no, la participación entre usuarios puede realizarse también mediante el 

juego. 

7. Proveer retroalimentación del desempeño. El puntaje, el tiempo requerido para terminar el 

nivel, lección o tarea y los recursos utilizados; todos estos elementos pueden indicar la 

retroalimentación del desempeño, que en conjunto con la guía y la evaluación permitirán al 

usuario determinar si realiza las acciones de la mejor forma posible y si es capaz de 

recordarlas y usarlas cuando se presente un evento real que las requiera y no solamente 

durante el juego. 

8. Evaluación del desempeño. Es un elemento que tentativamente podría estar fuera del juego, 

pero se recomienda incluirlo para que el juego se convierta en un objeto de aprendizaje 
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completo, autocontenido y reusable. Esto último se logra si el contenido se puede separar de 

la presentación y el formato [3], lo que complica la conjunción juego-educación. 

9. Mejorar la retención y la transferencia. Proveer un mecanismo que permita recordar al usuario 

el conocimiento que acaba de obtener y su respectivo objetivo. Para el estudiante será más 

fácil recordar si el conocimiento tiene algún significado para él [4], también es importante 

recordar que la memoria de trabajo solo dura 10 segundos [5], así que si el conocimiento se 

presenta al comienzo del juego y este dura más de este tiempo, será necesario repetirlo. Este 

evento debe incluir además, detalles de cómo trasladar el aprendizaje obtenido en el juego a 

un entorno real donde dicho conocimiento sea requerido. 

Los nueve eventos de instrucción de Gagne no pueden ser considerados como elementos formales de 

las lecciones formativas, pero si ayudan a organizar y estructurar las lecciones, permitiendo que los 

estudiantes logren un mayor aprendizaje [2]. 

3. Conclusiones 

Para que un juego serio sea considerado como tal, debe cumplir y contener los elementos formales tanto 

de los juegos como de las lecciones formativas. Dichos elementos no tienen una correspondencia directa, 

pero sí subyace tras de ellos una relación que afecta la forma en que se conjuntan y mutan unos con otros. 

El escoger una forma de representar o proyectar un elemento, sin importar si es de un juego o de una 

lección, este afecta a los elementos de su contraparte. Es importante asegurar que los elementos formales 

se encuentran presentes en el proyecto se juego serio que se esté desarrollando, de lo contrario se pueden 

ver afectados los objetivos de educar mientras se entretiene al usuario. 

Aunque los nueve eventos de instrucción que plantea Gagne no pueden considerarse como elementos 

formales, si es necesario incluirlos dentro de los juegos serios, para que estos presenten una mejor 

estructura y organización, de forma que el estudiante pueda percibir y hacer propio el aprendizaje. 

La dualidad juego-aprendizaje siempre ha estado presente en el ser humano, pero en la actualidad 

donde el conocimiento se genera, cambia y se transmite de forma más rápida, es necesario utilizar 

técnicas y estrategias que faciliten la obtención de este. Es aquí donde los juegos serios ayudan, y 

aquellos que contienen e integran de forma natural los elementos formales propician el verdadero 

aprendizaje significativo que puede ser llevado del contexto virtual a entornos reales. 
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Resumen. Los objetos de aprendizaje, desde su aparición en la década de los noventa, han sido –y 

siguen siendo– tema de investigación y desarrollo. Se han creado estándares de metadatos y de 

contenido, definido modelos de contenido, definido métricas de calidad, también metodologías de 

diseño, de recomendación y ensamblado para objetos de aprendizaje. Sin embargo, la respuesta a 

¿Qué es un objeto de aprendizaje? –y su contraparte, qué no es un objeto– continúa sin ser, ni única ni 

trivial. En este trabajo se analiza la problemática de la falta de una definición acordada a la luz del 

estado del arte del paradigma de objetos de aprendizaje y se proponen un conjunto de aspectos a tener 

en cuenta previo al diseño de este tipo de material educativo. 

Palabras Clave: Objetos de Aprendizaje, Sistemas Recomendadores, Metadatos, Modelos de 
Contenido, Estado del Arte. 

 Introducción 

La creciente demanda de cursos, talleres, seminarios, y postgrados –en modalidad virtual– puso el foco en 

el diseño, creación, búsqueda y distribución de materiales digitales que pudieran reutilizarse y acoplarse 

para crear, de forma eficiente, ofertas educativas de diferentes granularidades. 

Una de las respuestas para el diseño y la creación de material digital vino desde las comunidades de 

investigación de  Objetos de Aprendizaje (OA). Si bien se han creado estándares de metadatos y de 

contenido, definido modelos de contenido,  métricas de calidad, también metodologías de diseño, de 

recomendación y ensamblado para OA; las comunidades de investigación no han logrado consensuar una 

definición única sobre OA. Entonces, la respuesta a ¿Qué es un objeto de aprendizaje? – y su contraparte, 

qué no es un objeto – continúa sin ser ni única ni trivial. Esta falta de definición afecta las distintas líneas 

de investigación que se llevan adelante en el contexto del paradigma de OA. 

En las siguientes secciones de este artículo se presenta una revisión del estado del arte sobre las 

definiciones, metadatos, modelos de contenido y Sistemas Recomendadores (SR) de OA en Iberoamérica. 

Finalmente se presenta una sección de discusión donde se aborda la problemática que circunda al 

contexto del paradigma de OA. 

 Los Objetos de Aprendizaje 

Las tecnologías de la información y la comunicación (TIC) están transformando nuestra vida cotidiana y 

el ámbito educativo no queda exento. Sin embargo, aprovechar las TIC y sus posibilidades en los 

contextos educativos no significa seguir utilizando el método de enseñanza tradicional y emplear el 

computador para la transmisión de conocimientos. Se trata mejorar las prácticas educativas, haciendo uso 

de los aciertos pedagógicos y tecnológicos, donde se vuelve fundamental la interdisciplinariedad, que 

permita obtener metodologías óptimas que mejoren el proceso de enseñanza y aprendizaje del estudiante, 

donde se tiene en cuenta tres tipos de requerimientos: de dominio, los psicopedagógicos y los 

tecnológicos [1]. 

En esta dirección, una forma de obtener una composición eficaz del contexto tecnológico y educativo, 

para la producción de Materiales Educativos Digitales (MED), es la utilización de OA.  
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2.1 ¿Qué es un Objeto de Aprendizaje? 

A finales los sesenta, Richard Gerard, afirma: “con la instrucción altamente individualizada, las unidades 
curriculares pueden hacerse más pequeñas y ser combinadas, al igual que las piezas estandarizadas de 
 eccano, en una gran variedad de programas hechos a medida para cada alumno” [2, p. 222]. 
En 1994, Wayne Hodgins, utiliza por primera vez el término “Objeto de  prendizaje”. El nombre fue 

inspirado al observar a su hijo jugar con bloques de LEGO [3]. A finales de los noventa L´Allier define 
un O  como “la experiencia de formación independiente más pequeña que contiene un objetivo, 

actividades de aprendizaje y una evaluación” [4]; y Barritt,  Lewis, y Wieseler –de  Cisco System–   
describen lo que ellos denominan Reusable Information Object ( IO) “una porción de información 
reutilizable y con estructura granular, que es independiente del medio que se utiliza para distribuirlo” [5, 

p. 2]. 
En el año 2000 el Learning Technology Standards Committee3  (de IEEE) presenta su definición de OA 

como “cualquier entidad (digital o no) que puede ser usada, reusada o referenciada durante el aprendizaje 

apoyado en tecnología” [6]. Wiley, partiendo de esta definición, afirma que un O  es “cualquier recurso 

digital que pueda ser reutilizado para apoyar el aprendizaje” [7, p.5]. Años después el mismo autor 
propone cambiar la palabra apoyar por mediar, para que se conviertan en instrumentos que permitan 
mediar el aprendizaje y no solo en contenedores de información [8]. 

Las definiciones anteriores sienta las bases para la conceptualización de los OA, pero también, dan 

lugar a una discusión que aún continúa: ¿Cuál es la definición de OA? Algunas de las definiciones que, 

desde Iberoamérica, abonan esta discusión se presentan a continuación: 
Desde México, la Corporación Universitaria para el Desarrollo de Internet (CUDI4) un O  es “la 

entidad formativa digital desarrollada para la generación de conocimiento, habilidades, y actitudes, que 
tiene sentido en función de las necesidades del sujeto y que corresponde con una realidad concreta” [17, 
p.3]. La investigadora mexicana Chan Nuñez [9] retoma la definición de la C DI e indica que: “un objeto 

de aprendizaje es una entidad informativa digital que se corresponde (representa) con un objeto real, 
creada para la generación de conocimientos, habilidades, actitudes y valores, y que cobra sentido en 
función de las necesidades del sujeto que lo usa” [9, p.10]. 
Desde España,  iguel Zapata  os propone que “los Objetos de Aprendizaje reutilizables son recursos 

digitales que pueden integrarse en distintos contextos curriculares apoyando programas formativos con 

distintos objetivos, destinatarios, etc., y que pueden reutilizarse indistintamente sin adaptación” [10, 

p.13]. Otro investigador español, García Aretio, manifiesta que los OA son “recursos digitales auto 

contenidos, diseñados para utilizarse en procesos de enseñanza y aprendizaje, y se caracterizan por la 

capacidad de reuso que contienen, apoyándose fuertemente en cuestiones de programación orientada a 

objetos y clasificación bibliotecológica” [11, p.1]. Por su parte [14] afirman que: “un objeto de 

aprendizaje es una unidad didáctica en formato digital, independiente, autocontenido, perdurable y 

predispuesto para su reutilización en varios contextos educativos por la inclusión de información auto 

descriptiva en forma de metadatos” [p.9]. Para la Universidad Politécnica de Valencia (UPV) un OA es 

[16]: “La unidad mínima de aprendizaje, en formato digital, que puede ser reutilizada. Para que la 
reutilización sea posible es imprescindible que el objeto no esté contextualizado” [p.4]. 

El Ministerio de Educación Nacional Colombiano [12],  junto con otras instituciones de educación 

superior, trabajaron en un marco conceptual en el cual un OA es “un conjunto de recursos digitales, auto 

contenible y reutilizable, con un propósito educativo y constituido por al menos tres componentes 

internos: contenidos, actividades de aprendizaje y elementos de contextualización. El Objeto de 

Aprendizaje debe tener una estructura de información externa (metadatos) que facilite su 

almacenamiento, identificación y recuperación”. También desde Colombia, [13] define un OA como “una 

entidad digital, auto contenible y reutilizable, con un claro propósito educativo constituido por al menos 

tres componentes internos editables: contenidos, actividades de aprendizaje y elementos de 

contextualización. A manera de complemento, los objetos de aprendizaje han de tener una estructura 

(externa) de información que facilite su identificación, almacenamiento y recuperación: los metadatos” 

[p.4]. 

Desde Argentina, haciendo una revisión de las definiciones de OA, [15] proponen que un OA es “una 

unidad didáctica digital diseñada para alcanzar un objetivo de aprendizaje simple, y para ser reutilizada en 

diferentes Entornos Virtuales de Enseñanza y Aprendizaje, y en distintos contextos de aprendizaje. Debe 

contar, además, con metadatos que propicien su localización y permitan abordar su contextualización” 

[p.34]. 

                                                           
3  Disponible en: http://www.ieeeltsc.org/  
4  Disponible en: http://www.cudi.edu.mx/  

http://www.ieeeltsc.org/
http://www.cudi.edu.mx/


421 

 

Haciendo un análisis de las definiciones propuestas por los distintos autores, se presenta a modo de 

resumen la Tabla 1, donde se vislumbran acuerdos y desacuerdos acerca de los rasgos distintivos de los 

OA. 

Tabla 4. Características comunes de diferentes autores sobre Objetos de Aprendizaje 
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AÑO 98 99 00 00 00 02 03 04 05 05 06 06 07 08 09 11 

Independiente x      x       x x  
Autónomo       x       x   
Autocontenible          x x  x  x  
Granularidad x    x  x x         
Estructura x       x  x x  x    
Apoyar aprendizaje x x x x x x x x x x x x x  x x 
Reuso   x    x   x    x   
Localizable   x             x 
Recurso Digital  x x x  x  x x x x x x  x x 
Reutilizable    x    x x  x  x  x x 
Metadatos     x      x x   x x 
Contexto  x   x x x  x      x x 
Unidad Didáctica               x x 
Perdurable               x  

2.3 Modelos de contenido 

Los modelos de contenido definen diferentes tipos de OA a diferentes niveles de granularidad y están 

basados en la idea de que se puede crear contenido de aprendizaje independiente y autónomo el cual 

puede utilizarse solo o ensamblado dinámicamente a otros OA para proporcionar aprendizaje. Estos 

componentes de aprendizaje pueden ser combinados para formar interacciones educativas más grandes o 

reutilizarse en contextos de aprendizaje distintos [18]. 

De todas formas, hay diferentes modelos de contenido y definiciones de OA en todos los modelos que 

han servido para desarrollar metodologías de diseño de OA. Algunos modelos definen un OA como una 

lección, otros como conceptos o principios, hechos, procedimientos o procesos. Esta heterogeneidad de 

definiciones es una barrera para la reutilización de los contenidos de aprendizaje a gran escala, ya que no 

está claro si el contenido puede ser reutilizado en un contexto diferente. La Tabla 2 muestra los modelos 

de contenidos (revisados para generar ALOCOM
5
 y se incluyen otros modelos que no fueron 

considerados por [19]) y los distintos niveles de agregación: 

Tabla 5. Modelos de Contenido de Objetos de Aprendizaje 

Modelo de 
Contenido Componentes de OA OA Colecciones de Objetos de Aprendizaje 

Aprendizaje 

Semántico 

Asset Info. 

Pedagógica 

Entidad 

pedagógica 

Contexto 

pedagó-
gico 

Documento 

pedagógico 

Esquema 

pedagógico 

Nueva 

Economía 

 Objeto de 

información 

Componente 

de 
aprendizaje 

Módulo de 

aprendizaje 

Unidad de 

aprendizaje 

Curso Currícul

o 

ALOCOM Fragmento 

de 
contenido 

Objeto de 

contenido 

OA de 

objetivo 
simple 

OA de 

objetivo 
mayor 

Agregación de OA 

NCOM Asset  ELO TLO agregación de OA 
CISCO  Item de 

contenido 

RIO RLO    

SCORM Asset  SCO Actividad Agregación de contenido 
Learnativity Datos, 

elementos 

Objetos de 

información 

objetos de 

aplicación 

Contene-

dores de 

   

                                                           
5 Abstract Learning Object Content Model, modelo que permite la interoperabilidad de contenidos [25]. 
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mediales objetos de 

aplicación 

NETg   Tópico Lección Unidad Curso  
dLCMS Asset Elemento de 

contenido 

Unidad de 

aprendizaje 

    

PaKMaS Objeto 
medial 

Módulo de 
contenido 

Módulo 
estructurado 

    

Modelo 

Colaborativo 

Recurso 

digital 

Recurso de 

contenido 

Objeto de 

aprendizaje 

Coleccio-

nes de 
aprendizaje 

   

LOM Datos  Lección  Curso Colecciones de 

curso 
DNER & 

LO 

Objetos 

informa-

ción 

 Objetos de 

aprendizaje 

Unidad Módulo Curso Coleccio

-nes 

2.4 Metadatos 

Los metadatos son parte constitutiva de los OA, como afirman [14] “son esencia y no accidente en el 

paradigma de los OA. Si eliminamos este elemento, podríamos perfectamente hablar de diseño de 

recursos digitales educativos, de manera genérica”. 

Para la [6] los metadatos son: “Información sobre un objeto, sea este físico o digital”. En el contexto de 

los OA, García Aretio [11] los define como: “Una estructura detallada del texto, que describe atributos, 

propiedades y características distribuidos en diferentes campos que identifican claramente al objeto con el 

fin de que pueda encontrarse, ensamblarse y utilizarse”. La importancia del etiquetado de los OA está 

dada por los alcances que tiene el mismo: (i) hace posible la identificación del objeto, (ii) facilita la 

búsqueda, (iii) permite el almacenamiento, (iv) favorece la reutilización y (v) propicia la interoperabilidad 

[15]. 

Para la reutilización e interoperabilidad (características centrales en lo OA) es fundamental la 

estandarización [20]. Los estándares de metadatos más utilizados para etiquetar MED son: Dublin Core6, 

un conjunto de 15 elementos que permiten describir una amplia variedad de recursos Web [21], e IEEE 

Learning Object Metadata7
 (LOM) que contiene un grupo mínimo de elementos para la administración, 

ubicación y evaluación de OA, agrupados en 9 categorías, las cuales a su vez contienen sub-categorías, 

cuenta con un total de 76 elementos o campos para rellenar. Actualmente, la Organización ISO/IEC, está 

desarrollando un nuevo estándar  para objetos educativos, denominado ISO/IEC 19788 Metadata 
Learning Resource8

. 

2.5. Sistemas Recomendadores de Objetos de Aprendizaje 

El ingente crecimiento de materiales disponibles a través de la Web y la dificultad para hallar los más 

apropiados [22], junto con la personalización de los aprendizajes son las principales motivaciones para la 

incorporación de SR. Esto es “cualquier sistema que produzca como salida recomendaciones 

personalizadas o que tenga un efecto de guía en el usuario de forma personalizada hacia objetos 

interesantes o útiles en un amplio espacio de posibles opciones” [24, p.3].  

Los SR, herramientas inicialmente desarrolladas para el ambiente comercial, se están incorporando al 

ámbito educativo para permitir la selección automática (o semi-automática) del material que mejor se 

ajuste a las necesidades del estudiante [25]. 

Un aspecto importante en el contexto de los SR es la utilización de metadatos. Como afirma [40] “si 

existen metadatos, la recomendación de los objetos de buena calidad puede ser factible y muy eficaz”, 

pero además, debe tener en cuenta que “la selección y composición de OA requiere metadatos que 

denoten un nivel de especificación semántica suficiente que permita la automatización” [28].  

Algunos ejemplos de SR en Iberoamérica: 

En Colombia, [22] implementaron un SR sobre el repositorio Rodas9, el mismo se integró a FROAC10. 

En Chile, [27] presentan un SR denominado Content Compass Plataform (CCP) que permite a docentes 

componer sus clases utilizando OA.  En México, en colaboración con investigadores de España, [29], [30] 

                                                           
6 Disponible en: http://dublincore.org/ 

7 Disponible en: http://www.ieeeltsc.org  

8 Disponible en: https://www.iso.org/obp/ui/#iso:std:iso-iec:19788:-1:ed-1:v1:en  

9  Disponible en: http://www.edupmedia.org/rodasv3  

10  Federación de Repositorios de OA Colombia (http://froac.manizales.unal.edu.co/).  

http://dublincore.org/
http://www.ieeeltsc.org/
https://www.iso.org/obp/ui/#iso:std:iso-iec:19788:-1:ed-1:v1:en
http://www.edupmedia.org/rodasv3
http://froac.manizales.unal.edu.co/
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han incorporado un SR al repositorio Agora11. Además, desarrollaron un SR [26], denominado Delphos12. 

En Argentina [25], y en colaboración con investigadores del Uruguay [31], desarrollaron un prototipo de 

un SR que busca sobre ARIADNE
13

. En Brasil, en colaboración con investigadores españoles, [32] 

realizan una evaluación de un conjunto de metodología de recomendación. La evaluación la hacen sobre 

el repositorio MERLOT14. También [33] establece un estado del arte de los SR y propone una 

metodología de recomendación de OA. En Ecuador, y en colaboración con investigaciones españoles, 

[23] desarrollaron un prototipo de SR de OA para experimentar sobre tres algoritmos de recomendación. 

Asimismo, [34] proponen la evaluación de un método de recomendación para apoyar a la toma de 

decisiones del estudiante de pre-grado acerca de qué materias tomar. En España [41], [35] desarrollan un 

planificador automático para generar rutas de aprendizaje personalizadas basadas en OA denominado 

myPTutor15.  Así mismo, [36] proponen un SR que tiene en cuenta objetivos de corto (sesión) y largo 

plazo (carencias de conocimiento reflejadas en su perfil de estudiante) para mejorar el proceso de 

recomendación.  

 Conclusiones y trabajos futuros 

La utilización del paradigma de OA, con sus más de diez años de vigencia, continúa necesitando una 

definición que permita apoyar sobre bases sólidas de investigación y desarrollo. Si bien hay acuerdos 

mínimos como: cuál debería ser la estructura de un OA (objetivos, materiales/recursos de aprendizaje y 

evaluación), que debe estar diseñado para su reutilización y que debe contar con metadatos, en la práctica 

no es suficiente. La falta de consenso en la definición de OA, afecta su granularidad, su reutilización y su 
interoperabilidad. De las diferentes definiciones han derivado varias propuestas de modelos de contenidos 
para indicar el tamaño del OA. Esto incide directamente en la estructura del OA y en sus componentes 
internos, y a su vez, se relaciona con la forma de crear colecciones de OA. 

Los SR eligen, por lo general, los OA como el MED más apropiado para la implementación del 

sistema. Esto se debe, esencialmente, a que los OA cuenta con dos características que son necesarias para 

el correcto funcionamiento de un SR: son reutilizables, cuentan con metadatos y se alojan repositorios. 

Ahora bien, al no contar con una definición acordada de OA, cada SR adopta la que mejor se ajusta a su 

propuesta, esto hace que se desarrollen distintas aplicaciones en función del recurso o material educativo 

que se recomienda y compleja la comparación de las metodologías entre sí. Otro aspecto central en los SR 

es uso de metadatos asociados a los OA. Si bien se han desarrollado estándares de metadatos que cuentan 

con una amplia adopción para etiquetar OA, la falta de semántica y una baja cantidad de metadatos 

asociados a éstos hace compleja su recomendación. 

En este contexto, aquel docente (o un grupo de ellos) que desee desarrollar un OA ¿Qué debería tener 

en cuenta? En primer lugar, que los OA que deben ser diseñados para ser reutilizados. En segundo lugar, 

debería elegir una definición que tenga un amplio consenso y no adoptar la que mejor se adapte al 

material con el que ya cuenta. Se tiene que establecer qué es un OA, pero también qué no es un OA y 

lograr describir su estructura interna con la finalidad de adoptar un modelo de contenido que defina el 

tamaño del OA. En tercer lugar, es importante la utilización de una metodología de diseño de OA que le 

sirva de guía. En cuarto lugar, debe informarse sobre el estándar de metadatos que utilizará y el 

vocabulario asociado a la institución y al repositorio donde alojará el mismo. Si además, el repositorio 

cuenta con un SR, la carga de los metadatos es central para obtener buenos resultados. 
En este trabajo se revisaron distintos aspectos que forman parte del estado del arte del paradigma de 

OA: definición del concepto, metadatos, modelos de contenido y SR. Basados en esto, se analizó el 
impacto que tiene para el paradigma de OA la falta de una definición acordada por la comunidad 
docente/científica internacional. Además, se propusieron un conjunto de recomendaciones para adopción 
de éste paradigma. Del análisis es claro concluir que la comunidad de investigadores y educadores 
necesitan consensuar una definición que permita, no solo, apoyar en bases sólidas las investigaciones, 
sino también el diseño, creación y almacenamiento de OA. 

                                                           
11  Disponible en: http://smile.esi.uclm.es/agora/  

12  Disponible en: http://smile.esi.uclm.es/delphospruebas/  

13 Disponible en: http://www.ariadne-eu.org  

14  Disponible en: http://www.merlot.org/merlot/index.htm  

15  Disponible en: http://servergrps.dsic.upv.es/myptutor  

http://smile.esi.uclm.es/agora/
http://smile.esi.uclm.es/delphospruebas/
http://www.ariadne-eu.org/
http://www.merlot.org/merlot/index.htm
http://servergrps.dsic.upv.es/myptutor
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Resumen. La naturaleza compleja del material educativo digital (MED) ha hecho que la preparación de estos 

recursos educativos sea una tarea difícil para los docentes y en especial cuando se utilizan las metodologías 

tradicionales de enseñanza. Los docentes universitarios tienen necesidad de considerar en el diseño del material, 

variables didácticas y tecnológicas. A esto se suma un problema más, que es el de encontrar cuales son los formatos 

digitales adecuados que permitan mediar el diálogo didáctico entre estudiantes y docentes cuando se utilizan 

entornos virtuales de enseñanza y aprendizaje (EVEA). El presente proyecto busca desarrollar una metodología para 

la creación de material educativo digital (MED) y evaluar el impacto generado sobre los docentes de la Facultad de 

Ingeniería al apropiarse de esta. Como parte de la metodología en mención se buscará desarrollar un marco de 

referencia basado en el análisis multidimensional (objetivo de aprendizaje, estilo de aprendizaje, estrategia de 

enseñanza, formato digital y herramienta de software) que permita comparar las posibilidades de los distintos 

recursos digitales utilizados en la producción MED y de las herramientas tecnológicas que dan soporte para la 

creación de los recursos basado en aspectos didácticos y tecnológicos. La metodología ayudará al docente a 

seleccionar el recurso digital y la herramienta de software más adecuada para el desarrollo del MED, teniendo en 

consideración los estilos de aprendizaje  de los estudiantes y los objetivos de aprendizaje. 

Palabras Clave: Metodología, Abierto, Aprendizaje, Objeto, Digital, Material, Didáctico. 

1. Introducción 

El profesor en su práctica diaria se enfrenta al desafío de poder entregar de la forma más adecuada la 

información que pretende enseñar a sus estudiantes,  para ello recurre al uso de distintos canales que 

permiten mediar los contenidos a enseñar y utiliza una serie de recursos digitales que suelen ser  creados 

por él para transformarlos en Material Educativo Digital (MED).  Para producir este MED hace uso de 

distintas estrategias que dependen directamente del conocimiento (didáctica, pedagogía y tecnología) del 

profesor, y cuyo propósito es lograr resultados de aprendizaje concretos. Sin embargo, las estrategias que 

han adoptado los profesores,  inmigrantes digitales para producir MED han sido insuficientes. Los 

inmigrantes digitales, son fruto de un proceso de migración digital que supone un acercamiento hacia un 

entorno altamente tecnificado, creado por las TIC y donde los estudiantes (nativos digitales) han crecido 

con la tecnología y, por lo tanto, tienen una habilidad innata en el lenguaje y en el entorno digital, 

habilidades de las que carecen los profesores inmigrantes digitales [1]. 

 

Muchos de los profesores inmigrantes digitales no han hecho el esfuerzo por adoptar las nuevas 

tecnologías y siguen enseñando de forma enciclopedista. En otros casos, han adoptado las nuevas 

tecnologías como un fin y no como un medio haciendo que los esfuerzos por entregar los contenidos a los 

estudiantes no hayan sido los adecuados. Esto sin duda  produce un rechazo y pérdida de interés o atención  

en los nativos digitales.  Para un profesor inmigrante digital, es difícil mantener la atención del alumnado 

en una clase tradicional de exposición de contenidos, porque tienen la percepción de que ese contenido lo 

pueden consultar en internet, intercambiar entre ellos, localizar otras fuentes, elaborar mapas o 

visualizaciones, es decir, tienden a participar activamente en la construcción de su propio conocimiento [1] 

[2].  

Esto ha generado que el "espacio del aula de clase" se extienda y deje de ser el único lugar de 

interacción donde se aprende y se construye el conocimiento. Ahora, los estudiantes recurren a distintos 

canales (youtube, educatina, Khan Academy, facebook, twitter, Wikipedia, etc.) que despiertan su interés y 

curiosidad. Esto hace pensar que los estudiantes de hoy no son los estudiantes para los que los sistemas de 

educación tradicionales fueron diseñados. 

A todo lo anterior, se suma la condición específica de cada estudiante en relación con los distintos 

estilos y preferencias que tiene para aprender, donde se marca un ritmo de estudio y en algunos casos se 

difiere tiempo y el espacio del aprendizaje. 

Entonces, surgen las siguientes interrogantes: ¿son los canales tradicionales (como por ejemplo una 

clase magistral) adecuados para el tiempo actual, en el que los nativos digitales centran su atención en 
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dispositivos tecnológicos y recursos digitales para acercarse a las fuentes de información? ¿Cómo enseñar 

en un grupo de estudiantes con preferencias de aprendizaje distintos? ¿Cómo puede un profesor inmigrante 

digital producir recursos educativos digitales que sean de interés de los estudiantes?  ¿Qué tipos de 

recursos digitales favorecen a los estilos de aprendizaje de los estudiantes? ¿Cómo se pueden diseñar 

estrategias de enseñanza que puedan estar soportadas en TIC? 

Bajo estos parámetros, grupos de investigación y comunidades científicas, han hecho grandes esfuerzos 

por desarrollar guías metodológicas para producir material educativo digital, bajo el paradigma de objetos 

de aprendizaje (presentaciones de PowerPoint, OpenCourseWare, etc.), intentando satisfacer la demanda 

de conocimientos que actualmente tienen los profesores inmigrantes digitales. Sin embargo, varias de estas 

metodologías han sesgado su orientación al ámbito tecnológico dejando de lado elementos pedagógicos en 

la producción de los recursos educativos, mirando únicamente a estos como una forma industrializada de 

generar material digital para "todos".  

El profesor debería poder hacer uso del material ya producido por él o reutilizar alguno que esté 

alineado con sus objetivos y estrategias de enseñanza y lograr producir nuevo material que pueda ser 

compartido en internet. Pero no todo lo que está en la web es de calidad. Desde este punto de vista, hay 

iniciativas que dan algunos lineamientos sobre la calidad didáctica y tecnológica que debería tener un 

recurso educativo [5]. Este trabajo plantea el diseño de una propuesta metodológica para la creación de 

MED de calidad bajo el paradigma de Objetos de Aprendizaje y como parte de la propuesta metodológica, 

se evaluará el impacto generado por esta al ser adoptado por los profesores inmigrantes digitales de la 

Facultad de Ingeniería de la Universidad de Cuenca, con el propósito de retroalimentarla. El resto de este 

artículo tiene la siguiente estructura: la sección 2 describe un escenario que ayuda a explicar cómo la 

propuesta sugerida podría ayudar, en la sección 3, se presenta brevemente la metodología, y finalmente, la 

sección 4 presenta las conclusiones y trabajos futuros. 

2. Escenario 

Los docentes con los que cuenta la Facultad de Ingeniería en su mayoría son inmigrantes digitales, 

término aplicado a las personas entre 35 y 55 años que han nacido en la era pre-digital [1] es decir, antes de 

los años 90 y han tenido que adaptarse a una sociedad cada vez más tecnificada. De acuerdo con un estudio 

realizado en 2008[6] sobre las edades de los docentes de la Facultad de Ingeniería, este proyecto actualizó 

la información al año 2013 obteniendo los siguientes resultados: el 16,7 % del personal docente es menor a 

35 años, el 81,8% se encuentran entre las edades de 35 y 55 años, y cerca de un 1,5 % son mayores a 55 

años.  La Fig. 1 muestra el porcentaje de los docentes mayores a 55 años, que en poco tiempo tendrán que 

acogerse a la jubilación voluntaria u obligatoria según los artículos 81 y 129 de la LOSEP y los artículos 

288, 289, 290 del Reglamento de la Ley del Servicio Público, y la Disposición novena de la LOEI [7].  

Esto sugiere que los contenidos dictados y la experiencia y el conocimiento de este grupo de docentes 

(mayores a 55 años) que ha sido transmitido durante años se perderían, dado a que no existen políticas de 

producción y almacenamiento de MED en la Facultad de Ingeniería. Dentro de este grupo de inmigrantes 

digitales (entre 35 y 55 años) existen docentes (81,8 %) que mantienen la enseñanza enciclopedista, donde 

el profesor es la fuente del conocimiento y el alumno un simple receptor, lo que limita el interés del 

estudiante por aprender y alcanzar sus propios objetivos de aprendizaje. Cambiar la forma de enseñanza en 

este grupo de docentes presenta un reto para los educadores, se necesita de alguna forma asegurar que el 

aprendizaje sea de calidad, colaborativo, utilizando modelos, metodologías y recursos educativos 

apropiados y correctamente elaborados, dando soporte a un aprendizaje centrado en el estudiante. Del 

remanente del grupo de docentes que muestra la Fig.1 (menores a 35 años) al incorporarse a la Facultad, no 

han recibido formación en TIC aplicada en educación, por lo que podrían carecer de los conocimientos 

necesarios para fusionar los campos de la didáctica, pedagogía y tecnología. Es importante considerar que 

los docentes son diseñadores de actividades educativas y es por ello que se debe aprovechar el potencial 

que tienen para generar conocimiento y capturarlo por medio de Recursos Educativos Digitales (Objetos de 

Aprendizaje) utilizando una propuesta metodológica que contribuya de manera sustancial, a que los 

estudiantes creen su propio conocimiento de acuerdo a sus diferentes estilos de aprendizaje. 
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Figura 1. Porcentaje de docentes por rango de edades de la Facultad de Ingeniería 
de la Universidad de Cuenca. 

3. Metodología 

La propuesta de este trabajo se enmarca dentro del diseño y exploración de innovaciones educativas, donde 

se considera el uso de artefactos (en nuestro caso el diseño de una propuesta metodológica para la 

creación de MED) para contribuir a mejorar las estrategias de enseñanza que emplean tecnologías y tener 

una mayor comprensión de la naturaleza y condiciones del aprendizaje en entornos virtuales [9]. El tipo de 

investigación que se utilizará es la siguiente: 

 

1.- Investigación basada en diseño (IBD) para generar la propuesta metodológica para la creación de 

material educativo digital (cualitativo). Para esto se procederá de la siguiente manera: 

 

a) Análisis de 27 propuestas metodológicas para el diseño de Objetos de Aprendizaje en 

Iberoamérica. 

 

b) Desarrollo de la propuesta metodológica con un marco teórico. Como parte de la propuesta 

metodológica para crear material educativo digital, se propondrá el desarrollo de un marco de 

referencia basado en un análisis multidimensional (resultado de aprendizaje, estilo de aprendizaje, 

estrategia de enseñanza, formatos digitales).    

 

c) Evaluación y prueba de la propuesta metodológica en la práctica, para obtener información 

acerca de las fortalezas y debilidades de la estrategia implementada para generar mejoras. Para esto se 

elaborará cuestionarios que serán realizados sobre los docentes con el propósito de obtener 

información sobre lo que funciona y lo que hay que mejorar sobre el modelo. 

 

d) Documentación y reflexión para generar los principios de diseño de la propuesta metodológica 

para la creación de MED. 

 

Los pasos a seguir para producir MED podrían ser los siguientes: 

 

Paso 1: Establecer el perfil de un grupo de estudiantes para lo que se utilizará un cuestionario que ayude a 

determinar sus estilos de aprendizaje; entendemos por estilo de aprendizaje “los rasgos cognitivos, 

afectivos, fisiológicos, de preferencias por el uso de los sentidos, ambiente, cultura, psicología, comodidad, 

desarrollo y personalidad que sirven como indicadores relativamente estables, de cómo las personas 

perciben, interrelacionan y responden a sus ambientes  de aprendizaje y a sus propios métodos o estrategias 

en su forma de aprender” [8] (¿A quién enseñar?).  

Paso 2: Plantear los objetivos de aprendizaje de acuerdo al resultado que se desea alcanzar, teniendo en 

cuenta los diferentes tipos  de conocimiento y el nivel de complejidad que se busca lograr con los 

estudiantes (¿Qué enseñar?).  

Paso 3: Seleccionar los contenidos a enseñar. Los tipos de contenidos a ser abordados por esta metodología 

pueden ser conceptual, procedimental y actitudinal (¿Qué enseñar?). 
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Paso 4: Determinar la secuencia de los contenidos y las estrategias de enseñanza que permitan integrar los 

contenidos a enseñarse tomando en consideración los estilos de aprendizaje de los estudiantes. (¿Cómo 

enseñar?). 

Paso 5: Producir el material educativo digital como Objeto de Aprendizaje (OA), apoyado en herramientas 

informáticas para su desarrollo.  

Paso 6: Describir el OA mediante el uso de metadatos (LOM, Dublin Core, SCORM, MLR) que permitan 

establecer la forma de uso del OA (propiedad intelectual) y que permita ser localizado en un repositorio. 

Paso 7: Evaluar la calidad del material.  

Paso 8: Compartir el material educativo digital en un Repositorio de objetos de aprendizaje. 

Paso 9: Despliegue del MED en un Sistema de Gestión de Aprendizaje (SGA). 

Paso 10: Retroalimentación del MED por parte de los estudiantes (opcional). 

4. Conclusiones y trabajos futuros 

Este trabajo planteará la creación de una propuesta metodológica para creación de Material Educativo 

Digital (MED) tomando en consideración componentes pedagógicos, didácticos y tecnológicos desde el 

punto de vista del docente no informático. La propuesta metodológica estará basada en elementos como 

son los resultados de aprendizaje, las estrategias de enseñanza recomendadas según el estilo de aprendizaje 

de los estudiantes, los formatos digitales recomendados según el estilo de aprendizaje del estudiante y las 

herramientas tecnológicas que dan soporte a la creación del material educativo digital. Se considerará 

también la evaluación de la calidad del MED producido por el docente a través del uso de una rúbrica de 

evaluación. 

 

El enfoque de la metodología contribuirá a que el docente: i) diagnostique el perfil de aprendizaje de un 

curso de estudiantes, ii) seleccione las estrategias de enseñanza recomendadas para favorecer estilos de 

aprendizaje menos predominantes en los estudiantes, iii) elija las herramientas tecnológicas que le permitan 

materializar el MED, iv) evalúe la calidad del material producido, v) describa y catalogue el MED, vi) 

utilice sistemas de gestión de aprendizaje y repositorios para compartir los recursos producidos. 
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Resumen. El uso de las Tecnologías de Información y Comunicación (TIC) es primordial para el 

desarrollo personal y social. Por ello, es necesario identificar las variables que impulsan el adecuado 

uso de estas herramientas. La presente investigación es descriptiva y se realizó con estudiantes de la 

Universidad de Guadalajara, en diferentes sedes. Se utilizó un instrumento estandarizado para 

determinar el tipo de asertividad, y se diseñó  un instrumento para identificar la opinión, dominio y 

uso de TIC, La información se obtuvo en línea, con una muestra de mil ciento ocho participantes de 

forma transversal y se analizó con medidas de tendencia central y  distribución,  se encontró una 

relación positiva entre asertividad,  dominio, uso y opinión de las  TIC. Concluyendo que  los 

estudiantes asertivos tienen una mejor opinión, uso y dominio sobre las TIC, con respecto de aquellos 

estudiantes que se identificaron en la dimensión no asertiva y asertiva indirecta. 

Palabras Clave: Asertividad, Tecnología, Información, Educación, Comunicación. 

1. Introducción 

Las universidades son las responsables de fomentar el pensamiento crítico en sus estudiantes, 
permitiéndoles ser más proactivos y autónomos en su proceso de aprendizaje, y en las decisiones que los 
mismos toman frente a la vida. 

El fundador del análisis transaccional, el psicólogo Berne [1], decía que el ser humano tiene tres 
necesidades psicológicas básicas: hambre de estímulos, estructurar el tiempo, y reconocimiento, pudiendo 
ser satisfechas de forma constructiva o destructiva. En este sentido, las universidades son muy 
importantes debido a que son un espacio en el que se interactúa para facilitar el aprendizaje y  desarrollar 
habilidades sociales en los estudiantes, en ellas se reconoce el esfuerzo de   los que lo ameritan, se 
fomenta el respeto, la ecuanimidad y se brinda la oportunidad  de ejercitar la  elección  y organización de 
actividades, tiempo y compromisos. 

Lo anterior implica un cambio de roles en donde el estudiante se compromete en el logro de sus 

objetivos profesionales, el estudiante conduce el aprendizaje de sus cursos y el profesor es guía, 

facilitador, orientador, asesor y tutor. 

Partiendo del uso de los recursos tecnológicos como herramientas y medios para mejorar la calidad del 

aprendizaje y la construcción del conocimiento, las Tecnologías de Información y Comunicación (en 

adelante TIC), posibilitan una gran  flexibilidad. 

Las TIC, según Cabero y Salinas [2], son una herramienta de comunicación, procesamiento de 
información y para la toma de decisiones, fundamental e imprescindible en el desarrollo de las 
actividades sociales, la interacción social e intercambio de información, que puede influir directamente en 
el desarrollo y aceptación de las personas en la sociedad.  

Para mejorar el proceso de aprendizaje y optimizar el uso de las TIC es necesario identificar, la 

opinión, dominio, uso y frecuencia de estas herramientas por parte de los involucrados en los procesos 

educativos y, si se puede relacionar este uso, en atención a las principales características de la 

personalidad, la sociedad en su conjunto puede tener la oportunidad de conocerse más a sí misma. 

La calidad  y satisfacción que se tiene en la vida es determinada en gran medida     por las habilidades 
sociales, y éstas  representan la conducta que las personas emiten en situaciones interpersonales para 
obtener una respuesta de los demás. Por ello, destaca la importancia de conocer la relación que puede 
existir entre determinadas habilidades sociales y de dominio de las TIC. 

“Las habilidades sociales se presentan de forma difusa y continua, no de forma discreta, existiendo 

intersecciones entre una destreza y otra, que surgen en atención a múltiples factores: estado de ánimo 

circunstancias y el contexto en el que el individuo se desarrolla”, tal como lo dicen Martínez y Navarro 

[3]. 

mailto:1mariom@valles.udg.mx
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La asertividad se considera una habilidad social que permite expresar los pensamientos, los 

sentimientos, aceptar la crítica, dar y recibir cumplidos, iniciar conversaciones y defender los derechos de 

cada uno de manera directa, honesta y oportuna respetándose a sí mismo y a los demás, de acuerdo con 

Flores y Díaz [4]. 

El poder ya no radica en la información, sino en la posibilidad y capacidad de construir el 
conocimiento con ella, lo cual está directamente relacionado con el dominio y frecuencia en el uso de las 
herramientas que le permiten a la sociedad el acceso a la información, el tiempo presencial es muy 
valioso para dedicarlo solo a transmitir, tenemos que dialogar, intercambiar ideas, discutir, construir 
conocimiento, resolver dudas y/o problemas. 

El desarrollo de las herramientas aprovechando Internet ha revolucionado las telecomunicaciones, 
propiciando el contacto y el trabajo de ciudadanos de todo el mundo de forma rápida, eficaz y barata, 
según Ríos [5]. 

Estrada [6] considera que la comunicación es básica en la construcción y transmisión de ideas, que 
fortalece los vínculos afectivos y el proceso educativo, la convivencia entre actores involucrados en el 
proceso de aprendizaje, por lo cual resulta indispensable hacer uso de las TIC. 

De acuerdo con Cebrián [7], el complemento que las tecnologías, por sí mismas, implican en el 
proceso de enseñanza aprendizaje, enriquece las cuestiones organizativas del aprendizaje y el control del 
mismo, las cuales son tomadas por el estudiante: ¿Qué estudiar, cómo, cuándo, con quién, con qué ritmo 
de trabajo? 

Gracias a las tecnologías se facilita la evaluación formativa, la cual es una de las estrategias más 
eficaces para fomentar el aprendizaje en los estudiantes, y favorecer un aprendizaje personalizado. 

Tomando como referencia diferentes estudios relacionados con la evolución del uso de las TIC en la 
universidad, y el desarrollo de habilidades sociales a través de éstas. Resultan de particular interés los 
resultados de  Marzo et al. [8], que encuentran que la tasa de éxito es superior en los estudiantes de 
modalidades semi-presenciales, utilizando TIC, a los de tipo presencial.   

Así pues, las tecnologías ofrecen la posibilidad de cubrir las carencias de la enseñanza tradicional y de 
ser un complemento enriquecedor para el aprendizaje, ya que ofrece, sin suplir nada, más posibilidades de 
comunicación y de acceso a la información, por lo tanto de construir conocimiento de una forma distinta. 

En este sentido, el objetivo de este trabajo fue conocer cuál es la opinión que los estudiantes tienen 
sobre las TIC, clasificar a los estudiantes de la muestra en asertivos, asertivos indirectos y no asertivos, y 
determinar si hay relación entre la habilidad social, asertividad y el uso de las TIC.  

2. Método 

La investigación que aquí se expone, es el resultado de un estudio descriptivo, utilizando como método de 
recolección de datos el cuestionario (metodología de encuesta) con cohorte transversal.  

Las dependencias de la Red Universitaria de la Universidad de Guadalajara (México) UdG que 
participaron en este estudio son: el Centro Universitario de los Valles (CU Valles), el Centro 
Universitario del Sur (CU Sur) y el Sistema de Universidad Virtual (SUV). 

La investigación se realizó a partir de una muestra incidental de estudiantes de los tres centros 
universitarios: CU Valles con un modelo de enseñanza semi-presencial, CU Sur  con un modelo 
presencial, y el SUV con la modalidad enseñanza a distancia.  

En los centros se solicitó a la comunidad administrativa el apoyo para la aplicación del instrumento, 
consiguiéndose 1108 participantes.  

Se buscó e identificó, después de realizar una comparación entre diferentes instrumentos, una prueba 
estandarizada para poder identificar el tipo de asertividad de las personas. Dicho instrumento se 
complementó con el diseño y creación de un cuestionario (ad hoc) para conocer el dominio, opinión y uso 
de las TIC. 

El cuestionario elaborado, ad-hoc, sobre TIC está dividido en tres partes. La primera parte la integran 
seis ítems sobre el dominio de la TIC, dos preguntas son cerradas y cuatro de escalas tipo Likert .La 
segunda parte la componen veinticuatro preguntas sobre el uso de las TIC, entre ellas hay once cerradas, 
doce de escalas tipo Likert y una pregunta abierta. La tercera parte sobre opinión tiene doce ítems, en 
nueve de ellos se proponen escalas tipo Likert, y tres son preguntas abiertas.    

Los instrumentos fueron aplicados a una muestra de estudiantes de CU Valles. Asimismo se envió este 
instrumento a expertos en TIC para su validación. Después  se procedió a la invitación de los centros y su 
correspondiente aplicación. 

La recogida de información duró tres meses. Sobre la información obtenida se realizó un análisis 
estadístico con medidas de tendencia central y de distribución, correlacionando las variables asertividad, 
uso, dominio y opinión de TIC. El análisis se realizó sobre los cuestionarios en los que se contestaron 
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todas las preguntas, para evitar sesgos en la información obtenida. En el análisis no paramétrico entre 
asertividad, dominio, opinión y uso de las TIC, se procedió a categorizar los resultados obtenidos en 
cuartiles para realizar una apropiada distribución de la información obtenida. Para el análisis se utilizó la 
aplicación SPSS versión 12. 

La edad media de los estudiantes participantes es de 21 años. Donde las mujeres representan un 
47.74% de la muestra, frente a los hombres que son el 50.09%, el resto de la muestra no respondió a esta 
cuestión. Los encuestados pertenecen a 17 licenciaturas. El cuestionario fue llamado “ sertividad y su 
relación con el uso de TIC”, el cual lo constituyen la E  , el cuestionario del Dr. Laurence Smallheise, y 

el Dominio, Opinión y Uso de TIC.  

3. Resultados 

En relación a la pregunta, ¿cuánto tiempo tienes usando el Internet?, destaca que el 57.44% opina tener 
más de cuatro años haciendo uso de esta herramienta de búsqueda y transmisión de información, y el 
6.84% de los estudiantes lleva menos de un año (ver figura 1). 

 
Fig. 6.  ¿Cuánto tiempo tienes usando el Internet? 

 

 

3.1   Aportaciones de opinión sobre tecnología 

Sobre el cuestionamiento de si la utilización de las TIC, ¿ha mejorado tu proceso de comunicación 
personal y transmisión de ideas a los que te rodean?, el 91.5 % de los participantes respondieron que sí. 
Ver figura 2. 
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Fig. 2. Distribución de la opinión sobre el uso de las Tecnologías de Información y Comunicación ¿ha 
mejorado tu proceso de comunicación personal y transmisión de ideas a los que te rodean? 

Para conocer  la distribución de la percepción y opinión del alumnado participante, respecto a las TIC, en 
función de su escala de asertividad, se calculó el cuarto cuartil  y se restó dos unidades al mismo, 
resultando un valor de 50 como una aproximación al límite superior. La misma operación se hizo con el 
límite inferior cuyo valor es -44, menos dos valores, tenemos -42, con el objeto de equilibrar la 
percepción de las aportaciones y de la distribución a la escala de valores asociada a las respuesta, se 
calculó el tercer cuartil, resultando como valor el 22, la mediana cuyo valor es 12 y el primer cuartil con 
un valor de 3.5. Con estos valores se procedió a agrupar la cantidad de individuos con valores superiores 
a 50, mayores a 22, mayores a la mediana (12), menores e iguales a la mediana e inferiores a -42; 
resultando lo que se aprecia en la figura 3. 
 

 
 
Fig. 3. Frecuencia y distribución de opinión sobre las tecnologías de información y comunicación en atención a la 

escala de asertividad. 
Es significativo apreciar, como los participantes con una mejor opinión, es decir, aquellos que se 
encuentran en el límite superior de la escala de valores y el tercer cuartil, son los participantes asertivos 
con un 37.72 % sobre su propio conjunto, en comparación con el 18.75 % de los no asertivos y el 19.21% 
de los asertivos indirectos. 

Aunque las TIC son las herramientas preferidas para la comunicación, transmisión y acceso de 
información, para realizar trabajos académicos, cuando se trata de buscar ayuda de amigos, los 
estudiantes, en su mayoría, siguen prefiriendo realizar la solicitud de manera personal, en lugar de utilizar 
cualquier tecnología y a distancia, como lo podemos apreciar en la figura 4. 

 

 

Fig. 4. Distribución de la pregunta. Cuando buscas ayuda de tus amigos o personas de confianza, ¿de qué forma 
lo haces y prefieres?  

Cuando se pregunta a los estudiantes la forma de resolver sus actividades áulicas y extra áulicas, y con 
qué frecuencia, obtenemos los datos que reflejamos en la figura 5. 
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Fig. 5. Distribución de opinión sobre   la cuestión ¿Cómo resuelves las actividades áulicas y extra áulicas de tus 
materias y con qué frecuencia? 

4 Conclusiones y trabajos futuros 

Con los resultados encontrados, en el análisis no paramétrico y el descriptivo, se puede apreciar que 
existe una diferencia en el uso, opinión y dominio de las TIC por parte de los estudiantes de la 
Universidad de Guadalajara, en especifico, el CU Valles, el SUV y el CU Sur con distinta habilidad 
social, en especifico la asertividad. 

Al realizar el análisis no paramétrico de chi-cuadrado sobre los datos apreciados entre asertividad con 
dominio, uso y opinión de TIC, nos encontramos con valores de significancia inferiores a 0.05 para los 
tres casos: asertividad – dominio de TIC, asertividad – uso de TIC y asertividad- opinión sobre las TIC. 
Por lo tanto, de los estudiantes asertivos que participaron en esta investigación, se observa que mantienen 
un mayor dominio opinión y uso de las TIC en la búsqueda e intercambio de información, en relación a 
aquellos que no son asertivos. 

Resulta significativo apreciar, como los participantes con una mejor opinión, son los participantes 
asertivos con un 37.72% sobre su propio conjunto, en comparación con el 18.75% de los no asertivos y el 
19.21% de los asertivos indirectos. 

Así pues, los estudiantes asertivos mantienen un mayor dominio, una mejor opinión y mayor uso de las 
TIC en la búsqueda e intercambio de información, en relación a aquellos que no son asertivos. 

Los estudiantes buscan el éxito en su desarrollo personal y como partes propositivas y dinámicas en los 
grupos, de manera natural, desarrollan el sentido de la adaptación en su entorno, la integración a distintos 
grupos, se identifican con la cultura, se integran en la sociedad respetando las normas sin perder de vista 
sus principales aspiraciones, triunfar en la vida, en función de la teoría de Rogers [10]. 

Estas teorías nos permiten ampliar la perspectiva sobre la forma en que el ser humano se dirige en su 
entorno, su postura ante los hechos que percibe y la forma en la que actúa en un contexto complejo que 
requiere para su propia supervivencia. 

Con los resultados obtenidos consideramos que la distribución de la población estudiantil en las tres 
dimensiones de asertividad atiende al supuesto de integración. Las personas asertivas tienden a ser 
agresivas cuando se ven frustradas, en el logro de sus objetivos, tal como lo demuestran Person [9] y Nass 
et al. [11], en la presente investigación, este grupo representa un porcentaje reducido en comparación con 
el 80% de aquellos que son asertivos indirectos, y estos últimos suelen ser cooperantes con aquellos que 
con el discurso y la comunicación los convencen de que resulta benéfico para las partes lograr lo que los 
primeros pretenden. 

Con la presente investigación, nos percatamos del vínculo entre la dimensión de la asertividad y la 
capacidad para alcanzar los objetivos, hemos encontrado que las personas asertivas tienden a ser 20% más 
eficientes en el cumplimiento de sus objetivos según su propia opinión y discurso al respecto  

Esto es un tema complicado que debe ser abordado con futuras investigaciones, hoy se responde: las 
personas en la dimensión de asertividad, tienen una mejor opinión sobre las TIC que el resto, y un mayor 
dominio y uso de las mismas, si se cumplen ciertas variables, como en cualquier investigación, hemos 
querido contribuir al debate y a la reflexión, en este caso vinculando unas características personales de los 
estudiantes con el uso, dominio y opinión que tienen sobre las TIC. Evidentemente los resultados, de esta 
investigación, están condicionados por el entorno y las circunstancias concretas en la que se han obtenido 
los datos, por lo que no se pretende una generalización, sino contribuir con datos, resultados y reflexiones 
a las investigaciones sobre esta materia. En la medida que diversas investigaciones vayan generando 
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datos, resultados y conclusiones se irá fortaleciendo el conocimiento en este objeto de estudio, 
posibilitando una mejor comprensión de estas características personales de nuestros estudiantes y como 
ellas pueden condicionar el uso de las herramientas, actualmente más ricas para el desarrollo del 
conocimiento, que son las TIC. 
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Resumen. El problema de bajo desempeño académico es un tema que preocupa a toda autoridad 

educativa y generalmente es asociado con las calificaciones obtenidas por los estudiantes. La Facultad 

de Matemáticas presenta un porcentaje considerable de reprobación durante los primeros ciclos 

escolares, los cuales se atenúan en los cursos posteriores. En un afán de reducir las cifras de 

reprobación y deserción se han creado actividades de apoyo, pero en ocasiones el estudiante no 

advierte en el momento oportuno que requiere hacer uso de ellas. Por tanto sería útil poder inferir el 

desempeño final de los estudiantes antes de finalizar el curso escolar a fin de orientarlos a actividades 

de apoyo. Entonces, utilizando las calificaciones del estudiante almacenadas en la plataforma 

educativa Moodle se propone modelar el comportamiento del estudiante con un Modelo Oculto de 

Markov. 

Palabras Clave: Desempeño académico, Sistema de Gestión de Aprendizaje, Modelo estocástico, 

Modelo Oculto de Markov 

1. Introducción 

El desempeño académico a nivel universitario constituye un factor imprescindible en el tema de la calidad 

de la educación superior [1]. Es un tema que preocupa a toda autoridad educativa y usualmente es medido 

de forma cuantitativa con las calificaciones obtenidas, cuyos resultados muestran las materias ganadas o 

perdidas y la deserción como consecuencia de un bajo desempeño. 

Numerosas investigaciones han abordado este tema para determinar los factores que requieren más 

atención para lograr un desempeño satisfactorio.  

Credé y Kuncel [2] considera que el desempeño académico previo y las calificaciones en el examen de 

ingreso demuestran una fuerte relación con el rendimiento académico. Por su parte, Tejedor y Muñoz [3] 

concluyen que es necesario potenciar los servicios de orientación al alumnado para mejorar tanto sus 

hábitos y técnicas de estudio como sus actitudes de responsabilidad, esfuerzo y auto exigencia. 

Ahora, aunque algunas instituciones conducen programas de orientación y fomentan la participación 

de los alumnos en actividades complementarias como talleres de apoyo no siempre se ofrecen en el 

momento oportuno, sino que en ocasiones fungen como actividades regularizadoras después de que el 

estudiante lamentablemente ya ha reprobado la asignatura en cuestión. 

2. Caso de estudio: Facultad de Matemáticas 

Estudios no publicados (Fig. 1) llevados a cabo al término de cada curso semestral muestran estadísticas 

de aprovechamiento de la Licenciatura en Ciencias de la Computación de la Facultad de Matemáticas. En 

ella se puede apreciar cifras significativas en el índice de reprobación a lo largo de los primeros 4 cursos 

semestrales y muestran una atenuación proporcional conforme ser cursan los ciclos posteriores. 
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Fig. 1. Porcentaje de alumnos reprobados por curso semestral 

En la Facultad de Matemáticas de la Universidad Autónoma de Yucatán se utiliza el sistema de gestión 

de aprendizaje (SGA) [4] Moodle [5], el cual proporciona un espacio virtual donde los profesores pueden 

generar actividades como tareas, exámenes, foros de discusión, incluso documentos o presentaciones para 

apoyar el aprendizaje en el aula. Además permite la gestión y control de puntuaciones otorgadas a las 

actividades, de forma que el profesor puede calificar las actividades y Moodle mantiene un registro de las 

calificaciones obtenidas por los estudiantes. 

Sin embargo, a pesar del eficiente control para administrar los cursos, los reportes que ofrece respecto 

al control de calificaciones permiten conocer la situación de un estudiante en un punto de tiempo 

determinado, pero no inferir con certeza el desempeño final del estudiante sino hasta que casi se ha 

alcanzado el final del curso. 

Ante esta deficiencia encontramos un área de oportunidad para proveer una alternativa de solución que 

permita detectar de forma temprana a los estudiantes con una alta probabilidad de bajo desempeño. 

2.2 Análisis del problema 

Numerosas investigaciones han abordado el tema de desempeño para determinar los factores que 

requieren más atención para lograr resultados satisfactorios y debido a que un estudio sobre la influencia 

de todos ellos resulta impráctico nos enfocaremos en unos cuantos. Credé y Kuncel [2] consideran que el 

desempeño académico previo y las calificaciones en el examen de ingreso demuestran una fuerte relación 

con el desempeño. La Facultad de Matemáticas conserva registros de estas calificaciones y también 

realiza un examen de diagnostico para conocer el perfil del estudiante en áreas que serán básicas en su 

formación de nivel superior. Estos resultados combinados con las calificaciones obtenidas del Moodle 

resultan unos factores apropiados para modelar el desempeño. 

Existen diversos procesos estocásticos que permiten modelar comportamientos o patrones de conducta. 

Nuestro estudio nos conduce a determinar un modelo que se retroalimente de los resultados obtenidos en 

estados parciales y que a medida que avance en la línea de tiempo mejore su predicción con el objetivo de 

conseguir una predicción con un grado de confianza aceptable en puntos parciales de la línea de tiempo, 

es decir, concebir una predicción del desempeño académico antes de concluir el curso académico y así 

poder ofrecer orientación al estudiante si esta tendiera a resultados no satisfactorios. 

Para nuestros fines hemos seleccionado los Modelos Ocultos de Markov porque en contraste con otros 

nos permiten entrenar los modelos sin requerir mucha información previa además de que permite apertura 

para combinar varios factores. 

3. Usando Modelos Ocultos de Markov para modelar el desempeño 

Los Modelos Ocultos de Markov (HMM por sus siglas en inglés) han sido usados para diferentes 

escenarios, desde trabajo en oficinas [6] hasta procesamiento de señales y reconocimiento automático de 

voz [7] mostrando alta precisión en sus estimaciones. Además utilizan información del pasado para 

determinar la probabilidad de pasar de un estado a otro. 

Formalmente, un HMM es un proceso estocástico doblemente embebido con un subyacente proceso 

estocástico que es no observable (oculto) sino que únicamente puede ser observado a través de otro 
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conjunto de procesos estocásticos que producen la secuencia de observaciones [8]. Por tanto, el reto 

consiste en determinar los estados ocultos a partir de los estados o eventos observables. 

 
Fig. 2. Modelo Oculto de Markov (HMM) 

Un HMM puede ser considerado como una red Bayesiana dinámica muy simple. En el diagrama de la 

figura 2 se representa un HMM con sus estados observables y ocultos. 

3.1 Representación de la información. 

Las calificaciones obtenidas en el examen de ingreso y los resultados del examen de diagnostico nos 

permiten categorizar inicialmente a los estudiantes. Otorgando una ponderación a cada factor y 

combinándolos obtenemos 3 categorías de desempeño: Aceptable (DA), Regular (DR) y Deficiente (DD). 

Estos representaran nuestros estados ocultos. 

Una vez definidos los estados ocultos necesitamos conocer la probabilidad de pasar de un estado a 

otro. Estas probabilidades son expresadas en forma ordenada en lo que se conoce como Matriz de 

Transición de los estados ocultos. Para calcularla utilizaremos la probabilidad de que el desempeño 

observado al inicio del curso cambie o se mantenga constante respecto al observado al final del curso. 

Ponderaremos el nivel de cumplimiento de tareas entregadas y las calificaciones obtenidas en un 

periodo de tiempo específico. Para ello, la duración del curso será segmentada en n periodos durante los 

cuales el número de tareas entregadas y la puntuación obtenida representaran un nivel de cumplimiento 

dado por las siguientes: Cumplimiento Aceptable (CA), Cumplimiento Regular (CR) y Cumplimiento 

Deficiente (CD). Luego, calcularemos la probabilidad por periodo de obtener cada nivel de cumplimiento. 

De lo anterior tenemos que nuestros eventos observables vendrán dados por el nivel de cumplimiento. 

3.2 HMM para modelar el desempeño. 

Una vez que hemos definido las variables relevantes al modelo vamos a construir el HMM para estimar el 

desempeño del estudiante. Sabemos que nuestros estados observables se corresponderán con las 

ponderaciones de las calificaciones obtenidas periodo tras periodo, por tanto obtendremos un vector 

característico que represente de forma ordenada la secuencia de observaciones. Ahora usando este vector 

como entrada nuestro modelo debe ser capaz de identificar el patrón de desempeño y clasificarlo en 

alguna de las categorías, Aceptable, Regular o Deficiente.  

Aunque podemos entrenar un modelo que clasifique este vector característico resulta más fructuoso 

entrenar un conjunto de 3 modelos, uno para cada categoría. De esta forma evitamos el sobre-

entrenamiento que pudiera sufrir la implementación de un solo modelo. Así también, mantenemos una 

independencia en cuanto a otros factores que pudieran mejorar las inferencias que realiza el modelo, por 

ejemplo, podríamos encontrar que para el modelo de Desempeño Deficiente las asistencias resulta ser un 

factor  que contribuye a mejorar la precisión de ese modelo mientras que considerar este factor para el 

Desempeño Aceptable podría no aportar mayor precisión. 
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Fig. 3. HMM clasificador 

 

En la figura 3 se resume el diseño antes mencionado y podemos observar que para un vector 

característico este es evaluado en cada modelo y el modelo que arroje la mayor probabilidad será el que 

mejor se ajuste. Las estimaciones serán hechas usando el software estadístico Matlab y los algoritmos 

usados serán Baum-Welch para entrenamiento y el algoritmo de Viterbi para probar el modelo. Para el 

entrenamiento será utilizada la información de estudiantes de cursos pasados con respecto a la asignatura 

en cuestión. Las muestras serán clasificadas de acuerdo a las categorías definidas para el desempeño y de 

cada clasificación el 70% será utilizado para entrenar el modelo y el 30% restante para probarlo. 

Al momento de presentar el siguiente trabajo, nos encontramos en el proceso de refinamiento de los 

modelos y entrenamiento. 

4. Trabajos futuros 

Una vez concluida las pruebas y validación del HMM propuesto, se pretende completar un plan de trabajo 

consistiendo de: 

Fase de Comparación. Realizar un experimento de comparación utilizando como contraparte un 

modelo de correlación representativo del desempeño y observaciones de expertos (profesores de la 

asignatura en cuestión) para contrastar la precisión de estimación y rango de error. 

Fase de Mejora. Identificación de otros factores significativos para el desempeño y análisis de su 

contribución en la mejora de precisión del modelo propuesto. 

En congruencia con el objetivo de nuestro modelo se espera este contribuya a mejorar el 

aprovechamiento del estudiante y reducir la tasa de reprobación y deserción de los alumnos. 
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Resumen. En este trabajo se presenta la evaluación de contenidos digitales implementados en un 

sitito web, aplicados en el curso de redes de área local con alumnos de Tecnologías de la Información 

y Comunicación de la Universidad Tecnológica del Valle de Toluca. La investigación se realizó en 

tres grupos de estudiantes, observando bajo nivel de análisis y comprensión de temas básicos desde el 

inicio del cuatrimestre, así es como docentes especializados fueron implementando y adaptando los 

contenidos a través de estudios de caso, prácticas de laboratorio desarrolladas en simuladores y en 

equipo real;  logrando mejorar su aprendizaje significativo al finalizar el curso a través  del uso de 

estas herramientas, cuyos resultados obtenidos en 2014 con 78 alumnos, el  94% obtienen las 

habilidades y capacidades para implementar redes de cómputo. En el desarrollo del proyecto se 

utilizaron técnicas de metodologías de investigación, diseño instruccional y tecnologías web para su 

implementación. 

Palabras Clave: Contenidos Digítales (CDig), Diseño Instruccional(DI), Aprendizaje Significativo, 

redes de área local (LAN) Tecnologías de la Información y Comunicación (TIC). 

1. Introducción 

En el proceso educativo se hacen presentes cada día más el uso de la Tecnología Informática, así es como 

el personal académico de la Universidad Tecnológica del Valle de Toluca (UTVT) en colaboración con la 

Universidad Tecnológica del Suroeste de Guanajuato (UTSOE), estamos integrando en nuestra práctica 

docente contenidos digitales en nuestros cursos, específicamente en el área de Redes de cómputo, cuyo 

objeto es mejorar el proceso de enseñanza-aprendizaje, donde los alumnos puedan obtener un nivel de 

aprendizaje significativo y un desempeño competente en el campo laboral. Así surge el proyecto, primero 

en desarrollar contenidos digitales personalizados a los estilos de aprendizaje de los estudiantes del curso 

a través del sitio Web y con base en el modelo instruccional ADDIE; posteriormente se evaluaron los 

contenidos en tres grupos de segundo cuatrimestre del nivel Técnico Superior Universitario (TSU) en 

TIC,  utilizándolo como complemento al material de Cisco Networking Academy (CCNA); 

permitiéndoles realizar prácticas de laboratorio, minimizando el número de problemas y errores que 

enfrentan al momento de desarrollar  prácticas en equipo Cisco [4].  

2. Análisis de la  problemática 

En el curso de redes de área local de segundo cuatrimestre del programa educativo TSU en TIC de la 

UTVT los alumnos presentaban bajo nivel de habilidad y capacidad en desarrollar ejercicios prácticos,  

prácticas de laboratorio y estudios de caso en clase, no terminaban en el tiempo asignado y no lograban 

resultados satisfactorios de conectividad en los escenarios indicados; para dar solución a esta 

problemática y continuar en la mejora de las didácticas digitales desarrolladas en el curso anterior del 

sitio Web; adaptando a los estilos de aprendizaje de los estudiantes del curso actual, motivándolos en el 

uso de las herramientas interactivas, donde el tiempo no está limitado como sucede en las clases 

presenciales. 

mailto:normamayp@yahoo.com.mx
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3. Desarrollo 

El trabajo presentado expone la implementación adaptativa del sitio web y la evaluación de contenidos 

publicados para el curso de redes de área local.  

3.1 Metodología de Desarrollo  

La construcción del sitio WEB Contenidos Digitales para redes de área local  (CDigLAN) se utilizaron 

herramientas de Creative Suite 5.5 (CS5_5) y html siendo adecuadas para este desarrollo; el modelo de 

diseño instruccional ADDIE, para el diseño de la formación basaba en web, considerando que es un 

modelo cíclico, permitió ir adaptando los contenidos a los estilos de aprendizaje de los educandos durante 

el curso [1][2][3]. Las etapas de desarrollo se indican en la tabla 1. 

Tabla 1.  Etapas de Desarrollo de CDigLAN 

Etapa Descripción  

Análisis  Se planteó la problemática con los docentes del curso, identificando las necesidades 

de los estudiantes para crear y/o actualizar los contenidos digítales del curso anterior, 

seleccionando nuevos contenidos, recursos disponibles, definiendo tareas y tiempos, 
medios de comunicación, formas de distribución y utilización en el curso en los tres 

grupos [4]. 

 

Diseño 
 

 

 

Se revisó la estructura, estilo y forma de presentación  de contenidos  y se diseñan los 
módulos: -Contenidos: marco teórico; -Recursos digitales: estudios de casos,  

prácticas, video  tutoriales; -Sitios de interés: el acceso a otros temas relacionados con 

el área y --Contáctanos: envío de comentarios. 

 

Desarrollo Programación del sitio web con base en el diseño presentado.  

Pruebas   Se realizaron las pruebas del sitio habilitado en forma local, se modifican las 

sugerencias presentadas por docentes y una vez liberados se publica y utiliza  como 

apoyo en el curso. 

 

Evaluación 

 

Se evalúan los contenidos digitales implementados de CDigLAN en clases 

presenciales y  extraclase del curso de redes de área local en los tres grupos. Se 

analizan los resultados estadísticos obtenidos para privilegiar los casos de éxito en 
cursos posteriores. 

 

    

3.2 Evaluación de Contenidos CDigLAN  

La evaluación de contenidos del sitio web implementado, se realizó a través de una investigación 

mediante análisis estadístico cualitativo con dos fuentes de información. La primera fuente es la 

aplicación de encuesta diseñada con preguntas cerradas con escala de valoración cualitativa [5] 

clasificando las categorías de: Excelente, Bueno, Regular, Malo;  para la evaluación de contenidos y 

recursos digítales publicados en el sitio web, se tomo una muestra de 78 estudiantes de tres grupos de 

alumnos de TSU en TIC del segundo cuatrimestre del curso de redes de área local en el periodo de enero-

abril de 2014 de la UTVT. La segunda fuente es el reporte de calificaciones por parte del docente sobre el 

nivel de competencia adquirida para implementar redes de cómputo y reflejada en la calificación final 

obtenida por los alumnos del curso de la muestra tomada de 2014.   

4. Resultados 

La interfaz  principal de sitio web implementado, incluyen las opciones principales de Inicio, Contenidos, 

Recursos, sitios de interés y contáctanos.  
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Fig. 1.  Gráfica representativa de la interfaz  principal del sitio web CDigLAN 

 

El objeto del trabajo presentado es la evaluación de los contenidos de estudios de casos, prácticas y 

video-tutoriales; ejemplificando un estudio de caso en la figura 1, donde se indica la descripción del caso, 

cálculo del  subneteo VLSM, tabla de direccionamiento, posteriormente se muestra como realizar la 

configuración básica y configuración del enrutamiento RIPv2, EIGRP y OSPF que permita la 

comunicación en áreas de una organización ubicadas en diferentes zonas geográficas. 

 

Los Criterios de Evaluación de contenidos de CDigLAN a través de una encuesta  aplicada a 78 

alumnos en tres grupos de TSU  incluyeron las siguientes preguntas: 

 ¿Considera que los contenidos y recursos digitales del sitio WEB utilizados durante el curso fueron 
simples y fáciles de entender?: la gráfica de la figura 2a representa como excelentes para el grupo 3 y 

buenos en los grupos 1 y 2. 
 En general todos los  contenidos y recursos digitales del sitio WEB  utilizadas ¿apoyó y 

retroalimentaban su aprendizaje para obtener las habilidades y competencias del curso?: en la 

figura 2b, se presentan como excelentes para el grupo 3, y como un buen apoyo para su estilo de 

aprendizaje en los grupos 1 y 2.  
 

 
Fig. 2.  Resultados de la encuesta aplicada a los alumnos pregunta 1 y 2. 

 
 ¿Qué herramientas y recursos digítales  del sitio WEB consideró que fueron las más adecuadas y 

entendibles para el curso?: la figura 3a, refleja que las prácticas de laboratorio privilegian en un 44%  

siendo las más aceptadas y adecuadas a su estilo de aprendizaje, continuando los estudios de Caso en 

un 32%,  en tanto que los  video-tutoriales  y otros recursos utilizados son poco adecuados para el 

curso. 

 ¿En qué porcentaje los contenidos de aprendizaje y recursos digitales  del sitio web permitieron 
mejorar su nivel de aprendizaje en el curso de redes de área local?: representando en la figura 3b, 

que en el grupo 3 consideraron un mayor apoyó en el curso y porcentajes considerables para los 

grupos 1 y 2. 
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Fig. 3.  Gráfica representativa del porcentaje obtenido en las preguntas 3 y 4. 

 

 ¿Cuál es su nivel de aprendizaje adquirido a través de los objetos de aprendizaje y recursos digitales  
del sitio WEB para futuras implementaciones de redes de área local?: la figura 4, evidencia que el 

grupo 3 adquieren un 50% el nivel de aprendizaje de forma excelente, para el grupo 2 el 54% es 

categorizado como bueno  y para el grupo 1 el 31% de forma buena y regular. 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Fig. 4.  Resultados del nivel de aprendizaje adquirido por los alumnos. 

  

Observando las estadísticas, evidencian que los grupos 2 y 3 obtienen un mejor resultado que en el 

grupo 1 donde el curso fue impartido por un profesor diferente al de los otros dos grupos quien se 

apoyo con un mayor uso de los contenidos publicados. 

 

Los resultados obtenidos con la segunda fuente del reporte de calificaciones finales por docentes del 

curso, indicados en la tabla 2, demuestra que el grupo 3 obtiene un mejor nivel académico y en general 

los tres grupos obtuvieron mejores resultados del curso de 2014 con 94% comparado con 2013 del 89%  

reflejando que CDigLAN tuvo un mayor impacto en este año. 

Tabla 2.  Porcentaje representativo de alumnos en el curso de redes de área local 2014 y 2013.  

5. Conclusiones y trabajos futuros 

Concluyendo que la evaluación del sitio web implementado permitió identificar las debilidades y 

retroalimentar los contenidos,  hacia la mejora continua en los procesos educativos en niveles superiores, 

Grupo Aprobados en 
Curso Ordinario 

Presentan 
evaluaciones de 
regularización 

Baja por la no 
acreditación de 
competencias en más 
de tres asignaturas 

Total de 
Alumnos 

 

Año 2014      
grupo 1 14 6 3 23  
grupo 2 19 8 1 28  
grupo 3 22 4 1 27  

Total 55 18 5 78  
Porcentaje  

 
Año 2013 

71%   23% 6% 100%  

Grupos 1,2 y 3 
Porcentaje  

2013 

44 
59% 

  

  22 
                                30% 

                                  8 
11% 

74 
100% 
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apoyándose en las ventajas que ofrecen estas herramientas digitales del uso ilimitado desde cualquier 

equipo de cómputo con acceso a internet. 

El sitio web publicado http://proyectoticsmn.com/LANDigital/index.html se proyecta hacia una 

plataforma educativa con la ventaja de poder desarrollar otras opciones personalizadas del curso. 

Finalmente puntualizamos que su uso permitió reforzar los temas de alta complejidad vistos durante el 

curso, en donde los alumnos presentaban apatía y desinterés en la realización de la actividades al inicio 

del curso, y progresivamente mostraron motivación e interés por estas áreas y por ende resultados  

asertivos al final del curso,  así como motivar al docente a una mejora continua de sus próximos cursos, 

que debemos privilegiar el uso de estudios de casos prácticos y prácticas en equipos Cisco, permitiendo 

con esto evitar errores en la configuración con equipo real. 
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Abstract. Unprotected sexual activity is exposing Mexican teen girls to the risks of unintended 

pregnancy. Dateen is an interactive videogame, prototyped for Windows Phones, which empowers 

the youth’s sexual and reproductive rights, providing ’cool’ information to protect teenagers from 

unwanted pregnancies and sexually transmitted diseases. A team of four undergrad design students at 

Universidad Iberoamericana, developed the game. Their goal was to help reduce teenage pregnancies, 

promoting the use of contraceptives and family planning, through gaming. Students used video games 

and mobile technologies as a popular form of mass communication and education. In Dateen users 

can recreate real life situations by meeting people. The game’s aim is to let teenagers experience the 

immediate consequences of getting pregnant and letting users choose between life-like options. 

Keywords: Teenage Pregnancies, Sexual and Reproductive Health, Education, User-Centered 

Design, Mobile Games.  

1. Teenage pregnancies, education and videogames 

Poverty and lack of education perpetuate high adolescent birth rates in poor and less educated countries. 

The conditions of the first sexual experience are extremely relevant to teenagers’ life. Gender differences 

in the lack of information and protection methods to prevent unplanned pregnancies are still a huge 

problem, with a clear disadvantage for women in Mexico. 

Many women in Mexico initiate sexual intercourse during their adolescence. The increase in teenage 

STDs and unplanned pregnancy are a great concern in our country. It is a reality that teenage mothers and 

their babies are more likely to live in poverty, with fewer opportunities.  

The use of contraceptives is associated with teenagers’ residence in urban environments, higher 

education levels and greater exposure to means of mass communication [1]. Teenage girls show a greater 

concern for sexual intercourse than for an unwanted pregnancy [2]. Unintended conceptions can result in 

social, emotional, psychological and educational harm to teenage girls, often with enduring implications 

for their life chances [3]. 

Actually a large majority of adolescents play videogames online [4]. Different reviews suggest a positive 

relationship between videogame playing and cognitive skills [5]. 

2. Developing Dateen 

2.1 Design Education at Universidad Iberoamericana, Mexico City. 

Universidad Iberoamericana is an institution entrusted to the Society of Jesus, whose mission is to 

contribute to the achievement of a more free, solidary, just, inclusive, productive and peaceful society, 

through the development and spreading of knowledge and the formation of professionals and researchers 

with a high human and intellectual quality, internationally competent, committed to the greatest service 

to others, and inspired by authentic human, social and transcendent values.  

The first program of Design in Latin America started at Universidad Iberoamericana in 1955.  
During the last twenty years we have developed an educational path that joins the professional education 

(in classrooms) with the society through a series of educative experiences called linkage projects which 

give our undergraduate design students the opportunity to interact with different users and environments 

through the resolution of real social problems, providing them with a clearer conscience of the national 

complexity. 

Since 2008 our Design Department has been invited to participate at different Microsoft’s events 

and competitions, like Imagine Cup or Microsoft Research Design Expo. These projects encourage “out 
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of the box” thinking, by exploring and contrasting students' visions for the future of design, information 

technologies and computing.  

 At the final diploma course our undergrad design students explore transversal design and 

innovation practices by way of cross-cultural and interdisciplinary models.  Applied research, user 

centered innovation and design strategy, are key factors in social development. The linkage projects have 

constituted a new platform of knowledge, discussion and information for students, professors and 

researchers. 

 Dateen was developed as a final Diploma project in 2012 and was second place in Microsoft 

Imagine Cup finals in Mexico. The project demonstrates how video games can be used to create 

engaging user experiences to develop better communication strategies with teenagers, to promote a 

healthier sexual development and to discover myths and facts on sexual health education.  
 

2.2 Dateen´s goals  

 

Dateen seeks to reinforce positive attitudes, and promote safer sexual health practices surrounding 

HIV/STIs and teen pregnancy in Mexico.  

The project was focused to: 

 Help reduce teenage pregnancies in Mexico, through a mobile game. 

 Promote the use of contraceptives and family planning. 

 Research on adolescent sexual activity and risks of pregnancy. 

 Let Mexican teen girls to get off the “rails” to discover and experiment their “sex life” in a 

game. 

 Give users a sense of self-preservation (trough real life situations and skill games), when 

sexually active. 

 Allow users to “teach” their characters how to behave in complex situations, where sex is 

involved. 

 Empower women’s sexual health by videogame playing. 

Game play characteristics: 

 Storytelling aimed to change the context of decisions, to engage in sexual  

activity and to use contraception. 

 Pick-up and play (UX, UI). 

 Allows for bite-size entertainment experience, while learning. 

Dateen is designed for Mexican teenage girls trough: 

 

 Fun – social learning  

 Friendly options (characters, situations and spaces) 

 Evolution of knowledge (levels and interactions) 

 Emphasis on simulating the player’s experience – not scripting it 

2.3 Design Process 

Dateen was developed through a Design Thinking process. Students defined the problem and goals, 

researched users and then implemented a viable and feasible solution. The process focused on need 

finding, ethnographic research, observation, user understanding, analysis, creative thinking, ideation and 

prototyping. The project was developed in several iterations, towards action and creation: by creating and 

testing game prototypes, students learnt and improved upon their initial ideas. 

 

The design process consists of the following eight phases: 

1. Deep ethnographic research to support evidence-based design proposals to effectively target teen 

pregnancy prevention. 

2. Insights and findings. How could we improve reproductive health among Mexican adolescent girls? 

Use of videogames in education. 

3. Delimitation of context and users. Synthesize the previous findings. 
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4. Definition of design and education goals, targeting sexual activity, decision-making and methods of 

pregnancy prevention. 

5. Definition of possible scenarios and gameplay interactions for the game. 

6. Ideation of Dateen. A fun initiative to prevent teen pregnancy. 

7. Prototype development / UI and UX. 

8. Testing and refining. User´s feedback: Was the videogame influential on adolescents' decisions 

about sex? Use observations to refine the gameplay. 

The game was developed in an interdisciplinary team, composed by four members: Carlos López 

(Interaction Design), Diego Martínez de Velasco (Industrial Design), Alejandro Jassan (Graphic Design) 

and Angélica Trejo (Textile Design). They worked on this teen pregnancy prevention game for eight 

months. They started off their research with an idea of how the story of the videogame would work, 

always considering to promote changes in Mexican cultural and social perceptions related to the health 

and well-being of adolescent girls. They decided to use of a principal teen female character, and her 

significant other, to generate empathy. 

The team started framing the teenage pregnancies´ problem with different activities, such as: 

 Initial field research (close observation of teen girls´ needs and desires). 

 Identification of teenage pregnancies problems (comprehensive sex education and health 

  promotion). 

 Generation of primary knowledge to improve adolescent reproductive health outcomes. 

 Early understanding of what was needed and why.  

 Nonjudgmental generation of first hypothesis and ideas.  

 

They watched how teenagers behaved and interacted and observed their physical spaces (bedrooms) 

and places (schools, cinemas, malls, etc.). They talked to Mexican teens about pregnancy prevention and 

what they were doing, asked questions and reflected on what they saw.  

These understanding and observation phases helped the students develop a sense of empathy. Later on 

they conducted 50 informal interviews to teenage girls, age 13-18, and they created a story development 

and the goals to pursue as a player, providing educational gaming on sex and contraception. This 

involved users´ personal goals inside the game and how the story and scenarios will develop.  

Ideating was a critical component of Dateen. Students were challenged to brainstorm dozens of ideas 

for the gameplay. In the ideation phase, students were asked to generate different ideas for the characters, 

the situations and the scenarios.  

With several insights from the research, the students decided to create a role-playing game in which 

teen users could reflect their actual life in their characters (avatars). Later on, they designed the visual 

style of the game. The characters and stages were sketched (figure 1) to have a clear concept of how they 

game would look like. 
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Figure 1. Dateen´s storyboard. Second iteration. 

Dateen is a game in which the main task is to go out on different dates and meet new guys. The main 

goal is to find the perfect match. For the creation of the videogame and its characters the development 

team had a  deep research on the user´s context, including trends, popular topics and social media. 

Magazines, music videos and social networks were essential to finding a way into Dateen´s world (figure 

2). 

 

Figure 2. Dateen´s world (game scenario). 

Dateen´s player is able to customize the character into her own physical aspect. This will help the 

teenager reflect her life and her conditions in this game. The outfit, skin tone, hair color, eyes and other 

features are switchable (figure3). It was very important to make every girl feel unique and have an 

original avatar to play with. 
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Figure 3. Dateen´s character. 

2.4 Technology 

Through the design process students evaluated and understood that, according to the users’ needs and 

social environment, a mobile, agile game would meet most of the different tribes of teenagers. However, 

they didn’t want to limit the game and its potential users to a single platform. So, taking it as a first step 

process, Dateen´s prototype runs on Windows Phone. They used the Microsoft Expression Suite for 

designing and developing the prototype.  

It’s made through a .net framework using HTML5 with C#, javascript and XML as core languages, 

allowing the game to connect with different APIs, making this also accessible for further development of 

scenarios, static and interactive objects (such as dressing kits) and characters (figure 4). 

The phone serves as a normal display while the connection is being made to a cloud server through 

Windows Azure. The input in the game (taps, scrolls, pinching and shaking the phone) creates a natural 

gameplay, based on a runtime simulation that connects directly to the data storage and the memory 

cache.  

 

Figure 4. Dateen´s interface. 
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Afterwards, the game responses come through mini games based on adolescent sexual behaviors and 

contraception, which the user see, reflected in the UI, in the heads up display, and this way the game 

flows. Local storage in the phone consists of regular assets and information, while the data server holds 

on to the rest of the assets, all light enough to make it as simple and fast to load as possible. 

Dateen’s AI and gameplay forces the user into play time and time again, as it calls for different 

aspects of returning points, like high scores, a lot of mini games and the boyfriend character, which will 

insist on you going over to play more mini games. All of this is based in a life-like interaction and 

iteration of the game play. 

One of the most important part of the analysis and decision making the team took into consideration 

was the user, real persons’ life, environment and social responses to certain and day-to- day problems. 

The prototype requires further development to take Dateen into different platforms and giving it a social 

aspect. They are aiming to do this by integrating it with Facebook (so the programming differences are 

the less and it reduces costs) and providing a bunch of different and new things for the ever changing-

player. 

2.5 Users´ feedback 

Testing Dateen was an essential part of the iterative design process because it provided students with 

valuable feedback. The purpose of testing Dateen every time was to learn what worked and what didn’t, 

and then generate new ideas. After the first testing with users, they made some changes to the initial 

prototype and focused on the user as the protagonist of the game (avatar) on the second iteration.  

Students developed 3 versions before the final prototype. When the team showed the last version to 

the Mexican target user, they got some interesting feedback. Teen girls clearly identified the risk factors 

for teen pregnancy and believed this game would be a very educational way of learning about sex. The 

color, design and visual aspect (UI) were very friendly, which lead to an attractive look that could 

probably become a commercial hit, a user said: “I thought it was pretty fun and a very good way to learn 

about protecting yourself”. 

With this feedback, the group of students had an overall idea of how a teenager’s mind would react 

towards this type of game, addressing relationships and sex education needs in Mexican adolescents.  

Dateen  is a project that empowers teenagers’ sexual and reproductive rights, providing ’cool’ 

information to protect teen girls from unwanted pregnancies and sexually transmitted diseases, through 

gaming. It brings users different ways of learning about health and social issues and is an educative 

entertainment. 

3. Conclusions and achievements 

This videogame project is a mirror of sexual practices and situations in teenage years. Students identified 

the pressure or coercion in sexual relationships as the topic for their game. Dateen is a mix of sex 

education, social media and entertainment, delivered through a phone app. The project was an attempt to 

test whether or not this game proposal could have an impact on sex education.  

With the help of Dateen  and its playing process, the team expected to contribute reduce teenage 

pregnancies, to promote the use  of contraceptives and family planning, and empower women’s sexual 

health. The gameplay, seeking to reproduce teen sexual behaviors (like difficulties asking a partner to use 

condoms), encourages to simulate new situations and to explore an unknown territory for teen girls.  

The way students translated their insights into a concept and contents for their mobile game was 

innovative. Dateen is an important contribution to approaches that can ensure efficacy of video games 

applied to sex healthcare issues. 

Dateen could be a complement to appropriate comprehensive sex education, deliver in middle and 

high schools. Through the gameplay teenagers can virtually experience risk behaviors, such as 

unprotected sexual activity, and make informed choices, being aware of their potential consequences like 

STDs, AIDS or pregnancy.  

Adolescent sexual health involves a complex interplay between environmental, social, cultural and 

psychological factors. This project promotes the use of video games as a viable form of mass 

communication-education to reduce Mexico's unintended teenage pregnancy rate. 
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In conclusion, this prototype can provide important information on the potential contribution of 

mobile games to the prevention of teenage pregnancies and sex education. Also the design process 

(methodology) can be used for future video games developments that seek changes in lifestyle behaviors. 
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Resumen. Las actividades de los estudiantes en la universidad tienen características claramente 
diferentes a las actividades en una empresa. Al pasar el estudiante de un lugar al otro necesita un 
periodo de adaptación. Reducir ese periodo de adaptación permite que la persona se integre en la 
actividad profesional en menos tiempo y de forma más eficaz. Esto es más cierto aún en el ámbito de 
los teléfonos móviles y los desarrollos informáticos vinculados a ellos, dada su reciente aparición que 
requiere de una formación especializada. Con este doble enfoque nació el Máster Universitario en 
Informática aplicada a las Telecomunicaciones Móviles (Máster INFTEL), que alcanza ya la XI 
edición, habiéndose graduado diez promociones. Con esta experiencia, planteamos en este trabajo 
hacer un breve recorrido sobre cuál fue su origen, enfoque, resultados alcanzados y plantear las 
perspectivas futuras. 

Palabras Clave: Informática, Ingeniería Web, Postgrado, Comunicaciones Móviles, Sistemas 
Tutores Inteligentes, Diseño Universal. 

1. Introducción. 

 
El Máster INFTEL se sitúa en la capacidad de la Universidad de Málaga (UMA) para formar 
profesionales para empresas. Expliquemos esto brevemente: en el pasado, las empresas tenían su 
departamento de formación en donde, los nuevos contratados recibían cursos específicos que les 
permitieran integrarse en la empresa (tanto de tipo técnico, como de actitudes en su desempeño en el 
trabajo). Un paso posterior fue la externalización de esta actividad hacia empresas privadas, que en 
algunos casos contaban con la colaboración de profesores universitarios, pero a título individual. El paso 
siguiente fue la integración de esta formación en las universidades, consiguiendo una estructura de 
contenidos en forma de título universitario y una validez académica. 

En la UMA se planteó esta iniciativa con el advenimiento de los teléfonos móviles y las necesidades 
de desarrollos informáticos vinculados a ellos; máxime teniendo en cuenta que el Parque Tecnológico de 
Andalucía está en Málaga, con más de 100 empresas implantadas de este campo empresarial y que 
continúa creciendo. 

Para el diseño de estos estudios se comenzó a trabajar en 2002, completando la propuesta en 2003 y 
comenzando la primera edición del Máster INFTEL en octubre de este mismo año. Han transcurrido más 
de 10 maños desde entonces y en el presente  trabajo nos proponemos realizar un estudio exploratorio y 
descriptivo del Master INFTEL. 

Los siguientes apartados tratan del modelo de enseñanza-aprendizaje, evaluación de la calidad del 
Máster, conclusiones y perspectivas futuras.  

2. Modelo enseñanza-aprendizaje en el  Máster INFTEL 

En este apartado vamos a analizar la dualidad entre actividades del estudiante en la Universidad y 
actividades en la empresa; y como consecuencia de este análisis vamos a llegar al modelo de enseñanza-
aprendizaje propuesto. 
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El estudiante en la universidad realiza básicamente dos procesos: asimilación de conocimientos y 
verificación de que esos conocimientos han sido adquiridos correctamente (evaluación). La primera parte 
se realiza mediante actividades formativas teóricas y prácticas, en aulas o laboratorios, dónde el 
conocimiento está estructurado en asignaturas y en cada periodo lectivo estudia varias de forma 
simultánea. El trabajo a desarrollar por el estudiante puede ser individual o en equipo y en una situación 
extrema, realizando solo trabajos individuales y no haciendo exposiciones orales, un estudiante podría 
superar una asignatura sin hablar, solo a través de la escritura. El proceso de evaluación normalmente 
consiste en unas entregas periódicas, que el estudiante conoce de antemano en tiempo y forma, y algunas 
pruebas objetivas. En resumen, todo o casi todo está fijado a priori (como dice una frase que circula en 
ambientes estudiantiles: “al estudiante del saber, le interesa sobre todo saber a qué atenerse”). 

De forma diferente, en la empresa no hay programas fijados, hay proyectos a desarrollar en los cuales 
pueden surgir multitud de nuevas situaciones resolubles con los conocimientos que tiene el trabajador, 
pero no sabe la forma de aplicarlos, pues esas situaciones han surgido de forma novedosa. Para decidir 
una u otra forma de abordar una situación nueva, debe debatir con el grupo en el que está integrado y si 
esa persona considera que tiene la mejor solución debe convencer a sus compañeros por medio del debate 
oral. Normalmente, en cada momento, el trabajador está vinculado a un proyecto y cuando acaba, pasa a 
otro proyecto (no está en varios proyectos a la vez). Por la parte de la evaluación, en una empresa cada 
persona está siendo evaluada de forma continua por sus resultados y la observación de sus jefes directos. 

Como consecuencia de este análisis, y adaptando los modelos de enseñanza descritos en [1], al ámbito 
de la Ingeniería Informática y la Telecomunicación, tomamos la decisión de que la formación debía ser 
intensiva, de modo que en cada momento el alumno se centra en una materia específica; para ello la 
impartición de los distintos módulos es secuencial (con una duración aproximada de dos semanas para 
cada módulo). Así mismo decidimos que la formación fuera lo más activa posible, de manera que se 
intercalan las sesiones teóricas con la puesta en práctica de esos conocimientos en la misma sesión; 
consiguiendo con ello que la asimilación conceptual estuviera seguida de la asimilación práctica, vía 
aplicación a casos concretos.  

Observamos por otra parte la necesidad del uso de la palabra y de la comunicación oral en la empresa.  
Estamos en el ámbito de la Informática; en las empresas de este campo, el trabajo es casi siempre en 
equipo de varias personas; las decisiones tomadas hay que presentarlas de forma oral internamente al 
resto del equipo y los resultados alcanzados normalmente se presentan al cliente. Todo ello requiere una 
buena comunicación oral. Así pues, consideramos importante que los alumnos se comunicaran entre si y 
que perdieran el miedo escénico. Para ello introdujimos al final de cada módulo la realización de un 
proyecto en grupo con exposición y defensa pública ante sus compañeros. De igual forma, se añadieron  
dos módulos dedicados a la realización de proyectos específicos: el primero centrado en un desarrollo 
para la WEB y el segundo para dispositivos móviles, ambos proyectos combinan los conocimientos 
adquiridos en los módulos previos. El estudiante, que ya  tiene los conocimientos,  debe aplicarlos de 
forma adecuada para dar solución a las nuevas situaciones que le surgen. 

Además de la formación específica en Informática y Telecomunicación, consideramos la importancia 
de la formación en otros aspectos generales como economía, recursos humanos y legislación. El máster 
incluye módulos sobre estos temas orientados a actividades y empresas del sector en cuestión. 

Los profesores del Máster son todos Ph.D. especialistas en su campo y tienen en cuenta las técnicas 
para conectar con los estudiantes descritas en [2, 3]. 

 Como complemento a esta formación en aula pensamos que era interesante la impartición de 
conferencias sobre temas de actualidad relacionados con los contenidos de los módulos, de forma que hay 
aproximadamente una conferencia al mes. 

Respecto a la evaluación nos planteamos cómo monitorizar el nivel de conocimiento alcanzado por el 
alumno. Consideramos que la mejor opción es hacer un seguimiento continuo, de forma que se pueda 
detectar si un estudiante se está alejando de la formación deseada o, en su caso, si lo explicado no está 
siendo asimilado por los estudiantes y es el profesor quién debe rectificar. Para llevar a cabo esta forma 
de evaluación decidimos usar el sistema SIETTE®, del que hablaremos en un apartado específico. De 
este sistema nos interesa señalar ahora que está basado en internet y es adaptable a diversidad de tipos de 
preguntas, con control de tiempo y  obtención inmediata del resultado de la evaluación; por tanto el 
estudiante puede ser evaluado día a día.  

En resumen: El estudiante aprende unos conocimientos, y desarrolla unas habilidades. Se valoran: su 
participación en las clases, la realización de pruebas objetivas, las prácticas de aplicación de los 
conocimientos adquiridos, su trabajo personal, el trabajo en equipo, los proyectos desarrollados y su 
defensa oral. En relación con el desarrollo de proyectos en grupo, damos gran importancia a la 
creatividad, puesto que el estudiante debe ser capaz de encontrar de forma autónoma soluciones a 
situaciones nuevas. Así mismo, potenciamos el esfuerzo y  el trabajo continuo. 
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Todos esos conocimientos adquiridos en aula, consideramos que quedaban incompletos sin una 
aplicación a la realidad y esa aplicación a la realidad se concreta en un módulo de prácticas en empresas 
del ámbito de la Informática y las Telecomunicaciones: con tres características a destacar: 1) son para 
todos los estudiantes que superaran el periodo de formación en aula; 2) con una duración de  12 meses, 
pues ese es el tiempo de un ciclo completo de desarrollo de un producto o proyecto , de manera que el 
alumno pudiera participar en una secuencia completa de ese tipo; y 3) con una beca o ayuda económica  
acorde con la formación recibida y acorde con el trabajo que sin duda desarrollan.  

Durante el módulo de prácticas en empresa, el estudiante tiene un tutor académico (profesor del 
Máster) y un tutor profesional a propuesta de la empresa. 

 El resultado final de evaluación del estudiante procede de la conjunción de los resultados en la 
formación en aula y de los informes que periódicamente facilitan los tutores empresariales. 

Los contenidos específicos de los módulos del Máster se pueden ver en 
http://masterinftel.uma.es/#/ProgramaDocente 

2.1 El sistema de evaluación SIETTE® 

El sistema SIETTE® (Sistema Inteligente de Evaluación usando Tests para TeleEducación) es un sistema 
de evaluación desarrollado por el Prof. Ricardo Conejo y su equipo 4; permite diversas variantes de 
preguntas multirespuesta, incluso con respuesta abierta, control de tiempo, información de las respuestas 
correctas (al finalizar el test), explicaciones y evaluación del alumno. Con este sistema, el alumno puede 
ser evaluado día a día. 

Entrando un poco más en detalle, SIETTE®  se puede usar de dos formas distintas: 
1) los instructores o expertos en un dominio pueden usar SIETTE®  para desarrollar los tests, definiendo 
temas, preguntas, parámetros y especificaciones; y 2) los estudiantes puede usar SIETTE® para hacer los 
tests que se generan automáticamente según las especificaciones fijadas por el diseñador del test. Según el 
estudiante va respondiendo ítems,  se estima su nuevo nivel de conocimiento y se selecciona la siguiente 
pregunta, hasta alcanzar el criterio de parada. 

El sistema SIETTE®  tiene cinco componentes principales: 
- La base de conocimiento de preguntas, que es una base de datos de preguntas o ítems relativos a 

un dominio. Estas preguntas están calibradas con algunos parámetros. 
- El módulo de edición de tests, que es la herramienta que usa el instructor o experto para definir los 

tests y la estructura del dominio: temas, preguntas, relaciones entre ellas y peso relativos de los 
temas en el test. Esta información se almacena en la base de conocimiento de preguntas. En este 
módulo, el desarrollador del test también puede definir especificaciones del test, que guiarán al 
proceso de selección de ítems, y el criterio de finalización. 

- Una vez que los tests han sido definidos, el módulo de Validación y Activación comprueba las 
especificaciones y características del test, para asegurar que está definido correctamente. 
Seguidamente el test se activa, es decir, está disponible a los estudiantes que lo deseen realizar. El 
proceso de validación y activación se realiza fuera de línea en el lado del servidor. 

- Modelo temporal del estudiante, que crea y actualiza SIETTE®  para cada estudiante que realiza 
el test. El modelo del estudiante son unas probabilidades que estiman el nivel de conocimiento en 
el dominio en base a las respuestas dadas. 

- El generador de test es el módulo central de SIETTE®. Selecciona las preguntas que propondrá a 
cada estudiante. El proceso de generación está guiado por el modelo temporal del estudiante y las 
especificaciones del test. 

El profesor de cada módulo del Máster, mediante el módulo de edición de tests, aporta preguntas y 
especificaciones a la base de conocimiento de preguntas, que posteriormente usará para evaluar a los 
estudiantes del Máster. 

El sistema está disponible en: http://www.siette.org/siette/ 

3. Calidad en el Máster INFTEL 

El Máster es evaluado de varias formas: primero hablaremos de las evaluaciones ordinarias anuales, 
posteriormente del proceso de evaluación realizado en 2006 por parte de la Agencia Andaluza de 
Evaluación (AGAE). 

Fundación Vodafone España, como parte de Vodafone, tiene unos altos controles de calidad, que se 
aplican a todas las actividades en las que participa, como es el Máster INFTEL. Por este motivo, tenemos 
una evaluación continua a través de  encuestas que responden de forma anónima los estudiantes del 
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Máster. Hay una encuesta por cada módulo, que es respondida por los estudiantes antes de comunicarles 
la calificación del módulo correspondiente. En esa encuesta responden a preguntas sobre los profesores, 
el material empleado, la sala, el nivel de exigencia y una parte de comentarios libres. Teniendo en cuenta 
que el Máster consta de 15 módulos, en total se han realizado 150 encuestas con puntuaciones entre 1 y 5; 
hemos obtenido un 82% de puntuaciones 4 y 5. También hay una encuesta anual del Máster que 
promueve el Servicio de Titulaciones Propias de la UMA, en la cual los resultados obtenidos son 
similares. 

La AGAE evaluó el Máster en el curso 2006-2007, es decir en la IV edición. Fue la primera vez que se 
evaluaban titulaciones propias en Andalucía, y la Dirección del Máster se ofreció de forma voluntaria a 
esta evaluación con el fin de mejorar. El comité estuvo formado por profesionales externos que emitieron 
informe muy favorable. Aun así, el comité señaló debilidades y desde la Dirección hicimos las propuestas 
de mejora que pasamos a enumerar: Modificación del proceso de selección de alumnos; Análisis de la 
adecuación del sistema de evaluación de determinados módulos; Asignación de tutor académico desde el 
principio de la fase de enseñanza; Mejor planificación de las prácticas externas; mayor dotación de 
recursos en el aspecto administrativo. 

4. Conclusiones y trabajos futuros 

A lo largo de estas 10 ediciones se ha conseguido adaptar la formación de los alumnos, de forma rápida y 
ágil, a los cambios que exigen la dinámica de los avances tecnológicos; introducir desde las aulas el 
proceso de profesionalización de los estudiantes, sirviendo de puente entre los estudios universitarios y el 
desempeño profesional; y dotar al alumno de un alto grado de dominio de las herramientas técnicas 
demandadas, en cada momento, por el mercado empresarial. 

El Master INFTEL ha formado cerca de 250 estudiantes, con una edad promedio de 26 años y 
predominio del sexo masculino (81%). La distribución de los alumnos para realizar las prácticas 
empresariales ha sido la siguiente: Indra (38%), Vodafone (27%), CGI (16%), Fundación Vodafone 
España (6%), IBM (4%), CTIC (3%), Axpe Consulting (2%), A2System (2%), y el resto en 
Instrumentación y Componentes, TB solutions, Ydilo y Metadata. La mayoría de los estudiantes han sido 
contratados al finalizar su periodo de becaría a satisfacción por la propia empresa y algunos pocos han 
elegido otros destinos por interés propio. De esta manera podemos asegurar que la empleabilidad derivada 
del Master ha sido del 99%. 

A partir de la IV edición el Máster INFTEL se internacionaliza mediante la realización en el extranjero 
de parte de las prácticas en empresas. Concretamente han hecho prácticas en: Dusseldorf, Múnich. 
Maastricht, Londres y Viena. No obstante desde la primera edición han participado estudiantes  de muy 
diversa nacionalidad. 

El modelo del Máster INFTEL cumple correctamente la transición del estudio al trabajo y en un campo 
altamente cambiante y se adapta cada año en contenidos y en el uso de los últimos avances TIC. Respecto 
al futuro estamos trabajando desde las dos últimas ediciones en que todos los desarrollos cumplan con 
criterios de Diseño Universal, adaptado a personas con discapacidad. 
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Resumen. Los dispositivos móviles así como los Sistemas de Gestión del Aprendizaje (SGA) son 
herramientas que ayudan significativamente en el proceso de enseñanza y aprendizaje. Los 
documentos que almacena un SGA son elementos útiles que pertenecen a diferentes cursos, los cuales 
pueden estar disponibles solamente para un grupo específico. Lo ideal es que los materiales de 
diferentes asignaturas estén compartidos de tal forma que cada estudiante pueda encontrar material 
relevante sin importar la asignatura que lo contiene. En este trabajo se propone una arquitectura que 
permite a un SGA mostrar los documentos digitales que se encuentren disponibles en los cursos 
relacionados, de acuerdo a la unidad actual de una asignatura; así como la bibliografía asociada 
disponible en biblioteca. Una interfaz móvil sugiere los materiales de diferentes cursos relacionados 
de tal forma que cada estudiante pueda contar con los documentos indispensables así como identificar 
la bibliografía relacionada a cada unidad de un curso. 

Palabras Clave: Dispositivos Móviles, M-learning, Recomendación, SGA, Documentos Digitales, 
Biblioteca. 

1. Introducción 

La tecnología tiene el potencial de transformar la forma en que se enseña y se aprende [1] y con la 
unificación de diferentes tecnologías permiten ofrecer un valor agregado a la Educación. Un ejemplo de 
ello es el uso de los Sistemas de Gestión del Aprendizaje. 

Los Sistemas de Gestión del Aprendizaje (SGA) proporcionan un espacio virtual conformado por 
múltiples herramientas donde los estudiantes pueden planear, acceder y gestionar su aprendizaje de forma 
individualizada además de interactuar con otros estudiantes y profesores. Su contenido se encuentra 
organizado y permiten la inclusión de recursos digitales durante la elaboración de actividades de 
aprendizaje, dando como resultado una colección de recursos que se encuentran organizados 
jerárquicamente según la estructura de las actividades que los contienen [2]. 

Podemos extender el aprendizaje que se da en dichos sistemas para hacerlos disponibles desde 
cualquier lugar utilizando dispositivos móviles. El uso de dispositivos móviles en la educación es 
conocido como M-Learning, Este concepto es todavía fuente de debate puesto que todavía no hay 
consenso en la definición del término, pero en lo que todos coinciden es en los beneficios que ofrece a la 
Educación, como las nuevas formas de aprendizaje interactivas y portables. 
Este tipo de aprendizaje es promovido por la Universidad Autónoma de Yucatán (UADY) mediante un 
nuevo Modelo Educativo para la Formación Integral (MEFI), en el cual se da una mirada especial a la 
innovación a través de la diversificación en el uso de las tecnologías de información y comunicación, esto 
en el ámbito de los planes y programas de estudio. En el proceso de enseñanza y aprendizaje se pretende 
que dicho modelo promueva un amplio empleo de las TIC en la práctica docente así como la creación de 
diversos escenarios de aprendizaje [3]. 
En el presente documento se describe una arquitectura que enlista recursos relevantes dentro de un SGA 
así como en una interfaz móvil, teniendo presente que los recursos relevantes están basados en el contexto 
de aprendizaje actual del estudiante. La integración de tecnologías permiten extender el conocimiento a 
diferentes entornos. 

2. Estado del arte 

En general se pueden identificar 2 tipos de herramientas para la Gestión del e- Learning: Sistemas de 
Gestión del Aprendizaje (SGA) y Sistemas de Gestión de Contenidos de Aprendizaje (SGCA) [4]. En 
tanto que el propósito del primero es organizar el contenido educativo y proveer al estudiante de un 
espacio virtual donde pueda planear, acceder y gestionar su aprendizaje; el segundo funge como un 
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depósito de recursos que provee mecanismos de búsqueda para utilizarlos en la formación de nuevo 
aprendizaje.  
Moodle es un SGA relativamente exitoso como herramienta para producir contenido 

estructurado [5]. Organiza el contenido por cursos en una estructura de árbol, en donde 

cada curso es un subárbol y los recursos se corresponden con las hojas. Pero esta 

organización jerárquica presenta limitaciones: cada curso se encuentra separado uno de 

otro y dado que Moodle no provee motores de búsqueda de recursos, más que para 

localización de mensajes en foros, la recuperación no puede hacerse de forma directa.  

Por otra parte el uso masivo de los dispositivos móviles crece rápidamente, además de 

que también aumenta el número de estos que permanecen conectados a Internet con 

velocidades cada vez mayores. Según el informe trimestral State of the Internet, que 

publica Akamai (http://spanish.akamai.com/enes/), indica que la velocidad media global 

ha aumentado un 29% para llegar a los 3,6 Mbps, mientras que el tráfico debido a 

dispositivos móviles se ha incrementado en un 80% [6]. Estas estadísticas nos muestran 

la popularidad y la masificación que tienen estos dispositivos hoy en día. 
La Educación le ha dado una mirada fuerte a este tópico de dispositivos móviles y los ha orientado al 

aprendizaje dándole el nombre de M-Learning. En [7] se menciona que el término Mobile Learning no es 
solo acerca de entregar contenido a los dispositivos móviles sino también de los procesos asociados al 
aprendizaje así como su capacidad de hacerlo en y a través de un nuevo contexto siempre cambiante de 
espacios de aprendizaje. 

En la Educación, los dispositivos móviles ofrecen un valor agregado [8] que si bien no es la solución a 
todos los problemas en este rubro, sí ofrece ventajas importantes como lo muestran los experimentos 
descritos en [1] considerados como casos de éxito en los que se utilizaron dispositivos móviles 
(handhelds) en el aula por un período razonable de tiempo, alguno de ellos inclusive de tres años de 
duración 

La primera historia viene de un salón de clases en algún lugar de los suburbios en Hudson, Ochio y 
muestra el impacto que tiene la tecnología en la educación. La maestra Kadee Anstadt comenta que 
durante 3 años sus estudiantes de cuarto grado utilizaron sus computadoras handheld en el salón de clases. 
Recuerda a Thomas, un estudiante muy retraído del que se notaba tendría problemas en el curso, quien 
mejoró su aprovechamiento ya que estos dispositivos hacían que Thomas se interesara más por las clases 
y que incluso hiciera más de lo que se pedía. Siguiendo con la experiencia de la maestra Kadee Anstadt, 
comenta que, tiempo después, cuando sus alumnos crearon máquinas simples en la materia de ciencias, 
utilizaron sus dispositivos para tomarle fotos a sus proyectos y agregarles comentarios narrativos de cómo 
funcionaban sus máquinas, todo ello utilizando la aplicación denominada Go 'n Tell. Esto incentivó en 
gran medida a sus alumnos de tal forma que creaban maquinas más sofisticadas y complicadas, como por 
ejemplo la creación de poleas en movimiento que transportaban latas de pintura hacia la parte superior de 
un andamio para luego derramar pintura sobre la gente que se encontraba abajo.  

Hoy en día los dispositivos móviles han evolucionado mucho y con ellos sus características técnicas y 
de transferencia de datos. En las primeras pruebas documentadas en [1] tenían demasiados problemas 
relacionados con el uso de Internet así como con los recursos disponibles en dichos dispositivos. Inclusive 
se tenían problemas a la hora de intentar la integración con otros sistemas, estas limitantes cada vez son 
menores y permite conjuntar de manera más natural estos elementos tanto dentro como fuera de las aulas 
de clase. 

3. Propuesta  

En este trabajo se propone desarrollar una arquitectura que unifique y permita extender el aprendizaje que 
ocurre dentro del aula de clases utilizando las herramientas que ofrecen los Sistemas de Gestión del 
Aprendizaje para que el material se encuentre disponible en todo momento y lugar por las características 
que nos ofrecen los dispositivos móviles. La Fig. 1 muestra un diagrama general de la arquitectura 
propuesta. 

La parte fundamental de la arquitectura es un servicio Web que es el intermediario entre el contenido 
que se muestra en la aplicación móvil y el mostrado en el SGA que en este caso será Moodle. Los 
módulos que conformarán este servicio son los siguientes: 
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Servicio de autentificación que valida a los usuarios con sus respectivas contraseñas con el 
propósito de darles acceso al sistema. Este servicio utiliza una base de datos que centraliza la 
información de cualquier SGA que se agregue a la arquitectura hacia cualquier SGA que se integre. 

• Servicio de búsqueda de información que obtendrá la información relacionada con cada estudiante 
con el objetivo de personalizar la interfaz de acuerdo a sus características. Este servicio, como el 
anterior, recuperará la información de una base de datos independiente que ha sido poblada con datos 
provenientes de los SGA asociados. 

• Servicio de gestor de recursos el cual toma los archivos educativos necesarios que se encuentran en 
un SGA basándose principalmente en la recuperación de los perfiles de usuario así como en la 
unidades actuales de dichos cursos. Este servicio incorporará un agente notificador en la plataforma 
educativa de tal forma que cuando haya un material nuevo en las unidades se envíe un mensaje de 
control al gestor de servicios y así cargar dichos contendidos en la base de datos la finalidad de este 
enforque es:  

o Eliminar la necesidad de que la base de datos propia de la aquitectura tenga que solicitar 
constantemente al SGA seleccionado que verifique si existe alguna asignatura que cuente 
con nuevo recurso. 

 
o Recibir el mensaje por parte del notificador como se muestra en la Fig.1 para determinar 

cuándo hay material nuevo subido en los cursos correspondientes y así actualizar la base de 
datos. 

a) Servicio de recuperación bibliográfica que utiliza el perfil del usuario para obtener los libros que se 
encuentran respaldados en una versión reducida de la base de datos de la biblioteca. 
A continuación se describen los dos clientes restantes de la arquitectura. El primero de ellos es el 
cliente Móvil que cuenta con los siguientes módulos: 

• Módulo de autentificación con el cual se sabrá de qué usuario se trata con la intención de recuperar 
la información relacionada y poder personalizar el contenido de la interfaz con los materiales 
relacionados a cada usuario. 

• Módulo de listado de cursos inscritos en el cual se listan los cursos de cada estudiante con sus 
respectivas unidades actuales. El usuario podrá seleccionar la unidad actual para obtener una lista de 
documentos relevates asociados a dicha unidad. 

b) Módulo de recuperación de recursos relevantes el cual se conecta al gestor de recursos.  
c) Módulo de recuperación bibliográfica se conecta con la base de datos de la biblioteca y obtiene los 

libros relacionados a cada unidad, esto lo hará a partir de las palabras que describen las unidades 
actuales de los cursos. 

Para finalizar se propone un cliente que estará integrado en un SGA el cual contará con los siguientes 
módulos: 
d) Módulo de recursos, donde se visualizarán documentos digitales asociados a las unidades actuales 

que proceden de cursos relacionados aunque el alumno no esté inscritos en ellos. 
e) El módulo de recuperación bibliográfica, que a partir de las palabras que se encuentran en las 

descripciones de las unidades actuales se pueda hacer una consulta a la base de datos de la biblioteca 
para determinar que libros son más adecuados para dichas unidades. 
 

Esta arquitectura será implementada utilizando el SGA Moodle, así como la plataforma Android para 
el cliente móvil, aunque es importante recalcar que por la forma en que está estructurada, la arquitectura 
puede ser incluida en cualquier SGA así como en cualquier plataforma móvil donde se requiera. Esto nos 
permite la interoperabilidad de los elementos con lo cual se lograra el objetivo de extender el aprendizaje 
más allá de las aulas de clase y las características técnicas del entorno. 
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Fig. 1. Representación de la arquitectura propuesta, la cual contiene un servicio Web central que 

ofrecerá sus funcionalidades tanto al cliente móvil como al cliente SGA, en este caso Moodle. 

4. Conclusiones  

La educación es un área donde los gobiernos internacionales ponen mucho interés, la tecnología es un 
factor que si bien no es la cura a todos los males de la educación, proporciona un valor agregado a este 
ámbito [1]. 

En este documento se describió la arquitectura que permite extender los recursos educativos e 
integrarlos de tal forma que se encuentren siempre disponibles, tanto en un SGA como en una interfaz 
móvil. Esto hace posible llevar la educación no solo dentro del aula de clases si no también fuera de esta.  

La propuesta presenta material relevante al contexto educativo actual del estudiante que esta definido 
por las unidades actuales de las asignaturas que cursa el estudiante. 

Esta situación es ideal en el caso de la Universidad Autónoma de Yucatán (UADY) en el que se está 
adoptando un nuevo modelo educativo denominado MEFI en el cual se requiere el uso de elementos 
tecnológicos para el fortalecimiento del aprendizaje en los alumnos. 
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Resumen. Conforme pasa el tiempo y gracias a los avances tecnológicos, contamos con una amplia 
gama de posibilidades para utilizar herramientas en pro de la educación, en esta oportunidad se 
abordarán cómo las aplicaciones interactivas en dispositivos móviles pueden ser un apoyo para 
mitigar los problemas de lenguaje en niños de primaria. No obstante, existen algunas problemáticas 
relacionadas con los docentes y las guías o recomendaciones de las aplicaciones interactivas móviles, 
el presente artículo propone como solución, aspectos metodológicos para el uso de estas aplicaciones 
en términos de recursos tecnológicos que permitan dar soporte a las actividades dirigidas a niños con 
problemas de aprendizaje debido a trastornos de lenguaje. 

Palabras Clave: Aplicaciones Interactivas en Dispositivos Móviles, Ingeniería de Software, 
Educación Básica, Trastornos de Lenguaje. 

1. Introducción 

El uso de dispositivos móviles continúa tomando fuerza y cada vez son más las personas que usan este 
tipo de tecnología; bajo esta tendencia, se pretende utilizar estos recursos para apoyar a la educación [1], 
la idea es aprovechar las ventajas que traen consigo las aplicaciones interactivas en dispositivos móviles: 
están disponibles en cualquier parte, a cualquier hora y para cualquier persona. 

Hoy en día existen diversas aplicaciones interactivas que permiten el aprendizaje mediante sus 
contenidos, presentación y formas de interacción. Sin embargo, es importante mencionar que no todos los 
materiales son aptos para el aprendizaje, ya que algunos fueron enfocados para cierta población, edad, 
escolaridad, etc. Por ello, se debe considerar que además de que las aplicaciones interactivas sean 
atractivas, deben contener información o materiales educativos que permitan facilitar el aprendizaje [2]. 

Una de las problemáticas que se presenta en este tipo de planteamientos está relacionada con las 
estrategias de aprendizaje, las cuales se realizan principalmente mediante la lengua hablada y escrita. 
Diferentes autores han aportado definiciones sobre el lenguaje. Rondal [3] lo entiende como una función 
compleja que permite expresar y percibir estados afectivos, conceptos e ideas, mediante signos acústicos 
o gráficos. En la etapa de educación básica, los problemas de lenguaje son considerados como las 
principales dificultades de aprendizaje; la lectoescritura es una adquisición básica, fundamental para 
aprendizajes posteriores y más avanzados, de tal modo que los problemas específicos en esta función 
obstaculizan el progreso escolar de los niños que los experimentan [4]. 

El objetivo principal del presente artículo es proporcionar un modelo para que la tecnología móvil sea 
una alternativa real que apoye las actividades educativas, mediante el uso de aplicaciones interactivas que 
permitan el desarrollo de competencias básicas. 

2. Problemática 

Para la creación de aplicaciones interactivas existen diversas metodologías y estándares que consideran 
los aspectos técnicos del software. Sin embargo, para la creación de software educativo, además, se deben 
considerar enfoques pedagógicos en la creación del contenido didáctico, que a través de su uso permita la 
adquisición de conocimientos y habilidades específicas [5]. Así, la tecnología, contenido y actividades de 
aprendizaje adecuadas pueden ser unificados para formar e identificar una herramienta valiosa para el 
tratamiento de problemas de lenguaje. 
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Una de las circunstancias detectadas tiene que ver con el uso y la pertinencia de las aplicaciones 
interactivas en dispositivos móviles como apoyo al sector educativo a nivel básico, esto a pesar de la 
diversidad de las aportaciones tecnológicas y en el área de ciencias de la computación. Razón por la cual 
se identifican notoriamente lo siguiente: 
• El docente en general no hace uso de aplicaciones interactivas en dispositivos móviles para llevar a 

cabo actividades educativas. 
• El  docente frecuentemente no cuenta con guías de diseño y uso para llevar a cabo las actividades de 

aprendizaje utilizando la tecnología. 
En este sentido, se propone una metodología que mitigue estas situaciones y que sirva de apoyo para el 

docente. 

3. Modelo de uso de aplicaciones interactivas en móviles 

Una de las estrategias docentes es mantenerse atento a las dificultades de aprendizaje que puedan 
presentarse en los primeros cursos de educación básica, ya que, de no existir una intervención oportuna, 
puede irse consolidando algún problema hasta convertirse en casos irreversibles. Este artículo menciona 
el desarrollo de habilidades de lectoescritura en los niños que presentan estos problemas de aprendizaje. 
El proceso general incluye un diagnóstico que permita conocer las destrezas de lenguaje, identificar las 
actividades y los materiales a utilizar para desarrollar ciertas habilidades. En la figura 1 se muestra el 
modelo de uso de aplicaciones interactivas. 

 

Fig. 2. Modelo de uso de aplicaciones interactivas móviles en el proceso de aprendizaje. 

Con base en lo anterior, a continuación se realiza una descripción detallada del modelo: 
1. Identificar las competencias con las que cuenta un niño. Mediante una serie de pruebas para obtener 

un diagnóstico y determinar el área que se requiere trabajar. 
2. Integrar al niño a las clases regulares; conforme al diagnóstico, se le asignan actividades extras para 

desarrollar las competencias en las que manifiesta deficiencias. 
3. De manera paralela, identificar los recursos educativos para que el niño realice actividades de 

aprendizaje: libros, cuadernos de trabajo, audios, aplicaciones interactivas en dispositivos móviles, 
entre otros. 

4. Dar seguimiento de manera periódica a los avances del niño; una vez que adquiera cierto nivel en las 
competencias tratadas, continuar con otras o bien terminar las actividades de apoyo. Al realizar el 
monitoreo frecuente se puede tomar la decisión de mantener las actividades de apoyo o de integrar al 
niño con  sus compañeros regulares. Esta inclusión, se debe apoyar de manera práctica para reforzar 
y potencializar las competencias tratadas. 

Con el fin de concretar el modelo se presenta una tabla de correspondencias sobre actividades que 
permiten reforzar la competencia de lectoescritura, mismas que contienen un desglose de conocimientos 
esperados, las actividades académicas propuestas y, finalmente, una propuesta de aplicaciones 
interactivas disponibles en dispositivos móviles. 

En la tabla 1 se presenta una serie de habilidades de lectoescritura [4] [6] [7], mismas que están 
formadas por varias actividades que podrían ser abordadas mediante el uso de aplicaciones interactivas en 
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dispositivos móviles. Al mismo tiempo, se propone el uso de aplicaciones interactivas que pueden dar 
soporte a las actividades establecidas y así, trabajar una habilidad de manera gradual. 

Tabla 1.  Puesta en práctica de competencias de lectoescritura soportadas por aplicaciones interactivas en 
móviles. 

Habilidades de 

lectoescritura 

Conocimientos 

esperados 

Actividades 

de aprendizaje 

Aplicaciones 

interactivas en 

dispositivos 

móviles 

Reconocimiento 

de signos gráficos 

*Conocer e identificar 

las letras del abecedario 

*Asociar palabras 

iguales 

*Asociar palabra con 

imagen 

El niño puede realizar actividades de 

identificación de las letras del abecedario; 

además, se le puede apoyar con imágenes 

relacionadas con la letra. Otra actividad es 

reconocer una palabra y su respectiva imagen, 

lo que permite que el niño asocie los 

conceptos con su representación gráfica. 

*Abecedario 

*4 imágenes 1 

palabra 

*Fun memory 

*Primeras 

palabras 

*Lectura 

*AbaPlanet 

Producción e 

identificación de 

sonidos 

*Percibir y clasificar 

sonidos 

*Escuchar fonemas 

*Pronunciación de 

letras y palabras 

 

La actividad que se propone para el niño, es la 

producción de fonemas, apoyándose de 

gráficos que muestra el aparato fonológico en 

acción; además, puede ver cómo  su maestro u 

otra persona que lo esté apoyando en la 

actividad reproduce el mismo fonema, podría 

comenzar con las vocales y en seguida con las 

consonantes, incluso puede realizar una 

actividad con el reconocimiento de palabras, 

sonidos de objetos, animales, entre otros. 

*Pronunciation 

*Alfabeto 

*Sonidos de los 

animales: caja de 

muuuu 

* ABC mágico 

*Phonemes 

 

Separar elementos 

de las oraciones 

*Reconstruir frases a 

partir de palabras 

*Formar palabras 

mediante un conjunto 

de letras 

*Separar la palabra en 

sílabas 

*Reconstruir palabras a 

partir de sílabas 

Se recomienda que el niño practique 

actividades que incluyan el manejo de sílabas, 

separar palabras en sus respectivas sílabas y de 

manera inversa, construir palabras a partir de 

una serie de sílabas proporcionadas, incluso 

realizar una historia. Otra, es que el niño 

escriba palabras dictadas, incrementando la 

cantidad para pasar por diferentes niveles de 

complejidad. 

*Piruletras 

*¡Lenguaje! 

*¡Letras! 

*Sopa de letras 

*Letris 

*Palabras 

*aprende a leer y 

escribir 

*palabras rotas 

*Sopa de sílabas 

Con el fin de ejemplificar el modelo propuesto anteriormente (ver figura 3) se toma una habilidad de 
lectoescritura incluida en la tabla 1, como lo es la identificación de signos gráficos, para este caso se 
proponen actividades como: conocer e identificar letras del abecedario, asociar palabras iguales y asociar 
palabras con imagen. El docente utilizará el material correspondiente para que los niños conozcan, 
escuchen o escriban una letra del abecedario, identifiquen y clasifiquen palabras o asocien palabras y la 
imagen que la representa, bajo estas consideraciones se proponen algunas aplicaciones interactivas que 
sirven de apoyo para llevar a cabo estas tareas de aprendizaje, con la ventaja de tener el contenido a la 
mano y de manera portable. Dichas aplicaciones cuentan con la estructura, diseño y contenido 
relacionado con las prácticas que se pueden realizar para adquirir diversas habilidades, sin embargo se 
debe contemplar que lo que existe no corresponde idealmente a las características de la actividad, pero no 
significa que carezcan de contenidos que puedan servir de apoyo. 

Lo anterior pretende ser una guía o recomendaciones a seguir para el docente, con los ejemplos dados 
y una propuesta establecida, podrá planear actividades y asociar aplicaciones interactivas en dispositivos 
móviles disponibles para apoyar dichas actividades. En la siguiente sección se describe un caso de estudio 
donde se propone el uso de dos aplicaciones interactivas como apoyo para realizar actividades 
relacionadas con la pronunciación, cabe aclarar que además de las aplicaciones mencionadas en la tabla 1 
existen otras aplicaciones disponibles, la elección dependerá de la actividad que proponga el docente y las 
aplicaciones que incluyan contenidos y tareas que apoyen dicha actividad. 

4. Caso de Estudio 

El presente caso de estudio permite aplicar el modelo de la sección anterior, en particular, sobre el 
fortalecimiento de la habilidad de pronunciación en niños con problemas de lenguaje. Una vez que se 
cuenta con el diagnóstico, el docente puede establecer las actividades a realizar para fortalecer la 
habilidad en cuestión. 

En la tabla 1 se mencionan algunas actividades de lectoescritura que los niños pueden desarrollar como 
lo son: percibir y clasificar sonidos, escuchar fonemas y pronunciación de letras o palabras, también se 
incluye el diagrama de la figura 2, donde se presenta un ejemplo de las actividades que podrán ser 
abordadas por varias aplicaciones interactivas en dispositivos móviles. 



463 
 

Para dar un ejemplo del modelo propuesto, se presentan dos actividades que se pueden realizar para 
fortalecer la pronunciación, así como la descripción de las aplicaciones interactivas en dispositivos 
móviles que pueden servir de apoyo para el tratamiento. 

  
Fig. 3. Aplicación móvil como apoyo en 
la actividad de escuchar fonemas.1. 

  
Fig. 4. Aplicación móvil como apoyo en la 

actividad de pronunciación de letra y palabra2 

 
Escuchar fonemas: En esta actividad, los niños podrán practicar la pronunciación, el conocimiento 

esperado está relacionado con la correcta articulación y producción de fonemas. Una aplicación 
interactiva que se sugiere para esta actividad se muestra en la figura 3, con la posibilidad de que el 
usuario escuche el sonido de los fonemas, ya sea de vocales o consonantes, su contenido incluye video, 
audio y animación para conocer, mediante el aparato fonador, la producción de cierto fonema y las partes  
que intervienen, además incluye el video de una persona al momento de producir ese fonema, finalmente 
contiene palabras que muestran el uso del fonema seleccionado con su respectivo sonido. 

Pronunciación de letra y palabra: En esta actividad el niño podrá reconocer las letras, su uso y 
representación en objetos que encuentre en su vida diaria. Esta tarea puede  realizarse mediante la 
aplicación mostrada en la figura 4, puesto que presenta la letra ─vocal o consonante─,  incluye su sonido 
de manera clara y una imagen, además de la palabra y su respectivo sonido; por consiguiente esta 
aplicación sirve de apoyo para que el niño practique la pronunciación de la letra y de la palabra propuesta; 
además de proporcionar la representación gráfica. 

Estas aplicaciones interactivas son tan solo algunos ejemplos de las múltiples aplicaciones existentes 
para los dispositivos móviles, y se puede considerar el uso de estas dentro de los procesos de aprendizaje 
como un recurso divertido e innovador. 

5. Conclusiones 

El presente trabajo muestra que las aplicaciones interactivas pueden llegar a ser un soporte educativo para 
los niños con problemas de lenguaje, puesto que existen diferentes aplicaciones interactivas en 
dispositivos móviles que permiten la práctica y la adquisición de conocimiento de manera dinámica [8]. 
Aquí se ha mostrado el modelo de uso de aplicaciones interactivas en móviles dentro de los procesos de 
aprendizaje, así como una serie de habilidades de lectoescritura, conocimientos esperados, actividades de 
aprendizaje y algunas aplicaciones recomendadas para apoyar dichas actividades. En calidad de ejemplo, 
se mostró como dos aplicaciones interactivas pueden servir como apoyo en actividades de lectoescritura, 
lo que permitió ir recolectando aspectos que podrían incluirse en nuevas aplicaciones interactivas como 
apoyo al tratamiento para niños con problemas de lenguaje. Como trabajos futuros se planea aplicar los 
principios de interacción humano-computadora, buscando  la generación  de aplicaciones interactivas en 
base a modelos; también se considera llevar a cabo una serie de  pruebas bajo un enfoque centrado en el 
usuario. 
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Resumen. El objetivo del proyecto será comprender las prácticas de formación que realizan 
educadores y educandos como parte de su formación en la asignatura optativa Diseño y elaboración 
de Recursos Educativos Abiertos (REA) para ambiente de Curso Online Masivo Abierto (MOOC)  
propuesta en la Licenciatura en Educación de la Universidad Autónoma de Yucatán (UADY) para la 
democratización del conocimiento, en especial la adaptación de los modelos instruccionales para 
dicha modalidad. La propuesta de investigación se plantea desde el paradigma cualitativo con el 
método de investigación acción; para el desarrollo de la fiabilidad y la validez se realizaran 
triangulaciones de las perspectivas de los participantes, profesor y estudiantes mediante entrevistas 
personales y grupales respectivamente, asimismo, se analizaran los productos que son el diseño de 
REAS dentro del marco de un curso en modalidad MOOC y el diseño del curso de acceso libre dentro 
del marco de la asignatura optativa “Diseño  y elaboración de REA”. 

Palabras Clave: Recursos Educativos abiertos, Democratización del Conocimiento, Formación del 
Licenciado en Educación, Modelos Instruccionales, Cursos Masivos Abiertos en Línea, Innovación 
Educativa. 

1. Introducción 

El paradigma tecnologiscista ha predominado en las acciones de formación de los educadores, de manera 
tal que si bien significa un avance en el desarrollo de recursos para el aprendizaje, el exceso de dicho 
énfasis en los soportes tecnológicos soslaya lo fundamental: la pedagogía hecha innovación para la 
educación y sus procesos. Así durante estos años, los académicos de la Facultad de Educación de la 
Universidad Autónoma de Yucatán, se dieron a la tarea de desarrollar innovaciones en este ámbito, 
incursionando en nuevos paradigmas de comunicación aplicados a la educación, así como también la 
innovación de los contenidos y maneras de generar los aprendizajes. 

 Los esfuerzos en esta facultad, se centran hasta hoy, en el desarrollo de materiales de instrucción, de 
cursos en línea y los llamados cursos mezclados, en la búsqueda de la generación de competencias y 
aprendizajes significativos; sin embargo, y acorde a los desarrollos científico y tecnológicos, cuya base se 
explica la sociedad cambiante de Bauman [1] hacen ver la necesidad de avanzar junto con ésta en la 
generación de conocimientos dentro de las posibilidades de la masificación de la enseñanza. Tal como 
afirma Méndez, Hernández y May [8] en su capítulo Los medios y la interacción en la enseñanza, donde 
dejan ver de manera clara que lo primordial antes que la tecnología por sí misma, es la innovación en la 
educación y su pedagogía. 

Es así como en una acción conjunta innovación y currículum, a través de la malla, y en especial de las 
materias optativas, cabe la oportunidad de favorecer la formación de los estudiantes de la licenciatura en 
educación en la democratización del conocimiento, el desarrollo de las TIC y la incursión en los REA 
como parte de las dos anteriores, bajo el enfoque de innovación pedagógica, a fin de que por medio de 
éstos se tenga la oportunidad tanto de enseñar, como de aprender a través de nuevos escenarios en la 
educación. 

1.2 Las TIC y REA en la formación de los educadores 

Las relaciones humanas en el ámbito de la educación desde la mirada del nacimiento de la crítica 
constructiva colectiva e individual nos conducen a la comprensión de los modelos comunicativos como la 
oportunidad de democratización del conocimiento, entonces, la democratización es comunidad, y el 
conocimiento se torna así cuando la enseñanza y el aprendizaje son de trascendencia en el Demos, en el 



466 
 

colectivo, de manera que las TIC en la modalidad del curso abierto y los REA nos brindan la posibilidad 
de la potenciación del hombre. 

El REA, entendido como material reutilizable digital bajo la licencia libre de acceso y modificación 
para los educadores, educandos y personas autogestoras de su formación y por tanto de su aprendizaje, 
son la oportunidad de innovación en la experiencia áulica virtual tal como cita la UNESCO [15] es un 
material de aprendizaje o enseñanza de dominio público bajo la licencia libre que también puede ser 
utilizado en la investigación cuya adaptación o modificación está permitida y su distribución es gratuita. 
Así también se encuentran los Cursos Online Masivos Abiertos (MOOC por sus siglas en inglés) 
desarrollados con la intención de ofrecer formación a distancia de manera que se abarque a una amplia 
audiencia de profesionales en todo el mundo [7] siendo así que su alcance permita la participación 
colectiva y plural procurando así el acceso democrático del conocimiento. Entonces, educadores y 
educandos encuentran en los REA y MOOC, la oportunidad de nuevas formas de enseña y aprender, cuya 
innovación radica en la construcción de experiencias para la enseñanza en el escenario de la web. Así, los 
REA son una opción de lograr el libre acceso al conocimiento, en una cultura de intercambio y 
reutilización de dichos recursos, cabe señalar que estos son elaborados por los propios docentes y 
estudiantes: los académicos [5], donde los Licenciados en Educación Universitarios abrirán brecha 
impactando con la generación de investigación para responder a la laguna de conocimiento existente en la 
cultura del REA y el curso MOOC que se encuentra en sus principios. 

1. Problema de investigación: Necesidad de la formación del licenciado en  

educación en el del REA 

En la Facultad de Educación de la Universidad Autónoma de Yucatán se han realizado diversos esfuerzos 
por innovar el currículum del plan de estudios del licenciado en educación, en especial en lo referente a 
los paradigmas novedosos en la educación avanzando sobre el paradigma tecnologicista dominante. 

Es así que la transformación y avance en la sociedad líquida y los nuevos paradigmas sociales, se hace 
necesaria la democratización del conocimiento, dentro de la misma universidad, la facultad y sus 
programas por lo que incidir en las prácticas de formación de los futuros educadores resulta imperante. 

2.1 Propósito y objetivos 

El propósito del proyecto es comprender las prácticas de formación que realizan educadores y educandos 
como parte de su formación en la asignatura optativa Diseño y elaboración de REA para ambiente 
MOOC. 

Adicionalmente se plantea describir la experiencia de formación de los estudiantes en educación en los 
REA, comprender el proceso de formación de los estudiantes en REA y MOOC, así como reflexionar 
sobre las prácticas de docentes y estudiantes en las clases de Diseño y elaboración de REA para ambiente 
MOOC. 

3. Revisión de la literatura 
 
3.1 Los Recursos Educativos Abiertos (REA) 

 
El surgimiento de los recursos educativos abiertos como alternativa para desarrollar y compartir el 
conocimiento de una forma más eficiente, se ha realizado con el apoyo de importantes organismos 
internacionales como la Organización de las Naciones Unidas para la Educación, la Ciencia y la Cultura 
(UNESCO) y la Organización para la Cooperación y el Desarrollo Económico (OCDE) quienes han dado 
soporte y desarrollan esfuerzos para que todo lo que se genere se logre compartir en todo el mundo. 
     Los REA presentan tres características fundamentales: la formación a través de contenidos, 
herramientas de presentación y recursos para la implementación; y la consideración de estas 
características, permiten ventajas educativas que potencian la flexibilidad, equidad, expansión de los 
recursos, experiencias de aprendizaje, la organización de la educación, etc., debido a que son fuentes de 
información que se encuentran al servicio de la sociedad y que permiten una mayor generación de nuevos 
conocimientos [6]. 
     El diseño y la elaboración de un Recurso de Enseñanza Abierto (REA), dependerán en mucho de los 
objetivos de aprendizaje de la habilidad del instructor en el manejo de los sistemas computacionales, así 
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como de la creatividad para el diseño y su elaboración. En gran medida los REA, deben su desarrollo, en 
su gran totalidad, los programas de cómputo de código libre y abierto, es decir, aquellos que su uso no 
requiere de licencias. 
El diseño y desarrollo de los REA no son hechos aislados que puedan ser tomados a la ligera; de igual 
forma pensar que sólo dependerán de un diseño y desarrollo técnico y tecnológico es limitar el potencial 
educativo; es un elemento esencial para un curso de acceso libre y se deben tomar en cuenta las etapas de 
todo diseño instruccional para la consecución de los objetivos de aprendizaje. 

3.2 Diseño instruccional en REA 

A continuación se presenta de manera breve la adaptación realizada de las etapas de diseño instruccional 
en los REA:  

Análisis de 

necesidades 

Diseño Implementación Evaluación 

En el análisis evalúa las 

realidades del entorno 
en donde se quiere 

implementar el proyecto 

para detectar 

problemáticas existentes 

en los distintos 

escenarios de la 

virtualidad con el fin de 

diseñar y elaborar el 

programas, los recursos 
de enseñanza y las 

formas de evaluación de 

un curso. 

Todo diseño, incluso el 

de los REA o un 
MOOC, comienzan con 

una necesidad que no es 

más que la discrepancia 
existente entre el estado 

actual y el fin deseado 

[14]. 

En el momento de 

diseñar un REA para un 
curso hay que 

contemplar las 

característica propias 

como el que son 

abiertos, modificables, 

compatibles y que sea 

común a todos los 

participantes a través de 

ontologías [5]. En este 
sentido, esta parte del 

diseño es propia del que 

crea los elementos, 

artefactos y materiales 

en el ambiente virtual. 
La innovación estriba en 

que el diseño está 

enmarcado en un 
modelo de instrucción 

que ha analizado cuál es 

el objetivos de 
aprendizaje y el recurso 

que se debe de diseñar y 

para que el resultado sea 

óptimo. 

En la etapa de desarrollo 

del diseño instrucción, 
corresponde incluir las 

característica propias de 

los cursos de acceso 

libre MOOC y con base 

en estas características 

desarrollar las unidades 

de apoyo de dicho curso 

estableciendo 

asertivamente el plan 
adecuado para la 

implementación del 

mismo en los entornos 

virtuales deseados 

[12][5]. 

Silas [12], menciona que 

por el origen de los 
REA, la evaluación debe 

medir aspectos como la 

utilidad del recurso, la 

accesibilidad, el entorno 

de modificación, los 

problemas que se 

presentaron al acceder a 

los sistemas de gestión 

del aprendizaje, lo 
amigable del entorno, la 

pertinencia del recurso 

utilizado, la facilidad de 

reúso, los alcances en 

los niveles cognitivos y 
la efectividad para 

alcanzar los objetivos de 

instrucción en la 
consecución de los 

aprendizajes. 

4. Metodología 

El estudio se realizará desde el paradigma cualitativo como mirada de las realidades existentes nos brinda 
la oportunidad de abordar las situaciones y los fenómenos donde las acciones de los seres humanos 
acontecen en el diario devenir recuperando la intersubjetividad de los sujetos. En este sentido, Pérez [10] 
nos explica que desde la hermenéutica y lo interpretativo simbólico, que el ejercicio educativo debe ser 
entendido bajo estas posibilidades metodológicas que permiten comprender en profundidad el qué, cómo, 
por qué y para qué, en una reflexión profunda de la práctica. Para esta investigación es de nuestro interés 
por su novedad en la incursión de la tecnología educativa y en especial de la democratización del 
conocimiento en un mundo cambiante; Los REA son un fenómeno único, por las interacciones que se 
derivan en la construcción de los aprendizajes. 
     La acción de los participantes dentro del proceso de investigación es la característica principal de la 
investigación acción de manera que investigador y grupo de informadores brindan la oportunidad de 
trabajar para la acción, construyendo y a la vez instrumentando el conocer y reflexionar sobre lo que a 
diario sucede en el aula.        Así estudiantes, profesor e investigadores articulan interacciones que 
permiten la construcción de situaciones donde el curso de la acción sucede por la interacción Educador-
Educando-REA-investigador en un complejo de procesos de cambio y transformación. Lo anteriormente 
expresado tiene su fundamento en la metodología de la investigación acción bajo el enfoque de Galindo 
[4] que coincide con Elliott [3] en la que plantea que dentro de una situación se trata de mejorar de 
manera que se los participantes, tanto estudiantes como de docentes, mejoren su práctica a través de la 
reflexión de ésta misma y que a partir de allí se presenten acciones de cambio. 
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     El plan de acción se constituirá de: a. Diagnóstico: con base nuevas tendencias mundiales sobre TIC y 
el currículum se descubre la necesidad para la formación del licenciado en educación; b. Diseño del 
programa: diseño de la asignatura optativa “Diseño  y elaboración de REA”, sus unidades didácticas; c. 
Implementación del curso: el desarrollo de la experiencia, y d. La evaluación de los productos y las 
interacciones que incluyen los REA y trabajo en plataforma. 
     El grupo que participará es de 1 profesor con 31 estudiantes de los cuales 5 son hombres y 26 son 
mujeres que corresponden a  primer y tercer semestre de la LE. Como investigador se asumirá una 
observación participante desde los roles de administrador del escenario virtual del curso y plataforma, 
manteniendo un contacto estrecho, directo y profundo con el docente y estudiantes participantes [13] [9]. 
Las técnicas de investigación para la recolección de información serán la entrevista cualitativa en 
profundidad [11] para el profesor de la asignatura de manera que podamos penetrar sobre su experiencia 
en la formación de los licenciados en educación en la democratización del conocimiento por medio de los 
MOOC y REA. La entrevista de grupo de enfoque donde se profundizará sobre la perspectiva del grupo 
de estudiantes en la experiencia con estas modalidades, sus apreciaciones sobre las interacciones 
suscitadas, y el análisis de los documentos, carta descriptiva del curso REA, los productos de los 
estudiantes, ya que forman parte de los documentos personales para la investigación [9].  
Fiabilidad y la validez se logra por medio de la objetivación de las subjetividades a través de la técnica de 
contrastación y complemento en la triangulación plasmada en los registros [2] [13]. 

5. Conclusión y trabajo futuro 

La experiencia de REA para los ambientes MOOC es de vital importancia en la sociedad del 
conocimiento actual, ya que es un vehículo de democratización para la transformación de nuestras 
comunidades globales, por ello es prioritario formar a los actuales y futuros educadores pues estos serán 
los agentes del cambio en una sociedad más justa a niveles locales e internacionales. Por otra parte, se 
continuará el desarrollo del proyecto de investigación con la fase instrumental y la impartición del curso, 
el registro de las evidencias de las observaciones, la entrevistas, análisis de datos y conformación del 
informe final. 
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Resumen. En la actualidad es importante reconocer la relación existente entre educación y 
comunicación, especialmente  en el ámbito educativo, donde se le ha otorgado el nombre de 
“educomunicación”, cuyo objetivo es, los estudiantes se alternen el papel de comunicadores, en el que 
todos enseñan y aprenden simultáneamente, dejando de lado la estricta transmisión de conocimientos 
y su receptividad pasiva, pero teniendo en cuenta el desarrollo y fortalecimiento del pensamiento 
crítico ante situaciones reales del mundo que los rodea. Sin embargo, la educomunicación solamente 
se puede entender en un contexto de cambio cultural, dialógico, dialéctico e interactivo, que nunca 
termina y que logra su pleno desarrollo y sentido en la educación liberadora, es decir, aquella que se 
basa en los derechos humanos. Es por esto que las Tecnologías de la Información y la Comunicación, 
obliga a percibir la educación como algo más que el arte de enseñar y a la comunicación como algo 
más que lo meramente instrumental, para centrarlo en los procesos comunicativos personales y redes 
sociales que promueven la búsqueda, reflexión y participación en comunidades y redes sociales que 
apoyan la defensa de los derechos humanos, especialmente la participación ciudadana, la libre 
expresión y el derecho a la información y la comunicación responsable, generando cambios sociales 
de manera democrática. 

Palabras Clave: Observatorio de Derechos Humanos, Tecnologías de la Información y la 
Comunicación,  Educación, Derechos Humanos, Redes Sociales. 

1. Introducción 

Hoy en día es indispensable presentar diversas alternativas que permitan utilizar los medios de 
comunicación en beneficio de la sociedad, en primer lugar se podrían destacar los aportes que  realizan 
estos medios en el análisis crítico dentro de las aulas en donde niños, adolescentes, jóvenes y adultos en 
su afán por descubrir  y raras veces analizar lo que los medios les transmiten, olvidan que lo 
verdaderamente importante es reconocer y analizar los valores sociales y culturales que los medios están 
obligados a transmitir para disfrutar y leer críticamente lo que los recursos tecnológicos nos ofrecen en la 
actualidad. Asimismo se puede disponer de los medios como una herramienta didáctica que permita 
descubrir el verdadero valor de la utilización tecnológica con fines formativos diferenciándolos de los 
fines meramente instrumentales. 
  
2. Tecnologías de la Información y la Comunicación (TIC) en la creación del    

Observatorio de Derechos Humanos. 

   
En la sociedad contemporánea donde todo fluye a través del ciberespacio como otra manera de 
comunicarnos, es posible que la sociedad globalizada viva entre lazos que interactuaran a través de las 
diferentes redes sociales, las cuales están enmarcadas dentro de unas ventanas de comunicación, como 
una forma alterna de poder conectarnos y mirarnos desde diferentes lugares y con puntos de vista que a 
veces se comparten y en otros se difieren; sin embargo de esta manera se está dando lugar a una forma 
alterna de comunicación que no solamente sea el espacio físico, sino el ciberespacio.  

Una de las posibilidades de conectarnos es replanteando las relaciones, a veces se hace como un largo 
viaje en donde se navega y se explora para poder dar a conocer lo que se quiere compartir a través de la 
virtualidad, en la cual viajamos hoy, es así como resultado del proyecto de investigación observatorio de 
derechos humanos conformado por un colectivo de docentes y estudiantes, de áreas diferentes ha 
permitido  conformar el observatorio de derechos humanos, el cual se muestra a través de una página web 
con un lugar electrónico en el que se congrega esta comunidad interdisciplinaria y  permite mostrar como 
la incorporación de las Tecnologías de la Información y la Comunicación, ha permitido establecer lazos y 
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nexos, que se pueden visualizar a través de las diferentes ventanas o links que contiene la página del 
observatorio (http://www.observatorioddhh.com). 

Este es un espacio en el que se  puede realizar un corto viaje virtual o largo si se quiere, todo depende 
del viajero, esta es una forma de ver como las TIC,  propician otros espacios de encuentro que se hacen a 
través de las intermediaciones que construyen otras sociabilidades; una forma de comunicar y  poder 
compartir la información de una manera adecuada, donde posiblemente se requiera de más medios y 
mediaciones; con “medianas identidades, medianas alteridades, y mediana historias, y esa medianía con la 
que esta época construye su semblante hace improbable la aparición de los espacios cerrados de sentido” 
[1]. 

Se puede decir que los grandes, medianos y pequeños emporios se unifican y las fronteras se cierran 
para  aquellos que no usan la tecnología. Pues son muchas las ideas, múltiples las voces que se proyectan 
entre tanta información, a veces conocida, reconocida y en otros casos, totalmente ajena. Permiten a 
través de las TIC una comunicación de ventanas del ciberespacio que entretejen esos lazos y,  “las cuales 
recomponen el sentido por medio de crisis o desviaciones, apropiación de sitios, yuxtaposición de 
espacios, recortes de tiempos, aperturas  o cierres, ilusiones o compensaciones…He ahí los nuevos 
ámbitos donde otras voces, textos e imágenes se proyectan a través de múltiples redes sociales, abordadas 
desde la experiencia del investigador, de las creencias y subjetividades actuales, nos aproximan de otro 
modo a una antropología de la ficción contemporánea para querer-creer-vislumbrar los desafíos del lazo 
social hoy” [2]. 

Los vínculos virtuales, son muestra de una realidad que no solo puede proceder de las instituciones 
sociales, sino de los posibles testimonios de universos que muestran y dejan ver las realidades que se 
descomponen.  

Es por eso que se puede convertir en un juego del lenguaje, el cual se conoce como metonimia, 
definida como «“nombrar allende”, o sea, “dar o poner un nuevo nombre”» o trasnominación, es un 
fenómeno de cambio semántico por el cual se designa una cosa o idea con el nombre de otra, sirviéndose 
de alguna relación semántica existente entre ambas [3], o como la denomina Jakobson considerando que 
la metonimia se relaciona con lo que el antropólogo James George Frazer ha clasificado como magia por 
contagio, y que la metáfora se relaciona con lo que el mismo Frazer llama magia homeopática, o imitativa 
[4].  

La metonimia hace referencia de una manera u otra a las posibles dinámicas que a través de lo virtual, 
donde se entrecruzan involuntariamente las sociedades contemporáneas. En lo virtual se da la posibilidad 
de mostrar que el creer funciona sobre el valor real supuesto del uno al otro, sin importar o tener en 
cuenta el lugar que este ocupe en el mundo.  

La propuesta de Paulo Freire se alinea en la crítica ideológica al sistema capitalista y establece las 
bases para una educación al servicio de la liberación revolucionaria." El saber nos hace libres”, Lema 
educativo de la II República Española (1931), y el derecho a la información es algo predominante en la 
sociedad globalizada y digitalizada.  

3. Referente Jurídico  

En Colombia en el “artículo 20 de la Constitución Política, establece derechos, deberes y garantías para 
los emisores y receptores de información.; así como diseñar mecanismos de regulación y autorregulación 
de acuerdo con las normas constitucionales y los tratados y convenios internacionales sobre derechos 
humanos aprobados por Colombia” [5]. En el artículo 20 de la Constitución Política de Colombia, por una 
parte garantiza a toda persona la libertad de informar y recibir información veraz e imparcial y exige 
también la rectificación en condiciones de equidad, el derecho a la información no es absoluto, por lo 
tanto se debe difundir la información cierta y objetiva [6]. 

La “Declaración De Las Naciones Unidas sobre la utilización del Progreso Científico y Tecnológico en 
Interés de la Paz y Beneficio de la Humanidad, reconoce el progreso científico y tecnológico, en el 
sentido de que se ha convertido en algo tan importante en el desarrollo de la sociedad humana, pero a la 
vez genera también problemas de índole social, en ocasiones amenaza a los derechos humanos y las 
libertades fundamentales de las personas, es decir que los logros científicos y tecnológicos pueden de una 
manera u otra poner en peligro los derechos civiles y políticos de la persona o del grupo y para la 
dignidad humana, sino no se maneja de una manera objetiva y veraz la información.  

Otra de las proclamas la hace en la Resolución 509 De 1968 De La Asamblea del Consejo de Europa 
sobre los Derechos Humanos y los Nuevos Logros Científicos y Técnicos” [7], este es el resultado de una 
Comisión Consultiva, constituida en 1967 por el Consejo de Europa para estudiar las TIC y su potencial 
agresividad a los derechos de las personas. En el comentario realizado por [8], se profundizo en el estudio 
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de las relaciones informáticas e intimidad y las posibles implicaciones que para los individuos podían 
tener frente a la potencial  agresividad a su esfera interna.   

4. Conociendo el Observatorio de Derechos Humanos DDHH  

En la página web del observatorio está articulada a la norma, es información imparcial que busca de 
alguna manera cambiar la mirada que se venía dando en los procesos educativos y comunicativos, donde 
se une los lenguajes de vínculos y los saberes, enlazando las capacidades y habilidades cognitivas que se 
vienen dando a través de los diferentes procesos gestados en las TIC.  

Esta es una derivación de los procesos comunicativos a través del lenguaje de vínculos a través de la 
una educomunicación que permite reconocer el cambio en la forma de comunicar en los procesos 
educativos, actuando las mediaciones tecnológicas, lo que se busca es dar a conocer a una comunidad en 
general una comunicación critica, que permita recrear las relaciones y re-signifique los contenidos como 
una propuesta alternativa a través de la página web. De esta manera se da un proceso comunicativo, así lo 
plantea [9]. 

Hay que tener en cuenta que el derecho a la información y el  acceso debe ser una garantía a que el 
interesado tiene derecho y en obtener del responsable el tratamiento de la información, es decir que debe 
estar libremente sin restricciones, de igual manera la comunicación inteligible de los datos que sean 
objeto de los tratamientos.  

Esto se referencia también en la forma como lo plantea [10], el trabajo de mediación hace de la 
comunicación un lugar de dobles oportunidades de digitalización, que permiten un acceso amplio y 
económico en datos, textos, videos e imágenes.  

La educomunicación trae formas particulares de procesar la información, de  pensar que se rompe una 
estructura tradicional y formal. En este nuevo escenario de lo virtual con una educomunicación, se da una 
diferencia marcada por el significado, el cual se da como un proceso mental y simbólico, los cuales son 
creados por las realidades tecnológicas y comunicativas, con una acrítica al reconocimiento de elementos 
que están potencializando los procesos educativos y comunicativos, lo cual es entendido como una nueva 
realidad que “modifican la existencia de  las instituciones, las personas, las clases y la sociedad en 
general, se elaboran herramientas y prácticas educativas – comunicativas para construir la hegemonía en 
estos elementos que configuran las realidades de este tiempo” [11]. 

Como se puede apreciar, lo digital, actúan herramientas de la multimedia, la imagen y el sonido, lo 
cual ha permitido ingresar a una nueva forma de poder tener el conocimiento, es así como las tecnologías, 
abren la perspectiva de una nueva lógica de acceder al conocimiento. Este es posiblemente el tránsito 
entre el lenguaje de la oralidad, la escritura y el lenguaje digital, el cual es construido con inteligencias 
colectivas. Donde la tecnología en cuanto a la semántica posee funciones básicas como la cognoscitiva, 
deóntica (de espacio transformador, de poder), expresiva y estética,  así lo plantea [12].  

La crítica solo es posible cuando es reflexiva, donde se dispone de la suficiente información para 
comprender en su contexto. Los medios de comunicación de esta manera son considerados la 
prolongación de una sociedad en el ciberespacio, como una construcción de medios alternativos, a través 
de los cuales puede acceder cualquier persona, de una manera agradable y eficiente, a través de las 
experiencia y vivencias que se puedan presentar y es allí donde actúa la didáctica como un recurso para 
un proceso de aprendizaje. La ampliación de un lenguaje simbólico, permite generar otras formas de 
interpretación para cada persona.  

De esta manera se puede dar cuenta que se construye una relación de comunicación y educación vista 
bajo otros signos (iconos) simbólicos y formas de control a través de los links. los cuales a la vista son 
simples componentes que permiten tener acceso a la información que se encuentra dentro de la página, 
por tal razón se ve reflejada la educomunicación como una manera alterna, desde una perspectiva crítica, 
porque permite mirar las relaciones entre el conocimiento y la tecnología, información y comunicación, 
esto permite definir una re conceptualización en las practicas que hoy en día son integradas a través de las 
TIC  “exigen construir los procesos educomunicativos y sus teorías en la luz de las nuevas realidades 
sociales” [13]. 

La implicaciones que pueden tener no solo desde la parte técnica para los profesores(as), estudiantes y 
una comunidad determinada, apuesta que la forma como se navega y se entretejen los lazos, los vínculos 
del lenguaje a través de la virtualidad, permiten que la ubicación en el ciberespacio, pueda contemplar 
otras pedagogías diferentes que hasta el momento se han venido trabajando y surge entonces las 
gepedagogías, pedagogías con nuevas realidades de este tiempo, las cuales están articuladas desde las 
teóricas, tecnológicas, mediaciones comunicativas, diversidad y nuevos aspectos técnicos, a pesar de que 
no tengan un lugar físico como tal permitan viajar a través de todos esos lazos conductores, volviendo en 
un momento determinado a ser nómadas, porque no siempre se está en el mismo lugar, se puede estar en 
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cualquier lugar y espacio del mundo  a la vez. Es por esto que hay nuevos escenarios para construir 
nuevos procesos de aprendizaje.   

5. Conclusiones  

Las TIC, se entienden como un nexo con la sociedad que la produce, generando transformaciones en la 
forma de pensar, actuar, hacer y convivir, en  nuevos espacios para fortalecer la educomunicación en 
todas las áreas y disciplinas del saber. 

La creación de la página web del observatorio de derechos humanos, lleva a ejemplificar como en un 
lugar como el ciberespacio es posible construir a través de inteligencias colectivas y cooperativas, otros 
espacios para comunicar, reflexionar y argumentar las temáticas de los derechos humanos y las TIC. 

Los profesoras(es), son los llamados a formular gepedagogías de este tiempo, que permitan tener 
propuestas con espacios concretos, discursos críticos y reflexivos, donde todos los enfoque pedagógicos 
tomen cuerpo y se construyan apuestas pedagógicas, pues cada maestro las debe tener desde su quehacer 
cotidiano, de tal forma que se dé un proceso de aprendizaje con comunidades de práctica.  

Las TIC desarrollan  un pensamiento diferente, generando competencias argumentativas, críticas y 
reflexivas, en el proceso de  aprendizaje y determinando que este sea continuo, reduciendo los encuentros 
personales, haciéndolos más interactivos a través de la virtualidad sin tener en cuenta el espacio y tiempo, 
es así como  la educomunicación  permite tener por más tiempo los mensajes enviados o guardados  en un 
archivo de audio o de video, motivando a los sujetos con contenidos mediáticos y para siempre. Pues lo 
que se ve varias veces no se olvida, siempre se recuerda. 
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Resumen. El juguete PPT es la implementación del mundialmente conocido juego de “Piedra, papel o 
tijera” en una plataforma tecnológica e interactiva, combinando lo tradicional con las últimas 
tendencias tecnológicas. Tiene dos modos de juego; el primero es un multijugador en el cual dos 
usuarios juegan entre sí y se despliega en una pantalla LCD quién fue el ganador. El segundo modo 
consta de un jugador que juega en contra de la inteligencia artificial simulada por una mano robótica la 
cual se mueve para figurar la piedra, el papel o la tijera. En este último modo, se cuentan con dos 
niveles de dificultad; el modo avanzado utiliza un algoritmo estadístico derivado de una serie de 
investigaciones correspondientes a la conducta y tendencias de los jugadores de este juego lúdico.  
 

Palabras Clave: Piedra, papel o tijera, algoritmo estadístico, teorías de juego, toma decisiones, 
juguete inteligente, arduino, electrónica, mano robótica, mecatrónica, inteligencia artificial. 

1. Introducción 

Un juego verdaderamente aleatorio del conocido juego piedra-papel-tijeras resultaría en un empate 
estadístico donde cada jugador ganaría, perdería y empataría un tercio de las veces. Sin embargo, las 
personas no se comportan de manera aleatoria por lo que pueden ser estudiadas y analizadas, detectando 
así tendencias y patrones, que implementados en un algoritmo computacional, se podría obtener una 
ventaja sobre el oponente. 

Gracias a diversos estudios realizados por expertos y fanáticos, se han desarrollado técnicas y 
estrategias de predicción que proveen de una ventaja estadística durante el juego. En base a este inmenso 
desarrollo y fuente de información se construyó un juguete electrónico que utilizara estos algoritmos de 
predicción para tratar de ganar al usuario, de manera que se tuviera un rival con inteligencia artificial 
difícil y simulado mediante una mano robótica. 

 
2. Desarrollo  
 
2.1 Metodología 

 
A continuación se presentan los pasos que se llevaron a cabo para la realización del producto. Cabe 
mencionar, que cada uno de ellos fue meticulosamente ejecutado, de manera que el juguete fuese 
funcional y cumpliera los requisitos del cliente. 
 
• Identificación de problema 
• Investigación sobre algoritmos y componentes electrónicos 
• Diseño de prototipo y análisis económico 
• Aplicación de QFD (Quality Function Deployment) 
• Evaluación de resultados 
• Etapa de rediseño 
• Adquisición y compra de material 
• Etapa de prueba con componentes y programación separados 
• Etapa de prueba con componentes integrados (sin ensamblar) 
• Fabricación de caja y elementos de hardware 
• Proceso de ensamble 
• Prueba final de prototipo 
• Fase de ajustes y recalibraciones 
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2.2 Funcionamiento del juguete 
 
De manera general, gracias a un microcontrolador, sensores y programación se realiza la interacción del 
usuario con el dispositivo. El microcontrolador captura las señales de los sensores,  y actúa de acuerdo a 
lo programado. Estos sensores son puestos en los guantes colocados en dedos estratégicos que permiten al 
programa determinar qué movida ha hecho el usuario. Por otra parte, la mano robótica, que representa a la 
computadora, funciona por servomotores, los cuales son movidos de manera que simula los movimientos 
de piedra, papel o tijera. El juego analiza jugadas previas del usuario, y a través del algoritmo, realiza 
predicciones sobre la próxima movida del jugador y acciona la mano para tratar de ganar la partida. El 
microcontrolador, envía a la pantalla LCD, LEDs y buzzer los comandos correspondientes para desplegar 
menús, sonar e indicar marcadores.  

De esta forma se resuelven las siguientes problemáticas del juego piedra, papel o tijera: 
• Sincronización.- evitar movimientos inexactos de trampa. 
• Multijugador.- el juego sólo es posible si se tienen dos jugadores, por ello se debe incorporar un 

sistema con el cual sea factible el modo de un solo jugador. 
• Jugador complejo.- tener opción de elegir jugar contra un oponente difícil de predecir y ganar, siendo 

en este caso la inteligencia artificial programada. 

2.3 Hardware 

 
Desde el comienzo, el proyecto se diseñó para ser un juguete, y por lo tanto la opción más viable fue 
utilizar una caja plástica que contuviera todos los circuitos y cables, pero se debía maquinar de manera 
que contuviera a la mano robótica, los botones, los LEDs, la pantalla LCD y el buzzer. Los guantes de 
igual manera al ser alámbricos tendrían que salir de la caja mediante orificios laterales. Por lo tanto a 
detalle se tendrían que hacer dos orificios laterales para los cables de los guantes, un orificio lateral para 
la alimentación por USB, en la parte superior 5 orificios para los botones y switches, 1 orificio para el 
buzzer y otro más para la pantalla LCD, 10 pequeños agujeros para los LEDs de los marcadores y 
finalmente una ranura para la mano robótica.  

 
Fig.1. Diseño digital del prototipo realizado en el software Solidworks donde se consideraron los 
requerimientos del cliente 

 

 
Fig.2.Prototipo final 

 
 
 

Para el sistema de actuación solamente se requirieron 3 servomotores de 9 gramos marca TowerPro 
SG90 con un torque de 25oz-in a una velocidad de respuesta de 100ms por cada 60 grados, requiriendo un 
voltaje de 4.8V c/u consumiendo 5mA. Además su gran fortaleza es el tamaño, ya que al tener 
dimensiones de 3cm x 2 cm x 1cm eran fáciles de colocar dentro de la caja. Para la mano robótica se 
utilizó una mano de juguete de plástico obtenida por internet a la cual tuvieron que ser acoplados estos 
motores mediante hilos de nylon (tipo caña para pescar) para cada dedo, y colocados de manera que 
siempre estuvieran en tensión.  

Dentro de los sensores utilizados se encuentran primero los acelerómetros modelo MMA7361L de 3 
ejes, los cuales dan un voltaje analógico en el rango de 800mV/g (con sensibilidad de 1.5g) en cada eje de 
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acuerdo a la lectura en la aceleración de los mismos. En este caso al sólo requerir la lectura en el eje Z, 
solamente se realizó la lectura de una de las salidas analógicas del sensor y se estableció un rango en la 
programación que permitiría detectar cada golpe que el jugador hacía, siendo en este caso de 550 (donde 
se tiene un mapeo de 0-1023 en el Arduino para entradas de 0V-5V). Al tener un tamaño de 2cm x 2cm es 
ideal para montar sobre el guante. Su tiempo de respuesta es de 0.5ms por lo que en la programación se 
asegura de colocar un pequeño retraso de 1ms para obtener lecturas precisas y permitir que el usuario deje 
de mover la mano y el acelerómetro regrese a sus condiciones iniciales.  

Los otros sensores utilizados son la clave del funcionamiento del juguete, los cuales son los sensores 
de flexión, que son básicamente una resistencia variable que cambian de acuerdo a la flexión. Ya que 
estos sensores son una tira de aproximadamente 11cm de largo por 6mm de ancho son perfectos para 
colocarlos sobre un guante de manera que cuando un dedo se doble, esta tira también lo haga. Gracias a 
que el doblado incrementa la resistencia de este sensor desde 10kΩ hasta 40kΩ, solamente fue cuestión de 
crear un divisor de voltaje con alimentación de 5V y una resistencia de 1kΩ, y mandar el valor de voltaje 
de la resistencia de 1kΩ al microcontrolador, el cual mapeó este valor en un rango de 0-1023. Colocando 
estos sensores en los dedos medio y anular se pudieron obtener los tres rangos de voltaje de forma 
experimental para cada una de las jugadas válidas. El fabricante único de estos sensores es Jameco y 
tienen un ciclo de vida de más de 1,000,000 de flexiones.  

En resumen, los componentes empleados para realizar el juguete son: 
• Arduino ATMega 1280 

• Switches, botones y cables 
• LED’s (varios colores) 
• Pantalla LCD de 16 caracteres x 2 líneas 
• Buzzer 
• Servomotores 9g TowerProSG90 
• Acelerómetros analógicos de 3 ejes MMA7361 

• Flex Sensors con rango 10-40KΩ 
• Guantes de tela  
• Resistencias 330Ω y 1kΩ 

• Caja plástica 20cm x 10cm x 10cm 

• Mano de juguete plástica: 4M Robotic Hand Kit 

2.4 Software 

En resumen se busca el desarrollo de un algoritmo de aprendizaje que capture el comportamiento de 
juego y tendencias del usuario para proporcionarle distintos niveles de dificultad. Además, se deben 
capturar las señales de los sensores para poder usarlos como variables de programación. Al igual que los 
sensores, los motores y actuadores tienen señales específicas para ser activados; éstas deben ser 
controladas perfectamente para optimizar la experiencia del usuario. También será necesario tener un 
algoritmo que se encargue de la selección de modos de dificultad, cantidad de juegos necesarios para 
ganar, número de jugadores, el despliegue de las opciones y ganadores en una pantalla LCD. 

El algoritmo desarrollado para la predicción estadística de la computadora se basa en las 
investigaciones y trabajos de Hoefer [2] y Zhijian [6] para obtener una base fundamentada sobre las 
tendencias de jugadores. Algunos aspectos relevantes encontrados es que las personas una vez que ganan 
vuelven a realizar el mismo tiro y si pierden cambian al tiro que hubiera ganado a su última jugada. 
Tomando estas investigaciones y códigos como base, se desarrolló un algoritmo basado en la estrategia 
llamada frequency counting [1] que toma en cuenta el número de veces que el jugador ha tirado cada 
movimiento para realizar la predicción. Estos datos son almacenados en la memoria EEPROM del 
microcontrolador, y cada juego la computadora revisa estos datos históricos de jugadas del usuario 
(obtiene las últimas 20 jugadas del usuario y contabiliza cada tiro), analiza el tiro que requiere para ganar, 
empatar y perder de acuerdo al tiro histórico más frecuente y añade un factor a cada tiro, siendo más alto 
el factor si se trata del tiro ganador. Después se suman todos los números de las jugadas, donde a cada tiro 
le corresponde un rango de números y al final se obtiene un número al azar que selecciona la jugada 
dentro de ese rango, teniendo una alta probabilidad de ganar o por lo menos empatar. Un ejemplo sería 
que históricamente hemos tirado 11 papeles, 6 piedras y 3 tijeras, entonces para ganar debemos tirar 
tijeras y toma el valor 11, para empatar debe ser papel y toma el valor 6 y para perder debe ser piedra y 
toma el valor de 3. Entonces se agrega un factor supongamos de 10 al tiro ganador, de 5 para el empate y 
1 para el perdedor, teniendo entonces que el tiro tijeras vale 21, papel vale 11 y piedra vale 4. Entonces se 
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suman esos tres números, que daría 36, y se obtiene un número al azar entre 0 y 36, donde el rango de 0-
20 representa tijeras, de 21-32 representa papel y de 33-36 representa piedra, y ese sería nuestro tiro con 
una probabilidad, en este caso de 32/36, de obtener un punto en el juego. Cabe mencionar que si la 
computadora lleva una racha perdedora, el algoritmo cambia a jugar de manera aleatoria.  

El algoritmo en general está dividido en funciones, de manera que se avanza de una función a la vez 
y al tenerse variables globales, cada función modifica estas variables para que se pueda  avanzar en el 
bucle principal. Es decir, la programación es secuencial y no se requiere de tiempos de adquisición de 
datos de manera cíclica, sino que se avanza según el usuario avanza durante el juego. Cabe mencionar que 
toda la programación fue realizada en la plataforma Arduino y el algoritmo fue compilado en Arduino 
0018 para el Arduino Mega (ATmega 1280). 

Subsistema de interfaz del usuario.- Básicamente la interfaz siempre usa los botones, pantalla, leds y 
buzzer para comunicarse con el jugador, de manera que en la pantalla siempre al inicio se da la 
bienvenida al jugador y se despliegan las opciones correspondientes en el siguiente orden, número de 
jugadores, nivel de CPU (si se elige modo de 1 jugador) y número de juegos totales a jugar. Para cada 
opción existe un switch y el moverlo actualiza al instante la pantalla LCD; para confirmar la selección se 
presiona el botón de start y un sonido a través del buzzer confirma la selección.  

Una vez que se terminan de seleccionar opciones se despliega una pantalla de inicio del juego, donde 
al presionar start se comienza con una cuenta ascendente en la pantalla al paralelo con pitidos del buzzer, 
de manera que al llegar la cuenta a 3 el jugador puede comenzar con el juego, es decir, puede comenzar a 
realizar los 3 golpes. Si entre cada golpe el jugador tarda demasiado se despliega un error de fuera de 
tiempo y se reinicia ese juego, dando la opción de volver a presionar start. Si todo se realiza correcto, en 
el tercer golpe se registra el tiro del usuario mientras sea válido, si no, se indica un error de tiro inválido y 
se vuelve a reiniciar ese juego. Cuando el tiro resulta válido, es confirmado en la pantalla LCD y se 
muestra el ganador también en la pantalla junto con los marcadores de cada jugador. Al mismo tiempo 
suena una canción de ganador y finalmente se actualiza el marcador de los LEDs para cada jugador. Si 
resulta ser el último juego del set, también se muestra en la pantalla el marcador final y el ganador de todo 
el set, sonando al mismo tiempo una canción de ganador final. De esta forma se interactúa con el usuario 
y al ser un juego mundialmente conocido no hay necesidad de aprendizaje previo. Al ser un código 
extenso no se puede adjuntar un fragmento que facilite la explicación, sin embargo, se puede proveer 
parte del mismo al solicitarse a los correos de los autores.   

3. Validación y conclusiones 

Adicionalmente se presentó el prototipo a cerca de 50 personas donde se obtuvo una excelente respuesta 
por parte de los participantes. La mano robótica en movimiento causaba interés así como el algoritmo de 
aprendizaje que resultaría en un contrincante complicado. Finalmente, decenas de personas, desde adultos 
hasta niños, decidieron jugar contra la computadora durante el evento sorprendiendo y cautivando cada 
vez más, donde además cabe resaltar que la mano obtuvo más del 70% de las victorias, reafirmando 
nuestra premisa sobre la dificultad elevada de la computadora.  
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Resumen. El constructivismo subraya la importancia de la actividad constructiva del estudiante, por 
ello es necesario que se fomente el desarrollo de destrezas mediante modelos de Entornos de 
Aprendizaje Constructivista (EAC), en donde el estudiante enfrenta problemas reales o simulados que 
plantea una necesidad de información, y en donde él aprende a tomar decisiones, y solucionar 
problemas. Para desarrollar estas acciones, se plantea en este trabajo las estrategias orientadoras sobre 
los procesos de búsqueda y aprovechamiento de la información científica para la solución de 
situaciones críticas.  Por lo tanto, el profesor deberá prepararse para generar experiencias en los 
estudiantes en la recopilación, análisis y uso de la información, durante su entrenamiento en el campo 
disciplinar. 

Palabras Clave: Constructivismo, Fuentes de información, Internet, Aprendizaje. 

1. Introducción 

El constructivismo es la agrupación de diversos enfoques educativos, particularmente de las teorías 
cognitivas del aprendizaje. Subraya la importancia de la actividad constructiva del estudiante, a través de 
los métodos de asimilación y acomodación de los nuevos conocimientos a los esquemas previos; por lo 
tanto, se considera que la construcción se produce a través de la interacción con el objeto que interesa 
para el conocimiento en cuestión (Piaget), la interacción con los compañeros (Vigotsky) y cuando este 
aprendizaje es significativo (Ausbel) y contextualizado para el sujeto cognoscente [1]. 

Sin embargo, incluso en la educación superior es ambicioso que los estudiantes lleguen solos a esta 
construcción del conocimiento, por esta razón se apuesta a competencias genéricas que apoyen un 
proceso continuo de autoaprendizaje durante el cual se generen experiencias fundadas en el conocimiento 
científico, así como el desarrollo de una autonomía intelectual y moral dentro del marco de la ética, para 
la posterior toma de decisiones en los distintos escenarios del ejercicio profesional, motivo por el cual 
hablamos de la contextualización del aprendizaje [2]. 

Para lo anterior, es importante no favorecer la memorización de los contenidos, que ahora sabemos 
la mayoría son caducos, sino propiciar que el estudiante se involucre en el proceso dinámico del 
conocimiento y desarrolle destrezas mediante modelos de descubrimiento y solución de problemas, ya 
que no es posible pretender aislar al sistema educativo del sistema social.  

2. Aprendizaje y recursos de conocimiento 

Al respecto, en el 2000 Jonassen, propone un modelo cuyo fin es obtener el compromiso del estudiante en 
la elaboración de su conocimiento, mediante la construcción de Entornos de Aprendizaje Constructivista 
(EAC), en donde el estudiante enfrenta problemas reales o simulados para la generación de experiencias 
significativas, contando con una amplia gama de posibilidades de solución (sistemas de interpretación y 
apoyo intelectual) provenientes de su alrededor.  La decisión de respuesta al problema dependerá de la 
información que el estudiante opte utilizar, ésta puede ser producto del conocimiento generado a partir su 
experiencia o de la experiencia de otros, la cual proveniente de fuentes de información bajo el control o 
recomendación del profesor [2]. 

En un EAC se proporcionan al estudiante abundantes recursos de conocimiento de manera directa o 
a través de diversas fuentes, entre los cuales este deberá seleccionar los más idóneos, para que mediante el 
análisis de la información que se le provee, proponga posibles respuestas válidas que permitan la 
resolución del problema. Entre las fuentes de información o recursos de conocimiento que se ofrecen en 
un EAC, se puede echar mano de diversos materiales y productos originales o elaborados, que aportan 
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noticias o testimonios a través de los cuales se accede al conocimiento, cualquiera que este sea tales como 
bancos de datos, documentos de texto, gráficos, fuentes de sonido o video, o bien animaciones adecuadas 
para la comprensión del problema o sus principios [2,3]. 

En el modelo de Jonassen, aunque se transfiere la responsabilidad de construcción del aprendizaje al 
estudiante, esto es apenas en forma parcial, dado que el profesor es el que controla la selección de las 
fuentes de información para la generación de un EAC.  Esto es sin duda, un primer paso en la 
transferencia de dicha responsabilidad a un aprendiz, y un primer entrenamiento en el manejo y selección 
de la información, así como el procesamiento de ésta para su aplicación y generación de experiencias 
significativas. Sin embargo, para poder completar la transferencia de responsabilidad, y promover la 
formación de un individuo en constante proceso de autoaprendizaje capaz de extraer conocimiento de la 
información para su aplicación en su actividad profesional, es necesario ir más allá [2]. 
 

Es imprescindible entrenar a los estudiantes para navegar en las aguas turbulentas de la información 
que vivimos en el siglo XXI, y que potenciadas por la tecnología y los medios electrónicos, cada vez se 
hacen más profundas e impredecibles.  Esto mediante la incorporación de metodologías que ayuden al 
estudiante a distinguir entre la información y el conocimiento, y cuando este es científico y cuando no.  
En este punto las fuentes de información juegan un papel fundamental, ya que es posible catalogarlas por 
su calidad y validez. 
 
 
3. Aprendizaje continuado y fuentes de información 
 

La metáfora del estudiante en la sociedad del conocimiento, plantea la necesidad de que él aprenda a 
tomar decisiones, y solucionar problemas en condiciones de conflicto e incertidumbre, para esto es 
necesario saber buscar, encontrar y analizar la información científica proveniente de diversas fuentes para 
ser utilizada en la construcción y reconstrucción de su conocimiento, en colaboración con otros. Esto 
implica que lo relevante del aprendizaje es poder “transformar lo que se sabe” y no únicamente poder 
“decir lo que sabe” [4].  Por ello, este aprendizaje va a depender de los aprendizajes previos y de la 
interpretación que haga el estudiante de la información que enfrente durante el proceso educativo, 
ejercicio profesional inclusive, encontrada por él con la intención legítima de satisfacer una necesidad de 
conocimiento y promover el bien social [5]. 

Por tanto, el estudiante debe ser capaz de aprender siempre, en la diversidad de las circunstancias 
aún en ausencia de estímulos educativos, es decir de manera continuada y con el propósito de mejorar su 
práctica profesional y su vida personal; para esto se proponen dos competencias que el estudiante debe 
dominar a plenitud en la dinámica actual de la sociedad del conocimiento: 

a) La búsqueda inteligente de información, que consiste en el acto voluntario y controlado por 
el sujeto cognoscente, de ejecutar búsquedas de información eficaces que provean al mismo 
resultados valiosos para satisfacer su necesidad de conocimiento. 

 
b) El análisis crítico de la información, es la revisión ordenada, sistemática y juiciosa de la 

información obtenida en forma voluntaria o no, a partir de la cual se puede llegar a 
conclusiones, individuales o grupales, sobre su validez y utilidad, teniendo como propósito 
integrar nuevo conocimiento para la toma de decisiones. 

 
Para poder realizar búsquedas inteligentes de información y su posterior análisis crítico para la 

construcción de un conocimiento listo para incorporarse en las potenciales oportunidades de generación 
de experiencias, son necesarias las fuentes de información, sobre todo las científicas.  Para cumplir con 
estas competencias, y poder construir un conocimiento que se incorpore en las potenciales oportunidades 
de generación de experiencias, son necesarias las fuentes de información científicas, actualmente de 
predominio electrónico o digital. 
 
 
3.1 Proceso de búsqueda de información 

 
La búsqueda de información se origina ante la aparición de un problema que debe resolverse, y es esta 
carencia de información lo que se denomina necesidad de información.  Esta necesidad depende del 
conocimiento previo que se tenga de manera individual, sobre el problema que se pretende resolver. Es 
aquí, donde se funde la actividad docente y los postulados del constructivismo con el uso de las fuentes y 
la búsqueda de información, puesto que el estudiante deberá ser capaz de adueñarse del proceso de 
aprendizaje para resolver sus problemas y los de la sociedad en la vida real, problemas contextualizados, 
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que demandan de él, resolución y atención [2].  El entorno en el que se adquiere el aprendizaje es de suma 
importancia, ya que éste permitirá en el alumno el pensamiento efectivo, el razonamiento, la solución de 
problemas y el desarrollo de las habilidades aprendidas [6]. 
 

A partir, de esto, entonces se deben emprender estrategias de búsqueda, que resuelvan lo siguiente: 
 
¿Qué problema voy a resolver con la información? 
¿Qué información requiero para plantear una solución? 
¿Dónde voy a encontrar esa información? 
¿Cómo voy a buscar esa información? 
¿Qué voy a hacer con la información? 
  

De tal forma, que la sensibilidad del sujeto hacía los problemas, y la correcta identificación de la 
necesidad de información son indispensables para plantear una estrategia de búsqueda, la cual debe 
incluir la fuente de información que va a utilizar, la metodología para hallar la información dentro de la 
fuente, y finalmente el proceso de análisis al cual va a someter dicha información para convertirla en un 
conocimiento útil para este y otros problemas que requieran ser resueltos en el futuro. 
 

3.2  Uso de las fuentes de información 

 

El uso de las fuentes de información es un factor ponderativo e indispensable en la incursión del hombre 
hacia el conocimiento de su entorno, social, político, y cultural, entre otros temas, a gran o pequeña 
escala, si se desea llegar a la raíz del problema o simplemente detectarlo, al igual que el método utilizado 
para dicha incursión, ya sea por el método inductivo, deductivo y empírico.  Para manejar de manera 
objetiva y adecuada las diferentes fuentes de información, se han establecido los siguientes usos:  
 
• a) Encontrar y definir un problema de investigación. 
• b) Construir el estado del arte de un área de investigación dada. 
• c) Buscar trabajos que permitan sustentar una idea o provean evidencia [3,7]. 
 

Para cada caso o cuestión, se debe utilizar en diferentes procedimientos, por lo que es necesario 
ubicar los principales centros de acopio (Bibliotecas, Hemerotecas, Internet, etc.) analizando 
cuidadosamente los servicios que ofrecen y su utilización; las formas de consultar y citar correctamente 
los diversos tipos de fuentes 

 

3.3 Herramientas cognitivas y de la información 

 

Las herramientas cognitivas, en palabras de Jonassen, son instrumentos proporcionados al estudiante en 
un EAC, que promueven los procedimientos cognitivos para construir o reconstruir el conocimiento en el 
plano intrapsicológico del sujeto, es decir,  se trata de dispositivos intelectuales utilizados para visualizar 
(representar), organizar, automatizar o suplantar las técnicas de pensamiento.  Dentro de estas 
herramientas, se encuentra aquella que hace referencia a la recopilación de información, la cual es la 
habilidad requerida para buscar información pertinente y necesaria, donde pueda encontrarse, lo que 
determina uno de los primeros pasos en la resolución de un problema [2]. 

 

3.4 Adaptación de las estrategias de transferencia en la responsabilidad del aprendizaje 

 

Para lo anterior, el profesor debe entrenarse y generar experiencia para la recopilación de información, así 
como para su análisis y utilización, a partir de la cual podrá confeccionar tareas y actividades de 
aprendizaje para el posterior entrenamiento de los estudiantes. La resolución de problemas guiados y 
retroalimentados por el profesor, busca la generación de experiencias significativas en el estudiante, como 
un primer paso en la transferencia de la responsabilidad de su proceso de aprender. Para hacer 
responsable al estudiante de su proceso de aprendizaje, el problema a planteársele ha de comprometerlo 
en la solución del mismo y para esto, los planteamientos necesariamente deben representar los retos que 
enfrentará en el mundo real.  

Una metodología de búsqueda es necesaria, el profesor deberá idearla ad hoc para el campo 
disciplinar del que se trate, y será él quien en interacción con los estudiantes y su entorno determinarán 
los problemas que representan un reto profesional y que generan una necesidad de información, para la 
construcción posterior de conocimiento en el estudiante, lo cual se traduce en aprendizaje. Esta dinámica 
en el abordaje de los contenidos, las habilidades y las actitudes, hacen que los estudiantes enfrenten 



480 
 

nuevos retos siempre, lo cual favorece mantener la motivación de la comunidad de aprendizaje que se 
gesta, mediante la interacción profesor-estudiante-entorno y asegura el aprendizaje de dicha metodología 
en una diversidad de circunstancias y ante distintas adversidades, dando pie a que el estudiante se apropie 
del proceso de asimilación-acomodación de ese conocimiento permitiendo la innovación por parte del 
mismo y la retroalimentación por parte del profesor [8]. 

 
3.5   Habilidades de información: Informática y Educación 

 

Para resolver los problemas planteados por el profesor el estudiante deberá desarrollar las llamadas 
habilidades de información, mismas que se pueden descomponer en las siguientes fases secuenciales:  
 

a) Formular y analizar necesidades de información 
b) Identificar y valorar posibles fuentes de información 
c) Examinar, seleccionar y rechazar fuentes 
d) Ejecutar búsquedas inteligentes 
e) Procesar y almacenar información 
f) Interpretar, analizar, sintetizar, y evaluar la información recogida (Análisis crítico) 
g) Plantear una propuesta de solución al problema 
h) Evaluar los logros obtenidos [9]. 

 
Es necesario intensificar el desarrollo de estas habilidades, puesto que la presencia de la biblioteca 

electrónica y el internet están alterando la naturaleza de la conducta documental en un mundo digital en el 
que abunda información, por lo que su discriminación es necesaria. 

Internet y las nuevas tecnologías de la información, son un sistema con características de un entorno 
de aprendizaje constructivo, ya que es el interés del propio estudiante el que guía la búsqueda de 
información, lo cual resulta atractivo e intelectualmente provocador como medio de aprendizaje.  Sin 
embargo, para considerarlo como un medio constructivista es necesario no otorgarle el protagonismo 
únicamente a su uso y al de las tecnologías, pues ambas deben ser consideradas como herramientas al 
servicio de las funciones pedagógicas en el proceso de enseñanza-aprendizaje, cuyo fin es la construcción 
del aprendizaje por parte de los estudiantes. Las ventajas de estos recursos convienen ser utilizadas para el 
aprendizaje más que para la enseñanza. Si dichas bondades se limitan a la enseñanza de los estudiantes, y 
éstos responden de modo repetido, esteremos ante un retroceso en el proceso enseñanza-aprendizaje [4].  
En definitiva, las nuevas tecnologías deben estar al servicio de las funciones pedagógicas. 

4. El facilitador en el aprendizaje constructivista y las fuentes de información 

En la perspectiva constructivista, la función del facilitador consiste en mediar el aprendizaje de los 
estudiantes, cediendo el protagonismo a éstos últimos, pasando de ser un transmisor a fomentador de 
análisis y activador de búsquedas (Suárez, 2007).  Según Tedesco, es deseable que el facilitador del 
proceso educativo, acompañe al estudiante en la organización de la realidad y de la información, de 
manera que sea gradualmente independiente en la labor intelectual y construya así su propio 
conocimiento [4].  Para desarrollar satisfactoriamente esta función, debe contextualizar las actividades de 
aprendizaje y no únicamente poseer conocimiento, si no actitudes que refuercen dicho conocimiento en el 
desarrollo de su labor mediadora, tales, como la búsqueda y la innovación en las formas de enseñar, en las 
técnicas de enseñanza y aprendizaje que culminen en la adquisición razonada de habilidades cognitivas y 
metacognitivas, valores y actitudes que se pongan en práctica ante nuevos problemas y necesidades de 
información, como resultado de su participación activa en ambientes educativos experienciales que fueron 
situados en contextos reales, transmitiendo así al estudiante el oficio de aprender [1, 2, 6, 10]. 

Finalmente, es posible pensar que el uso de las tecnologías puede estar a favor del proceso 
enseñanza-aprendizaje ya que permite optimizar el tiempo y el espacio, además de ofrecer nuevas 
posibilidades creativas y de gestión del conocimiento para la resolución de problemas en EAC, generando 
oportunidades de construir sus propias experiencias que le permitan consolidar en el futuro un buen 
desempeño profesional y el aprendizaje continuado. 
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Resumo: A Educação à Distância tem crescido significativamente no Instituto Federal de Goiás 
(IFG), por meio da oferta de cursos do programa  Profuncionário e da Rede e-Tec nas áreas de 
Construção Civil, Química, Cerâmica e Açúcar e Álcool. Esse crescimento traz alguns desafios que 
precisam ser superados para que o processo de ensino-aprendizagem torne-se mais eficiente. Nessa 
perspectiva, o presente trabalho apresenta a EaD no IFG, discute seus desafios e busca propor 
soluções que possam contribuir para um melhor atendimento às demandas dos cursos ministrados. 

 
Palavras-chave: Instituto Federal de Goiás, Profuncionário, Cursos Subsequentes, Webconferência, 
Educação a Distância. 

 

 

1. Introdução 

 
O processo de evolução das mídias, sobretudo eletrônicas, nas duas últimas décadas, vem trazendo 

cada vez mais a necessidade de atualização das modalidades comunicacionais, por consequência, das 
práticas informativas e pedagógicas. Neste contexto, de modo expressivo, apresenta-se a educação a 
distância (EaD) enquanto mecanismo otimista que permite esta interação em nível global. Seu alcance 
propõe abarcar um prisma pedagógico ulteriormente carente, do ponto de vista espacial. É possível atingir 
qualquer localidade do mundo, desde que se tenha acesso à tecnologia, objetivando o atendimento de um 
público que não poderia ter acesso à educação presencial.  

Além disso, entende-se que esta modalidade permite uma interação maior com o conhecimento 
através de uma plataforma virtual que possibilite ao estudante (ou mesmo pesquisador) ter acesso a 
documentos, artigos, aulas e demais materiais instrucionais, sem a limitação física que a educação 
presencial impõe. O desafio é utilizar a EaD de forma sistemática, integrada à estrutura educacional da 
região, de modo a melhorar a qualidade, eficácia e eficiência da educação e do treinamento, promovendo 
oportunidades educacionais mais amplas e variadas [1].  

 

 

2. A educação a distância no Brasil 

 
De modo geral, a EaD apresenta-se no cenário da educação brasileira ainda sob severas ressalvas a 

despeito de ser uma modalidade de ensino-aprendizagem em franco crescimento, seja nas instituições 
educacionais de ordem pública ou privada. Dessa forma, avaliar o contexto da EaD - sobretudo, no 
âmbito da Educação profissional, técnica e  tecnológica - pressupõe lançar o olhar para o próprio processo 
de inserção deste modelo, levando em consideração os discursos, práticas e dificuldades de uso dessa 
modalidade de ensino-aprendizagem. 

No Brasil, a EaD remonta ao início do século XX, tendo como referência as aplicações já feitas nas 
britânicas “Open University” e “Fern University”. Contudo, somente no início da década de 90, a EaD 
emerge oficialmente no país, com a Lei de diretrizes e bases da Educação de 1996 (LDB/96), a qual, em 
seu artigo 80, estabelece que “o poder público incentivará o desenvolvimento e a vinculação de 
programas de ensino à distância, em todos os níveis e modalidades de ensino, e de educação continuada” 
[2, p. 41]. 

Estima-se que, atualmente, mais de dois milhões de brasileiros já ingressaram na EaD [3],  com um 
acréscimo de mais 400% no número de matrículas para essa modalidade [3]. Naturalmente, esse 
crescimento está relacionado ao próprio contexto de expansão da educação superior no país, enquanto 
política pública, tendência esta observada, também, em outros países da América Latina.  
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2.1 A Ead no Instituto Federal de Goiás 

 

Os Institutos Federais de Educação foram criados em 2008 e atendem a uma demanda de mercado no 
que tange à formação profissional, técnica e tecnológica de nível básico e superior dentro da rede federal 
de educação [4]. A modalidade de EaD aparece como uma das instâncias de implementação dos cursos 
ofertados por essas instituições e se configura, atualmente, como um dos instrumentos mais significativos 
de estruturação pedagógica dos câmpus, como consta nas legislações pertinentes à constituição destes 
institutos [5].  

Atualmente, a EaD no IFG é gerida pela Diretoria de EaD e se compõe de cursos de nível técnico 
subsequentes ao ensino médio, divididos em 2 tipos: cursos do programa Profuncionário e cursos da Rede 
Etec. A instituição possui, ao todo, mais de 3 mil alunos matriculados em 12 polos de ensino.  

O IFG possui mais de 3 mil alunos matriculados em cursos a distância, oferecidos em 12 polos 
de ensino. Desse total, cerca de 2.700 alunos estão inscritos no Profuncionário, em 9 polos. Este programa 
foi criado em 2007 e visa à formação dos funcionários de escolas das redes públicas de ensino, em efetivo 
exercício, em habilitação compatível com a atividade que exerce. Entre os objetivos fundamentais do 
programa está a valorização do trabalho desses profissionais da educação através da qualificação em nível 
técnico [5]. São oferecidos os cursos de Secretaria Escolar, Infraestrutura Escolar, Alimentação Escolar, 
Multimeios Escolares, Química, Açúcar a Álcool, Cerâmica e Edificações.   

O principal objetivo da EaD no IFG, como estabelecido pela lei, é ampliar e democratizar o 
acesso a cursos técnicos e profissionalizantes públicos e gratuitos aos alunos, em colaboração com os 
estados e municípios [5]. 

 
3. Os desafios da EaD no Instituto Federal de Goiás 

 
Embora a EaD no IFG já tenha alcançado progressos significativos e incontestáveis, alguns desafios 

ainda se impõem na prática da oferta dos cursos. Um deles se relaciona com a forma como as aulas 
acontecem. A maioria dos cursos de EaD no país são, na verdade, semipresenciais, nos quais 80% da 
carga horária é a distância e 20% presencial. A interação professor-aluno acontece em Ambientes Virtuais 
de Aprendizagem (AVA), sendo a plataforma mais utilizada para isso o MOODLE.  Ele permite diversas 
formas de interação entre os personagens do processo educacional, como fóruns de dúvidas e discussões, 
chats, questionários, videoconferência  etc.  

No entanto, o que se percebe de maneira preponderante é o AVA sendo utilizado apenas como 
instrumento para sanar dúvidas das atividades e todo o conteúdo das disciplinas sendo ministrado nos 
encontros presenciais, ou seja, o curso a distância acaba se tornando presencial com atividades realizadas 
por meio de uma plataforma virtual.  

Esse fato é de grande relevância para compreendermos uma das variáveis que influenciam na 
qualidade dos cursos EaD no país. É notório que em apenas dois encontros presenciais de 4 horas de 
duração, como acontece na maioria dos cursos, não é possível cumprir de maneira satisfatória a ementa de 
nenhuma disciplina. O professor não pode utilizar o AVA apenas para dúvidas e discussões. É imperativo 
que seja construído o conceito de aula a distância. Para se chegar a esse conceito, vamos retomar a ideia 
do que seja educação a distância.  

Segundo Cirigliano [6] e Landin [7]  EaD é um ponto intermediário de uma linha contínua em 
cujos extremos se situam, de um lado, a relação presencial professor-aluno, e de outro, a educação 
autodidata, aberta, em que o aluno não precisa da ajuda do professor. A EaD também pode ser definida 
como uma relação professor-aluno ou ensino-aprendizagem mediada pedagogicamente e mediatizada por 
diversos materiais instrucionais e pela orientação tutorial [8]. 

O conceito de aula a distância se constrói então, a partir da concepção de que a aprendizagem é 
um processo dinâmico e dialético que não precisa ocorrer somente no espaço físico da sala de aula, com a 
presença de professor e alunos. Esse rompimento com a educação tradicional é um dos grandes desafios 
para que a aprendizagem possa ocorrer por outras formas de interação. A aprendizagem deve ser 
autônoma, com maior grau de independência, em que o discente se converte em sujeito de sua própria 
aprendizagem e epicentro do sistema. Evidentemente, tais características também podem estar presentes 
no ensino presencial que tenha como viés uma educação para a emancipação. Mas, na EaD, essa parece 
ser condição sine qua non para que possa ocorrer a aprendizagem.  

 
3.1 Propostas de soluções para os desafios 

 

Defendemos a ideia de que a EaD permite formas de interação professor-aluno que podem tornar a 
aprendizagem mais eficiente, além de possibilitar mais autonomia do que se consegue no ensino 
presencial. Uma proposta que visa a tornar a aula presencial nos cursos oferecidos na modalidade EaD 
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pelo IFG mais significativa, de forma a propiciar uma interação efetiva entre professor-aluno é a 
implementação da webconferência para as aulas.  

Dentre os vários recursos utilizados na EaD, a webconferência vem se mostrando uma das 
ferramentas mais eficazes, principalmente por ser um instrumento que facilita a interação aluno-professor, 
potencializando os benefícios do ensino a distância e fazendo do ensino-aprendizagem um processo 
dinâmico [9]. Essa é uma tecnologia relativamente recente, utilizada com o intuito de favorecer a 
comunicação entre alunos e professores em tempo real e facilitar a demonstração de conteúdos didáticos.  

O serviço de webconferência oferece uma maior interatividade entre alunos e professores, uma 
vez que permite a formulação de perguntas e solução de dúvidas em tempo real. Alguns tipos de 
atividades realizáveis por meio dessa ferramenta são: aulas expositivas com participação dos alunos, 
seminários com espaço para discussões, momentos para tirar dúvidas, reuniões, avaliações e 
apresentações com espaço para arguição feita pelo professor, tutor ou mediador, palestras e cobertura de 
eventos transmitidos dos polos [10].  

Como os cursos ofertados no IFG ocorrem, simultaneamente, em diversos câmpus, a 
webconferência foi a solução encontrada para viabilizar essa oferta e possibilitar que mais alunos tenham 
acesso aos cursos. Para que a webconferência seja eficaz, a aula é realizada em três etapas. Na primeira, o 
professor ministra a aula de forma expositiva; na segunda, os alunos fazem perguntas, que são recolhidas 
pelo tutor presencial e enviadas ao professor, que sana as dúvidas assim que as recebe; e na terceira etapa, 
os cursistas fazem os exercícios sobre o conteúdo disponibilizados na plataforma,  sob a orientação de 
tutores.  

Justificamos o uso da webconferência a partir da própria experiência realizada no Instituto 
Federal de Educação, Ciência e Tecnologia de Goiás. Sua utilização nos apontou resultados satisfatórios 
quanto à aplicação desta metodologia, sobretudo no que tange à relação/interação entre o saber 
pedagógico, formação e identidade docente e constituição de perfil discente. 

 Utilizamos o conceito de transposição midiática para substanciar nossa assertiva, uma vez que o 
trabalho com webconferência representa um processo de transposição das ações decorrentes do ambiente 
tradicional do fazer pedagógico para a esfera virtual. Nesse processo, a prática pedagógica é redefinida, 
uma vez que a mediação passa a ser orientada por uma perspectiva midiática. Nesse sentido, passamos a 
ter uma transposição de caráter não tão somente didático, mas, também, midiático.  

Para compreendermos esse conceito, importa apresentar a noção de transposição didática, de 
Chevallard [11]. Segundo este autor, a transposição didática é um fenômeno de natureza teleológica, isto 
é, orientada para um fim específico – neste caso, algo que é constituído visando uma finalidade 
específica: a transmissão do saber pedagógico. Nesse contexto, a transposição midiática seria uma 
variante da primeira (didática), uma vez que sua finalidade se mantém e apenas os meios utilizados para 
atingir esse fim são alterados. Podemos considerar a transposição midiática como “uma transposição de 
ações educativas da sala de aula presencial convencional para a sala de aula virtual, onde se estabelece a 
relação presencial conectada, possibilitada pela webconferência” [11, p. 201]. 

Este tipo de transposição é bem percebida quando analisamos seus impactos sobre a práxis 
docente, sobretudo no que diz respeito aos diversos papéis assumidos no contexto da educação on line, a 
saber: o papel pedagógico, social, gerencial e técnico. 

Com o uso da webconferência no IFG, foi possível perceber resultados significativos quanto à 
docência à distância. O quadro a seguir apresenta, de forma sucinta, os impactos da ferramenta 
tecnológica no processo de ensino. 

 
Quadro 1: Impactos do uso da webconferência na docência à distância no IFG 
 

Papéis docentes Resultados observados 

Pedagógicos • Planejamento mais detalhado das aulas, descrevendo cada etapa, instrumentos, 
métodos e atividades, considerando todas as variáveis possíveis; 

• Maior brevidade, objetividade e simplicidade das instruções; 
• Uso de dinâmicas que envolveram os alunos; 
• Aquisição de habilidades comunicativas em uma nova mídia. 

Sociais • Reforço do sentimento de grupo na sala de aula virtual; 
• Desenvolvimento de novas formas de interação com os alunos, abandonando o 

formato linear para adotar um formato hipermidiático; 
• Desenvolvimento de novas formas de percepção dos alunos presenciais conectados. 

Gerenciais • Adequação dos tempos da aula e das atividades, em função dos tipos de interação e 
das limitações tecnológicas. 

Técnicos • Dependência de suporte tecnológico num grau nunca antes vivenciado; 
• Adequação às ferramentas tecnológicas, que não existem na sala de aula presencial 

convencional; 
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• Reconhecimento de que os papéis técnicos são essenciais para o desenvolvimento da 
aula, pois, sua negligência pode inviabilizar completamente a relação educativa. 

 

 

4.  Conclusões e trabalhos futuros 
 

Concluímos a partir da experiencia engendrada pela webconferencia no IFG que a mesma vem sendo 
capaz de promover uma interação significativa quanto à relação professor-aluno, como já defendido em 
trabalho análogo [10]. Além disso, esse procedimento vem ao encontro do projeto de expansão 
universitária brasileira, sobretudo a fomentada pelo plano de desenvolvimento institucional do IFG [6], 
uma vez que este versa sobre a oferta de cursos à distância, sendo a webconferência um mecanismo 
necessário e efetivo para a consolidação deste empreendimento.  

Como trabalhos futuros, sugerimos estudos que contemplem mais profundamente, não apenas as 
interações estabelecidas via webconferência entre aluno-professor, mas, principalmente, o contexto de 
formação docente via Educação a Distância por meio do próprio uso da Webconferência. Essa prática é 
extremamente importante e necessária no contexto do IFG, em que muitos câmpus estão distantes da 
capital, impossibilitando seus professores de frequentar um curso presencial de capacitação. Além do 
mais, essa formação poderia estender-se também aos professores de escolas estaduais de cidades que 
estão localizadas em zonas rurais, viabilizando, portanto, o acesso desses educadores a cursos para o 
aperfeiçoamento de suas práticas docentes. Assim, a webconferência seria uma ferramenta abrangente de 
formação de educadores continuada no estado de Goiás. 
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Resumen. La lectura es una actividad considerada importante para adquirir nuevos conocimientos y 
aprendizajes. La comprensión de lectura se considera la capacidad de comprender, emplear y 
reflexionar sobre textos escritos, para desarrollar un desarrollo potencial y lograr cumplir ciertas 
metas específicas. La situación que se presenta, es que los niños les es complicado identificar y 
decodificar las palabras con el entorno y relacionarlas para formar frases y comprender los textos. 
Como propuesta de solución, se implementa una metodología utilizando patrones de diseño para la 
producción de videojuegos serios, con el objetivo de ayudar a disminuir el rezago educativo en la 
educación básica. La metodología se describe a través de un proceso el cual se definen cada uno de 
las fases para la construcción de los videojuegos serios.  

Palabras Clave: Metodología, Proceso, Patrones de Diseño, Videojuegos Serios, Competencias de 
Lectura, Producción. 

1. Introducción 

La lectura es una actividad caracterizada por la traducción de símbolos o letras en palabras y frases que 
tienen significado para una persona. Es el proceso más importante de aprendizaje en el cual se utilizan un 
proceso fisiológico y mecánico, que consiste en llevar la vista sobre las líneas escritas del texto 
identificando los símbolos que van apareciendo. [1] 

Comprender la lectura es importante, debido a que ayuda a fortalecer el conocimiento, en adquirir 
nuevos aprendizajes, en desarrollar la imaginación, en saber expresarse con las demás personas de forma 
oral o escrita y seguir adelante en estudios. En efecto, la lectura es quizás la fuente prioritaria de acceso a 
nuevos conocimientos, un ejemplo de este fenómeno se conoce como “bajón de cuarto grado” en Best, 
Loyd y McNamara (2004); Sanacore y Palumbo (2009), el cual consiste que niños que fracasan en la 
escuela debido al incremento de lecturas que conlleva el cuarto grado de primaria. [2] 

En este sentido, podemos decir que la construcción del significado durante la lectura es un “acto 
motivador”. El lector que pretende comprender un texto lo hace de manera intencionada, motivada por 
adquirir una nueva información, profundizarse en el conocimiento o por placer de hacerlo. [2] 

Esto conlleva a que un niño o estudiante de cualquier grado no tenga el interés de realizar una lectura 
porque no encuentran un propósito concreto en un tema, creen que todo lo saben y por querer hacer el 
mínimo esfuerzo posible. En los modelos tradicionales, el estudiante se ve obligado a leer, el cual lo hace 
de manera rápida y sin comprender el tema, por lo que lleva a que se emplean técnicas poco adecuadas 
para el desarrollo de las competencias de comprensión lectora. 

En México, la Secretaría de Educación Pública (SEP), con objetivo de lograr las competencias de 
comprensión lectora involucra dos actividades para su desarrollo: 

 
• Identificación de palabras o “decodificación” 
• Comprensión del significado de texto. [3] 
 

Crawford (1982) determina que el juego es una actividad fundamental para el desarrollo humano. 
Comúnmente se juega para divertirse, para entretenerse; sin embargo, hay quién afirma, que se juega 
principalmente para aprender, aunque sea de una forma inconsciente. [4] 

Con respecto a Trigo (1994 c.p. Latorre 2003) [4] destaca que el juego es un medio fundamental para 
la estructuración del lenguaje y el pensamiento, actúa sistemáticamente sobre el equilibrio psicosomático; 
posibilita aprendizajes de fuerte significado, reduce la sensación a errores y fracasos; invita a la 
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participación activa por parte del jugador, desarrolla la creatividad, competencia intelectual, fortaleza 
emocional y estabilidad personal. [4] 

El desarrollo de una ciencia en videojuegos abre un enorme potencial para una aplicación más amplia 
de los juegos en los ámbitos gubernamentales y corporativos. La definición formal podría decir lo 
siguiente: "Juego serio: un concurso mental, jugado con un equipo de acuerdo con las normas específicas, 
que utiliza el entretenimiento, el gobierno o la formación empresarial, la educación, la salud, las políticas 
públicas y los objetivos estratégicos de comunicación". [5] 

En estos aspectos analizados, los videojuegos serios tienen como finalidad principal la educación y la 
formación en lugar del entretenimiento. Los videojuegos serios, se define como: "Aprovechar el poder de 
los juegos de computadora para cautivar y comprometer a los jugadores / alumnos para un propósito 
específico, como el desarrollo de nuevos conocimientos o habilidades". [6] 

Los videojuegos serios pueden involucrar al alumno de manera más eficaz a su aprendizaje, 
comparado con los métodos tradicionales de enseñanza que no lo pueden realizar. Proporcionan una 
plataforma donde se describen dos puntos: la motivación y el aprendizaje interactivo. [7] 

Es por eso que se pretende utilizar los videojuegos serios que forme parte del material didáctico, para 
que los niños puedan fortalecer las competencias de lectura en el salón de clases. Para producir los 
videojuegos serios, se pretende utilizar patrones de diseño, que es una herramienta dentro de la ingeniería 
de software. 

2. Problemática 

Las personas no tienen la competencia de interpretar correctamente los textos escritos, debido a las 
técnicas implementadas en los modelos tradicionales de enseñanza. Estas técnicas implican la 
identificación de palabras y la decodificación de los textos para llegar a la comprensión de los textos 
escritos. 

El propósito es que un videojuego sea implementado en el salón de clases como material didáctico, con 
el fin de asegurar la retención sobre las técnicas implementadas para la comprensión de los textos 
escritos. 

3. Materiales y Métodos. 

En base al concepto de videojuegos serios, las etapas que se deben considerar para su desarrollo y 
realizar la diferencia entre los videojuegos tradicionales, con estos elementos se define el proceso de 
construcción del videojuego serio, basándose en una propuesta establecida por Mejía y Londoño 
(2011) [8] y establecerla como se ve en la figura 1. 

 

                         Fig. 1. Elementos del proceso para el diseño del videojuego serio [8] 

Con este marco de referencia, como una propuesta metodológica, nosotros aplicamos en las etapas 
de diseño de interfaz y en implementación algunos patrones de diseño como se muestra en la figura 
2. Puesto que éstas existen de ciertas arquitecturas que ofrecen beneficios en cuanto a la robustez, 
flexibilidad y reúso de unidades de programa. Puesto que aplican y respetan los principios de diseño 
orientado a objetos, con los cuales se obtienen arquitecturas más robustas, flexibles y reusables, y de 
bajo costo en el mantenimiento. 
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Fig. 2. Elementos del proceso para el diseño del videojuego serio el cual forma parte la elaboración de 
patrones de diseño. [5] [8] [9] 

4. Caso de Estudio. 

En base al proceso del método propuesto en la figura 2, se describen las fases de este proceso para la 
construcción del videojuego serio. 

4.1 Diseño del Videojuego Serio 

Para empezar el proceso de construcción del videojuego serio, se tienen que recolectar los requerimientos 
necesarios para desarrollar el concepto, que es un elemento que forma parte del diseño instruccional, de la 
etapa del “diseño del videojuego serio”.  

Las fases internas para definir el elemento “concepto” son: (a) Competencias Comunicativas, (b) 
Aprendizajes Esperados, (c) Componentes de los Estándares Curriculares, (d) Temas de reflexión y (e) 
Plataforma y Disponibilidad. [8] [10] 

En esta primera fase interna, se tienen que determinar las competencias que pretende desarrollar el 
videojuego serio como parte del diseño instruccional, el cual se hace referencia a la capacidad o conjunto 
de capacidades que se adquieren por la movilización combinada e interrelacionada de conocimientos, 
habilidades, actitudes, valores, motivaciones y destrezas, además de ciertas disposiciones para aprender y 
saber. Las “Competencias de Comunicación” definidas por la SEP para definirse en la construcción del 
videojuego serio son: (1) Analizar la información y emplear el lenguaje para la toma de decisiones, (2) 
Identifica las propiedades del lenguaje en diversas situaciones comunicativas, (3) Emplear el lenguaje 
para comunicarse y como instrumentos para aprender, y (4) Valorar la diversidad y cultural de México.  

En la segunda fase interna, los “Aprendizajes Esperados” son los aspectos observables más 
importantes que se espera que los alumnos logren en términos de competencias como resultado de las 
estrategias que se llevan a cabo en el aula; se pueden ubicar en una escala y alcanzar ciertos grados de 
avance pues están inmersos en un proceso de construcción; constituyen un referente obligado en la 
planeación y en la evaluación; permiten ubicar el grado de avance del proceso de aprendizaje de los 
alumnos tanto en lo individual como en lo grupal para ajustar y orientar las secuencias didácticas a las 
necesidades particulares de los alumnos. Para este caso de estudio, los “Aprendizajes Esperados” son: (a) 
Identifica palabras que identifican la misma letra, (b) Utiliza el orden alfabético, (c) Establece 
correspondencia entre escritura y oralidad al leer palabras y frases, (d) Identifica letras conocidas para 
anticipar el contenido de un texto, (e) Identifica las letras para escribir palabras determinadas, (f) 
Identifica las letras pertinentes para escribir palabras determinadas, (g) Identifica las letras pertinentes 
para escribir y leer frases y palabras determinadas, y (h) Identificar palabras para escribir mensajes con la 
intención determinada.  

En la tercera fase interna, los “componentes de los estándares curriculares” expresan lo que los 
alumnos deben saber y ser capaces de hacer en los cuatro periodos escolares: al concluir el preescolar; al 
finalizar el tercer grado de primaria; al término de la primaria (sexto grado), y al concluir la educación 
secundaria. En la materia de español integran los elementos que permiten a los estudiantes de Educación 
Básica usar con eficacia el lenguaje como herramienta de comunicación y para seguir aprendiendo. Se 
agrupan en cinco componentes, cada uno de ellos refiere y refleja aspectos centrales de los programas de 
estudio.  

En la cuarta fase interna “Temas de Reflexión”, proporcionan herramientas para que los niños alcancen 
una comprensión adecuada de las propiedades del lenguaje: en los textos y en la interacción oral. [10].  

Dentro de la “Plataforma y Disponibilidad”, establecemos ciertos requerimientos técnicos para el 
desarrollo del videojuego serio, siendo uno de los elementos que deben considerarse en la definición del 
“Concepto”, aunque otros autores no lo consideran dentro del concepto, es importante definirlo para 
determinar los aspectos tecnológicos que se van a construir el videojuego serio; se comienza a definir 
tanto el nivel educativo y el sector de la población que va estar dirigido el videojuego; en este caso en 
“Primer Grado de Primaria” para niños que tengan la edad entre 4 a 7 años sin importar si están cursando 
el primer grado o no.  

Con respecto hacia dónde se va a desarrollar el estos productos de software, con respecto al ambiente 
tecnológico, se utilizarán los dispositivos móviles, debido a que la sociedad busca el acceso del 
conocimiento, que sea en cualquier momento y en cualquier lugar. Los niños piensan y aprenden de una 
forma interactiva y que pueden utilizar dispositivos móviles para jugar videojuegos serios, ya que son de 
acceso flexible y oportuno a los recursos de aprendizaje, fomenta la participación y el compromiso de los 
alumnos y mejora las competencias de comunicación y creación de las comunidades como ventajas de 
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utilizar estos dispositivos móviles [11]. Para ello, se decide desarrollar los videojuegos serios con tablets, 
debido al espacio disponible con el que se cuenta, para poder desarrollar mejores ambientes de 
interacción para los niños como es el caso de los videojuegos serios. 

Conforme al “Relato o Historia” y a la “Mecánica del Juego”, se pretende desarrollar la “Interfaz de 
Diseño” del videojuego serio como se muestra en la figura 3, el cual se reparten unas tarjetas que se 
denomina “Alfabeto Móvil”, aparece un niño y el propósito es forma su nombre y con sus apellidos, 
dependiendo el nivel que se esté jugando. En este videojuego serio, se definen cuatro niveles: Nivel 1 – 1 
Nombre, Nivel 2 – 1 Nombre y 1 Apellido, Nivel 3 – 1 Nombre y 2 Apellidos, y Nivel 4 – 2 Nombres y 2 
Apellidos. 

 

Fig. 3. Desarrollo de la Interfaz Gráfica del Videojuego Serio, acorde al Diseño Instruccional. 

El “Alfabeto Móvil” son un conjunto de tarjetas que contienen una letra del alfabeto, cuyo 
propósito es de combinar esas letras para lograr formar una o varias palabras. 

Dentro de la interfaz, se va a utilizar los slots de destino. El slot de destino de las tarjetas del 
alfabeto móvil a utilizar, conforme a las letras que conforman la(s) palabra(s). 

 

Por ejemplo: si la palabra sería “Pedro”, se formaría un repositorio de cinco espacios como se 
muestra a continuación. 

 

Luego se tiene que definir el comportamiento de las tarjetas del “Alfabeto Móvil”, arrastrar, 
colocar y soltar, para la interacción del videojuego serio. 

1.1  Patrones de Diseño para producción de videojuegos acorde al Diseño del Videojuego Serio. 

Al momento de definir el Diseño del Videojuego serio de la sección anterior, se utilizaron los patrones de diseño para 
trabajar con respecto a la Interacción del “Diseño del Videojuego Serio” y al elemento del “Diseño de la Interfaz“.  

Tabla 1. Patrones de Diseño para construir y diseñar el videojuego serio, acorde al concepto, relato y mecánica del 
juego. [9] 

Nombre Elaboración Alfabeto Móvil 
Estructu-
ra 

 
Partici-
pantes 

Tarjetas: Es la interfaz de las tarjetas con la letra que va a utilizar 
el videojuego serio para la identificación de las palabras. 
TarjetaLetra: Implementa la interfaz de la letra a utilizar. 
AlfabetoMovil: Declara el método de ElaborarTarjeta(), el cual 
define el objeto de tipo Tarjeta. Es una implementación 
predeterminada de ElaborarTarjeta() para que devuelva la 
TarjetaLetra. 
ElaborarAlfabetoMovil: Es un conjunto de tarjetas elaboradas con 
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una letra, para que el videojuego serio determine la creación de la 
TarjetaLetra. 

Nombre Slot de Tarjetas para Alfabeto Móvil 
Estructu-
ra 

 
Partici-
pantes 

SlotTarjetas: Define una operación de instancia única para la 
creación de los slots de las tarjetas del alfabeto móvil. 

Nombre Arrastrar, colocar y soltar tarjetas del Alfabeto Móvil 
Estructu-
ra 

 
Partici-
pantes 

TarjetaAlfabetoMovil: Es la utilizada para formar una palabra en 
el videojuego serio de Identificar Nombres Propios. 
EstadoTarjetaAlfabetoMovil: Es la generación de la acción que 
debe de implementarse en la tarjeta del Alfabeto Móvil. 
TarjetaArrastrada: Es al momento de que la tarjeta es arrastrada 
por el escenario del videojuego serio. 
TarjetaColocada: Es cuando el jugador determina colocar la tarjeta 
para luego determinar la acción de soltar, ya sea en los slots 
establecidos para la identificación de palabras o en otro sitio. 
TarjetaSoltada: Al determinar un objetivo, que puede ser una parte 
del escenario o en los slots establecidos por el videojuego serio 
para la generación de la palabra a identificar. 

4.2 Evaluación del Diseño 

Se ha probado y aplicado una encuesta con respecto a este prototipo de videojuego serio, dando como 
resultado que se usaría frecuentemente, no es complejo de usar, por el contrario, es fácil, que no se 
necesita de un soporte técnico para utilizarlo, que las funciones están bien integradas, que hay pocas 
inconsistencias, que si aprenderían a utilizarlo rápidamente, aunque se haya probado en una Tablet 
Samsung Galaxy Tab 3 de 10’ no fue incómodo de usar, de que los docentes se sienten confiados de 
utilizar este videojuego serio y donde se considera que los niños ya deben de conocer las letras del 
alfabeto para poder utilizarlo. 

En las observaciones de los docentes se comenta que en los niños que inician el proceso de lecto – 
escritura, es necesario anticipar el nombre como se había definido anteriormente en la parte del concepto 
del videojuego serio, el cual no se consideró para la construcción; pero que es bueno probarlo para los 
niños de segundo y tercer grado de primaria. Además de agregar sonido cuando comenten un error al 
colocar la letra y cuando la letra sea colocada de manera correcta. También que sería bueno incluir el 
sonido para cada una de las letras del alfabeto móvil, pues los niños inician sus procesos de lecto – 
escritura a través de la relación del sonido con la grafía. Otra observación es con respecto a darle más 
animación al videojuego serio, para que sea más entretenido para los niños con respecto a los errores y los 
aciertos, que puedan ser adaptables a las necesidades de cada niño y proponer otro tipo de puntuación 
para ver el avance del aprendizaje de los niños. 
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5. Conclusiones y Trabajos Futuros. 

Con respecto a las observaciones hechas por los docentes, se tiene que trabajar con Patrones de 
Interacción para ver los sonidos que se deben implementar y poder ayudar al Diseño de la Interfaz, y 
probar como segundo prototipo. En la parte del concepto con respecto a la mecánica del juego, 
implementar un mejor sistema de puntuación para poder evaluar la parte de la educación y aprendizaje del 
proceso del diseño del videojuego serio. 

Además, se realizar otros patrones de diseño el cual nos ayudarán a fabricar otros videojuegos serios, 
el cual se hay identificado ciertas actividades para la “Identificación de Palabras”: (a) Nombres propios, 
(b) Ordenar Palabras, (c) Relación Nombres – Objetos, (d) Comparar Nombres;  reutilizar el “Alfabeto 
Móvil; y volver a plantear el proceso de metodología para la construcción de otros videojuegos serios. 
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Resumen. Este artículo presenta un análisis crítico de un trabajo de investigación sobre el impacto de 
las TIC en educación básica secundaria, realizado en el municipio de Maicao. La investigación de 
corte mixto, es un estudio de casos. Se trabajó con una muestra no probabilística de sujetos tipo; los 
sujetos de estudio fueron los estudiantes y docentes de 3 Instituciones Educativas que cumplieron con 
los criterios de: currículos que incorporan TIC, docentes y directivos docentes formados en TIC, y 
sistematización de experiencias innovadoras con uso de TIC. Los instrumentos de recolección de 
datos fueron la observación, escala de actitudes, y entrevistas. Los resultados exponen que en el 
municipio de Maicao la utilización de las TIC en las escuelas generan pocas transformaciones en la 
formas de enseñar y aprender, es mínima la gestión TIC desde las directivas de las institución y el 
apoyo de la administración municipal está centrada en infraestructura tecnológica. 

Palabras Clave: Tecnologías de Información y Comunicación, Aprendizaje Flexible, Proyecto 
Educativo. 

1. Introducción 

El municipio de Maicao, ubicado en el departamento de La Guajira, región Caribe Colombiana, ha venido 
incorporando hace algunos años una serie de procesos educativos que muestran el uso de tecnologías de 
información y comunicación en acciones formativas para el desarrollo de propuestas pedagógicas, 
buscando fortalecer aprendizajes, competencias digitales, ciudadanas y comunicativas.  Según 
información tomada del plan territorial de formación docente 2010-2011  de la Secretaria Municipal, se 
cuenta con 1119 docentes, 14 orientadores, 14 rectores, 10 directores rurales y 52 coordinadores. 

Se puede mencionar que se está dando una transición hacia el cambio de metodologías que obedecen 
de alguna forma a situaciones características de una especie de revolución que integra redes de 
computadores, usos de aplicaciones informáticas y acceso a Internet, Molina y Becerra [1]. La dinámica 
iniciada es producto además de nuevos escenarios para enseñar y aprender buscando generar 
transformaciones, preparar a los niños, niñas y jóvenes para los retos de una economía competitiva como 
una característica de la sociedad del conocimiento, Eduteka [2]. 

2. Análisis del impacto de utilización de las TIC en educación básica  

Se considera que en el municipio de Maicao se han desarrollado procesos que permiten pensar que 
están evidenciando momentos de transición hacia usos más flexibles de TIC. Programas como 
informática educativa comunitaria, feria de informática, a que te cojo ratón, Intel Educar, proyectos 
colaborativos, computadores para educar, red de docentes investigadores y foro educativo municipal, son 
muestras de acciones encaminadas a visionar nuevas formas de enseñar y aprender teniendo en cuenta los 
retos de una educación del siglo XXI.   

El programa Informática Educativa Comunitaria de la Universidad de La Guajira en alianzas con el 
Ministerio de Educación Nacional, la empresa Compaq y la alcaldía municipal, fue un proyecto piloto que 
permitió integrar los avances en materia de TIC y actividades del quehacer pedagógico de docentes en sus 
instituciones educativas, Aaron y Choles (2003)[3]. Esta iniciativa aportó ideas para el uso pertinente de 
tecnología digital en el aula. Los propósitos del proyecto  pretendían agregar valor a los componentes 
educativos y culturales propios de Maicao por medio del aprovechamiento de la informática. 

Producto de la anterior dinámica, se organizó la feria de informática, un evento que se convertía como 
pretexto para conocer, valorar y reflexionar los avances de cada uno de los proyectos educativos 
realizados en las instituciones educativas y compartir las miradas de expertos nacionales e internacionales 
asociados al tema educación y TIC. También se desarrollaron programas liderados y apoyados  desde el 
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Ministerio de Educación Nacional (MEN), es de resaltar la implementación de Intel Educar en el año 
2006 y 2007,  a que te cojo ratón durante el 2008 y Proyectos Colaborativos en los años 2007, 2008 y 
2009.  

Intel Educar fue una iniciativa del MEN, Colombia Aprende e Intel educación. Desde la gestión de la 
gerencia TIC del municipio se establece la convocatoria y se seleccionan los docentes que participan en la 
formación como Máster Teacher, cuyo objetivo es preparar a un grupo de docentes para que integren 
ambientes de aprendizaje que sean significativos y constructivos para fortalecer la adquisición de 
conocimientos tanto a alumnos como a profesores, Intel Educar para el futuro ( 2006)[4]. Durante las dos 
primeras etapas se formaron 16 Máster Teacher y aproximadamente 280 docentes entre participantes y 
asistentes. 

A qué te cojo ratón fue un programa de alfabetización digital que se orienta a la producción de 
contenidos, procesos y estándares para apropiar TIC en educación y consolidar comunidades que 
coloquen en práctica el desarrollo de nuevos paradigmas, ayudar en cobertura, calidad y eficiencia, 
Colombia Aprende [5]. En Maicao se seleccionaron los docentes líderes formadores que desarrollaron las 
capacitaciones a aquellos docentes que presentan los niveles más básicos de manejo de tecnologías de 
información y comunicación.  

Computadores para educar  ha sido desde el año 2003  una puesta en práctica de dotación de 
infraestructura tecnológica que permite entregar sistemas computacionales a las instituciones educativas 
públicas de Colombia. El objetivo principal de computadores para educar es generar una comunidad de 
docentes preocupados por desarrollar espacios de apropiación pedagógica mediados por tecnología digital 
en el que se realizan actividades de acompañamiento que incorporan momentos de formación, utilización 
de recursos educativos digitales, diseño de la ruta de gestión del conocimiento, implementación de la 
estrategia de divulgación y desarrollo de proyectos de innovación tecnológica. 

Las instituciones educativas que han sido beneficiadas de computadores para educar debían elaborar  el 
diseño y ejecución de proyectos educativos que responden a necesidades y problemas identificados en sus 
comunidades. Durante las fases de implementación se requiere integrar los aportes de profesores que 
buscan analizar las formas de aprendizaje de alumnos,  así como la creación de actividades para construir 
conocimiento con la cooperación de directivos docentes, padres de familia y autoridades locales, 
Computadores para educar y MINTIC (2012) [6], con la finalidad de contribuir y lograr alternativas en un 
proceso de educación con TIC.   

Otra iniciativa fue Proyectos Colaborativos, la red de tutores virtuales de básica y media de proyectos 
colaborativos y el Congreso Virtual. En Maicao hicieron presencia 8 docentes (5 realizaron formación 
virtual y 3 participaron de formación y luego pasaron a la red tutores virtuales). Desde la oficina de uso 
de nuevas tecnologías del MEN, surge la creación y consolidación de una red de docentes de educación 
básica, media y superior que a partir del portal educativo Colombia Aprende y de la realización de un 
ejercicio de formación en ambientes virtuales, los docentes interesados se formaron en la 
conceptualización básica, luego diseño y posteriormente gestión de proyectos colaborativos.  

La experiencia de aprendizaje para los docentes de Maicao que se vincularon a proyectos 
colaborativos, resultó enriquecedora porque pasaron del rol estudiante virtual a tutor virtual en la que 
además se establecían grupos de trabajo y de autoaprendizaje que abordaban diferentes temáticas 
relacionadas con la WEB 2.0 y su articulación a diseño de actividades educativas que estaban divididas en 
cursos de formación y talleres virtuales. Los cursos estaban agrupados por niveles como por ejemplo: 
aproximación al trabajo colaborativo y su integración en el aula de clases, condiciones y necesidades a 
identificar para la ejecución de un proyecto colaborativo, puesta en práctica de habilidades para gestionar 
proyectos en red, Colombia Aprende, [7]. Sin  embargo los docentes que participaron en dicho programa 
se limitaron al trabajo de aula con un grupo de estudiantes y las autoridades educativas del municipio 
desaprovecharon el potencial del proyecto.  

La oferta de formación fue abierta y flexible desde el MEN, incluía edublogs para profes; elaboración 
de blogs como recurso de apoyo a las clases, Wiki para profes; integración de wikis para apoyar trabajo y 
producciones colaborativas,  sistematización de experiencias de aula (Documentación); para identificar 
preguntas generadoras que permitan orientar prácticas, video conferencia para la realización de 
encuentros en línea que buscan mejorar competencias comunicativas a docentes y alumnos, Colombia 
Aprende [7]. Todo el  ejercicio implica el reconocimiento de la plataforma,  envío y recibimiento de 
mensajes para los docentes participantes, las orientaciones en las actividades, las respuestas a los 
mensajes, generar procesos de interacción y comunicación en la que se aprende y se conocen formas de 
pensar, de sentir, valorar las aportaciones y propuestas de profesores. 

Las actividades de la tutoría se relacionan con los factores claves que comentan Galvis y Pieruzzi 
(2000) [8],  ya que durante las tutorías virtuales se desarrollan intercambios, evaluaciones permanentes, 
invitar a los docentes a trabajar conjuntamente con los alumnos, mejorar competencias tecnológicas, tener 
en cuenta las necesidades del medio, intereses de los estudiantes y pensando en el respeto a la identidad 
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cultural. No obstante los cursos ofertados no fueron aprovechados por el colectivo docente y se 
desperdició una oportunidad de formación donde el requisito era tener equipo computacional y conexión 
a Internet. 

En cuanto a la red de docentes investigadores del departamento de La Guajira en el año 2008, fue una 
dinámica participativa que integró grupos de docentes de básica y media representados en los diferentes 
municipios del departamento de La Guajira incluyendo a Maicao con la finalidad de potenciar las 
prácticas investigativas lideradas por el grupo Motivar Universidad de La Guajira para reconocer avances 
en materia de exploraciones pedagógicas en el aula de clases, pero que no generó ningún impacto. Dicho 
proyecto inició con procesos de interacción desde la plataforma AKUMAJA, pero en la medida que se 
avanzaba los decentes aportaban mínimamente en las actividades y tareas propuestas, finalmente el 
proceso no continuó. 

Finalmente los foros educativos municipales han sido un espacio de encuentro académico en el que 
participan expertos nacionales y regionales, estudiantes, docentes, directivos docentes, padres de familia, 
secretario de educación y demás interesados  para conocer los avances en los procesos de enseñanza y 
aprendizaje. El último foro en el año 2013“La escuela en la era digital” se convirtió en el escenario para 
aprender sobre las ventajas y posibilidades de las TIC, los riesgos de Internet, la problemática de la 
pornografía infantil desde la conferencia En TIC Confío www.enticconfio.gov.co, además se conversó 
sobre la incidencia de las redes sociales en las interacciones de los jóvenes. En el foro se mostraron una 
serie de experiencias significativas que permiten reconocer como se ha ido mejorando en competencias y 
aprendizajes al incorporar tecnología digital en procesos de clases. A su vez se presentaron algunos datos 
de dotación en infraestructura TIC en centros educativos como uno de los componentes en el desarrollo 
de proyectos educativos con mediaciones tecnológicas, sin embargo no se contó con la presencia de 
representantes de la mayoría de las instituciones educativas.  

 

2.1 Una mirada a docentes y estudiantes en entornos educativos mediados por TIC 

 
Para Cabero, (2003) [9] con la introducción de las TIC en la educación los roles de los docentes y 
estudiantes deben cambiar.  En el municipio de Maicao los docentes asumen nuevas funciones como 
asesor, tutor, orientador y evaluador, sin embargo son pocos los diseñadores de actividades y facilitadores 
de recursos. El docente se convierte en un reproductor de las actividades diseñadas por los libros de texto. 
Las actividades que tradicionalmente realiza el docente pocas veces obedecen a la planeación de diseños 
auténticos que respondan a las necesidades e intereses de los estudiantes.   

Se considera que en procesos de enseñanza aprendizaje mediados por TIC, la planeación juega un 
papel fundamental. El docente requiere diseñar actividades y gestionar los recursos para potenciar en los 
estudiantes imaginación, creatividad, indagación, solución de problemas, Pinto (2013) [10].  Sin embargo, 
es muy común encontrar que la planeación realizada por el docente se centra en organizar una secuencia 
de contenidos desde una asignatura, para responder a las exigencias de la escuela. Es importante al 
potencializar el aprendizaje en los estudiantes  que exista un diseño planificado, pensado desde el 
contexto educativo en el que se encuentra el aprendiz. También se requieren prácticas escolares flexibles 
que permitan reorientar el proceso de acuerdo a los intereses  generados por los estudiantes. 

Los actores de la educación del municipio de Maicao deben reconocer que los estudiantes de hoy 
aprenden de manera diferente y para otro tipo de necesidades, sin embargo se sigue formando ante 
intereses de siglos pasados. “El progreso de la sociedad requiere de ciudadanos críticos, capaces de 
analizar información y realizar escogencias responsables, no solo de individuos que recuerden lo 
aprendido”, López (2012, p. 2) [11]. Los estudiantes en entornos mediados por TIC deben cambiar de rol, 
ya que se hace necesario potenciar el autoaprendizaje y no continuar desarrollando las mismas actividades 
que se hacían en las escuelas cuando no se disponía de ningún tipo de recursos tecnológicos.  Los niños, 
niñas y jóvenes manejan artefactos y sistemas computacionales  principalmente  para socializar y hacer 
consultas. Usan  las redes sociales para chatear y ampliar los contactos, pero son pocos los que la utilizan 
para promover escenarios flexibles de aprendizaje y participar en proyectos,  saber que más allá del aula 
de clase se abre un abanico de posibilidades para enriquecer su conocimiento.  

El estudiante del siglo XXI debe aprender a autorregularse, a reconocer que tiene la necesidad de 
formarse durante toda la vida, que es un individuo que coopera con otros, que aprende en cualquier 
momento y lugar, que aporta a la solución de problemas de su entorno, y que los procesos de 
comunicación apoyados en la Web 3.0 hacen posible visibilizarse, compartir, conocer, producir, opinar, 
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etc. Los estudiantes en entornos mediados por TIC deben actuar con inteligencia moral, criterio, 
conciencia, voluntad, discernimiento, estimativa, toma de decisiones, hábitos buenos y fe. En conclusión  
“tener los mismo valores del 1.0 en el 3.0” Amin, (2014)[12]. Coll (2003) [13], expresa que las TIC abren 
muchas posibilidades en el manejo de la información. Sin embargo se debe comprender que la radio, la 
televisión, los programas computacionales, software, entre otros, no harán la diferencia en la educación, 
ya que aunque las instituciones estén equipadas de los materiales tecnológicos no se pueden generar 
procesos efectivos de aprendizaje si los docentes no cambian las metodologías. 

2.2 Gestión directiva y Políticas institucionales en uso de TIC 

Se logró establecer que las instituciones educativas oficiales del sector urbano del municipio de 
Maicao no tienen apropiada una política clara frente al uso de las TIC.  En las escala de actitudes que 
respondieron 72 docentes de 3 instituciones educativas, se evidenció que los docentes desconocen si la 
institución tiene diseñada una política que oriente la utilización de las TIC y más del 50% respondió 
afirmando que no existe una política TIC en la escuela.  Se considera que actualmente desde el Ministerio 
de Educación Nacional hay un marcado interés porque la inclusión de las TIC en educación sea una 
realidad y eso se ha demostrado desde la puesta en marcha de centros de innovación, parques educativos, 
puntos vive digital,  aprendizaje móvil, etc. Sin embargo se requiere en Maicao que desde las 
instituciones educativas y la gestión de los gerentes TIC se comprometan con la vinculación a los nuevos 
programas y convocatorias que desde los Ministerios de Educación y TIC están ofertando actualmente. 

Un elemento importante para direccionar políticas TIC claras y pertinentes, está relacionado con la 
gestión directiva y liderazgo que ejercen en las instituciones educativas (IE) los rectores. Para Jalif y otros 
“existe un reconocimiento general acerca de la importancia del liderazgo directivo para la integración de 
la tecnología en las escuelas, en donde no solo se logran mejorar en las prácticas pedagógicas, sino que se 
permite dar paso a las nuevas formas de realizar y gestionar trabajos en las instituciones” (2012, p. 36) 
[15].  En el caso de las instituciones educativas del municipio de Maicao, se logró identificar que los 
directivos docentes reconocen en las TIC un aliado para fortalecer los procesos pedagógicos.  Sin 
embargo, son pocos los que se apoyan de un equipo de gestión y direccionan la apropiación de las TIC 
para mejorar las prácticas educativas.  Los mismos directivos docentes desconocen las experiencias 
significativas que desarrollan los docentes con uso de TIC, o simplemente los usos que hace la comunidad 
educativa de los recursos con los que cuenta la I.E.    

Una política TIC en la institución educativa debe ser un orientador de los procesos educativos, en el 
cual se contemplan, los propósitos, las acciones, los responsables y los mecanismos de acompañamiento, 
evaluación y seguimiento,  para promover experiencias innovadoras de enseñanza aprendizaje.  Cuando 
desde los directivos de una I.E reconocen el potencial educativo de las TIC, se pueden integrar las mismas 
a la cotidianidad de la escuela.  “En pleno siglo XXI no podemos tener como líderes a personas 
resistentes al cambio que no estén dispuestas a avanzar ni a permitir el acceso a un sistema del cual se nos 
es difícil escapar”, Jalif y otros (2012, p. 38) [15]. No obstante, en el Municipio de Maicao en la mayoría 
de las I.E las salas de tecnología son casi de uso exclusivo para el área tecnología e informática.  Son 
pocas las instituciones educativas que tienen diseñado unos espacios flexibles para promover la  
utilización pedagógica de los recursos TIC con lo que dispone.   

 

2.3 Notas metodológicas  

 
La investigación sobre el impacto de la utilización de las TIC en educación básica primaria y secundaria 
de las IE urbanas públicas del municipio de Maicao, se abordó desde la metodología de investigación 
mixta y estudio de caso. El estudio se realizó en 3 instituciones educativas seleccionadas de acuerdo a los 
criterios: currículos que incorporan TIC como herramienta de apoyo a los procesos formativos, docentes y 
directivos formados en uso y apropiación de TIC, existencia y sistematización de experiencias 
innovadoras con uso de TIC.  Los datos se recabaron por medio de entrevistas a rectores, docentes y 
estudiantes de las instituciones educativas,  se aplicaron 72 escalas de actitudes, y se realizó entrevista al 
secretario de educación y  a docentes investigadoras de la Universidad de la Guajira.  También se observó 
la socialización de las experiencias significativas medidas por TIC de las instituciones educativas 
ponentes en el foro municipal TIC 2013 "La escuela en la era digital". 
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3. Conclusiones y trabajos futuros 

Se han generado procesos significativos de educación y TIC apoyados por el Ministerio de Educación 
Nacional, Ministerio de las Tecnologías de Información y Comunicación,  La Universidad de La Guajira, 
la secretaria de educación municipal, pero no se ha realizado seguimiento y evaluación, algunas 
experiencias quedan sueltas al liderazgo del docente como proyecto de aula. Son  pocas las 
trasformaciones educativas que ha generado la incorporación de las TIC a los procesos de enseñanza 
aprendizaje,  reconociendo que existe un ambiente que ayuda  a desarrollar experiencias de clases para 
apoyar aprendizajes contextualizados. 

Existe en el municipio de Maicao una dinámica propicia para fortalecer y apropiar proyectos 
educativos innovadores mediados por TIC.  Hay un colectivo docente formado en uso y apropiación TIC 
gracias a la participación en diferentes programas liderados desde el Ministerio de Educación Nacional y 
la Universidad de la Guajira que son desaprovechados en las escuelas, sin embargo en mas del 80% de los 
docentes se encuentran en nivel inicial respecto a los estándares de competencias TIC, MEN(2013) [15]. 
Se requiere desarrollar un proceso de formación docente para promover mejoras en los niveles de 
competencia TIC y lograr apropiar las TIC el desarrollo pedagógico, investigativo, comunicativo y de 
gestión. 

Se reconoce que desde la administración municipal hay un marcado interés por gestionar recursos TIC 
para la escuela, y los resultados son visibles en las mejoras obtenidas en infraestructura tecnológica.  Sin 
embargo,  hace falta acompañamiento por parte de los gestores TIC en las instituciones educativas para 
direccionar propuestas de incorporación de las tecnologías para el aprendizaje y el conocimiento (TAC), 
de tal manera que se obtengan mejores resultados en las formas de enseñar y aprender.  También se hace 
necesario organizar una red local con docentes, estudiantes y directivos  que se autorregule desde las 
vivencias de experiencias significativas con usos TIC. 

Los directivos docentes reconocen el potencial pedagógico de las TIC, sin embargo se carece de una 
política TIC encaminada a la innovación educativa.  En los proyectos educativos y planes de 
mejoramiento institucionales no está clara la implementación de metodologías dinámicas, creativas, 
participativas, interactivas y flexibles con el uso de TIC. Se requiere que se constituyan comités de 
gestión TIC que ayuden a los directivos a liderar acciones encaminadas a la inclusión de las TIC en los 
procesos enseñanza aprendizaje, la formación docente y acompañamiento de padres de familia. 
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Resumen. El propósito general del presente trabajo es proponer categorías conceptuales y criterios 
para la descripción y el análisis de prácticas educativas con componentes virtuales. Específicamente 
este trabajo se centra en el análisis de las prácticas pedagógicas las cuales remiten al fenómeno de 
interacción social y comunicación. Como fundamento se retoman aportes teóricos de la sociología de 
la educación. Para el análisis de las prácticas educativas se retoman conceptos como campo 
curricular, campo académico y campo pedagógico. Para el análisis más específico de las prácticas 
pedagógicas se proponen tres categorías: interacción tecnológica, interacción social e interacción 
instruccional. La pertinencia de estas tres categorías es puesta a prueba en el análisis colaborativo de 
diferentes cursos con componentes virtuales desarrollados en la Universidad Autónoma de San Luis 
Potosí (UASLP, México). A partir de ello se elaboran conclusiones en torno a la validez de las 
categorías tal y como han sido conceptualizadas hasta el momento. 

Palabras Clave: Tecnología Educativa, e-learning, Prácticas Pedagógicas, Interacción Pedagógica, 
Educación Virtual. 

1. Introducción 

Este trabajo se enmarca en la línea de investigación orientada hacia la construcción de categorías 
conceptuales y criterios para la descripción y el análisis de prácticas educativas con componentes 
virtuales. A partir de ello se busca producir elementos de análisis y diseño que permitan entender en qué 
diferentes sentidos es posible orientar la mejora de los aprendizajes y la adherencia de los participantes en 
distintas experiencias educativas que incluyen componentes virtuales. La pregunta central es ¿Desde qué 
categorías podemos describir y analizar distintas experiencias de prácticas educativas que utilizan 
componentes virtuales? Algunos problemas comunes al intentar responder esta pregunta es que los 
diferentes aportes conceptuales y metodológicos elaborados presentan varios inconvenientes. Nuestro 
objetivo consiste en definir y elaborar categorías y criterios para la descripción, análisis y/o evaluación de 
distintas experiencias de prácticas educativas que utilizan componentes virtuales que consideren los 
siguientes principios o condiciones básicas: evitar del enfoque tecnocéntrico o pedagocéntrico; 
independencia con respecto al contexto; potencia descriptiva y explicativa; potencia metodológica; 
fundamentación teórica. 

2. El problema de conceptualizar el papel de la tecnología en el campo educativo 

Como un primer acercamiento al análisis de las prácticas educativas en general, retomamos el 
planteamiento de Díaz Villa [3] que propone tres categorías centrales de análisis del campo educativo 
institucional: el campo académico/administrativo referido a la división y formas de organización del 
trabajo académico; el campo curricular que implica la selección, organización y distribución del 
conocimiento en los planes de estudio; y el campo pedagógico enfocado a las relaciones sociales entre 
enseñantes y aprendices, los contextos, las formas de interacción y evaluación de las prácticas formativas. 
Los campos pueden presentar tres formas de interrelación: dependencia unilateral, interdependencia y 
autonomía. Esto es, dependiendo de la forma en que los límites entre los campos son establecidos (rígidos 
o flexibles). El análisis interno en cada campo y de las relaciones entre campos resulta útil para la 
descripción y análisis de prácticas educativas y de los fenómenos que las rodean, independientemente de 
que incluyan componentes virtuales o no. 

El marco expuesto no aporta explícitamente elementos concretos para el análisis de prácticas 
educativas que incluyen componentes virtuales. De ahí que sea importante preguntarse ¿Cómo 
conceptualizar el papel que juega la incorporación de tecnologías en el seno de las prácticas educativas? 
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Consideramos oportuno establecer la hipótesis de que la tecnología produce efectos particularmente 
interesantes sobre el campo pedagógico al punto de promover formas específicas de práctica pedagógica. 
Por ejemplo, la experiencia de profesores con el uso de LMS (Learning Management System) o de CMS 
(Content Management System) como apoyo a sus cursos presenciales, semipresenciales o virtuales, es que 
tienden a modificar los patrones típicos de la selección y el ritmo de actividades de enseñanza, de 
aprendizaje y de evaluación. 

3. Elementos para el análisis del campo y las prácticas pedagógicas 

El campo pedagógico es el campo de las relaciones sociales educativas y de la interacción pedagógica. 
Retomamos el concepto de Bernstein [1] sobre práctica pedagógica, el cual se caracteriza por no 
circunscribir el fenómeno educativo a contextos escolares sino que considera cualquier contexto a través 
de reproducción y producción cultural. Asimismo Bernstein define pedagogía como “un proceso 
sostenido por el que alguien adquiere nuevas formas o desarrolla formas existentes de conducta, 
conocimiento, práctica y criterio, de alguien o algo que es considerado un proveedor y evaluador 
apropiado” (citado en Daniels [2]). Para Bernstein las relaciones pedagógicas, en tanto que relaciones 
sociales, son moduladas por las relaciones poder y formas de control. Las relaciones de poder remiten al 
fenómeno de distribución del poder en una estructura de división social del trabajo. Toda práctica 
pedagógica supone una distribución desigual del poder, desigualdad sostenida en una desigual 
distribución del dominio sobre un cuerpo de conocimiento o saberes (expertos – aprendices), o bien 
sostenida sobre una estructura institucional de división del trabajo (profesores – alumnos). 

Ahora bien, las relaciones de control son reguladas por el principio de enmarcamiento. En términos 
generales el control se refiere al control que se ejerce sobre la comunicación e interacción pedagógica. 
Bernstein [1] afirma que el enmarcamiento tiene que ver con quien controla algo. Bernstein [1] continua 
su análisis sobre el enmarcamiento afirmando que integra dos sistemas de reglas: las reglas del orden 

social que se refieren a las formas de control que adoptan las relaciones jerárquicas en la relación 
pedagógica y a las previsiones en materia de conducta, carácter y “buenas maneras”; y las reglas del 

orden discursivo, que se refiere al control sobre la selección, secuenciación, ritmo y criterios del 
conocimiento. A las primeras las denomina discurso regulador (DR) y a las segundas discurso 
instruccional (DI), de tal manera que el “enmarcamiento = DI / DR”. Esto quiere decir que “el discurso de 
instrucción siempre está integrado al discurso regulador y éste es el discurso dominante” [1]. En síntesis, 
el control se expresa más concretamente en el control ejercido sobre el discurso instruccional y el 
discurso regulador, que a su vez son dos contextos yuxtapuestos que configuran el proceso de formación: 
el contexto instruccional a través del cual se adquieren o desarrollan competencias, habilidades o criterios 
de ejecución, y el contexto regulativo a través del cual se adquieren o desarrollan normas, valores, 
disposiciones, actitudes o criterios para la interacción social. 

 
4.   Elementos para el análisis de la interacción en prácticas pedagógicas con     

      componentes virtuales 
 
En la Figura 1 proponemos un esquema que ubica en términos generales el lugar que la tecnología 
desempeña en las prácticas pedagógicas. Primero se ubica en el campo de recontextualización del 
currículum en las prácticas pedagógicas. Segundo se ubica en el campo de interacción social de los 
aprendices en las prácticas pedagógicas (en el DI y en el DR), que han sido estructuradas con apoyo de 
determinados recursos tecnológicos. La tecnología en sí misma funciona como un elemento estructurador 
y explicitador de la experiencia pedagógica (DI/DR), y promueve ciertas formas de estructurar los límites 
intrínsecos a la experiencia pedagógica. Podría llegar a decirse, incluso, que los procesos de socialización 
con ciertos tipos de tecnología educativa tienen el poder de modificar los patrones de pensamiento 
pedagógico de enseñantes y aprendices. 

Parece relevante considerar los posibles efectos del uso de cierto tipo de tecnología sobre las 
relaciones sociales, las relaciones de producción, la subjetividad y la identidad. Aquí cabe plantear la 
hipótesis general de que la tecnología, y la estructura de socialización pedagógica que promueve, tienden 
a establecer ciertas formas de pensamiento e identidad pedagógica. La tecnología resulta un dispositivo 
estructurante de la experiencia pedagógica que requiere mayores análisis y reflexiones. 
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Fig. 1. Interacción pedagógica en prácticas con componentes virtuales. 

La tecnología, si bien afecta el campo pedagógico, no lo hace de tal manera que trastoque la “naturaleza” 
de las interacciones sociales y de la comunicación. Con o sin tecnología, la estructura y proceso 
pedagógico tiene que ver con las relaciones de poder y control comunicativo. Sin embargo la tecnología 
juega un papel “regulador” de las relaciones pedagógicas. Se propone considerar tres categorías para el 
análisis de las prácticas pedagógicas con componentes virtuales. En la Figura 1, encontramos que los 
aprendices interactúan en las prácticas pedagógicas con componentes virtuales de tres maneras: 1) de 
forma directa, con el componente tecnológico (hardware y software) que media su relación con las formas 
pedagógicas (interacción tecnológica - IT); 2) de forma indirecta, con el discurso instruccional 
estructurado por las formas de articulación pedagogía-tecnología (Interacción Instruccional - II); 3) de 
forma también indirecta, con el discurso regulador estructurado por las formas de pedagogía-tecnología-
marco social y valoral (Interacción Social – IS).  

La interacción tecnológica tiene que ver con la interacción directa que los aprendices establecen con 
la tecnología, con diferentes modalidades de hardware y software (competencia tecnológica). Sin una 
interacción tecnológica adecuada el acceso a la interacción indirecta con el DI (interacción instruccional) 
y con el DR (interacción social) será imposible. La IT será la adecuada en la medida en que posibilite un 
acceso adecuado de los aprendices al contexto instruccional y al contexto regulador. 

La interacción social tiene que ver con la interacción indirecta (a través de la tecnología) que los 
aprendices establecen con los enseñantes/tutores, y con otros aprendices. El contexto regulador sostiene al 
contexto instruccional, ya que la práctica pedagógica tiene necesariamente una base social, y será 
adecuada en la medida en que permita el desarrollo de aprendizajes y competencias, además de la 
adherencia de los aprendices a los procesos de formación. En prácticas pedagógicas con componentes 
virtuales las limitaciones en determinadas herramientas tecnológicas pueden ser determinantes en la 
estructura y potencia de la interacción social. 

La interacción instruccional tiene que ver con la interacción indirecta (a través de la tecnología) que 
los aprendices establecen con los contenidos educativos, los enseñantes, tutores y otros aprendices en 
torno al desarrollo de aprendizajes y competencias, con las actividades de aprendizaje, de evaluación y 
autoevaluación previstas. Como se ha visto anteriormente, los componentes instruccionales suponen una 
recontextualización del campo curricular al campo pedagógico. En modalidades virtuales dicha 
recontextualización está mediada por el criterio pedagógico del enseñante/diseñador y por los criterios 
estructurantes que impone la tecnología. La II será adecuada en la medida en que permita el desarrollo de 
aprendizajes y de las competencias esperadas, además de la adherencia de los aprendices a los procesos 
de formación. En prácticas pedagógicas con componentes virtuales las limitaciones en determinadas 
herramientas tecnológicas pueden ser determinantes en la interacción instruccional de los aprendices. 

5. El caso de cursos virtuales de la UASLP 

Desde 2003 la UASLP ha trabajado proyectos de formación continua en modalidades virtuales. Se 
realizaron análisis cualitativos y colaborativos en reuniones con agentes que participan en el desarrollo de 
los proyectos (coordinadores, tutores, técnicos), a través de los cuales se identificaron buenas prácticas y 
prácticas problemáticas en torno a los componentes tecnológicos, comunicativos e instruccionales; con el 
propósito de valorar las categorías analíticas planteadas. En concreto se analizó la “fuerza de la 
interacción” (Cuadro 1) en las prácticas identificadas (interacción adecuada +; interacción inadecuada -; 
interacción neutral 0). Algunas conclusiones derivadas de los análisis anteriores son: 1) 
Independientemente de si los componentes tecnológicos son adecuados, la II puede debilitarse si el 
esquema de IS no es adecuado (casos 1 y 2). 2) Puede observarse que cuando la IT es inadecuada no se 
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favorece una IS e II adecuadas. Al contrario una IT adecuada (apoyada en herramientas que favorecen la 
comunicación) propician una IS e II adecuadas (casos 3 al 5). 3) Lograr que el aprendiz desarrolle una IT 
adecuada es fundamental para potenciar una II adecuada (caso 6). 
Cuadro 1. Ejemplos representativos de buenas prácticas (BP) y prácticas problemáticas (PP) y su relación con la 
fuerza de la interacción tecnológica, social e instruccional. 
 

Descripción de la práctica Tipo IT IS II 

1. La asignación de un tutor por aprendiz durante toda la experiencia formativa ha 
permitido un mejor seguimiento y retroalimentación de los productos elaborados. 

BP 0 + + 

2. La asignación de un tutor por actividad dificulta seguimiento y retroalimentación 

adecuado de los productos elaborados. 
PP 0 - - 

3. Los foros de discusión han demostrado ser limitados para el establecimiento de una 
interacción y comunicación grupal fluida y dinámica. 

PP - - - 

4. La comunicación asíncrona entre tutores y aprendices exclusivamente mediante la 

plataforma web dificulta la solución de problemas en algunos temas o tipos de dudas 
más elaboradas. 

PP - - - 

5. La comunicación síncrona mediante herramientas como chats o mensajería 

instantánea favorece la resolución de problemas y dudas más elaboradas de los 

participantes. 

BP + + + 

6. Se establecen módulos introductorios que permite que los participantes se 

familiaricen con el componente tecnológico. A su vez se diseñan guías detalladas 

técnico-instruccionales. 

BP + 0 + 

6. Conclusiones y trabajos futuros 

Las limitaciones tecnológicas (IT) pueden jugar un papel determinante en la aparición de limitaciones de 
socialización, comunicación y aprendizaje (IS-II). Herramientas más abiertas y flexibles tienen mayor 
oportunidad de establecer formas de interacción más adecuadas. El contexto de interacción en conjunto 
(IT/IS/II) será adecuado dependiendo de tres cuestiones: 1) si los resultados de aprendizaje logrados por 
los participantes son los esperados; 2) si la adherencia de los participantes al proceso de formación es el 
esperado; 3) si los atributos internos que los participantes desdoblan en la interacción pedagógica son los 
esperados. En prácticas con componentes virtuales es fundamental analizar cómo las herramientas 
tecnológicas estructuran las relaciones entre el campo curricular y el campo pedagógico; y las relaciones 
de los aprendices con el marco de interacción que establece el marco pedagógico. Y analizar cómo ello 
promueve determinadas formas de discurso pedagógico, identidad, pensamiento y comportamiento 
pedagógico. 
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Resumen:extendido  Se entiende al blended learning como un modelo mixto que combina la 
presencialidad con la no presencialidad para lograr escenarios de enseñanza-aprendizaje. En 
este sentido, el Centro Universitario de los Valles (CUValles) de la Universidad de Guadalajara 
(UdeG), es un espacio educativo que utiliza un modelo académico no convencional centrado en 
el estudiante, el cual guarda estrecha relación con los principios del blended learning. 

El análisis que se presenta hace una revisión de las teorías de aprendizaje que sustentan al b-
learning tomando como punto de referencia el modelo académico del CUValles; dicho modelo 
presenta entre sus características principales la disminución de los tiempos presenciales dentro 
de la escuela, para lo cual se apoya en  materiales instruccionales en línea donde el estudiante 
autogestiona sus aprendizajes. 

De esta forma, el estudiante es caracterizado como una persona activa, entendido como un 
ser integral en su proceso de aprender, rescatándose sus motivaciones, emociones e historia de 
vida. Juega un papel activo en el proceso de aprendizaje y es el responsable de construir y de 
lograrlo, desarrollar autonomía y autosuficiencia, mejorar su autoestima e incrementar sus 
necesidades de logro.  

Uno de los elementos claves del proceso enseñanza-aprendizaje dentro de este modelo es la 
autogestión, entendida como la actuación directa de cada uno en cooperación con otros, en la 
realización de actividades que conciernen a los implicados, particularmente a los estudiantes 
quienes realizan procesos directos de aprendizaje. 

Por su parte, el aprendizaje es visto como la capacidad de resolución de problemas mediante 
el insight, en contraposición al ensayo y error, rescatándose los aprendizajes significativos 
cuando el estudiante establece la relación entre la información nueva y la que ya existía en su 
estructura cognitiva. Además, hay una relación importante entre el aprendizaje cognitivo y el 
afectivo, y es más importante el proceso que el resultado. 

Dentro del Centro Universitario el asesor también cambia su postura tradicional 
encaminándose hacia procesos mucho más innovadores, donde se convierte en un experto y a la 
vez facilitador del aprendizaje, así como un orientador para llevar al estudiante a momentos 
educativos personalizados tanto en espacios intramuros al interior de la institución como de 
vinculación con el mundo profesional real. 

Con base en la reflexión de los elementos centrales del modelo académico mencionado, se 
hizo un análisis de las teorías de aprendizaje que lo sustentan, encontrándose la vinculación 
entre el modelo y el b-learning. Entre las principales teorías de aprendizaje que dan forma al 
modelo del CUValles se encuentran al conductismo, al constructivismo y al conectivismo. De 
igual forma, el tipo de aprendizaje conocido como conocimiento situado también está presente. 

Dentro del conductismo se pone énfasis en la idea de los estímulos como elemento central 
del proceso enseñanza-aprendizaje, los cuales provocan las respuestas en los sujetos; dichos 
estímulos han servido en el diseño instruccional de los cursos no solo presenciales, sino sobre 
todo en línea. Sin duda que el conductismo es una de las teorías que más ha impactado no 
solamente a los proceso educativos tradicionales, sino también a los modelos educativos 
innovadores; sin embargo, aunque se considera que esta teoría tiene varios puntos positivos, es 
necesario la incorporación de otras teorías para ofrecer modelos más integrales, y no convertir 
el uso de la tecnología en una mera herramienta que no impacte en los aprendizajes. 

Otra de las teorías que se considera sustentan al modelo académico del CUValles es el 
constructivismo, el cual puede resumirse en la siguiente frase: “el conocimiento es construido 
en la mente del aprendiz”. Esta teoría se basa en la premisa de que cada persona construye sus 
aprendizajes de acuerdo a sus propias perspectivas y a través de sus propias experiencias. En 
particular, el constructivismo psicogenético ve al conocimiento como un proceso y nunca como 
un hecho acabado, y considera que la información sobre los objetos, provista por los sentidos, 
está fuertemente condicionada por los esquemas que cada sujeto tiene. Ésta interacción sucede 
en el B-learning, cuando las personas trabajan la información que se encuentra en la red. 

El constructivismo social considera que las funciones psicológicas superiores son construidas 
por el sujeto a través de la actividad mediada, proceso donde los docentes tienen mucha 
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intervención dentro del CUValles, guiando y orientando a los estudiantes a la creación de 
conocimientos propios acordes con su realidad. 

Por su parte el conectivismo, que surge inicialmente para combatir el acortamiento de la vida 
media del conocimiento, y parte de la idea de que la información está en la red, hace posible 
entender que dentro del CUValles los estudiantes y docentes deben interactuar no sólo entre 
ellos y dentro de las aulas, sino también con un sinfín de personas e información que les 
permitirá enriquecer sus pensamientos y estructurar ideas en torno a su formación profesional.  

Un punto importante de esta teoría que se relaciona directamente con el B-learning, tiene que 
ver con el hecho de saber dónde buscar la información y saber cómo acceder a ella; pero sobre 
todo, es imprescindible que los estudiantes aprendan a discriminar la información y a realizar 
un buen análisis de ésta, aspectos que en ocasiones no se enseña directamente dentro de las 
aulas. 

Con el desarrollo del presente trabajo se concluye que el Centro Universitario de los Valles 
se sustenta en concepciones innovadoras de la educación, las cuales incorporan aspectos 
relacionados con las  tecnologías de la información y la comunicación. El análisis del modelo 
académico mencionado permitió ver que éste guarda estrecha relación con el b-learning, por lo 
que éste último debe servir de guía para establecer mejoras en el centro universitario, es decir, 
las teorizaciones que se hagan respecto al b-learning dentro y fuera de la propia Universidad de 
Guadalajara servirán para mejorar el modelo del centro universitario en cuestión. 
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Resumen extendido. La Administración de Relaciones con los Clientes (CRM) es un 
proceso para recolectar información que incremente el entendimiento de cómo administrar el 
vínculo de la organización con sus clientes; sus objetivos son acrecentar el servicio y mejorar 
su satisfacción y retenerlos En éste proyecto se presenta una herramienta (software) CRM 
beta basado en SO Windows en su versión Seven Home Premium, dirigido principalmente a 
empresarios. Para el desarrollo se utilizó una metodología de tipo cualitativa-descriptiva 
mediante una investigación preeliminar acerca del estado del arte; así como un estudio de 
campo a las Micros, Pequeñas y Medianas empresas MiPyME’s pertenecientes a la ciudad de 
Valle de Santiago, Guanajuato. Las variables fueron: reconocer necesidades y carencias de 
segmentos definidos.  
 
Introducción.  El CRM es una estrategia de negocio, tanto para empresas de e-Business como 
para compañías tradicionales, hacia un mercado cada vez más competitivo y exigente. El 
objetivo se centra en proporcionar una serie de procesos orientados al cliente a través de los 
distintos departamentos y canales, que permitan atraer y retener a los clientes. (Torres, 2009) 
El sistema CRM beta, se basa en una plataforma Windows en su versión Seven Home 
Premium. Visual C# es un lenguaje de programación que se ha diseñado para compilar 
diversas aplicaciones que se ejecutan en .NET Framework. C# es simple, eficaz, con 
seguridad y orientado a objetos. Las numerosas innovaciones de C# permiten desarrollar 
aplicaciones rápidamente y mantener la expresividad y elegancia de los lenguajes de estilo de 
C. Microsoft SQL Server Express 2008 R2 es un sistema de administración de datos eficaz y 
confiable que ofrece un variado conjunto de características, protección de datos y 
rendimiento para clientes, aplicaciones web ligeras y almacenes de datos locales. 

Metodología y Desarrollo.  El tipo de investigación fue de tipo cualitativo–descriptivo, 
por medio de entrevistas estructuradas a partir de una muestra a 32 MiPyME’s de Valle de 
Santiago, Gto. Mediante un muestro no probabilístico a juicio, se levantó información de las 
necesidades de las empresas definiendo elementos esenciales para la plataforma. Se analizó y 
adaptó la tecnología de acuerdo a los requerimientos y se diseñó la interfaz principal del 
programa. En éste apartado muestra los principales elementos de la plataforma como el 
registro de los clientes, los productos que oferta la compañía, el control de las compras y 
ventas, y seguimiento a proveedores. La segunda funcionalidad de las ventas, se captura los 
productos, las unidades requeridas, el precio, el IVA, el pago total, la fecha, el número de 
cliente y del producto. Y finalmente se probó el registro para Mercadotecnia, en éste 
apartado se realiza un presupuesto mercadológico de acuerdo al medio publicitario, así como 
el canal y los puntos de venta a contactar. 

Resultados obtenidos.  De acuerdo a la muestra poco menos de la mitad (45%) 
acepta el nuevo software CRM; por su utilidad para gestionar la relación cliente – empresa, 
contribuyendo a la rentabilidad del negocio. Algunas sugerencias que aportaron las empresas 
fueron: que el software se manejara con facilidad y practicidad, así como facturar y hacer 
video llamadas con los clientes. Un 84% de las empresas considera que es vital establecer 
una técnica que conlleve a los eficientes procesos dirigidos a su target. La intención de éste 
proyecto fue diseñar un programa para aumentar los beneficios de las empresas; así como la 
fidelización de clientes, el cual permite identificar y anticiparse a éstos requerimientos, 
minimizando procesos para cumplir eficazmente los objetivos corporativos. 
 

Palabras Clave: Relación, clientes y software CRM beta) 



505 
 

Referencias 
 
Torres, C.  J. (2009) Ingeniería técnica en gestión de informática. Universidad Autónoma de Barcelona, España. 
1Microsoft Software. (2010) "Visual Studio 2010 Professional (Old Version) 
1Rankins, R., Bertucci, P., Gallelli, C., & T. Silverstein, T. (2008) "Microsoft SQL Server 2008 R2 
Unleashed" 1st Edition. 
Zapien, L. L. (2013)”Tecnologías de la Información y competitividad: Presente y Futuro”. Revista Digital 
Universitaria. Volumen 14. Número 1. ISSN: 1067-6079. 
León, M.J. y Tapia R. E.(2013) “Educación con TIC para la sociedad del conocimiento” Revista Digital 
Universitaria. Volumen 14. Número 1. ISSN: 1067-6079. 
 



506 
 

Construcción de proyectos de tecnologías emergentes 

en ambientes a distancia: alcances y oportunidades 
 

María Soledad Ramírez Montoya, Claudia Carolina Rodríguez Miranda,  
Marcela Eugenia Avitia Vargas 

Escuela de Graduados en Educación, Humanidades y Ciencias Sociales  
Tecnológico de Monterrey 

Edificio CEDES, sótano 1 EGE, oficina CD-S1003-30 
Avda. Garza Sada 2501 sur; col. Tecnológico  

Monterrey, N. L. México; CP64849 
 solramirez@itesm.mx ,  ccrodriguez33@hotmail.com,  marcelaavitia@yahoo.com  

 

 
Resumen. La impronta tecnológica ha traído consigo oportunidades de proyectos para apoyar el 
ámbito educativo, susceptibles de ser desarrollados a distancia. El estudio que aquí se presenta indagó 
el cuestionamiento ¿Qué aportes y retos se encuentran al diseñar e implementar proyectos de 
tecnologías emergentes mediados por ambientes a distancia? El método fue mixto con mayor 
preponderancia cualitativa, apoyado de instrumentos de análisis de documentos significativos 
(entregables de proyectos de tecnologías emergentes y portafolios digitales), evaluaciones de 
profesores y cuestionario para participantes. Las fuentes de información fueron 90 participantes del 
curso, 4 docentes, 26 proyectos y 360 portafolios digitales. Los hallazgos aportan datos sobre la 
clasificación de proyectos de tecnologías emergentes implementados en el ámbito educativo, los 
alcances en la construcción de estos proyectos y los retos en su desarrollo a través de ambientes a 
distancia. 

Palabras Clave: tecnologías emergentes, proyectos, ambientes a distancia. 

 

1. Introducción 
 

La mirada de impacto es sustancial al desarrollar proyectos tecnológicos para contextos educativos. 
Las tecnologías emergentes según Veletsianos [1] son todas aquellas herramientas, conceptos, 
innovaciones y avances que se pueden utilizar en diversos contextos o entornos educativos con el fin de 
servir, de formas diferentes a la educación, interrelacionando propósitos. La tecnología debe mejorar la 
instrucción educativa, es decir, debe ofrecer una serie de recursos que se implementen en las estrategias 
de enseñanza, considerando los verdaderos fines de la educación.  

Las tecnologías emergentes, en el ámbito educativo, deben ofrecer la oportunidad de crear un 
ambiente de aprendizaje global, con la posibilidad de diseñar proyectos que involucren varias disciplinas 
y donde se realicen actividades académicas que trasciendan el aula escolar; siempre y cuando, se 
reconozca el nivel de coherencia entre el recurso tecnológico y las distintas competencias a desarrollar en 
cada área de estudio. Este escrito presenta la evidencia empírica de un curso de posgrado a distancia, 
donde se desarrollaron proyectos de tecnología emergente, con participantes equidistantes en espacio 
físico, mediados con una plataforma tecnológica, encaminados a construir proyectos de tecnología 
emergente para sus contextos educativos.   

 

2. Marco Conceptual  
 

2.1 Tecnologías emergentes en ambientes educativos 

 

Los avances científicos y tecnológicos se encuentran en constante emersión y transformación. En los 
ambientes escolares, Chiappe [2] puntualiza que las tecnologías emergentes innovadoras tienen como fin 
último el de mejorar el proceso educativo en todas sus fases: enseñanza, aprendizaje, planeación, diseño y 
evaluación. En el mismo sentido, Ramírez [3] enfatiza que las tecnologías emergentes son concebidas 
como herramientas disruptivas, es decir, que provocan una ruptura brusca, con el fin de generar nuevos 
modelos, procesos o métodos educativos, susceptibles de ser implementadas en diversos campos 
informativos, de comunicación o de inteligencia artificial, entre otros, con el fin de favorecer el trabajo 
con alumnos, maestros o entre diversas comunidades institucionales.  

El docente debe cumplir con un nivel de actualización que le permita identificar aquellas 
tecnologías que verdaderamente son emergentes. Es así como Mohanad [4] considera que el nivel de 
emergencia dependerá del lugar, el dominio o de la aplicación del recurso; con el tiempo pueden perder 
su nivel innovador y considerarse obligatorias, así como, tomar en cuenta los posibles riesgos que estas 
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conllevan. Por su parte Estevez [5] menciona que dichas innovaciones deben tener una proyección futura, 
solucionar problemas que se presenten en los próximos años. Las tecnologías emergentes representan a un 
conjunto de recursos, de los cuales, el maestro se puede valer para mejorar, actualizar su labor y 
solucionar situaciones específicas de un momento y lugar determinado, con proyección futura.  

 
2.2 Construcción de conocimiento en ambientes a distancia 

 

El diseño y la implementación de los ambientes a distancia postulan por una formación sin importar la 
condición física y entre los factores clave para el diseño se encuentra la formación de comunidades 
educativas y tecnológicas donde, como mencionan Burgos y Mortera [6], se compartan estudios e 
intercambios prácticos, tales como, el portal web Temoa, desarrollado por el Tecnológico de Monterrey, 
con el fin de ayudar en el diseño de cursos, favoreciendo el papel de investigador, como agente de cambio 
y de creatividad.  

El diseño de ambientes de aprendizaje puede estar actualizado y representar un excelente compendio 
de alternativas de solución, pero las bondades, ventajas y la adquisición de conocimientos dependerán del 
uso y promoción, de la actitud y conocimiento de los usuarios y los conocimientos que se quieren 
desarrollar, como por ejemplo, competencias y habilidades de alto orden de pensamiento. En este sentido, 
Farías y Ramírez [7] proponen el uso de portafolios electrónicos para la reflexión y el fortalecimiento del 
pensamiento crítico, comunicación y compromiso común, entre otros. La promoción de diversas 
evaluaciones es importante en los ambientes virtuales., tales como: evaluación par, coevaluaciones, 
autoevaluaciones, evaluación de proyectos. 
 
3. Metodología 

 
El contexto del estudio se dio en un curso de posgrado de tecnología educativa, mediado por la 

plataforma Blackboard, con la participación de 90 estudiantes, cuatro profesoras en el equipo docente y 
cuatro expertos invitados internacionales de China, Perú, Colombia y España. El diseño instruccional del 
curso pretendía fomentar, a través de cuatro unidades, las competencias de pensamiento crítico, diseño, 
investigación y comunicación, donde el fin era desarrollar e implementar proyectos de tecnología 
emergente en equipos multidisciplinares. La materia se apoyó con videos, lecturas, objetos de aprendizaje 
y materiales multimedia, con licenciamiento de recurso educativo abierto. Los participantes construyeron 
cuatro portafolios digitales de zona de desarrollo próximo, evaluación, trabajo y presentación, según 
Ramírez [8]; proyectos de tecnologías emergentes, por equipo. Los equipos se agruparon según el interés 
en un nivel educativo, disciplina y nivel de impacto para el proyecto que generarían. La evaluación se dio 
de forma individual (autoevaluación, evaluación de pares y rúbrica para la participación en foros y 
portafolios digitales) y por equipos (rúbricas para el proyecto). La pregunta de investigación para el 
estudio fue:  

 
¿Qué aportes y retos se encuentran al diseñar e implementar proyectos 

de tecnologías emergentes mediados por ambientes a distancia? 

 

El método de la investigación fue mixto [9, 10] con mayor preponderancia en lo cualitativo [11], 
donde se consideró el curso como un caso acotado, intrínseco e instrumental [12], por tener importancia 
en sí mismo y con el fin de aportar datos para comprender el fenómeno de la construcción de proyectos de 
tecnología emergente, a través de un ambiente a distancia. La muestra fue intencional con el mismo 
número de participantes (90), profesores participantes (4), proyectos de tecnologías emergentes (24) y 
portafolios digitales (360). 

 Las categorías de análisis fueron: construcción de proyectos, alcances de proyectos y oportunidades 
para construir proyectos a distancia. Para estudiarlas se aplicaron cuatro instrumentos: análisis de 
documentos significativos (entregables de proyectos de tecnologías emergentes y portafolios digitales), 
evaluaciones de profesores y de cuestionario a participantes. Las fuentes de información fueron los 
profesores, estudiantes y documentos significativos. La validez y confiabilidad se trabajó con 
triangulación de fuentes e instrumentos. 

 
4. Resultados 

Construcción de proyectos. Para definir la construcción de proyectos, se utilizó el análisis de 
documentos significativos, en este caso, los proyectos de tecnologías emergentes presentados por los 
alumnos, la evaluación de las profesoras y el cuestionario a participantes. Los profesores evidenciaron al 
inicio del curso, que los participantes se mostraban preocupados por la posible carga de trabajo pues para 
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ellos era una experiencia nueva el hecho de construir en colaboración un proyecto de tecnologías 
emergentes que debían implementar en sus contextos.  

Se encontró que en las primeras propuestas de los proyectos, fue difícil seleccionar aquellas que se 
consideraban en los distintos contextos como disruptivas, por ejemplo, en el caso de un equipo en donde 
la mayoría de los integrantes coincidió en elegir las Wikis porque no eran usadas, ni muy conocidas en 
sus ámbitos, pero otro aludía que las usaba comúnmente, en este caso optaron por usarlas manifestando 
que la diferencia la haría el uso de una plataforma B-Learning (Cambridge LMS 
http://www.cambridgelms.org/touchstone/p/splash) con la cual se podría descargar contenido y realizar 
actividades en línea. 

Otros equipos definieron desde el inicio el uso de tecnologías emergentes en sus ambientes 
educativos, siendo algunas propuestas: aulas virtuales en Edmodo, redes sociales como herramientas 
educativas, diseño y creación de REA en plataformas de uso libre (Cuadernia y App Inventor).  

Los resultados del cuestionario de participantes en cuanto a la construcción de su proyecto, el 45% 
de los estudiantes manifestó que los requisitos establecidos en el curso para su realización fue muy 
apropiado, en tanto que el 45% consideró que fue apropiado, es decir, que los requisitos no limitaron su 
libertad para hacer su proyecto y no favorecieron anarquía en el proceso de construcción en forma 
colaborativa. 

Se elaboraron 4 portafolios de evidencias por parte de los participantes, en el diagnóstico expusieron 
su ámbito de desempeño, al ser un curso orientado a la formación en educación, se avocaron a su labor 
docente en diversos niveles: básico primaria, básico secundaria, medio superior (bachillerato) y superior. 
Durante el proceso de construcción e implementación de los proyectos, los participantes expresaron en 
sus portafolios mayor compresión sobre su elaboración, en el portafolio final se les solicitó exponer su 
aprendizaje máximo, es decir, debían manifestar de qué manera lo abordado les fue significativo y cómo 
había impactado en los espacios en donde implementaron el proyecto. Un comentario ilustrativo: “Los 
portafolios y su socialización me parecieron… didácticos. Conocí muchas herramientas que luego 
independientemente experimenté y ahora utilizo en mi trabajo diario.” 

Alcances de proyectos. El alcance de proyectos se definió a partir de documentos significativos 
específicamente de entregables de proyectos de tecnología emergentes, así como la evaluación de 
profesores y el cuestionario a participantes. De acuerdo con los proyectos de los estudiantes y de la 
valoración de profesores, el uso y aplicación de tecnologías emergentes impacta favorablemente en los 
ambientes de aprendizaje, especialmente porque el uso de recursos y medios tecnológicos innovadores 
promueven el interés y la atención de los alumnos. 

Asimismo, se evidenció  a través del cuestionario a participantes que en un 55% consideraron 
que su proyecto de tecnologías emergentes en ambientes de aprendizaje sirvió para satisfacer necesidades 
educativas en los contextos trabajados, especialmente porque los participantes se interesaron en los temas 
abordados, un comentario ilustrativo es el siguiente: “…definitivamente logré realizar un proyecto que 
utilizó tecnologías emergentes, y esto permitió una oportunidad extraordinaria para desarrollar 
actividades académicas con mis estudiantes y compañeros de trabajo.” 

A partir de la evaluación de profesores se evidenció progreso en la construcción de los proyectos 
con tecnologías emergentes, ya que en términos generales, se consideró que debían implementarse en los 
diferentes contextos de los participantes, en tanto que al realizar la revisión de los resultados y análisis de 
resultados fueron favorables en aspectos como haber generado una dinámica diferente en las aulas, 
especialmente se favoreció el interés y el aprendizaje  por el trabajo mediado con recursos tecnológicos 
innovadores y disruptivos. En los espacios de colaboración del curso, el profesorado encontró que la 
mayor dificultad para implementar en los distintos ámbitos educativos era la indisposición de las 
autoridades institucionales y la falta de condiciones para acceder a las herramientas tecnológicas. 

Oportunidades para construir proyectos a distancia. Para definir la oportunidad para construir 
proyectos a distancia se consideraron documentos significativos como lo son los portafolios digitales, así 
como la evaluación de profesores y el cuestionario a participantes. En la presentación de los portafolios 
digitales se hace patente el nivel de aprendizaje alcanzado por los participantes, pues de mostrar un 
ambiente tradicional como área de desempeño, en el cuarto y último se evidenció el nivel de satisfacción 
personal y profesional por llevar a cabo un proyecto de esta naturaleza, así como por la posibilidad de 
promover el aprendizaje de forma dinámica con tecnologías accesibles e innovadoras en sus diferentes 
contextos. 

A lo largo del proceso de construcción de proyectos a distancia, se proporcionaron a los 
participantes materiales como videos, lecturas, objetos de aprendizaje y materiales multimedia, con 
licenciamiento de recurso educativo abierto, lo que lo favoreció, así como la colaboración y aportación de 
propuestas por parte de los integrantes de cada equipo. La evaluación de profesores muestra que los 
estudiantes lograron impactar en los ambientes de aprendizaje en donde implementaron su proyecto, con 
la posibilidad de continuar innovando a través de la inserción de tecnologías emergentes para estimular y 
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favorecer el aprendizaje. Esto se refuerza con el cuestionario de participantes en donde se hace un 
reconocimiento a la importancia de trascender en los ambientes de aprendizaje con tecnologías. Al 
respecto, se presenta el comentario de un estudiante: “El aprendizaje adquirido me permitió hace una 
aplicación en mi trabajo y según mi jefe habrá otras asignaciones para que sean desarrolladas en el mismo 
formato.” 

 
5. Análisis de datos 

 

Construcción de proyectos. Para diseñar proyectos con tecnologías emergentes se deben considerar las 
condiciones y características del contexto, identificar cuáles son las tecnologías con las que se cuenta y 
determinar cuáles se considerarían disruptivas, innovadoras. Como se ha visto en el caso de las Wikis en 
donde en algunos contextos son utilizadas, pero en otros no, por lo que representarían una innovación. La 
emergencia se considerará [4] dependiendo del lugar, el nivel de dominio y cómo se aplica el recurso. Por 
lo tanto, este tipo de tecnologías abarcan muchas que son obsoletas en otros espacios de aprendizaje pero 
no deben menoscabarse sino fomentarlas como apoyo en los procesos formativos en los espacios que 
representarían cambios trascendentales en favor del proceso de aprendizaje. Hay disposición docente para 
proponer proyectos innovadores con tecnologías emergentes, pero habrá que atender a las posibilidades y 
disposición institucionales para apoyarlos e implementarlos. 

 En cuanto a la construcción de proyectos se encontró que el proceso de trabajo a distancia 
favorece la diversidad de experiencias y contextos, por lo tanto, hay posibilidad de que sus beneficios 
trasciendan otros ambientes, pues de comenzar a trabajar en contextos tradicionales, los participantes 
encuentran que pueden influir en beneficio de su práctica docente, de la formación de sus alumnos y en el 
desarrollo institucional local. 

Alcances de proyectos. El uso de tecnologías emergentes en contextos educativos motiva a los 
estudiantes y promueve la atención, por lo que impacta favorablemente al aprendizaje. Como se evidenció 
al mostrar que sirven para satisfacer necesidades educativas en los contextos en donde se implementan. 
Tal afirmación se respalda [5] en que la tecnología emergente en los procesos educativos debe responder 
a las necesidades manifiestas y tienen la finalidad de atender los problemas que se presenten, inclusive, en 
los próximos años. Es indudable que el uso de tecnologías innovadoras, disruptivas en los ambientes de 
aprendizaje representa, bajo un diseño propicio, la atención que en materia de innovación educativa se 
precisa en los diferentes ambientes formativos aunque como reto habrá que enfrentar el hecho de que en 
muchos casos, las propias instituciones no están abiertas a su inserción o no cuentan con los recursos 
suficientes para darles cabida. 

 En este sentido, los participantes del curso debieron atender a estos retos, en ocasiones, aunque 
se desempañaban en el mismo grado escolar, había diferencias entre sí en cuanto al nivel económico, 
ubicación física, acceso a tecnología y debían organizarse y acordar el uso de tecnologías que se 
consideraran emergentes en todos esos contextos, unos equipos lograron implementar sus proyectos en 
cada escuela, en tanto que otros lo hicieron en la mitad o las tres cuartas partes de ellos, principalmente 
porque en las que no hubo aplicación del proyecto, no se contaba con acceso a Internet, o con el equipo 
de cómputo necesario, sin embargo, en su mayoría participaron y aportaron a la construcción del 
proyecto. 

Oportunidades para construir proyectos a distancia. El acceso a recursos y medios tecnológicos 
promueve la innovación, por lo tanto en los diversos ambientes de aprendizaje a distancia, conviene que 
se facilite la oportunidad para construir proyectos con tecnologías emergentes enfocados en la mejora del 
aprendizaje, pues su novedad favorece el dinamismo e interés de los aprendices. Por ello se hace énfasis 
en que los participantes que elaboraron sus proyectos con tecnologías emergentes en un ambiente a 
distancia y que los implementaron, impactaron favorablemente en sus contextos, con la posibilidad de 
darles continuidad, conviene que se compartan estos proyectos [3], que se adecuen a los distintos 
contextos para la mejora docente y en favor de un ambiente formativo más eficiente. E inclusive 
promover que el alcance de los proyectos trascienda otros ámbitos educativos. 

 Se puede afirmar que es viable la construcción de proyectos a distancia cuando se proporciona al 
equipo disciplinario el material y los elementos de comunicación apropiados, de tal manera que se 
organicen para proponerlos, diseñarlos, implementarlos y evaluarlos desde sus propias realidades, de tal 
manera que se tenga la certeza de su eficiencia o de la detección de las áreas con oportunidad de mejora. 

 Asimismo, si se ha detectado el estímulo que representa en los ámbitos educativos de nivel 
básico a superior el apoyo de tecnologías emergentes, definitivamente son oportunidades que deben ser 
aprovechadas, aún con las posibles limitaciones institucionales o incluso, la resistencia de las autoridades 
y hasta de los docentes, bien valen la pena atajar y atender para enriquecer y favorecer la calidad 
educativa. 
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6. Conclusiones y Discusión 
 
El análisis de datos permitió dar respuesta a la pregunta del estudio: ¿Qué aportes y retos se encuentran 

al diseñar e implementar proyectos de tecnologías emergentes mediados por ambientes a distancia? 
Encontrando que los aportes fueron que los proyectos con tecnologías educativas impactan y promueven 
el aprendizaje en diversos ambientes  y los retos encontrados fueron que hay mucho por hacer para dotar 
a las instituciones de los recursos económicos y materiales básicos para acceder a herramientas y medios 
tecnológicos que provean de dinamismo y contenidos de calidad a los ámbitos educativos, se precisa de 
buscar convencer a las autoridades escolares de cómo trasciende la inserción tecnológica la eficiencia 
educativa. 

 De igual manera, es posible que a partir de la oportunidad de planear, diseñar, implementar y 
evaluar proyectos con tecnologías emergentes en ambientes a distancia se abarque un mayor número y 
diversidad de contextos y con ello, contar con la oportunidad tanto de abarcar mayores posibilidades de 
estudio para determinar la eficiencia y eficacia de éstos, así como para que sus beneficios sean más 
globalizados. 

El estudio que aquí se presenta tuvo el alcance de mostrar, con evidencia empírica, cómo se 
construyen proyectos de tecnologías emergentes en ámbitos a distancia, con alcances y oportunidades. Es 
importante mencionar que, al ser un caso específico de un curso de posgrado, los resultados son acotados 
y limitados para poder llegar a hacer generalizaciones. Sin embargo, a partir de esta experiencia queda un 
campo abierto para analizar si en poblaciones más grandes o ámbitos formativos diversos (presenciales, 
blended learning), los datos pueden contribuir con mayores aportes.  

La impronta tecnológica trae consigo oportunidades de aplicaciones en el ámbito educativo y la 
conformación de equipos multidisciplinares, con una visión compartida hacia un impacto pedagógico, 
organizacional, cultural, social o económico, sin duda traerá beneficios para el ámbito formativo. Queda 
con este escrito una invitación a seguir construyendo posibilidades para generar nuevos aprendizajes. 
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Resumen. Se relatan las experiencias de trabajo con grandes bases de datos de las evaluaciones a 
gran escala realizadas por los sistemas educativos, nacionales e internacionales, pues, la inmensidad y 
diversidad de tamaño, forma y temática dificulta un análisis integral. Los sistemas de planeación, 
diseño, aplicación, recopilación, análisis y difusión de resultados, generalmente presentan deficiencias 
en el almacenamiento y tratamiento de las bases de datos físicas y virtuales, que se acumulan 
anualmente. En el ánimo de mejorar la calidad educativa, los Sistemas Educativos Nacionales, pueden 
fortalecer su propio proceso de toma de decisiones en política educativa,  a partir de la comprensión 
de las bases de datos, sobre todo, si desean  adoptar un Modelo de Minería de Datos (DMM, por sus 
siglas en inglés Data Mining Model), sustentado en el análisis realizado en Almacenes de Datos (DW 
por sus siglas en inglés Data Warehouse). 

Palabras Clave: Minería de Datos, Almacenes de Datos, Bases de Datos, Política Educativa, 
Evaluación Educativa, Calidad Educativa. 

1. Introducción 

En todo sistema, generalmente emergen patrones que pueden facilitar la toma de decisiones. Sin embargo, 
existe cierta dificultad para preparar y establecer procesos, así como para seleccionar las técnicas y 
estrategias que faciliten realizar dicha labor. 

Es posible mejorar la toma de decisiones a través del estudio o aplicación de modelos y metodologías 
de minería de datos en el área de política educativa, lo que impacta en la política pública, el gasto y la 
inversión social.  

En este documento, el punto de referencia son las bases de datos derivadas de la aplicación de 
evaluaciones a gran escala de ejecución máxima y (pruebas y cuestionarios). Dichas bases, presentan 
diferencias sustantivas no solamente por los objetivos, agentes, sustentantes o tipología propia de cada 
evaluación, sino por el sistema de almacenamiento, el formato y canal de distribución, los metadatos 
asociados, la consistencia y limpieza de los datos, el nivel de acceso, así como la cantidad de registros y 
variables de cada una. Las bases de datos en el área educativa, como derivado directo de la recopilación y 
almacenamiento de información, se presentan en diversos formatos a partir de la dependencia o 
departamento encargado de  su producción. 

La falta de homogeneidad o consenso en un procedimiento estándar para la recopilación, registro o 
captura de datos, así como en el establecimiento de formatos para la distribución de los mismos, es 
omitido en la mayoría de los departamentos relacionados con el tema. Pocas ocasiones se advierte que, la 
emisión o distribución de una base de datos en un formato específico conlleva dificultades o facilidades 
en el manejo, la distribución, el almacenamiento, el análisis y la difusión de los resultados obtenidos. 
Situación que se complica cuando se requiere un sistema de soporte para la toma de decisiones, debido a 
que es necesario aplicar técnicas, metodologías y modelos de minería, que demandan datos ya 
procesados, homogeneizados y limpios. Por ende, se elevan los costos, mientras que disminuye la calidad 
de educar a una población que paradójicamente día a día proporciona mayor información de si misma.   

1.1 El Sistema Educativo Nacional  y las Bases de Datos 

El Sistema Educativo Nacional (SEN), es un conjunto de componentes cuyo comportamiento y 
organización recurrente contribuyen a la educación de un país o estado-nación. Se debe considerar que 
sus componentes pertenecen a un área, tipo y clase específicos, cuyo número está determinado; se debe 
tener en cuenta la estructura, disposición, ordenamiento y sucesión de sus diferentes elementos, las 
dimensiones, grados de libertad, equilibrio y resistencia de la misma; no se debe olvidar el entorno, es 
decir, el conjunto de circunstancias o factores en el que esta inmerso el sistema, sea abierto, cerrado, 
compacto, conexo, convexo; así como tener presentes las propiedades emergentes; la velocidad, 
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aceleración y fuerza del sistema, y; la figura o descripción geométrica del sistema, en la que se valora su 
complejidad, arbitrariedad, tamaño, grado de equivalencia y escalamiento, entre otras cosas. 

La Ley General de Educación de México (LGE), reconoce como elementos del SEN: a) Los 
educandos, educadores y los padres de familia; b) Las autoridades educativas; c) El Servicio Profesional 
Docente; d) Los planes, programas, métodos y materiales educativos; e) Las instituciones educativas del 
Estado y de sus organismos descentralizados; f) Las instituciones de los particulares con autorización o 
con reconocimiento de validez oficial de estudios; g) Las instituciones de educación superior a las que la 
ley otorga autonomía; h) La evaluación educativa; i) El Sistema de Información y Gestión Educativa, y; j) 
La infraestructura educativa [1]. 

Todos estos elementos que proporcionan una ingente cantidad de datos generalmente son recopilados, 
almacenados, distribuidos, analizados y difundidos de manera desarticulada. Los datos relacionados con 
el trabajo cotidiano realizado al interior del aula difícilmente llegan a ser difundidos para el conocimiento, 
no ya de los investigadores, a veces, ni siquiera del padre de familia o de la autoridad inmediata en el 
ámbito escolar. Es necesario preguntarse que sucede con los datos que diariamente se producen y se 
registran en el interior de las escuelas, así como con aquellos que se producen alrededor de ellas, sobre a 
todo a partir de las evaluaciones. 

No obstante, es necesario detenerse un momento y considerar que sucede si solamente se consideran 
los datos como objetos o entes separados, sin relación, ello no permite inferencias que puedan 
comprobarse de alguna manera. Por esta razón los datos, son diferenciados a partir de un ordenamiento o 
denominación: 

 
• Vector: Un conjunto de datos ordenados. 
• Listas: vectores generalizados (listas). 
• Arreglo  o “array”: Colección ordenada de elementos del mismo tipo, para llegar a construirse como 

una generalización multidimensional. 
• Arreglo de dos dimensiones: Conjunto de datos definidos por campo y registro denominada tabla, o, 

como un arreglo de filas y columnas definida como matriz,. 
• Data frames: listas especiales, reconocidas como paquetes de datos parecidos a las matrices, pero 

cuyas columnas pueden tener diferentes modos de almacenamiento [2]. 
Las bases de datos pueden estar constituidas por unos cuantos datos estructurados o no estructurados, 

almacenados en vectores, listas, tablas, matrices o “data frames”. La estructuración de las mismas es algo 
en lo que se piensa ocasionalmente desde el proceso de planeación, pues en la mayoría de los casos se 
planea para obtener un resultado que curiosamente no contempla los datos asociados al mismo. Esta 
situación conlleva un desgaste imperceptible pero muy costoso en todo el sistema.  

1.2 Derivaciones de la planeación y diseño de bases de datos  

Si no se ha considerado la recopilación de la información adecuadamente, ese proceso requeriría de 
personal para llevarlo a cabo, desde un encuestador, entrevistador o trabajador social que deberá recabar 
la información para posteriormente concentrarla en un sitio, fichero o almacén de archivos. Si los datos 
fueron registrados a lápiz y papel, el proceso de captura requerirá de una persona que concentre los datos 
en un fichero o archivero físico, o bien, de un lector óptico o un capturista, para almacenar esa 
información en formato digital, lo que podría considerarse como una base de datos o simplemente datos 
registrados. Posteriormente, para poder analizar esa información, se solicitará apoyo de una analista 
especializado para poder obtener información estadística básica, que dará indicios del comportamiento 
normal de los datos a fin de que la difusión de esa información pueda servir al docente, al directivo o al 
sistema educativo. Sin embargo, este proceso, además de la notoria falta de planeación y desarticulación, 
no solamente genera gastos, sino también inconvenientes mayores.  

En primer lugar, no existe una identificación completa sobre el alumno y el docente, puesto que en 
ocasiones la urgencia de contar con matricula o personal es tan alta que, no considera datos de contexto 
relevantes. Otras veces, la escuela selecciona a los que tienen mejor promedio o salen mejor en 
determinadas pruebas enfatizando el aspecto cognitivo, sin llegar a relacionar los datos con una 
trayectoria académica completa, no digamos ya una trayectoria social.  

Esto no quiere decir que la selección necesariamente sea mala, sino que las probabilidades de obtener 
buenos resultados se reducen. La idea de contar con una buena estrategia de identificación y selección de 
matricula y personal, reduce costos, pero también proporciona información adicional a la escuela para 
proyectar estrategias relacionadas con la diversidad cultural y la  equidad de género.  

De no tomar en cuenta esto, posiblemente habrá escuelas de “alto” y “bajo rendimiento”, con sus 
correspondientes alumnos de promedios altos y bajos, porque la cantidad y nivel de filtros son demasiado 
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estrictos, exclusivos y excluyentes, lo que además de propiciar un clima de descontento escolar y social, 
produce situaciones injustas e inequitativas que se reflejan en una política social caótica. En este caso 
habrá centros educativos que serán buenos, no tanto por sus prácticas académicas, sino por sus niveles de 
selección, donde reclutan a los más aptos. Dicha estrategia conduce necesariamente a una competencia 
desleal con las escuelas restantes, puesto que, al tener una matrícula normal se enfrentarán a una 
problemática mayor que aquellas que han solventado dichos avatares mediante las estrategias 
anteriormente mencionadas. Dichas soluciones como se ha comentado producen no tanto escuelas de 
calidad, sino escuelas con buenos resultados, pero, habría que preguntarse qué mérito tienen.  

Por otra parte, los datos obtenidos sin una planeación previa que considere alguna forma de relación, 
pueden ser asociados y relacionados posteriormente, pero ello requiere de un tiempo mayor para 
conocerlos, organizarlos y analizarlos sin objetivos específicos predeterminados, lo que conlleva falta de 
control, personal adicional y desconocimiento de parte de actores importantes en este proceso. El analista, 
en la mayoría de los casos desconoce a los productores de esos datos, la relación de cada dato con su 
usuario, su agente y su contexto, por lo que las relaciones que establece, así como las soluciones que 
proponga podrán ser buenas pero solamente de manera teórica, porque establecerá tanto las relaciones, 
como su intensidad en razón de métodos matemáticos, no tanto de la realidad. 

En este caso, se debe considerar que contar con grandes y diversas bases de datos, solamente implica 
que se tiene información, pero, se debe recordar que la cantidad no implica la calidad. Se deben establecer 
ciertos procedimientos para extraer la información relevante, recordando que las inferencias aplicables a 
casos individuales no necesariamente son equivalentes a las colectivas. Esa información relevante 
seguiría siendo inútil si no se define la relación que tiene al interior y exterior de si misma. Después de 
conocer la relación es prioritario reconocer patrones de comportamiento, algunos se pueden obtener 
fácilmente, como medias, medianas, modas, etc. No obstante, existen ciertos patrones que serían 
imperceptibles sin el soporte de la minería de datos y de la inteligencia artificial, en este caso los datos se 
reúnen u orientan por si mismos en torno a la información más importante. Sirvan como ejemplo el 
siguiente: 

En la tabla 1, se aprecian los resultados de un examen de doce preguntas realizado a dieciocho 
estudiantes. Estos datos más allá de solamente proporcionar una calificación, permiten conocer la 
capacidad del docente para elaborar exámenes. Para esta situación, no se consideran los estudiantes 
definidos como, “User1” y “User 18”, porque en ambos casos no se tienen criterios que permitan 
discriminar la complejidad de las preguntas o el nivel de las mismas. Si acaso se infiere que el primer 
estudiante domina todo el contenido, mientras que el segundo desconoce todo. En cuanto a los otros 
estudiantes, es decir, desde “User2” a “User17”. Se pueden apreciar cuatro niveles de dominio, 
constituidos por cuatro grupos de estudiantes de cuatro integrantes. Los niveles de dominio acordes a la 
cantidad de respuestas correctas son: Avanzado, medio, elemental e insuficiente. 

 

Tabla 1. Confiabilidad de preguntas realizadas en un examen (Elaboración propia). 
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Por otra parte, la pregunta “Q10” es el peor caso en cuanto a confiabilidad, puesto que representa que 
únicamente la responden bien los que menos saben. En relación a la pregunta “Q11”, todos la contestan 
bien, por lo que se puede inferir que la respuesta era obvia, mientras que en la pregunta “Q12”, ninguno la 
responde acertadamente, por lo que se desconoce completamente cual sea la respuesta. En cuanto a las 
restantes preguntas, se tomaron como referencias para categorizarlas la cantidad de posibles respuestas 
correctas, siendo tales categorías: Fácil, Media y difícil. En lo referente a las preguntas difíciles, un 
porcentaje inferior al 83% de aciertos indica la incapacidad de discriminación por lo que se debe descartar 
aquella pregunta que tengan el mismo o un porcentaje inferior. Mientras que, las preguntas de categoría 
media tienen un umbral del 71%, por tanto, únicamente deberían conservarse las que obtengan un mayor 
porcentaje de aciertos. Finalmente en cuanto a las preguntas difíciles, solamente se deberían considerar 
aquellas que obtengan un puntaje mayor al 63%. En el ejemplo la respuesta correcta siempre vale “1” y la 
incorrecta “0”. Si bien el maestro cree hacer buenas preguntas o exámenes, la cantidad de aciertos, como 
el establecimiento de niveles, permite diagnosticar que tan bien ha desarrollado su labor al impartir un 
curso, la calidad de cada pregunta y la confiabilidad del examen que generalmente el mismo ha realizado. 

La tabla 1, muestra información elemental, pero la forma de explorar los datos permite realizar 
inferencias y establecer correlaciones más complejas de las que el mismo docente o estudiante hubieran 
imaginado al elaborar o responder un examen.  

Si estos datos se unieran con los obtenidos por estudios de contexto y test de inteligencia, 
probablemente la política daría un giro hacia una formación del docente más idónea para que esta cumpla 
su papel.  

2. Experiencias en minería de datos para la política educativa 

El Sistema Educativo debería contar con información que le indique desde el principio el tipo de datos 
que desea obtener, el nivel de dominio de las competencias de su personal y usuarios, referentes a la 
recopilación de datos, su almacenamiento, manejo, análisis y difusión de resultados. Esta labor requiere 
un Modelo de Minería de Datos, el cual presupone un entorno en el que se sitúa el Sistema de Soporte 
para la toma de Decisiones (DSS, por sus siglas en inglés Decision Support Systems), en cuyo seno se 
diseñan, conforman, administran, y dirigen los negocios[3]. Estos negocios, crean las bases de datos de 
las cuales se aplicará la Inteligencia de Negocios, para que emerja el Descubrimiento de Conocimiento de 
los Datos, que sigue una serie de pasos o procesos entre los que destaca la Minería de Datos [4], 
herramienta informática en la cual se aplican métodos inteligentes para extraer patrones de datos [5].  

Se puede sintetizar la Minería de Datos con la definición siguiente: ‘…Extracción no trivial de 
información implícita, previamente desconocida y potencialmente útil a partir de datos.” [6]. Existen 
algoritmos tanto de aprendizaje supervisado, como de aprendizaje no supervisado cuyo conocimiento y 
optimización facilita el descubrimiento o reconocimiento de patrones, a través de la clasificación  y la 
predicción. La Minería de Datos, presenta dos modalidades: Directa (MDD), que incluye la clasificación, 
la estimación y la predicción, donde algunas variables son señaladas como el objetivo y existen datos 
sobre su destino [7]; Indirecta (MDI), que considera tanto el conglomerado y reglas de asociación, como 
la descripción y visualización. En la MDI, no destaca ninguna variable como un objetivo, pues la meta es 
descubrir algún tipo de relación entre todas las variables. 

El ciclo de vida de un proyecto de minería de datos tiene las siguientes fases [8] : 
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Figura 1. Fases y tareas del modelo y metodología CRISP-DM. 
Elaboración propia con información de la guía CRISP-DM 1.0. 

 
En el trabajo con las bases de datos,  se pueden advertir cierta complejidad para la aplicación de un 

modelo en base a la diferencia de sus características. El formato de entrega suele ser zip, rar  o algún otro 
formato de comprensión, si no es que se envía en bruto por algún dispositivo de almacenamiento.  

El formato  después de la descomprensión varía desde txt, sas, sps, sav, dbd, xls, doc e incluso html. 
Los registros se diferencian por su cantidad que comprende desde unos cuantos cientos a millones, 
mientras que los campos o columnas pueden ir de unas decenas a varios cientos. El tipo de variables y el 
alcance geográfico presentan otros puntos de incompatibilidad. Además, el tamaño de los archivos se 
extiende desde menos de un Mb, hasta varios Gb. La falta de metadatos asociados, así como una situación 
caótica en cuanto a la presencia o ausencia de macros y metadatos propios, dificulta el tratamiento 
adecuado, por lo que se precisa la construcción de un almacén de datos. Dicha labor conduce 
necesariamente a la reconsideración de construir almacenes adecuados a los propósitos, mediante un 
modelo que prevea la estandarización de los procedimientos, modelos y mecanismos asociados al manejo 
de bases de datos que se requiere para la minería de datos.  

Es importante recordar que la emisión o registro de resultados bajo un determinado formato puede 
obligar a comprar una licencia de software a quien no la posee, simplemente para leer dicha información, 
sin que ello suponga la capacidad de análisis o comprensión de la misma, así como los costos asociados 
no tanto para saber interpretar los datos, comprenderlos y tener elementos para mejorar la toma de 
decisiones, sino, con información inconexa e inconsistente que propicia nuevas tomas de decisiones que 
en lugar de mejorar la calidad educativa, dificultan su logro. 

3. Conclusiones y trabajos futuros 

Es importante reconocer que mientras no se siga tanto un modelo como una metodología no solamente 
en lo referente al análisis de las bases de datos, sino, en cuanto al diseño y generación de los mismos, así 
como los posibles destinatarios y capacidades tecnológicas, la mayoría de las decisiones encontrará 
frecuentes obstáculos para implementarse. Ello a pesar de que, en la actualidad se cuenta con grandes 
bases de datos donde ya existen elementos para generar un modelo que apoye realmente la mejora en la 
toma de decisiones orientadas a elevar la calidad educativa.  

Por una parte, se puede apreciar que es importante pensar no solamente en el análisis de las bases de 
datos, sino, en diseñar y planear tanto aquello que hace posible su generación como el objetivo final, 
puesto que la facilidad de un código estandarizado, de un formato predefinido, de una estructura 
predeterminada permitirá la asociación en términos que harán más fácil su tratamiento, transformación, 
análisis y despliegue. 

La minería de datos, incluso en sus primeras fases, ha mostrado ser una herramienta muy útil para 
descubrir conocimiento o encontrar patrones de comportamiento de los datos, los cuales en este caso 
pueden ser aprovechados para facilitar una mejor toma de decisiones y una óptima generación, análisis y 
uso de resultados tanto para la sociedad en general, como para los responsables de la creación de las 
políticas públicas en el ámbito educativo. 
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Resumen. Se expone un conjunto de resultados y conclusiones preliminares acerca de la aplicación 
de un modelo de seguimiento de las trayectorias educativas de los alumnos que ingresan a la Facultad 
de Ingeniería Química (FIQ), de la Universidad Autónoma de Yucatán (UADY). Es un producto del 
trabajo articulado entre diferentes áreas de gestión de esta dependencia y  fue desarrollado a partir de 
la conjunción de tres componentes: la necesidad de mejorar el rendimiento académico de los 
estudiantes abatiendo los índices de reprobación, rezago y deserción, la producción de información 
específica para la toma de decisiones y la elaboración de un diagnóstico y de un menú de cursos de 
acción alternativos. 
 

Palabras Clave: Trayectorias Educativas, Estrategias Académicas, Investigación, Gestión, Sistemas 
de Información, Toma de Decisiones. 

1. Introducción 

En los últimos años ingresan a la universidad grupos heterogéneos por edad, por antecedentes 
académicos, por niveles socioeconómicos, entre otros. En un marco de  deterioro de los sistemas 
educativos públicos desde el nivel inicial hasta el medio superior, la universidad experimenta altos índices 
de deserción, rezago y bajo rendimiento académico. Por otra parte, los docentes de los primeros años no 
siempre están adecuadamente formados para atender a esta nueva población. Asimismo, la oferta 
académica resulta exigente en términos de su variedad y diversidad, con una dinámica que cambia de 
acuerdo a los tiempos. En este marco, la universidad recurre a una producción de información específica 
no sólo como un intento de identificar los problemas, sino además, y muy especialmente, en función a 
tomar decisiones concretas.  

1.1 Contexto de la Dependencia de Educación Superior (DES) 

Luego de varios años de implementación de cursos de nivelación para los estudiantes de nuevo ingreso a 
la FIQ, y de haber ensayado diversas modalidades para estos cursos, el diagnóstico preliminar en base a 
los resultados de los estudiantes en las asignaturas “duras” de los primeros dos años de licenciatura 
(relacionadas con matemáticas, física y química) identifica un bajo rendimiento general de los 
estudiantes:  porcentajes de reprobación superiores al 70% en el área de matemáticas y mayores al 50% 
en el área de física. 

Con el fin de realizar una evaluación sistemática, así como fundamentar acciones de apoyo y 
eventuales modificaciones a los planes de estudio se conjuntaron los recursos institucionales de la UADY 
y los implementados de manera local en la FIQ para la elaboración de un diagnóstico del rendimiento 
académico de los alumnos que ingresaron en los años 2011, 2012 y 2013, y la consecuente formulación 
de alternativas académicas. En función de estos objetivos se diseñó una estrategia de investigación 
educativa para la toma de decisiones, esto es, producción de un conocimiento orientado a sustentar cursos 
de acción a seguir en la gestión académica.  

Esta estrategia se ha plasmado en el seguimiento de las trayectorias académicas, a lo largo del avance 
de los estudiantes que ingresaron a la FIQ en los años mencionados. Respecto a la Facultad de Ingeniería 
Química, en el área de licenciatura, la oferta académica comprende cinco programas con duración de 5 
años : Ingeniería Química Industrial (IQI), Química Industrial (QI), Ingeniería Industrial Logística (IIL), 
Ingeniería en Alimentos (IA) e Ingeniería en Biotecnología (IB. 

En el caso de las licenciaturas, el proceso de ingreso comprende: 
- Examen de selección. Es una prueba estandarizada para todos los programas de licenciatura de la 

UADY, el EXANI-II diseñado y administrado por el Centro Nacional de Evaluación para la 
Educación Superior A. C. (CENEVAL). Evalúa conocimientos generales y habilidades de 
razonamiento lógico-matemático y comprensión lectora. No considera los conocimientos específicos 
para cada área y la política institucional establece los puntajes obtenidos en el EXANI-II como único 
criterio de selección para todas las licenciaturas. 
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- Los alumnos seleccionados pueden o no tener los conocimientos específicos requeridos para las 
licenciaturas a las que ya fueron admitidos, por lo que la FIQ y otras facultades de la UADY han 
implementado exámenes de diagnóstico para su oferta académica. En este caso se diagnostican 2 
áreas: Matemáticas y Química, con exámenes elaborados por los profesores de las respectivas 
Academias, quienes también califican el examen, analizan los resultados y determinan cuáles de los 
estudiantes admitidos requieren apoyo por no tener los conocimientos mínimos necesarios para 
alcanzar el nivel requerido en las asignaturas del primer año de licenciatura. Estos estudiantes tienen 
como requisito de inscripción asistir a un Taller de Nivelación  de tres semanas previo al inicio de 
cursos. Los contenidos del taller se basan en los principales puntos de deficiencia detectados en el 
diagnóstico. 

2. El seguimiento académico 

El seguimiento requiere la obtención de información de distinto tipo y sobre distintos actores, tanto a 
partir de datos existentes como de datos recabados ad hoc: información cuantitativa y cualitativa, sobre 
alumnos y sobre docentes 

Considerando la información requerida desde el punto de vista de las fuentes de datos, se puede 
distinguir entre fuentes existentes, y fuentes desarrolladas ad hoc [1]: entrevistas a alumnos y docentes 
seleccionados, análisis de los programas de las asignaturas y de los recursos para el aprendizaje. Los 
principales datos que se obtienen a partir de las fuentes existentes son:  
• Sistema de Información y Control Escolar Institucional (SICEI). Proporciona entre otros datos: 

Kardex de cada estudiante, Listado de alumnos con total asignaturas reprobadas (por licenciatura), 
Listado de alumnos con créditos aprobados,  Listado de alumnos con promedios generales,  
Aprovechamiento en el período curso (aprobadas y reprobadas por alumno),  Reporte de ordinarios y 
extraordinarios por asignaturas, Reporte de reprobación de asignaturas 

• Perfil socioeconómico de los estudiantes.. Se construye en base a un cuestionario que los estudiantes 
deben llenar en la UADY cada vez que se inscriben al inicio de un período escolar. 

Los datos obtenidos de fuentes desarrolladas ad hoc son: 
• Entrevistas a docentes de la FIQ: se aplicó un sencillo instrumento acerca de su percepción  sobre los 

problemas de aprendizaje de los alumnos así como propuestas de estrategias tendientes a superarlos.  
• Entrevistas a estudiantes. Se aplicó un sencillo instrumento a 116 estudiantes de la licenciatura en IQI 

:  15 de primer semestre, 18 de segundo, 20 de tercero, 15 de cuarto , 16 de quinto , 14 de sexto, 18 
de séptimo de las cohortes analizadas. Las preguntas fueron acerca de sus principales dificultades 
para avanzar en la licenciatura y las principales causas de reprobación, rezago y deserción según su 
experiencia en la universidad. 

La información recabada permitió realizar un análisis teniendo en cuenta dos dimensiones:  
• Variables de resultados: referentes al rendimiento académico de los alumnos;  
• Variables pedagógico-institucionales: referentes a las percepciones de los actores del proceso de 

enseñanza y aprendizaje, esto es, alumnos y docentes. 
Incluyendo estas variables en un modelo interpretativo elemental, se puede decir que el rendimiento de 

los estudiantes, como variable dependiente, puede ser explicado mediante alguna combinación de las 
variables contextuales y las pedagógico-institucionales, como  variables independientes. Dado el carácter 
relativamente “inmodificable” de las variables contextuales (naturalmente, “inmodificables” en el corto 
plazo y para la gestión universitaria), su indagación en función de la toma de decisiones presenta 
limitaciones que exigen la consideración de variables pedagógico-institucionales. Siguiendo una 
distinción realizada por Ana García de Fanelli en relación con los factores a tener en cuenta al analizar los 
indicadores que miden tasas de progreso en los estudios universitarios, podemos denominar variables 
“exógenas” a las primeras y “endógenas” a las segundas [2]. 
 

2.1. Rendimiento 

  

Se presentan porcentajes de rendimiento académico obtenidos con datos proporcionados por  el SICEI. Se 
analizan los datos de una de las cinco licenciaturas: Ingeniería Química Industrial. haciendo el 
seguimiento de la trayectoria de las cohortes de ingreso en 2010, 2011 y 2012. 

Esta licenciatura se divide en tres niveles. El estudiante solo puede acceder a las asignaturas del 
segundo nivel cuando ha aprobado el 80% o más del primer nivel. Para cursar asignaturas del tercer nivel 
deberá haber aprobado el 100% del primer nivel y el 80% o más del segundo. Las asignaturas del primer 
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nivel corresponden a Ciencias Básicas relacionadas con matemáticas, física y química, las de segundo 
nivel a  Ciencias de la Ingeniería y las de tercero a  Ingeniería Aplicada. 

Cuadro 1. Cantidad y porcentaje de alumnos según materias reprobadas. Ingeniería Química Industrial. Cohorte 
Ingreso Agosto 2010 
 

 N° de 

alumnos 

 Porcentaje de aprobación por 

Nivel de asignaturas 

Período  Primer 

Nivel 

Segundo Nivel 

Agosto-diciembre 2010 82 Debe 1 a 2 11%  

Debe  de 3 a 5 58 %  

Debe 6 o mas 70%  

Agosto diciembre 2011 

Deserción + Rezago= 21%  

65 

 

Debe 1 a 2 45 %  

Debe 3 a 5 38 %  

Debe 6 o mas 12%  

Agosto-diciembre 2012 
Deserción + Rezago 2011-

2012= 23% 

Deserción + Rezago 
2010-2012= 39% 

50 
 

Debe 1 a 2  86 % 

Debe 3 a 4  56 % 

Debe 5  8% 

Debe 6 o mas  0 % 

Agosto-Diciembre 2013 

Deserción + Rezago 2012-

2013= 40% 

Deserción + rezago 

2010-2013= 63% 

30 

 

Debe 1 a 2  37 % 

Debe 3 o 4  3% 

Debe 5 o mas  0% 

 
Cuadro 2. Cantidad y porcentaje de alumnos según materias reprobadas. Ingeniería Química Industrial. Cohorte 

Ingreso Agosto 2011 
 
 

 N° de 

alumnos 

 Porcentaje de aprobación por 

Nivel de asignaturas 

Período  Primer Nivel Segundo 

Nivel 

Agosto-diciembre 

2011 

83 Debe 1 a  2 46 %  

Debe  3 a 5 

 

55%  

Debe 6 o mas 37%  

Agosto diciembre 2012 

Deserción + rezago= 25 % 

62 Debe 1 a  2 60 %  

Debe 3 o 5  54 %  

Debe 6 o mas 32%  

Agosto-diciembre 

2013 
Deserción + rezago 

2012-2013= 29% 

Deserción + rezago 
2011-2013=47% 

44 Debe 1 a 2  54% 

Debe 3 o 4  9% 

Debe 5 o más  0% 

Cuadro 3. Cantidad y porcentaje de alumnos según materias reprobadas. Ingeniería Química Industrial. 

Cohorte Ingreso Agosto 2012 

 

 

 

 

 

 

           Cuadro 4. Comparación de índices de reprobación por cohorte y por nivel 

Nivel Cohorte 

 2010 2011 2012 

   Porcentaje de aprobación por 

Nivel de asignaturas 

Período N° de 

alumnos 

 Primer Nivel Segundo 

Nivel 

Agosto-
diciembre 2012 

 

102 Debe 1 a 2 38%  

Debe 3 o 5 61%  

Debe 6 o mas 18%  

Agosto 

diciembre 2013 

Deserción + 
rezago= 22% 

79 Debe 1 o 2 31%  

Debe 3 o 4 39%  

Debe 5 4%  

Debe 6 o mas 0%  
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Primero. 

Primer año 

Entre 5% (debe 1) y 

70% (debe 6 o más) 

Entre 2% (debe 1) y 

37% (debe 6 o más) 

Entre 18% (debe 1) 

y 61% (debe 3) 

Primero. 

Segundo año 

Entre 4% (debe 5) y 

28% (debe 1) 

Entre 10% (debe 4) y 

39% (debe 1) 

Entre 4% (debe 5) y 

30% (debe 4) 

Segundo. 

Segundo año 

Entre 8% (debe 5) y 
44% (debe 1) 

Entre 9% (debe 3) y 
84% (debe 1) 

 

Segundo. 

Tercer año 

Entre 3% (debe 3) y 

20% (debe 1) 

  

Cuadro 5. Comparación del porcentaje de rezago + deserción por cohorte 

 Cohorte 

 2010 2011 2012 

Primer año  21% 25% 22% 

Segundo año (Total) 39% 47%  

Tercer año (Total) 63%   

 

2.2. Percepción de los alumnos 

• El 79% considera que la principal causa de la reprobación y el rezago es la falta de bases académicas. 
Manifiestan que la preparación obtenida en el nivel medio Superior no fue suficiente para enfrentar 
exitosamente las asignaturas de los primeros semestres de licenciatura, es decir las de ciencias 
básicas, principalmente las relacionadas con matemáticas y fisicoquímica. 

• Un 52 % expresa que en el nivel Medio Superior no se tiene la adecuada orientación vocacional. 
Debido a esto un buen número de estudiantes deserta en el primer año de la licenciatura.. 

• El 46% aceptó que uno de sus principales problemas es la falta de hábito y estrategias adecuadas de 
estudio.. A esto se une la falta de disciplina personal. 

• Un 12% manifestó que no todos los profesores utilizan estrategias de enseñanza-aprendizaje 
“modernas” y tecnologías de la época. 
 

2.3. Encuesta a docentes 

  

Los docentes identificaron como problemas generales la deserción y el fracaso y como problemas de 
aprendizaje o de inserción en la Universidad, los siguientes:  

a. Debilidad en la formación previa en términos académicos y hábitos de estudio, lectura, 
interpretación y comprensión de textos, dificultades en el razonamiento y la expresión oral y escrita;  

b. Falta de adaptación al ámbito universitario en términos de exigencias académicas, de ritmos de 
estudio y de procesamiento adecuado del conocimiento. 

c. Exceso de distractores. La  capacidad de concentración es cada vez menor. 

3  Análisis de los resultados 

En las  tres generaciones analizadas los mayores porcentajes de reprobación se presentaron en el primer 
año de licenciatura, es decir en las asignaturas de Ciencias Básicas del primer nivel, todas relacionadas 
con matemáticas, física y química. Un promedio del 56% de los estudiantes debe 6 o más asignaturas al 
final del primer año. 

Este resultado coincide con lo manifestado en las entrevistas con alumnos y profesores. Por un lado los 
estudiantes reconocen ingresar a la licenciatura con falta de bases académicas, además de no tener buenos 
hábitos de estudio y estrategias de aprendizaje. Los profesores coinciden con esto. Los porcentajes de 
reprobación en el primer año lo confirman. 

En la primera mitad del segundo año de licenciatura los porcentajes mejoran, aún habiendo más de un 
20% de rezago o deserción. Únicamente un promedio del 6% de los estudiantes adeuda entre 4 y 5 
asignaturas y 32.3% adeuda sólo una. Al final del segundo año el 64% de las cohortes 2010 y 2011 
adeudaba 1 asignatura y el 8.5% en promedio debe entre 3 y 5 asignaturas. Se identificó la asignatura 
crítica. 

La generación 2010, muestra datos de 20% de reprobados con una asignatura y 3% adeudando entre 1 
y 3. El porcentaje de rezago o deserción de la cohorte 2010 al final de su tercer año de licenciatura es del 
63%. Hasta esta etapa la eficiencia terminal de esta generación es del 37%, muy por debajo del 70% 
recomendado por la Secretaría de educación Pública (SEP) de México. 
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4  Conclusiones y acciones realizadas 

Este estudio inicia la formalización y sistematización del seguimiento escolar de los estudiantes que 
ingresan a la FIQ. Desde 2011 ya se realizaba informalmente y analizando parcialmente el rendimiento 
escolar únicamente en asignaturas críticas. Se han intentado diversas modalidades de cursos de apoyo y 
nivelación, tanto para reforzar los prerrequisitos necesarios para el estudio de las ciencias básicas como 
para apoyar a los estudiantes en las asignaturas “duras”.  

Teniendo en cuenta las variables pedagógico-institucionales además de las de rendimiento, se han 
tomado decisiones importantes aprovechando la circunstancia de que en este año, por requerimientos 
institucionales, se está realizando la modificación del Plan de estudios de IQI, y las otras licenciaturas que 
se ofrecen en la FIQ, a un esquema de competencias. Una decisión derivada directamente de los datos de 
rendimiento y el análisis de encuestas es la de incluir formalmente en la malla curricular asignaturas con 
contenidos que refuerzan y amplían lo que antes se consideraba como prerrequisito. Ha quedado claro que 
los cursos y talleres de nivelación no tienen el impacto deseado para disminuir la reprobación en el primer 
año. Se hizo un amplio estudio de referentes a nivel nacional e internacional y la mayoría de las 
licenciaturas homólogas contemplan este tipo de asignatura. Otra decisión es la de la capacitación 
sistemática de la planta docente en las estrategias de enseñanza-aprendizaje más acordes a las 
características de los jóvenes que ingresan actualmente a la universidad, nativos digitales y egresados en 
su mayoría de instituciones de nivel medio superior que trabajan la enseñanza por competencias. 

 
5  Trabajo futuro 

 
En la comparación de variables presentada en este trabajo no se tomaron en cuenta las variables 

contextuales, relativas al perfil socio económico de los estudiantes, por ser las casi “inmodificables” 
como se mencionó en la introducción. Sin embargo en otro estudio se relacionará el rendimiento 
académico con algunas de ellas tales como la situación laboral del alumno (trabaja o no), su situación 
económica, etc. 
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Resumen. Se realizó un estudio investigativo desarrollado durante los últimos dos años, y aquí se sintetiza 
los resultados de la incorporación y  uso de las redes sociales en estudiantes de educación superior, 
Tecnología en Programación de Sistemas y Tecnología en Telemática de la Universidad Pedagógica y 
Tecnológica de Colombia (UPTC). Se exponen los tipos de redes sociales, y su uso en la educación, y un 
caso práctico del uso de estas a nivel universitario. Se realizó un diagnóstico para identificar el nivel de uso 
de las redes sociales en estudiantes de primer semestre de programas universitarios y se identificó los 
propósitos del uso de las redes sociales. De forma paralela se presentó un modelo de uso de las redes 
sociales para procesos educativos y se identificó las ventajas y desventajas. 

Palabras Clave: TIC y Educación, Red Social educativa, Tecnología en Educación. 

1. Introducción 

En los últimos años las redes sociales han penetrado diferentes campos de la sociedad, siendo estas una 
forma innovadora para relacionarsen los seres humanos de forma comercial, por diversión o por interés 
personales, con fines académicos aún son poco utilizadas. Sin embargo estudios realizados han 
demostrado que las redes sociales brindan la posibilidad de intercambiar conocimientos y experiencias a 
nivel  académico promoviendo la reflexión y el  análisis entorno a temas específicos [1].  

El propósito de la educación debe ser formar a los seres humanos para el hoy y el futuro tanto en su ser 
como en su saber. Se ha demostrado que las redes sociales tienen un potencial comunicador y que su uso 
aún está por descubrirse y debe ser estudiado más en profundidad [2]. Aquí se buscó como preguntas de 
investigación: ¿Qué tecnologías Web 2.0 y que redes sociales son utilizadas por el estudiante que llega a 
la educación superior?, ¿Cuáles son sus hábitos de uso de Internet?. Y se planteó establecer ¿Qué 
conocimientos y competencias deben ser  las que un estudiante universitario logre para construir su 
entorno personalizado de aprendizaje en la sociedad del conocimiento? 

2. Marco conceptual 

La investigación se asume desde la perspectiva cualitativa, la cual se considera apropiada para el contexto 
educativo, con un enfoque de investigación acción, en el que se busca explicar lo que sucede en un aula 
de clase mediada por las tecnologías de la información y la comunicación. La investigación se llevó a 
cabo con un grupo de  estudiantes de dos cursos diferentes de programas de la Tecnología en 
Programación de Sistemas y Tecnología en Telemática en modalidad a distancia. Estos estudiantes son de 
primero y segundo semestre, cursos de  TIC y Ambientes de Aprendizaje y de Competencias 
investigativas y diseño de proyectos, en el año 2011 y 2012. Equivalen al 12.6% del total de la población 
de primer semestre de la Escuela de Ciencias Tecnológicas de la UPTC. Y fueron secuenciales a fin de 
analizar resultados en el tiempo.  

2.1 Las redes sociales  

Desde una visión humanística una red social es una estructura compuesta por personas o por entidades 
humanas las cuales están conectadas por una o varias relaciones que pueden ser de amistad, trabajo, 
intercambio económico o cultural o cualquier otro interés común. Desde el enfoque tecnológico y 
aclarando que no se debe confundir red social con servicios de redes sociales, estos últimos son sistemas 
de información que a través de la Internet permiten poner en contacto a las personas.  En síntesis los 
servicios de redes sociales son la infraestructura tecnológica sobre la que se crean las redes sociales en el 
siglo XXI mediadas por las TIC.  

Las características de las redes sociales, se establecen a partir del análisis de la Web 2.0 que en 
palabras sencillas es Internet con características de personalización, promoción de la comunicación y 
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énfasis en la participación activa, la conectividad, la colaboración y la apropiación, publicación el 
compartir conocimientos, contenidos e ideas entre los usuarios de la Internet [3]. 

El concepto de web 2.0 o software social de forma sencilla es un conjunto de tecnologías, muy 
intuitivas en su manejo, que favorecen la comunicación y la interacción así como la interactividad entre 
grupos de personas en un entorno tecnológico digital y en línea [4].   

2.2 Clasificación de las redes sociales 

Trabajos investigativos en el año 2010 [1], son quizás uno de los mejores aportes a la clasificación de las 
redes sociales, en estos trabajos se hace una taxonomía de las redes sociales, en la cual se estructuran dos 
grandes grupos, las redes sociales estrictas y  los servicios 2.0 con características de redes sociales. Para 
comprender mejor esta clasificación es necesario que se clarifiquen dos conceptos; en primer lugar una 
red social estricta es aquella cuyo centro de atención único es el desarrollo de relaciones entre las 
personas, un ejemplo de estas es Facebook, Twitter o MySpace entre otras. 

Un servicio web 2.0 con características de red social  es un servicio de Internet que tiene varias formas 
de comunicación o colaboración entre sus usuarios, pero su objetivo principal no son las relaciones entre 
las personas sino otro distinto que por lo general es especializado, como  compartir vídeos, imágenes, 
relaciones laborales, manejo de documentos, entre otros.  Un ejemplo de estos servicios 2.0 son Youtube, 
Moodle, Flickr, Linkedin o Slideshare entre otros. 

2.3  Redes Sociales Educativas y las TIC en la Educación hoy. 

Las redes sociales educativas tienen como valor acercar el aprendizaje informal y el formal. Ósea que 
permiten al estudiante expresarse por sí mismo, establecer relaciones con otros, hacer análisis de 
información y proponer soluciones a problemas dentro de un espacio digital. Debido a su versatilidad y 
potencial educativo, las redes sociales y los servicios web 2.0 con características de red social están 
logrando modificar de forma sustancial el paradigma de enseñanza-aprendizaje. Ya que se está  en la 
transición del estudiante y profesor que repetían contenidos a los  creadores de conocimiento.  

Como resultado de una red social educativa se crean los objetos o productos digitales que se pueden 
generar mediante la red social. Ya que la red disponen de mecanismos para crear sus propios objetos. Y 
su ventaja yace en el multiformato de estos objetos, en una red se crean mensajes, comentarios a otros 
objetos, foros de discusión entre otros, imágenes, sonidos, blogs, objetos incrustados (documentos, 
presentaciones), archivos adjuntos. Dando lugar a dos escenarios:   

• Los entornos personales de aprendizaje  (EPA)  
• Las redes personales de aprendizaje (RPA)  

Ambos conceptos, están relacionados entre sí, definen un escenario en el cual estudiantes y profesores 
tienen la capacidad de integrar distintas herramientas y servicios en entornos de aprendizaje, accesibles 
vía web, capaces de proporcionar aplicaciones, contenidos y materiales necesarios para atender a sus 
propios intereses, ritmos y condiciones de aprendizaje.  

Los entornos individuales de docentes y estudiantes pueden formar, a su vez, redes de distinto alcance 
y nivel de formalidad, lo cual permite configurar un tejido de relaciones mutuas que resultan útiles no 
solo para los procesos de enseñanza y aprendizaje, sino también para  todo lo que tiene que ver con las 
relaciones sociales, la participación ciudadana entre otras utilidades. Este nuevo escenario no se 
caracteriza solo por los elementos tecnológicos, dado que también está presidido por presupuestos 
educativos y tendencias sociales de gran alcance como el conectivismo [5], el aprendizaje informal, estas 
tendencias no se pueden practicar sin las  TIC, razón por la cual hoy por hoy estas desempeñan un papel 
relevante en la educación.  

De otra parte la oferta de dispositivos móviles que proporcionan acceso a Internet de forma ubicua 
(tablets, smartphones), la disponibilidad de anchos de banda cada vez más grandes, el acceso a interfaces 
de usuario enriquecidas que permiten al usuario interactuar de forma natural e intuitiva con los 
dispositivos de acceso a internet y  la combinación del mundo físico con los datos proporcionados por los 
entornos en línea conocido como realidad aumentada;  son tecnologías que incorporadas a la educación 
transforman radicalmente los ambientes de enseñanza aprendizaje.  

2.4  Tipos de espacios y recursos tecnológicos Web 2.0 para apoyar un entorno de aprendizaje y 

aprovechar las TIC. 

Para apropiar dentro del ambiente de aprendizaje las redes sociales y las TIC se hace necesario identificar 
los espacios y recursos tecnológicos web 2.0  utilizados de forma personal y como grupo por la población 
objeto de estudio.  

Se  planteó una clasificación de recursos  web 2.0 según su utilidad, a partir de seis tipos de servicio: 
Recursos para: colaboración, comunicación, documentación, creación, interacción e integración, [6]. 
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2.5 Características de un entorno de aprendizaje  personalizado (EPA) apoyado en redes sociales 

Para comprender mejor un Entorno Personalizado de Aprendizaje hay que tener claro que este visualiza 
en forma de mapa el entorno en el cual una persona aprende, se comunica y comparte. Así que en un EPA 
se deben identificar espacios y recursos tecnológicos de comunicación, creación, consulta de fuentes de 
información, conexiones y actividades que el autor utiliza de forma permanente para aprender. 

Estos son de carácter individual e intransferible,  permanecen en estado de creación todo el tiempo o lo 
que se conoce como estado “beta perpetua”. Y además se interconectan con otros pares que tienen 
intereses mutuos o similares. 

Con el objeto de llegar a diseñar y configurar un EPA es necesario buscar, seleccionar, decidir, valorar 
y construir o reconstruir su propia red recursos, establecer y configurar los flujos de información, y de 
personas con ideas y opiniones interesantes. Y se deben crear los canales para vincular a otros a su EPA, 
esto implica conectarse y comunicarse con personas con intereses similares. La estructura y contenido de 
un EPA cambia de una persona a otra, un EPA en lugar de ser una única aplicación o plataforma 
computacional, es un conjunto de personas, espacios, medios y herramientas, que se articulan e 
interactúan de maneras diversas en función de los hábitos y necesidades de cada persona, [7]. 

Un concepto claro y concreto de EPA  lo define como el conjunto de herramientas, fuentes de 
información, conexiones y actividades que cada persona utiliza de forma constante para aprender, [8]. 

3. Metodología para integrar las redes sociales y  el EPA 
 

3.1. Fase de concepción teórico conceptual y de identificación de recursos y espacios tecnológicos. 

De esta fase se logró establecer que al inicio del curso de TIC y Ambientes (se denominó estado cero)  el 
56% de los estudiantes tenían una cuenta de Facebook, 100% tenía cuenta de correo electrónico, un 14% 
tenía cuenta en twitter, la totalidad de estudiantes no contaba con un blog personal,  y no estaban suscritos 
a redes de interés, un 14% tenía cuenta de skype, el 67% había accedido a portales de video o de recursos 
digitales de otro tipo (imágenes, documentos). Y que solo un 2% había publicado algún tipo de material 
digital en la internet. En la Fig. 1. se visualizan los  resultados del estado cero, ósea al inicio de su proceso 
formativo.  

 
Fig 1. Tecnologías que el estudiante al comienzo de su formación universitaria utiliza. 

 

Estos resultados permitieron identificar las necesidades de formación y diseñar  un currículo de estudio 
que permitiera nivelar a todos los estudiantes en cuanto a factores claves para iniciar la incorporación de 
redes sociales en su proceso de formación y el diseño de su EPA. 

Se planteó la necesidad de establecer la frecuencia de ingreso a internet por parte de los estudiantes 
que llegan a primer semestre a los programas de la universidad. La Fig. 2 muestra los resultados. 
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Fig. 2. Frecuencia de acceso a internet por el estudiante al comienzo de su formación 
 

Este aspecto se consideró fundamental para la investigación ya que se logró establecer el nivel de 
acceso a las TIC y en especial a la Web 2.0, elemento fundamental para ir hacia el diseño de un EPA y el 
uso de redes sociales en la educación. 

3.2. Fase de desarrollo de competencias y habilidades en TIC. 

Conocidos los resultados iniciales se desarrolló el curso que cambiara la situación actual del grupo y 
finalizando el curso se aplicó de nuevo la encuesta con los resultados que se muestran en las Fig. 3 y 4 
respectivamente. 

 
Fig. 3. Tecnologías usadas por el estudiante al finalizar el semestre  
 

Es importante resaltar que hubo un cambio en los  hábitos en cuanto a la frecuencia de acceso a 
internet, ya que al comienzo del curso 27% de los estudiantes ingresaban a diario a internet  y un 71% 
semanalmente. Al finalizar el curso se registra que un 87% ingresa a diario a internet y un 13% ingresa al 
menos una vez a la semana. Generando un cambio de actitud frente a las TIC, ya que empezó a 
concebirse las TIC como una necesidad. 

 
Comparando los resultados del estado cero (inicial) con el estado final de los estudiantes se evidencio que 
hubo cambios actitudinales y en los hábitos de uso de las TIC, se puedo evidenciar que  en los cursos 
desarrollados en este proyecto hubo participación de estudiantes en las redes sociales en grupos y 
espacios de discusión y socialización de temáticas relacionadas con los cursos. En una fase posterior se 
medirá el nivel de impacto de las redes en el proceso educativo y como estas se integran al currículo de 
cada curso de formación del programa.  

 

 
Fig. 4. Frecuencia de acceso a internet por el estudiante al finalizar el curso. 

3.3. Fase de Implementación de un EPA integrando las TIC 

Conscientes de integrar los nuevos escenarios TIC con los que el estudiante dispone a partir del desarrollo 
de habilidades y cambio actitudinal frente a las TIC; se trabajó en un taller para aprenden a diseñar y 
construir un EPA (Entorno Personal de Aprendizaje, un espacio de integración de recursos tecnológicos 
de comunicación, creación, consulta de fuentes de información y conexiones. Y luego se construyó un 
EPA en la aplicación Symbaloo [9]. integrando espacios y servicios de contenidos, comunicación e 
interacción para vincular a los estudiantes a una red de trabajo colaborativo.  
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Symbaloo es una solución web 2.0, que permite crear un organizador personal de todos los contenidos 
en línea de una persona de una manera fácil para navegar por internet y tener centralizada la información 
de fuentes bibliográficas, comunicacionales y de contacto. 

Construir un EPA requiere un conocimiento básico de la arquitectura de estos, y que la persona cuente 
con dominio y acceso a esos elementos, y podrá empezar en dos o tres componentes pero que se va 
enriqueciendo con el paso del tiempo, [10]. Esta solución web 2.0 para crear un EPA se soporta en la 
integración de servicios comunicaciones, educativos, de publicación de recursos y consulta de recursos 
educativos. Dando lugar a un red personal de aprendizaje (RPA), que se traduce en la conexión de los 
nodos (EPA de cada estudiante y del profesor). A fin de apropiar  mejor las TIC al proceso educativo, 
facilitando comunicación entre el grupo, compartiendo aprendizajes, recursos, noticias y generando 
conexiones entre el grupo de estudio.  

Haciendo que un simple trino (twit) trascienda hacia un espacio de aprendizaje, de discusión o de 
trabajo colaborativo; logrando que una entrada en el blog del profesor o de uno de los estudiantes, no solo 
sea una entrada en el blog, sino un twitter, un comentario en el Facebook, una oportunidad de conexión 
que no solo es entre seres humanos (estudiante –estudiante (E-E) o estudiante – profesor (E-P)), sino que 
el estudiante y el profesor se comunican e interactúa con los recursos, los medios y los escenarios 
educativos (E-C o P-C). Fig.6. 

A este escenario en el que la educación es mediada por la Web 2.0 y sus nuevas formas de 
comunicación, se le denomina “Cultura convergente” e interactiva [11], que a su vez lleva hacia el 
“aprendizaje ubicuo”  [12]. 

 
Fig. 6. Modelo de comunicación e interacción en la Web 2.0. Fuente: Traducción  Libre gráfica: 
Interacción Educativa en la Web Semántica, Theory and Practice of Online Learning, [13]. 
 

 

4. Resultados y conclusiones 

 
De la experiencia de trabajar las redes sociales dentro del ambiente educativo se han podido identificar 
oportunidades de uso de las Redes Sociales en la educación: 

• Ofrecen herramientas interactivas y eficaces para la enseñanza y el aprendizaje. Además, la 
integración de herramientas y aplicaciones (foros, blogs, chat, email, mensajería electrónica), por 
parte de estos servicios proporciona un escenario muy adecuado para la práctica de la mayoría de las 
actividades propias del aprendizaje, con valor adicional conecta al ser humano y lo motiva a 
comunicarse. 

• Estos espacios no solo permiten la transmisión de conocimientos y la colaboración entre personas, 
sino que, además, desarrollan competencias tecnológicas imprescindibles para operar en contextos 
diversos y complejos. Haciendo que el estudiante se atreva a compartir ideas, a crear y presentar sus 
análisis en multiformatos y en espacios y escenarios mediados por las TIC generando conocimiento 
individual y en red. 

• Permiten que el profesor apoye la generación de capacidades en sus estudiantes para que se valgan por 
sí mismos, sigan aprendiendo aun terminada la clase,  empoderándolos para adaptarse a un mundo 
sometido a un proceso acelerado de cambio y transformación. 

• Contribuyen a que el estudiante desarrolle habilidades y aptitudes tales como la comunicación digital, 
la socialización, el trabajo en equipo y la importancia de compartir lo que aprende y lo que hace. 

• Permiten que el estudiante “aprenda haciendo y compartiendo”. De  tal forma que sus procesos 
cognitivos evolucionan a través de la transformación y manipulación de la información, generando 
capacidades cognitivas de alto nivel, tales como el razonamiento, la capacidad de síntesis, el análisis y 
la toma de decisiones. 

Finalmente que habilidades se evidencio que se fortalecen en el estudiante con la integración de  las 
redes sociales en el ambiente educativo:  
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• Desarrollar habilidades en el uso e incorporación de TIC en su quehacer. 
• Capacidad para plantear discusiones académicas que permitan crear conocimiento. 
• Capacidad para evaluar diferentes puntos de vista sobre un tema.  
• Habilidades interpersonales para  la comunicación clara y concreta, la construcción de textos y 

contenidos multimedia propios, el trabajo en equipo y colaborativo. 
• Capacidades para la  resolución constructiva de problemas e incluso de conflictos. 
• Habilidades para interactuar con otras personas.  
• Capacidades para reflexionar y analizar información. 
• Habilidades para acceder y agregar información y propiciar espacios para la comunicación interactiva 

y la construcción de nuevo conocimiento. 
• Fortalecimiento del pensamiento crítico y habilidades para resolver problemas.  
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Resumen.  La capacitación a docentes representa una gran área de oportunidad para aplicar las 
Tecnologías de Información y Comunicación, principalmente reduce costos de traslado del personal a 
capacitar y del instructor, así las nuevas tecnologías,  nos permiten capacitarnos sin la necesidad de 
salir de nuestras oficinas, despachos o empresas, a través de una serie de herramientas software que 
permiten que todo este proceso sea posible; de una forma óptima y segura. Entre otras ventajas se 
encuentran las siguientes: cada usuario puede regular los tiempos de aprendizajem con la certeza de 
que las sesiones de capacitación podrán accederse tan solo con contar con una conexión a Internet, 
desde cualquier lugar. 

Palabras Clave: Docentes, Estudiantes, TIC’s, Educación, Capacitación. 

1. Introducción 

Los docentes en un alto número de casos no participan de las clases de informática; de este modo no 
puede haber integración e interacción entre los contenidos curriculares y el uso de las nuevas tecnologías. 
Así, la informática se convierte en una materia especial más, es decir, en un contenido en sí mismo y no 
en una herramienta al servicio de los docentes para apoyar y enriquecer el proceso de aprendizaje. (Sagol, 
2003) 

De esta forma algunos docentes buscan la manera de adentrarse al manejo de la computadora y sus 
paquetes, o en el caso de solo aprender el uso de la paquetería de office, al no tener el tiempo suficiente 
para estar en cursos caros y que absorbe demasiado estar en ellos, se manejan herramientas existentes 
para brindar un apoyo a través de Internet, de manera que solo sea por poco tiempo y su capacitación sea 
lo suficiente para llevarlo a cabo en el aula. 

1.1 Planteamiento del problema  

Actualmente en las zonas rurales, en la cual los docentes no se encuentran totalmente preparados para 
adentrarse a la era tecnológica y con los cambios que vive el país, se exige contar una mayor preparación 
y esto incluye tener que asistir a cursos caros de capacitación en informática y al no tener el suficiente 
interés de hacerlo no se presentan a estos mismos, por lo cual seguirán teniendo la deficiencia del manejo 
de las TIC’s. 

 
1.2.  Preguntas de investigación  

 
¿Cuál es la exigencia de los docentes para tener una mayor preparación en el uso de las TIC’s? 
¿Cómo motivar a los docentes para que tengan una capacitación a distancia para uso de las TIC’s? 
 

1.3 Objetivo general  

 
Aplicar un software para brindar capacitación a distancia a los docentes en el uso de las TIC’s 
 

1.4 Objetivos específicos   

• Analizar el entorno sobre el que se aplicará el proyecto. 
• Aplicar las herramientas de apoyo para los docentes que se capaciten a través de internet. 
• Evaluar el impacto que tendrá el proyecto entre los docentes de nivel básico. 
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2. Metodología 

Análisis: en esta etapa se realizó la recopilación de documentos alusivos a la temática. Efectuando un 
análisis que permitió abordar la problemática planteada y delimitar el objeto de estudio. 
Diseño: en esta etapa se elaboraron los prototipos que consistieron en un software que sirve como apoyo 
capacitación remota a través de internet 
Desarrollo: definición de una solución a partir del ensayo a prueba y error de los prototipos. 
Pruebas: se efectuaron diferentes tipos de pruebas a los prototipos empleados.  
Evaluación: consiste en la etapa final, donde se realizan entrevistas de los cuales se interpretaron los 
resultados obtenidos. 

3. Desarrollo  

El proyecto que se plantea, a través de una herramienta de software que sirve como apoyo para la 
capacitación de docentes a través de Internet, de esta forma desde la computadora de su casa podrán tener 
acceso a estos cursos, existen distintos métodos que se implementarán como lo es el modo reunión, el 
acceso remoto y las videoconferencias. 

3.1 Clase de computación en modo reunión 

El modo reunión del teamviewer sirve para la capacitación de uso de las TIC’s con varios docentes 
conectados a la vez, de esta forma la clase puede ser compartida y permite que  a distancia puedan tener 
un enlace con la computadora principal, que esta será la encargada de compartir su escritorio para ser 
visualizado con los demás. 

Esta herramienta es funcional  en los docentes para el ahorro del tiempo y traslado, así estarán 
convencidos de que el gasto es reducido y podrán compartir ideas entre el grupo conectado a la reunión. 

 
 
 
 
 

 
 
 
 

 

 

 

 

Fig. 3. Proceso de las clases por modo reunión. 

3.2 Clases de computación por escritorio remoto 

La capacitación de este modo, permite la conexión remota entre un profesor principal y otro docente, 
siendo clases más individuales que permitan una explicación de forma práctica, pues tendrá el control del 
equipo del docente que reciba la capacitación, este podrá observar el proceso de la práctica para después 
poder realizar esta misma. 
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Fig. 2. Proceso de las clases de escritorio remoto a distancia.  

3.4 Uso de Videoconferencias 

Una videoconferencia es un servicio multimedia que permite la interacción entre distintas personas o 
grupos de trabajo. Básicamente consiste, en interconectar mediante sesiones interactivas a un número 
variable de interlocutores, de forma que todos pueden verse y hablarse entre sí. En función de la 
tecnología utilizada, la videoconferencia permite, además el uso de otras herramientas como la realización 
de presentaciones en formato PowerPoint, el intercambio mediante la pizarra electrónica, etc.  (Medina, 
2003) 

Esta utilidad es funcional para la conexión entre distintos centro educativos, de este modo evitaran 
largos traslados y perdida de tiempo, pues un docente encargado puede dar capacitación a un grupo de 
profesores que se encuentran en otra institución, realizando una conexión con la utilidad de modo reunión 
o acceso remoto siendo aplicado en 3 tipos: 

• La videoconferencia para el aprendizaje: Se trata de una de las herramientas con más 
posibilidades para los docentes, ser capaces de ver desde nuestra aula o desde nuestra casa 
aquellas cosas o aquellos lugares a los que no podemos ir es fascinante. 

• La videoconferencia en la interacción social: Los centros docentes son puntos de encuentro, 
espacios de interacción social, donde los estudiantes aprenden a vivir en contextos sociales. 

• La videoconferencia para la consulta: El dialogo y las consultas entre padres, docentes y 
especialistas es una necesidad para los centros educativos. Las consultas pueden presentar 
diversos formatos según la temática y las características de las personas que intervienen. 
(Almenara, 2007) 

 

 

 

 

 

 

 

Fig. 3. Esquema de aplicación de las videoconferencias. 

4. Análisis de Resultados 

Esta herramienta fue aplicada a algunos de los docentes de la escuela primaria Manuel José Othón de la 
comunidad de San Martín de las Pirámides al Noroeste del Estado de México que están interesados en 
mejorar su calidad de enseñanza a los alumnos de nivel básico y por dificultad de los cursos que 
empleaban en diferentes instituciones buscaron un apoyo externo, de esta forma se les propuso esta 
alternativa de solución de manera más práctica y con costos reducidos, además de la distancia y la 
problemática del traslado se tiene la facilidad de impartir esta capacitación por vía Internet. 

De un total de 40 docentes de ambos turnos se obtuvo que el 50%  aprobaron esta herramienta por la 
facilidad de impartir las capacitaciones sin altos costos, de manera positiva para mejorar su enseñanza en 
el nivel básico, al igual de tener una mayor exigencia en el nivel académico de la zona. 



531 
 

5. Conclusiones y trabajos a futuro 

En el entorno actual de Educación básica los docentes tienen que buscar nuevos métodos de uso de TIC’s 
y mantener las expectativas de exigencia del campo laboral de la zona, por consecuente a través de estas 
herramientas se provee una solución sencilla y sin costos elevados para que la calidad de profesores y 
alumnos sea mejor. 

 
Seguir proponiendo estas herramientas y llevarlas a todas las áreas en donde la calidad de docencia aun 

es baja y de esta manera se brinde un apoyo para los docentes que se interesen por mejorar sus clases, de 
esta forma el uso de las TIC’s ya no será una dificultad. 
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Abstract. La inmersión de la tecnología en diversos ámbitos de la vida cotidiana ha permitido 
mejorar técnicas y ha facilitado procesos. Puntualmente en el área de la educación se han llevado a 
cabo trabajos de investigación acerca de cómo involucrar aspectos tecnológicos en el proceso de 
enseñanza-aprendizaje. En el modelo de aprendizaje tradicional, se incluye el concepto de 
colaboración con el fin de permitir a los individuos enriquecer la experiencia de adquisición de 
conocimientos. En este trabajo, se lleva a cabo el diseño de una aplicación orientada a móviles que 
soporte el aprendizaje colaborativo tomando como base competencias que los alumnos deben adquirir 
de acuerdo con las autoridades educativas mexicanas. Para esto, se sigue un marco de trabajo que 
garantiza el diseño centrado en las necesidades del usuario así como la alta interactividad del sistema. 
La demostración del diseño se realiza mediante la exposición de un caso de estudio. 

Keywords: m-Learning, aprendizaje colaborativo, aplicación móvil, Interacción Humano-
Computadora, e-Learning 

1. Introducción 

El uso de las nuevas tecnologías en la educación inicial ayuda al niño a desarrollar ciertas destrezas para 
el uso de dispositivos móviles, esto es de gran utilidad pues pone a trabajar gran parte de los sentidos 
como lo son el visual y el táctil. El uso de dispositivos móviles en la educación es un elemento 
fundamental para la construcción del conocimiento, esto debido a que incrementan las posibilidades de 
interactuar con el grupo, la comunicación mejora y por lo tanto va desapareciendo la barrera que separa a 
los estudiantes y profesores [1]. Para reforzar el aprendizaje tradicional, se implementó el e-Learning, es 
decir, se desarrollaron plataformas web en donde los profesores asignan tareas que los alumnos deben 
cumplir. Posteriormente conforme la tecnología evolucionó, surgió el m-Learning, el cual brinda a los 
estudiantes la capacidad de hacer uso de móviles para favorecer el aprendizaje, brindándoles mayor 
facilidad para acceder a recursos y evitando la necesidad de hacer uso de una plataforma. El m-Learning 
se basa fundamentalmente en el aprovechamiento de las tecnologías móviles como base del proceso de 
aprendizaje y soporta el proceso de enseñanza y aprendizaje en distintos contextos. Por otra parte, el 
aprendizaje colaborativo se refiere a la actividad de grupos pequeños con la finalidad de intercambiar 
puntos de vista y aprender a tolerar diferentes estilos de aprendizaje. Los estudiantes aprenden más 
cuando utilizan el aprendizaje colaborativo pues tienen una mejor retención del contenido visto y 
desarrollan habilidades de razonamiento y de pensamiento crítico [2]. 

En la sección dos se describen la problemática y la propuesta de solución a dicho problema, la sección 
tres presenta el modelo conceptual con el cual se lleva a cabo la solución, en la sección cuatro se describe 
la aportación de este trabajo en términos de pasos seguidos de una metodología junto con un caso de 
estudio y por último en la  sección cinco se presentan las conclusiones y el trabajo futuro.  

2. Problemática 

Recientemente se ha incorporado la tecnología en diversos ámbitos pero especialmente se ha notado que 
favorece los procesos de enseñanza y por esto ha sido objeto de estudio en diversos trabajos de 
investigación y proyectos [3][4][5]. Existen diversas aplicaciones que funcionan para reforzar el 
aprendizaje en niños [6], sin embargo, dichas aplicaciones no han sido elaboradas bajo alguna 
metodología de diseño por lo cual no garantizan satisfacer las necesidades que se tienen al hacer uso de 
ellas ni cumplir con los aprendizajes esperados. Es por eso que en el presente artículo se propone un 
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modelo para hacer una aplicación móvil que soporte la educación y que a su vez de soporte al aprendizaje 
colaborativo. Para esto, se realizará el análisis de las competencias básicas de la Secretaría de Educación 
Pública de México (SEP) [7] respecto a la lectura y escritura. Se realizará el modelo de tareas y 
propuestas de prototipos de interfaces para una aplicación móvil. 

3. Modelo Conceptual 

Para dar solución a la problemática planteada anteriormente se necesita conocer el concepto de 
competencia y el marco de trabajo CAMELEON. Una competencia es un conjunto de capacidades que 
incluyen conocimientos, actitudes, habilidades y destrezas que una persona logra mediante procesos de 
aprendizaje y que se manifiestan en su desempeño en situaciones y contextos diversos [7]. La SEP 
proporciona una lista de competencias [8] a adquirir como parte de cada grado escolar y es labor del 
docente que los alumnos las adquieran en buena medida. 

El marco de trabajo CAMELEON [9] es un modelo centrado en el contexto para permitir y aprovechar 
la interacción efectiva, que tiene como finalidad la construcción de modelos que soporten el diseño y el 
desarrollo de sistemas de software sensibles al contexto y altamente usables. Éste marco de trabajo se 
basa en dos principios clave, el enfoque de desarrollo basado en modelos y, la cobertura de las fases de 
diseño y de tiempo de ejecución en una Interfaz de Usuario (IU) multiplataforma. En este marco de 
trabajo son de vital importancia 4 etapas para la definición de una IU: (1) Tareas y conceptos que 
describen acciones que tiene que realizar el usuario, (2) Interfaz de Usuario Abstracta (AUI) que describe 
contenedores abstractos y compontentes individuales de interacción, (3) Interfaz de Usuario Concreta 
(CUI) que define la modalidad de interacción y está compuesta  por  objetos que la describen y (4) 
Interfaz de Usuario Final (FUI) que corresponde a la IU de usuario implementada para una plataforma de 
cómputo determinada. 

Para este trabajo se propone llevar a cabo modelos para las cuatro etapas que contempla el marco de 
trabajo descrito partiendo de un análisis realizado sobre las competencias básicas proporcionadas por la 
SEP. 

4. Caso de estudio  

Se hizo un análisis de las competencias básicas de la SEP [8] con respecto a la lectoescritura. Se eligió 
una competencia básica en específico para poder realizar el modelado y así llegar hasta los prototipos de  
interfaces finales para dispositivos móviles. La Tabla 1 muestra un resumen de competencias básicas 
junto con aprendizajes esperados correspondientes y propuestas de actividades a realizar para cubrir cada 
una.  

Tabla 2. Competencias básicas con aprendizajes esperados de [8] y actividades propuestas 

Competencia Aprendizaje esperado Actividad 

Obtiene y comparte 

información mediante 
diversas formas de expresión 

oral.  

 

Utiliza expresiones como aquí, allá, 

cerca de, hoy, ayer, esta semana, 
antes, primero, después, tarde, más 

tarde, para construir ideas 

progresivamente más completas, 

secuenciadas y precisas. 

Con ayuda de una persona mayor 

mostrarle las tarjetas con las 
expresiones 

 y pedirle que forme oraciones 

 

Escucha y cuenta relatos 

literarios que forman parte 

de la tradición oral  

 

Escucha la narración de anécdotas, 

cuentos, relatos, leyendas y fábulas; 

expresa qué sucesos o pasajes le 

provocan reacciones como gusto, 

sorpresa, miedo o tristeza. 

Mostrarle la narración de un 

cuento, etc. y cada que acabe un 

párrafo pedirle que elija una cara 

que represente su estado de ánimo 

Selecciona, interpreta y 

recrea cuentos, leyendas y 

poemas, y reconoce algunas 
de sus características 

 

Reconoce la rima en un poema, 

moralejas en fábulas, fórmulas de 

inicio y cierre en cuentos, como 
recursos propios de los textos 

literarios. 

 

Se solicitará a los usuarios 

colocar su dedo o proporcionar su 

nombre para realizar la actividad, 
una vez realizado esto se muestra 

una lista de dibujos y se pide al 

niño que forme rimas, tendrá un 
cierto tiempo para poder realizar 

parejas y formar rimas, ganará 

quien tenga más rimas formadas.  
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De las competencias presentadas en la Tabla 1, se elige para este trabajo, utilizar: Selecciona, 

interpreta y recrea cuentos, leyendas y poemas, y reconoce algunas de sus características que tiene como 
aprendizaje esperado: Reconoce la rima en un poema, moralejas en fábulas, fórmulas de inicio y cierre 

en cuentos, como recursos propios de los textos literarios. Con el fin de permitir la colaboración de los 
alumnos, el juego terminará cuando todos los usuarios registrados hayan jugado. Se permite la existencia 
de distintos niveles de complejidad en donde, por ejemplo, se deberá ubicar las moralejas en fábulas 
representadas por dibujos  y ubicar el inicio de un cuento y el final del mismo. Así, al analizar la actividad 
propuesta, se puede observar que el alumno visualizará imágenes y percibirá sonidos correspondientes a 
estas para, utilizando una interfaz gráfica, formar parejas de elementos que rimen (por ejemplo, se le 
muestran al usuario entre otras imágenes, la de un gato y un pato, acompañadas  de los fonemas que 
forman esas palabras. Entonces el niño debería notar la rima existente entre ambas palabras y unirlas). 
Utilizando el marco de trabajo CAMELEON descrito en la sección anterior se debe identificar tareas y 
conceptos del análisis realizado acerca de las actividades que la aplicación deberá llevar a cabo. Para este 
caso en particular se obtuvieron 12 tareas. En la Tabla 2 se muestra la lista de las tareas identificadas 
junto con una descripción de ellas y la naturaleza a la que corresponden.  

Tabla 3. Tareas a realizar por la aplicación 

 
Posteriormente, 

se procede a 
hacer el modelo 
tareas. Este 

modelo 
elaborado 

utilizando la 
notación CTTE 
[11] se muestra 
en la Fig.1. La 
tarea de más alto 
nivel recibe el 
nombre de la 
actividad a 

realizarse, 
identificar 

palabras que 
rimen 

colaborativament
e, y como se 

puede observar, lo primero que se debe hacer es solicitar el número de jugadores, posteriormente, el 
usuario deberá proporcionar el número de jugadores para que el sistema le solicite las huellas o bien los 
nombres de los jugadores con el fin de validar que la actividad sea realizada por la cantidad de usuarios 
para la que está planeada. Igualmente, los usuarios de la aplicación deberán satisfacer ese requerimiento 
para continuar con la actividad. Después, la aplicación mostrará los diferentes niveles de dificultad del 
juego y el usuario deberá seleccionar el deseado. Por último el usuario deberá llevar a cabo la acción de 
jugar, para esto el sistema le mostrará las imágenes y el audio correspondiente permitiéndole formar 
parejas y mostrándole el puntaje adquirido por cada jugador. 

 

Fig. 1. Modelo de tareas de identificar palabras que riman colaborativamente  

Nombre de la tarea Descripción Naturaleza 

Identificar palabras que 

rimen colaborativamente 

Se deberán encontrar palabras que rimen dentro de una 

serie de imágenes 

Abstracta 

Solicitar el número de 

jugadores 

Se le pedirá al usuario que ingrese el número de jugadores 

que participarán 

Sistema 

Proporcionar número de 

jugadores 

Se le solicitará al usuario que ingrese el número de 

jugadores que participarán 

Interactiva 

Proporcionar usuarios El usuario deberá proporcionar datos de los jugadores Abstracta 

Solicitar nombre/ huella Se le solicitará al usuario que ingrese su huella o bien 

proporcione su nombre 

Sistema 

Proporcionar nombre/huella El usuario proporcionará su nombre o bien su huella Interactiva 

Mostrar niveles de dificultad Se le mostrará al usuario los diferentes niveles de 

dificultad que hay dentro del juego 

Sistema 

Elegir nivel de dificultad El usuario deberá elegir un nivel para jugar Interactiva 

Jugar El usuario jugará con la aplicación realizada Abstracta 

Mostrar imágenes/audio Se le mostrarán al usuario diferentes imágenes con 

sonidos para que pueda formar parejas 

Sistema 

Formar parejas El usuario deberá formar parejas Interactiva 

Mostrar puntaje Se le mostrará al usuario la cantidad de puntos 

acumulados 

Sistema 
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Las interfaces abstractas corresponden a prototipos de interfaces que la aplicación tendrá. La AUI 
correspondiente a la tarea de selección del número de jugadores se modela como un contenedor general, 
pantalla jugadores, que a su vez envuelve a otro contenedor, número de jugadores en el que se encuentran 
dos componentes correspondientes a una consulta de información y a una entrada de información. Para 
este caso en particular, se realiza el diseño de una CUI orientada a modalidad gráfica. La Fig,2.,muestra el 
prototipo de interfaz concreta y el modelo de FUI correspondiente. 

 

Fig. 2. Interfaz concreta e interfaz final de número de jugadores 

Dando seguimiento a lo modelo CUI, el contenedor general se traduce a una pantalla de un dispositivo 
móvil que envolverá a la interfaz gráfica, el segundo contenedor modelado en la AUI corresponde a un 
grupo de elementos de la CUI y los componentes que este contenedor albergaba, se traducen en etiquetas 
para mostrar información y cajas de texto para permitir al usuario ingresar información. La FUI  se diseñó 
considerando un dispositivo móvil tipo tableta con sistema operativo Android en versión 4.2 con pantalla 
de 10.1” pero la naturaleza del diseño basado en modelos permite que la solución sea extensible a otros 
dispositivos. 

5. Conclusiones y trabajo futuro 

En el presente trabajo, se llevó a cabo el diseño de una aplicación orientada a móviles con el objetivo de 
favorecer el proceso de enseñanza-aprendizaje al incorporar tecnología que permita a los alumnos 
colaborar para enriquecer el conocimiento adquirido. Para realizar el diseño de la propuesta, se analizaron 
las competencias propuestas por la SEP, proponiendo para ellas actividades colaborativas, 
posteriormente, se identificaron las tareas involucradas y se modelaron con ayuda de una notación formal. 
Finalmente, se elaboraron modelos de interfaces de usuario, en distintos niveles de abstracción siguiendo 
un marco de trabajo, que permiten la realización de las tareas descritas. Como trabajo futuro, se tiene la 
implementación de la aplicación que dan continuidad a los modelos presentados en este trabajo, al tiempo 
que se diseñen más aplicaciones móviles para satisfacer un mayor número de competencias. Se buscará la 
evaluación de las aplicaciones móviles elaboradas en términos de usabilidad y de eficiencia en el soporte 
de la adquisición de conocimientos. 
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Resumen. El uso adecuado de las TIC en la educación a nivel superior es fundamental, ya que la 
sociedad actual requiere de profesionistas capacitado en el dominio de estas nuevas tecnologías. El 
docente es el elemento clave para apoyar a los estudiantes en su formación con TIC, por lo que las 
instituciones educativas tienen el compromiso de ofertar programas de capacitación tecnológica para 
que los maestros adquieran los conocimientos y habilidades para aplicar las TIC de una forma 
pedagógica, siendo capaces de elaborar estrategias didácticas efectivas donde integren medios y 
métodos. La investigación que se presenta incluyó el desarrollo de un diseño instruccional para la 
capacitación tecnológica docente en la que se articularon medios de TIC con estrategias didácticas,  
obteniendo de su aplicación práctica los resultados que señalaron las directivas para continuar con el 
apoyo a los maestros en el uso de nuevas tecnologías. 

Palabras Clave: Diseño Instruccional, Capacitación Tecnológica, TIC, Medios, Estrategias 
Didácticas, Métodos. 

1. Diseño instruccional para la capacitación tecnológica docente articulando 

medios de TIC y estrategias de didácticas 

La presente investigación surge de una problemática detectada en el año 2012 en la Universidad del Valle 
de Atemajac Plantel Zamora (UNIVA Zamora), donde a través de un diagnóstico [1] se determinó que el 
uso que hacían los docentes de las computadoras y diferentes tecnologías de la información y 
comunicación (TIC) se limitada a la proyección de diapositivas y al uso simple de programas de oficina. 
Reconociendo los docentes en este diagnóstico sus necesidades de capacitación en el uso pedagógico de 
las TIC que les permitiera utilizar los medios articulados o vinculados con los métodos. El propósito de la 
investigación fue diseñar una estrategia de capacitación docente para los maestros de licenciaturas 
escolarizadas de la UNIVA Zamora, a través de un diseño instruccional que permitiera articular métodos 
y medios de TIC para apoyar el aprendizaje de los estudiantes. 
     El diseño instruccional se fundamentó teóricamente en documentos institucionales de la UNIVA, tales 
como el modelo pedagógico denominado Pedagogía Interactiva [2] y la instrumentación educativa basada 
en El Modelo Curricular Integrado [3]. Se creó un curso de capacitación para el uso docente de TIC 
articulando métodos y medios basado en el modelo ASSURE, ver Fig. 1, este curso estuvo compuesto de 
15 módulos a elegir por los docentes donde no requerían cursarlos todos ni en una secuencia específica, 
pues la finalidad era que el docente eligiera los cursos que necesitara, fomentando su compromiso y 
motivación para el aprovechamiento de la capacitación. Los módulos de esta capacitación fueron: 
Presentaciones Power Point, Presentaciones Prezi, Pizarrón interactivo, Cámara de proyección de 
documentos, Juegos educativos JClic, Juegos educativos Hot Potatoes, Publicaciones Blogs, Redes 
sociales Facebook, Mapas mentales Cmaptools, Objetos de aprendizaje Exelearning, Cursos en línea para 
Modelo Curricular Integrado en Plataforma Moodle, Páginas web Wix, Estrategias de búsqueda de 
información en Internet, Bases de datos electrónicas EBSCO y Laboratorio de idiomas Easy Lab.  
 
      

Audiencia Objetivos 

Métodos, 

tecnologías y 

materiales 

Uso de 

métodos, 

tecnologías y 

materiales 

Participación 

de los 

estudiantes 

Evaluación 

- Docentes 

UNIVA. 

- Impartir 

materias 

escolarizadas. 

- Elegir el curso 

de forma 

voluntaria. 

- Diseñar 

estrategias 

didácticas 

donde articulen 

medios de TIC 

con métodos 

para apoyar el 

aprendizaje de 

los estudiantes. 

- Métodos: 

demostración-

ejecución y 

diseño de 

estrategias 

- Tecnologías y 

materiales: 

hardware y 

software de 

- Demostración 

del potencial 

simbólico de 

TIC. 

- Ejecución de 

estrategias 

didácticas con 

TIC. 

- Asesoría para 

- Interacción de 

los docentes en 

las ejecuciones 

de estrategias 

con TIC. 

- Desarrollo de 

las estrategias 

con TIC. 

- Aplicación de 

cuestionario de 

evaluación de 

planeación de la 

estrategia con 

TIC. 
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cada tipo de 
TIC. 

hacer estrategias 
didácticas con 
TIC. 
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- Planeación de 
estrategia 

didáctica con 
TIC (Producto). 

- Planeación de 
estrategia 

didáctica con 
TIC (Producto). 

- Cuestionario 
de evaluación 
de planeación 
(Instrumento). 

Fig. 1. Modelo ASSURE del curso de capacitación para el uso docente de TIC  
articulando métodos y medios. 

 
2. Métodos, técnicas y diseño de investigación 
 
La investigación se realizó bajo los enfoques metodológicos cuantitativo y cualitativo en integración, 
utilizando técnicas cuantitativas como el cuestionario y la encuesta y cualitativas como la entrevista. El 
estudio fue de tipo descriptivo no experimental orientado a recoger información sobre los conceptos de 
estudio para su análisis sin profundizar en relaciones causales, sino buscando especificar características, 
perfiles y propiedades de personas y fenómenos [4], orientado a describir los sucesos relacionados con la 
aplicación en el aula de las estrategias elaboradas sobre la articulación de medios de TIC y métodos. El 
método de muestreo utilizado fue el muestreo propositivo que se caracteriza por el uso de intenciones 
deliberadas para obtener muestras representativas [5], esto debido a que se invitó a participar a todos los 
docentes de licenciaturas escolarizadas  de la UNIVA Zamora para capacitarse en el uso de TIC 
articulando medios y métodos, pero el estudio se dirigió solamente a quienes se capacitaron y aplicaron la 
articulación de medios de TIC con estrategias didácticas en el aula.  
     El diseño de investigación consistió en seis etapas: a) diagnóstico de la práctica de los docentes al 
iniciar el estudio (aplicando encuesta), b) fundamentación teórica y elaboración del diseño instruccional 
de capacitación tecnológica docente, c) capacitación de los docentes usando el diseño instruccional 
basado en el modelo ASSURE (teniendo como resultado un formato de planeación didáctica), d) apoyo 
en el aula para el uso de la TIC-estrategia (evaluado a través de entrevista y encuesta), e) organización y 
procesamiento de información, y f) análisis de datos y registro de resultados. 
 
3. Proceso de diseño y aplicación de estrategias didácticas con TIC 
 
La capacitación de los docentes se hizo en grupos y fechas diferentes por cada medio de TIC, 
consistiendo en la asistencia de los maestros a dos sesiones presenciales de dos horas semanales teniendo 
un total de cuatro horas por módulo. Aunque se ofertaron todos los módulos no se lograron impartir 
todos, solamente los que incluyeron confirmación de asistencia por los maestros.  
     En los cursos se manejaron como actividades de aprendizaje: la identificación del potencial simbólico 
de la TIC, la demostración ejecución de la TIC en tres estrategias de aprendizaje, para finalmente trabajar 
en la elaboración de la estrategia propia del docente para el uso de TIC didácticamente, donde los 
maestros llenaron el formato de planeación y programaron la fecha para una sesión utilizando la TIC. En 
esta sesión se les asistió para asegurar el funcionamiento de las tecnologías y valorar el impacto de las 
articulaciones de medios y métodos, aplicando los diferentes instrumentos de evaluación tales como 
encuestas a los estudiantes y entrevistas a los docentes. Ver Fig. 2. 
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Fig. 2. Proceso de diseño y aplicación de las estrategias didácticas con TIC. 
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4. Planeación de estrategias didácticas con TIC 

La elaboración de las planeaciones de estrategias didácticas apoyadas en TIC se realizó durante la 
capacitación docente con el diseño instruccional basado en el modelo ASSURE, llenando el formato que 
se muestra en las Fig. 3 y Fig. 4. Este formato se compone de los datos de identificación: Institución, 
Programa educativo, Facilitador, Tema, Fecha y Hora de la sesión, y Número de estudiantes. El apartado 
principal del formato es el que maneja también los elementos del modelo ASSURE en columnas, lo cual 
se incluyó por la necesidad señalada por los maestros en el diagnóstico donde hacían énfasis en querer 
conocer métodos instruccionales. Los elementos de este apartado fueron: Características de los 
estudiantes, Objetivos, Métodos, Tecnología y Materiales, Descripción de la actividad, Forma en que 
participan los estudiantes y Evaluación de la actividad. Ver Fig. 3. 
    

 
Fig. 3. Formato de planeación de la estrategia didáctica apoyada en TIC articulando medios y  

métodos – Primera parte. 
 

     En la parte posterior del formato se incluyeron: un listado de actividades de aprendizaje relacionadas 
con los diferentes procesos de la Pedagogía Interactiva de la UNIVA (inclusión conformación, 
codificación decodificación, aprendizaje por tutoría personal, aprendizaje cooperativo grupal, aprendizaje 
por interacción con el objeto de transformación y auto aprendizaje investigativo) [2], así como un listado 
de TIC disponibles en esta Universidad y sus potenciales simbólicos, de forma que facilitaran a los 
docentes su articulación de medios de TIC y estrategias .Ver Fig. 4. 
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Fig. 4. Formato de planeación de la estrategia didáctica apoyada en TIC articulando  

medios y métodos – Segunda parte. 

5. Aplicación de estrategias didácticas con TIC y resultados 

La aplicación de las estrategias didácticas apoyadas en TIC se hizo en las diferentes clases de los 
maestros, ejecutándose la estrategia con TIC, encuestando posteriormente a los estudiantes y 
entrevistando a los docentes para su valoración.   De las planeaciones aplicadas por los docentes sobre las 
articulaciones de medios de TIC con estrategias didácticas, en la Fig. 5 se puede observar que los 
Ejercicios fueron las estrategias didácticas de más uso en un 47%, seguida por la Revisión de audio y 
video con un 33%. Las TIC predominantes fueron los Videos en un 34% y el  Laboratorio de idiomas en 
un 33%, ver Fig. 6. 
 

 
Fig. 5. Estrategias didácticas utilizadas en las planeaciones de articulaciones de medios de TIC con 

métodos. 
 

 
Fig. 6. TIC utilizadas en las planeaciones de articulaciones de medios de TIC con métodos. 
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     Las articulaciones plasmadas en las planeaciones didácticas donde se vinculan TIC con estrategias 
didácticas se presentan en la Fig. 7, se puede apreciar que los Ejercicios + Laboratorio de idiomas fue la 
más repetida en un 30% de las planeaciones, seguida por los Ejercicios + Juegos educativos con un 20% y 
la Revisión de audio y video + Laboratorio de idiomas + Videos con un 20%. El Video es el que aparece 
en la mayoría, combinándose con otras TIC. 
 

 
Fig. 7. Articulaciones encontradas en las planeaciones de estrategias didácticas de medios de TIC 

con métodos. 
 

     En cuanto a la apreciación de los docentes sobre la utilización de TIC articulando medios y métodos 
señalada en las entrevistas, afirmaron que: las ventajas de la articulación de medios y métodos fue el 
seguimiento individual con un 30% y el trabajo en equipo en un 20%, como se puede ver en la Fig. 8. Las 
desventajas mencionadas por los maestros e incluidas en la Fig. 9 fueron: el tiempo de los estudiantes 
utilizan para realizar la actividad en un 28%, el tiempo de preparación de la actividad en un 18% y el 
tiempo de diseño en software con un 18%. 
 

 
Fig. 8. Ventajas de las articulaciones de estrategias didácticas de medios de TIC con métodos. 

 

 
Fig. 9. Desventajas de las articulaciones de estrategias didácticas de medios de TIC con métodos. 

 
Las apreciaciones de los estudiantes sobre las estrategias de articulación con TIC obtenidas de las 

encuestas que contestaron al final de la aplicación de las estrategias, permitieron recuperar que de los 121 
estudiantes encuestados todos consideraron que las estrategias de articulación de medios de TIC con 
métodos involucraba, es decir un 100%, 95 estudiantes señalaron que fomentó la participación o sea el 
79% y 104 estudiantes afirmaron que facilitó su aprendizaje siendo un 86%. Así como la apreciación de 
los estudiantes fue favorable sobre el apoyo que brindan las TIC al combinarlas con estrategias didácticas, 
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de igual manera el 100% de los docentes expresaron que continuarán elaborando nuevas experiencias con 
estas tecnologías. 

6. Conclusiones y trabajos futuros 

En la investigación realizada sobre la aplicación del diseño instruccional para la capacitación docente en 
la articulación de medios de TIC con estrategias didácticas, se obtuvieron los hallazgos que nos 
permitieron establecer las conclusiones siguientes: 
• La articulación de medios de TIC y métodos quedó plasmada en las planeaciones didácticas, donde 

se encontró la secuencia de desarrollo iniciando con el conocimiento de la unidad de aprendizaje 
(materia), después con el conocimiento de la TIC (potencial simbólico), una vez conocidos los 
aspectos anteriores se hizo la elección del tema y la elección de la actividad a aplicar. Esta secuencia 
es la misma que se siguió en las Actividades de aprendizaje del diseño instruccional de capacitación 
docente. 

• La estrategia de aprendizaje que más se manejó fue la revisión de audio y video en coherencia con la 
TIC más utilizada que fue el video. Sin embargo en la capacitación no se consideró ningún módulo 
de manejo de video como TIC, por lo que se considerará para trabajos futuros. 

• En las articulaciones encontradas se pudo notar que los ejercicios fueron la estrategia de mayor uso y 
el video la tecnología de mayor uso, por lo que se espera poder trabajar con los docentes otras 
estrategias didácticas combinando estos elementos con otros.  

     Los trabajos futuros que se pretende realizar a partir de este estudio son:  
• El seguimiento de esta investigación, fortaleciendo el diseño instruccional en base a los hallazgos 

encontrados, donde se incluyan nuevas TIC, nuevas estrategias y nuevos maestros que aún no han 
vivido la experiencia de la articulación de tecnologías con métodos.   

• Una vez que se tengan varias reiteraciones de la capacitación tecnológica docente, se buscará 
continuar con la difusión de los resultados del estudio para la posible aplicación en otras instituciones 
de educación superior. 

• Continuar realizando otras investigaciones en la misma línea que atienda las temáticas de diseño 
instruccional, TIC y estrategias didácticas. 
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Resumen. Esta investigación evaluó el efecto de la estrategia de Aprendizaje Basado en Problemas 
(ABP) mediada por los estilos de aprendizaje sobre el desempeño académico, actitud y motivación de 
los estudiantes en un curso en línea de estadística II. Se utilizó Moodle como plataforma de gestión 
del curso. Se utilizaron tres cuestionarios. El primero identificó los estilos de aprendizaje 
predominantes de los estudiantes (PEPS). Los cuestionarios de actitud (CUAC) y Motivación 
(CUMO) se aplicaron al inicio y al final del curso. Los resultados de las pruebas t y ANOVA 
mostraron que los estilos de aprendizaje no guardan relación con la estrategia instruccional del ABP. 
Tampoco se encontraron diferencias en las variables, actitud y motivación cuando se compararon los 
estilos de aprendizaje dentro del grupo del ABP. Sin embargo, los resultados mostraron diferencias en 
el rendimiento académico, actitud y motivación entre el grupo del ABP que participó virtualmente y 
el grupo que participó de forma tradicional. 

Palabras Clave: Aprendizaje Basado en Problemas, Estilos de Aprendizaje, Aprendizaje Basado en 
Web, Rendimiento Académico, Actitud y Motivación. 

1. Introducción 

El estudio se realizó en la carrera de Ingeniero en Recursos Naturales y Agropecuarios (IRNA) del 
Departamento de Ecología y Recursos Naturales (DERN), del Centro Universitario de la Costa Sur 
(CUCSUR), de la Universidad de Guadalajara (UdeG), México. Como casi cualquier carrera de ingeniería, 
el perfil de egreso de ésta carrera demanda un uso intenso de la herramienta estadística en sus actividades, 
las que demandan casi siempre la toma de decisiones en situaciones específicas. El CUCSUR tiene una 
población estudiantil de 3,150 estudiantes.  

La región de influencia del Centro Universitario tiene aproximadamente 19 000 km cuadrados de 
superficie que representa el 24% del territorio del estado de Jalisco. Al igual que otras instituciones 
educativas de la región, el Centro Universitario ha realizado evaluaciones de sus programas educativos con 
el fin de saber si estos cumplen con los objetivos de formación de sus estudiantes. También evalúan la 
pertinencia de sus programas con las necesidades de la región. 

2. Justificación 

El tema que se abordó en esta investigación estuvo referido al área de los procesos de enseñanza 
aprendizaje basado en Web bajo la estrategia del Aprendizaje Basado en Problemas. Se consideró también 
la influencia de los estilos de aprendizaje en el ambiente instruccional [1], [2]. El interés se centró en el 
mejoramiento del desempeño académico de los estudiantes en el área de la estadística, para ello, se 
implementó una estrategia instruccional basada en Web y apoyada en la teoría del aprendizaje situado.  

La enseñanza de la estadística en las universidades es una tarea complicada que demanda habilidades 
específicas en el área de las matemáticas e involucra la toma de decisiones. Son varias las razones que 
dificultan la enseñanza de la estadística; una es que el conocimiento de los estudiantes en un grupo 
generalmente presenta heterogeneidad; otra razón, tiene que ver con las diferencias en los estilos de 
aprendizaje de los estudiantes [3]. Una razón no menos importante es que a la estadística se le ha 
operacionalizado como un conjunto de estrategias relacionadas con el propósito de promover la 
alfabetización estadística enfatizando el aprendizaje de conceptos en lugar de cálculos, procesos y 
fórmulas.  

Por un lado, los ambientes de aprendizaje basados en Web, mejoran la implementación de actividades 
de aprendizaje auténticas [4]. Las actividades instruccionales integradas a los cursos carecen de contexto 
reales, resultando irrelevantes, propiciando en los estudiantes bajos rendimientos académicos, falta de 
interés y motivación, y actitudes poco favorables hacia el aprendizaje de la estadística. El curso de ME II 
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se imparte en la modalidad presencial en el tercer semestre de la carrera de IRNA. Estudios previos 
destacan que los estudiantes no habían adquirido las habilidades suficientes para abordar problemas reales 
que requieren procesamiento y análisis estadístico de información.  

Las investigaciones relacionadas con el desempeño de los estudiantes en un ambiente de ABP se 
pueden clasificar en tres formas: (a) la mayoría de las investigaciones realizadas se han enfocado a 
comparar el efecto del ABP en el aprendizaje de conceptos y problemas cuantitativos en el área de 
ciencias bajo estrategias instruccionales tradicionales basadas en problemas y apoyadas en Web [5], [6]; 
(b) las investigaciones se han centrado básicamente en el desempeño de los estudiantes en pruebas 
estandarizadas, en vez de focalizarse en el desempeño de la transferencia a contextos complejos y 
auténticos; y (c) las investigaciones en general registran el desempeño en función de medidas de 
resultados en lugar de medidas del proceso del desempeño. Cuando los estilos de aprendizaje de los 
estudiantes son compatibles con la forma en que enseña el instructor, el estudiante tiende a retener la 
información por más tiempo. 

Son tres elementos que deben tenerse presente para lograr una enseñanza eficaz de la estadística; el 
primer elemento debe referirse a los ajustes en los contenidos, se debe considerar solo lo que se quiere 
que los estudiantes aprendan. Incluir un mayor número de actividades que impliquen más análisis de 
datos y menos aprendizaje de conceptos probabilísticos. El segundo elemento alude a la pedagogía, esto 
es, lo que se necesita hacer para ayudar a los estudiantes a aprender, menos lecturas y más aprendizaje 
activo. El tercer elemento tiene que ver con el uso de la tecnología, pensada como herramienta de apoyo a 
los dos elementos anteriores, análisis de datos y simulaciones. Investigaciones recientes [7], [8] sostienen 
que el uso de la tecnología resulta eficaz cuando se basa en enfoques constructivistas que puntualizaban la 
solución de problemas, el desarrollo de conceptos y el pensamiento crítico.  

3. Estilos de aprendizaje 

Una teoría promovida para mejorar la eficiencia del aprendizaje son los estilos de aprendizaje. Esta teoría 
de aprendizaje sostiene que las personas aprenden mejor cuando sus estilos de aprendizaje son adaptados 
al ambiente de aprendizaje. Estas teorías proponen una manera de mejorar el proceso de enseñanza 
aprendizaje por medio de la conciencia personal del docente y del estudiante, y de sus estilos para 
aprender.  

Los estilos de aprendizaje son considerados indicadores de como aprenden y les gusta aprender a los 
estudiantes, pero también de cómo el instructor enseña y guía las necesidades individuales de los 
estudiantes. Existe varias definiciones de estilos de aprendizaje, éstas varían según los términos de 
construcción de conductas, estabilidad en el tiempo, contextos, y en el grado de influencia biológica o 
social de esas construcciones [9], [10]. Las diferencias individuales en los esquemas de aprendizaje de los 
estudiantes son múltiples, incluyen rasgos culturales, intelectuales y afectivos. Estas diferencias hacen que 
los estilos de aprendizaje sean un área de investigación extensa e interesante para los investigadores de la 
conducta y los teóricos en el área. 

4. Ambiente de aprendizaje basado en Web (AABW) 

El rápido desarrollo de la tecnología ha permitido que la instrucción gane espacios importantes en el 
quehacer de varias instituciones educativas. Sin duda que la emergencia de los ambientes de aprendizaje 
basados en Web han contribuido significativamente al reconocer la necesidad de una mejor comprensión 
de las condiciones y los medios para lograr aprendizajes efectivos [11]. Cuando los procesos educativos 
están mediados por las tecnologías de información y comunicación debe ponerse especial atención a las 
preferencias de los estudiantes hacia estos ambientes de aprendizaje. 

Los procesos estadísticos que se apoyan con datos ficticios o hipotéticos resultan menos efectivos que 
aquellas situaciones donde se utilizan datos reales. Los estudiantes que se concentran en la obtención de 
datos apoyados con la herramienta Internet o mediante el uso de software estadístico generan mayor 
entusiasmo y motivación [12]. Por otro lado, comprender las actitudes de los estudiantes hacia el uso de la 
tecnología, y sus orientaciones hacia nuevos ambientes de aprendizaje son elementos claves para el diseño 
de ambientes de aprendizaje efectivos [13]. Por consiguiente, se considera que el uso de la Web como 
herramienta educativa proporciona a los estudiantes e instructores una variedad interesante de experiencias 
de enseñanza aprendizaje que rara vez son posibles en un ambiente educativo tradicional. Lo anterior 
implica que se debe poner más atención en el autocontrol del proceso aprendizaje, el contexto social en el 
que sucede, y en el desarrollo de las actividades. Otra característica de los estudiantes que ha resultado de 
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interés en el estudio de los ambientes de aprendizaje ha sido la motivación, considerada un elemento 
fundamental en todo ambiente de aprendizaje educativo [14] La mejora del aprendizaje y el rendimiento 
académico dependen de la consideración tanto de los componentes cognitivos como de los aspectos 
motivacionales. Por tanto, el conocimiento y la regulación de los procedimientos deben focalizarse a 
mantener motivados e interesados a los estudiantes en las actividades académicas.  

5. Metodología 

El curso de ME II se impartió en el calendario 2013A; se conformó de ocho temas: introducción a la 
inferencia estadística, estimación, inferencia muestral, regresión lineal simple, regresión lineal múltiple, 
elementos del problema de muestreo, muestreo simple aleatorio, y muestreo aleatorio estratificado. Los 
temas que se trabajaron en la estrategia instruccional del ABP fueron cuatro y se consideraron los de 
mayor peso en el curso: Estimación de Parámetros, Prueba de hipótesis, Análisis de Regresión Simple y 
Múltiple, y Muestreo Aleatorio Estratificado. Estos temas representan el 80% del curso que se imparte de 
manera tradicional y fueron provistos a través del ambiente instruccional propuesto. Se utilizó Moodle 
como plataforma de gestión del curso de ME II por ser la utilizada en el Centro Universitario. Moodle es 
una plataforma adaptable y congruente con los objetivos de la investigación que se abordará bajo la 
estrategia del ABP. Las actividades realizadas contemplaron problemas contextualizados al quehacer de 
la profesión del estudiante. Se hicieron disponibles experiencias de aprendizaje, producto de proyectos de 
investigación conducidos por docentes investigadores del DERN. Se buscó que las experiencias de 
aprendizaje sirvieran como material de apoyo a los estudiantes para el desarrollo de sus asignaciones en el 
curso. 

Población y Muestra. La población objetivo se conformó por estudiantes universitarios que cursaron la 
asignatura de ME II en la carrera de Ingeniería en Recursos Naturales y Agropecuarios del Centro 
Universitario. La edad promedio fue de 20 años; el 80% son hombres y el 20% mujeres. Los estudiantes 
participantes provenían de diferentes localidades del occidente de México; el 95% pertenecían a zonas 
urbanas y el resto a comunidades rurales. Contaban además con la experiencia previa de cursos de Métodos 
Estadísticos I, Matemáticas I, Ofimática, y poseían habilidades en la utilización de navegadores de Internet. 

Los participantes en el estudio fueron 51 estudiantes que cursaron la asignatura de ME II. Un total de 31 
estudiantes conformaron el grupo experimental que fue sometido a la estrategia instruccional del ABP 
apoyada en Web y 20 estudiantes integraron el grupo control que recibieron la instrucción de manera 
tradicional. En la asignación de los estudiantes en cada grupo no intervino ningún proceso de 
aleatorización. La conformación del grupo experimental fue voluntaria, y se integró con los primeros 31 
estudiantes interesados en participar en el estudio, ellos firmaron un documento de consentimiento de 
participación. 

Instrumentos. En este estudio se aplicaron cuatros cuestionarios, tres fueron diseñados por el autor. El 
primer cuestionario que se aplicó fue el Productivity Environmental Preference Survey (PEPS) de los 
estilos de aprendizaje cognitivos utilizados en el modelo de Dunn, Dunn, y Price [15]. El uso del modelo de 
estilos de aprendizaje implicó básicamente dos tipos de actividades: (1) determinar los estilos de 
aprendizaje, y (2) planificar y ejecutar la instrucción para acomodar el o los estilos de aprendizaje 
individuales mayormente preferidos. Ambos grupos de actividades conforman una serie de 24 ítems de 
estilos de aprendizaje de acuerdo a la definición de Dunn y Dunn y Price. Los dos instrumentos diseñados 
al igual que el PEPS se basaron en una escala tipo Likert de cinco 1 (Total Desacuerdo), 2 (En 
Desacuerdo), 3 (Neutral), 4 (De acuerdo), y 5 (Total Acuerdo).  

El instrumento actitud (CUAC) evaluó las actitudes hacia el ambiente de aprendizaje y hacia el 
aprendizaje de la estadística. Este cuestionario se estructuró con 20 ítems. El tercer instrumento fue el 
cuestionario de motivación (CUMO), conformado con 13 ítems, cuatro relacionados con la motivación 
intrínseca y nueve con la motivación extrínseca. Los rendimientos académicos fueron el producto de cuatro 
actividades de aprendizaje.  

Análisis de datos. El primer cuestionario que se aplicó fue el Productivity Environmental Preference 
Survey (PEPS) de los estilos de aprendizaje cognitivos utilizados en el modelo de Dunn, Dunn, y Price 
[15]. El uso del modelo de estilos de aprendizaje implicó básicamente dos tipos de actividades: (1) 
determinar los estilos de aprendizaje, y (2) planificar y ejecutar la instrucción para acomodar el o los estilos 
de aprendizaje individuales mayormente preferidos. Ambos grupos de actividades conforman una serie de 
24 ítems de estilos de aprendizaje de acuerdo a la definición de Dunn y Dunn y Price. Para el diseño de los 
cuestionarios de actitud, y motivación, como actividad básica se hizo una revisión de literatura en relación a 
la configuración de los constructos que respondieron las preguntas de investigación. Los dos instrumentos 
diseñados al igual que el PEPS se basaron en una escala tipo Likert de cinco 1 (Total Desacuerdo), 2 (En 
Desacuerdo), 3 (Neutral), 4 (De acuerdo), y 5 (Total Acuerdo). 
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6. Resultados 

La comparación de medias de la preprueba y posprueba se realizaron a través del procedimiento PROC 
MEANS para muestras pareadas. La comparación de medias entre grupos se basó en la prueba t de 
medias para muestras independientes. Los resultados confirmaron en su mayoría las hipótesis de trabajo 
planteadas en la investigación. En esta investigación la variable independiente fue la estrategia 
instruccional utilizada en el curso a distancia de ME II bajo la estrategia del ABP basado en Web 
considerando los estilos de aprendizaje como variable interviniente ligada al ambiente de aprendizaje. Las 
variables dependientes fueron la actitud, la motivación, y el rendimiento académico de los estudiantes que 
participaron en la estrategia instruccional basada en el ABP.  

Las preguntas de investigación relativas a la aplicación de las prepruebas y pospruebas en el grupo que 
recibió la estrategia instruccional del ABP apoyada en Web, fueron las siguientes: 
1. ¿Los niveles de actitud de los estudiantes que participaron en el curso de ME II se modificaron 

después de recibir la instrucción bajo la modalidad del ABP apoyado en Web? 
2. ¿Los niveles de motivación de los estudiantes que participaron en el curso de ME II se modificaron 

después de recibir la instrucción bajo la modalidad del ABP apoyado en Web? 
Hipótesis sobre la variable actitud y motivación para las prepruebas y pospruebas del grupo 

experimental. Los análisis para la variable actitud en el grupo experimental no mostraron diferencias 
significativas en las medias de los niveles de actitud en la preprueba y posprueba,  t(30) = .000, p < .998. 
Lo anterior llevó al no rechazo de la hipótesis., que postuló que los niveles de actitud de los estudiantes 
que fueron expuestos a la estrategia instruccional del ABP fueron iguales en la preprueba y posprueba. En 
el grupo control no se observaron diferencias significativas en los niveles de actitud antes y después de la 
instrucción t(30) = -.03. En el caso de la variable motivación, las estadísticas derivadas de la aplicación de 
la prueba t para muestras pareadas, y la comparación de medias dentro del grupo experimental no reportó 
diferencias significativas, t(30) = .000, p < 1.000, lo que llevó al no rechazo de la hipótesis. Los 
estudiantes participantes bajo la estrategia instruccional del ABP no modificaron sus niveles de 
motivación después de finalizado el curso de ME II. 

Las preguntas específicas de investigación relativas al rendimiento académico, actitud y motivación en 
el grupo experimental y el grupo control fueron las siguientes:  
1. ¿Existen diferencias significativas en el rendimiento académico de los estudiantes que fueron 

expuestos a la estrategia del ABP (grupo experimental) y los estudiantes que cursaron la asignatura 
de ME II bajo la modalidad tradicional (grupo control) diferenciando los estilos de aprendizaje? 

2. ¿Qué relación que existe entre los niveles de actitud y motivación obtenidos a partir de los estilos de 
aprendizaje preferidos por los estudiantes que fueron expuestos a la estrategia instruccional del ABP 
(grupo experimental) respecto de los estudiantes que cursaron la asignatura de ME II de manera 
tradicional? 

Hipótesis Ho1: los estudiantes participantes en el curso de ME II con diferentes estilos de 
aprendizaje (visual, auditivo y kinestésico) que fueron expuestos bajo la estrategia instruccional del ABP 
muestran menor rendimiento académico que los estudiantes con diferentes estilos de aprendizaje que 
llevaron el curso bajo la modalidad tradicional. 

Los resultados llevaron al rechazo de la hipótesis Ho1: , t(49) = - 2.37, p < .0218. lo que significó que 
los estudiantes que participaron en el curso de ME II sin disgregar los estilos de aprendizaje (visual, 
auditivo y kinestésico) y que fueron expuestos a la estrategia instruccional del ABP mostraron 

rendimientos académicos superiores ( X = 71.22, S= 7.013) a los estudiantes que llevaron el curso bajo la 

modalidad tradicional ( X = 64.750, S= 12.510). 
El diseño ANOVA factorial, que se aplicó en el estudio fue de dos vías o factores, y consistió en 

analizar simultáneamente el factor grupo (experimental y control) referido a la estrategia instruccional y 
el factor estilos de aprendizaje (auditivo, visual y kinestésico) sobre las medias de los rendimientos 
académicos. Los resultados del ANOVA, no mostraron diferencias significativas F(1, 50) = 1.81, p < 
.1309.  Sin embargo, el modelo ANOVA con suma de cuadrados tipo III, al igual que la prueba t, indicó 
que el factor grupo presentó diferencias significativas F(1, 50) = 5.92, p < .0190. Este resultado indicó 
que el rendimiento académico promedio de los estudiantes que participaron en la estrategia instruccional 

del ABP fueron superiores ( X  = 71.226, S= 7.013) que los rendimientos académicos logrados por los 

estudiantes del grupo tradicional ( X = 64.750, S= 12.510).  
 Hipótesis Ho2: los estudiantes participantes en el curso de ME II con diferentes estilos de 
aprendizaje (visual, auditivo y kinestésico) que fueron expuestos a la estrategia instruccional del ABP 
muestran igual rendimiento académico. 
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Los resultados del ANOVA, señalan que no existió evidencia suficiente para determinar diferencias 
significativas en las medias de los estilos de aprendizaje de los estudiantes del grupo experimental. Por 
tanto, no se rechazó la hipótesis Ho2: 

Hipótesis Ho3: los estudiantes que participaron en el curso de ME II bajo la estrategia instruccional 
del ABP mostraron los mismos niveles de actitud que los estudiantes que participaron en la modalidad 
tradicional bajos los diferentes estilos de aprendizaje. 
Los análisis realizados para comparar las medias en los niveles de actitud entre los estudiantes del grupo 
experimental y el grupo control se basaron en la posprueba realizada al final del curso en cada grupo. Los 
resultados consideraron el factor grupo (experimental y control) y el factor estilos de aprendizaje (visual, 
auditivo y kinestésico) sobre la variable actitud. Los resultados mostraron evidencia suficiente para 
rechazar la hipótesis, F(2, 50) = 8.91, p < .0001. Los resultados señalaron que la media de los niveles de 
actitud de los estudiantes fue diferente entre los grupos. Por lo tanto, existe un efecto significativo en el 
factor grupo, F(1, 50) = 42.64, p < .0001 sobre la actitud de los estudiantes, esto sin disgregar el factor 
estilos de aprendizaje. 
 La actitud de los estudiantes tuvo un comportamiento diferente y varió según la estrategia 
instruccional. En este caso los estudiantes participantes en la estrategia instruccional basada en el ABP 

mostraron mayores niveles de actitud ( X = 310.520, S  = 66.938) que los que participaron en el grupo 

tradicional ( X = 200.250, S  = 51.344).  Sin embargo, el ANOVA de dos vías permitió analizar los estilos 
de aprendizaje disgregándolos por clase. El factor estilos de aprendizaje para los grupos control y 
experimental no mostraron diferencias significativas en las medias de los niveles de actitud, F(1, 50) = 
.289, p < .7565, lo que llevo al no rechazo de la hipótesis. Por su parte, la interacción entre la aplicación 
de la estrategia instruccional y los estilos de aprendizaje tampoco resultó significativa F(2,50) = 1.98, p < 
.1497.  

Hipótesis Ho4: los estudiantes que participaron en el curso de ME II bajo la modalidad del ABP 
muestran el mismo nivel de actitud en los diferentes estilos de aprendizaje. 

Los resultados del ANOVA evidenciaron que las diferencias de medias en los niveles de actitud en los 
estilos de aprendizaje del grupo experimental no fue significativa, F(2, 30) = 1.71, p < .1994. Por tanto no 
se rechazó la hipótesis. 

Hipótesis Ho5: los niveles de motivación logrados a partir de los estilos de aprendizaje por los 
estudiantes participantes bajo la estrategia instruccional del ABP son iguales a los alcanzados por los 
estudiantes que tomaron el curso de ME II bajo la modalidad tradicional. 

Los resultados mostraron diferencias significativas en las medias de los niveles de motivación entre los 
estilos de aprendizaje del grupo experimental y el grupo control, F(2, 50) = 5.87, p < .0003. El factor 
grupo presentó diferencias significativas en la media de los niveles de motivación de los estudiantes, F(1, 
50) = 27.24, p < .0001. Los niveles medios de motivación fueron superiores en el grupo que recibió la 
estrategia instruccional bajo el ABP ( X = 202.000, S= 52.359) respecto de los que trabajaron bajo el 
modelo tradicional ( X = 130.000, S= 41.341). Los resultados del ANOVA dos vías mostraron también 
que las medias de los niveles de motivación disgregando los estilos de aprendizaje de los estudiantes, no 
fue significativa, F(2,50) = .10, p < .9053. La interacción entre el factor estrategia instruccional y estilos 
de aprendizaje tampoco reportó diferencias significativas, F(2, 50) = 1.56, p < .2220. 

 
7.  Conclusiones 
Los resultados de este estudio asumen que los estudiantes que participaron bajo la propuesta instruccional 
del ABP alcanzaron mejores rendimientos académicos en la asignatura de ME II. El aprendizaje y la 
comprensión de conceptos estadísticos se lograron en el curso, y se promovió la participación del grupo 
en la solución de los problemas propuestos, los cuales tuvieron la característica de estar contextualizados 
al quehacer profesional del estudiante. Por otra parte, si bien es cierto que los estilos de aprendizaje no 
evidenciaron ningún tipo de intervención respecto de las variables rendimiento académico, actitud, y 
motivación con la estrategia instruccional, también es cierto que los análisis estadísticos reportaron una 
intervención significativa de la estrategia instruccional del ABP sobre la satisfacción de los estudiantes en 
el curso.  
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Según los principios de la educación, el mejor método de enseñanza es aquel que está más adaptado a 
los estilos de aprendizaje del estudiante, y en este sentido se puede decir que en este estudio, en efecto, la 
variable satisfacción se vio influenciada por la estrategia instruccional a través de los estilos de 
aprendizaje. En la presente investigación, los resultados derivados no apoyaron la creencia de que los 
estilos de aprendizaje tengan algún efecto sobre las variables rendimiento académico, actitud, y 
motivación, a través de la estrategia instruccional del ABP.  

En general los resultados derivados de la propuesta instruccional de este estudio son alentadores en el 
sentido que permitió mejorar los rendimientos académicos, la actitud, y la motivación de los estudiantes 
hacia el ambiente y el aprendizaje de la estadística. La estrategia instruccional basada en el ABP apoyada 
en Web resultó una propuesta interesante para la enseñanza de la estadística a los estudiantes de la carrera 
de IRNA. Los resultados del estudio evidenciaron la posibilidad de mejorar el desempeño académico, la 
actitud, y la motivación de los estudiantes.  

La aplicación de la estrategia del ABP apoyada en Web alentó a los estudiantes hacia un aprendizaje 
dinámico de la estadística, mejorando los niveles de actitud, motivación, mejorando también el 
desempeño académico en el curso. La estrategia del ABP que se propuso en este estudio se implementó 
en la plataforma Moodle, y la utilización de herramientas tecnológicas en este estudio obedeció a la 
necesidad de apoyar los objetivos de la investigación propuesta.  

El enfoque del aprendizaje constructivista considerado en esta investigación suministró a los 
estudiantes la experiencia de aplicar conceptos y teorías a situaciones de la vida real, lo que mejoró sus 
experiencias de aprendizaje en el curso. Los resultados aquí enunciados son coincidentes con los 
reportados en la bibliografía acerca del efecto del enfoque del ABP en la mejora del aprendizaje de los 
estudiantes a través de tareas auténticas que implican desafíos reales [15], [16], destacando la flexibilidad 
que proveen los ambientes de aprendizaje basados en Web, para la resolución de problemas relacionados 
con el del perfil profesional de los estudiantes. 
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Resumen. El Colegio de Ciencias y Humanidades es un sistema de educación media superior de la 
UNAM que cuenta un Portal académico como un espacio en la red que presenta múltiples recursos 
educativos para apoyar el proceso de enseñanza-aprendizaje.  El seminario de “Biología Interactiva” 
participó en el desarrollo de 41 Objetos de aprendizaje para Portal académico, con el propósito de 
apoyar a los alumnos en el proceso de construcción de conocimientos, habilidades y actitudes 
señalados en el programa de estudios de Biología.  El desarrollo de los OA implicó la participación de 
un equipo interdisciplinario de expertos en la materia, diseñadores instruccionales, programadores, 
diseñadores gráficos y multimedia. Como proyecto innovador, los OA han servido para fortalecer el 
trabajo de los profesores en la revisión de los contenidos de la asignatura en las modalidades 
presencial, mixta y en línea; para los alumnos, son recursos que apoyan el auto aprendizaje.  
 
Palabras Clave: Objetos de aprendizaje, Portal académico, Estrategia, Proceso de enseñanza-
aprendizaje.  

1. Introducción 

La Universidad Nacional Autónoma  de México (UNAM) ha realizado un conjunto de acciones 
tendientes a brindar a la comunidad estudiantil y docente el acceso a herramientas y medios para la 
construcción de nuevos ambientes de aprendizaje basado en el uso de TIC. En este contexto, el Colegio 
de Ciencias y Humanidades (CCH), que es uno de los subsistemas de bachillerato de la UNAM, 
implementó desde 2011 un proceso de renovación de la infraestructura para el acceso a servicios de 
internet, nuevos equipos y centros de cómputo, pizarrones electrónicos y video proyectores en aulas y 
laboratorios.  

Actualmente, el CCH cuenta con cinco planteles distribuidos en diversos puntos del Distrito Federal 
(Azcapotzalco, Vallejo, Oriente y Sur) y uno en el Estado de México (Naucalpan) que atienden a una 
población de 19000 alumnos. 

Como resultado de la incorporación de las nuevas Tecnologías de la Información y la Comunicación 
(TIC), el CCH cuenta con una página internet denominada Portal Académico: 
http://portalacademico.cch.unam.mx/, cuyo objetivo es brindar un espacio virtual informativo, de 
intercambio de ideas y de recursos para la enseñanza-aprendizaje. La construcción del Portal está a cargo 
del Departamento de Medios Digitales de la Secretaría de Informática de la Dirección General del CCH 
que se encarga de coordinar la integración de grupos de trabajo institucional para la construcción de 
Objetos de Aprendizaje; uno de estos grupos es el seminario de Biología Interactiva (BI) conformado por 
profesores de la asignatura de los cinco planteles. 

Los Objetos de Aprendizaje (OA) son uno de los principales productos del Portal y consisten en 
materiales didácticos interactivos, a éstos se les puede definir también como “unidades con un objetivo 
educativo, caracterizados por ser digitales y por que guían al alumno paso a paso para lograr uno o más 
aprendizajes” [1]. Cada OA se construye a partir de una secuencia estandarizada, acorde con los 
propósitos y objetivos didácticos de la asignatura; su desarrollo requiere del trabajo de especialistas en 
diseño didáctico y multimedia del Departamento de Medios Digitales, en colaboración con profesores 
expertos en la disciplina.  

Todos los contenidos del Portal se elaboran de acuerdo al Plan de Estudios del Colegio y entre sus 
propósitos principales está el que los alumnos desarrollen conocimientos y destrezas en el manejo de la 
computadora desde los primeros semestres, esto implica, que el profesor debe mantenerse actualizado en 
el uso de TIC y busque incorporar en sus estrategias recursos que aprovechen y refuercen esos 
conocimientos y destrezas; los materiales del Portal están creados precisamente para apoyar este 
propósito en las distintas asignaturas, ya sea en forma presencial dentro del aula o para apoyar el auto-
aprendizaje por parte del alumno. Así pues, el uso de estos recursos puede fortalecer el proceso de 
enseñanza-aprendizaje en los siguientes sentidos:  

• Ampliar el acceso a los recursos educativos. 
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• Facilitar la comprensión al hacer que los conceptos abstractos se vuelvan concretos. 
• Asistir a los estudiantes en la organización y el análisis de la información. 
• Diversificar los medios de expresión de los alumnos. 
• Promover la enseñanza cooperativa. 
• Apoyar el logro de los aprendizajes de los estudiantes.  
 
En el ciclo escolar 2011-2012, el grupo de BI ha elaborado, en colaboración con  el Departamento de 

Medios Digitales, 41 OA para las asignaturas de Biología I y Biología II; de estos, se han publicado 20 y 
el resto lo estarán a finales de 2014; cada OA posee una estructura básica con las siguientes 
características, [2] son:  

• Materiales digitales desarrollados con base en una propuesta de aprendizaje constructivista.  
• Interactivos, ya que responden a las acciones de los usuarios, y permiten un diálogo o intercambio 

de información entre ordenador y el usuario.  
• Herramientas que facilitan el trabajo autónomo, pues se adaptan al ritmo y progreso del alumno, y 

pueden ser retomados en cualquier momento.  
• Instrumentos fáciles de usar, exigen pocos conocimientos informáticos para interactuar y aprender 

con ellos.  
• Materiales que presentan una estructura básica común, sin embargo, pueden seguir un diseño 

diferente en el proceso de interacción.  
El objetivo de este proyecto fue: Desarrollar los OA para el sitio “Biología Interactiva” del Portal 

Académico del CCH, con el propósito de apoyar a los alumnos en el proceso de construcción de 
conocimientos, habilidades y actitudes señalados en el programa de estudios vigente de la asignatura de 
Biología. 

Cabe mencionar que los OA de Biología además de responder a los Programas de Estudio vigentes, 
son congruentes con los principios del Modelo Educativo del Colegio entre los que destacan:  

 
• El papel activo del alumno en la construcción de su conocimiento y cultura,  
• Diseñar propuestas que promuevan una actitud positiva hacia el conocimiento científico y una 

aptitud para la reflexión que lo lleve al desarrollo de habilidades de pensamiento, 
• Generar los medios y mecanismos para que el estudiante encuentre diversas posibilidades para el 

desarrollo de los procesos cognitivos, conceptuales y representacionales. 
Para lograr este objetivo fue fundamental considerar las características disciplinarias y las propuestas 

didácticas de la Biología de manera que garanticen aprendizajes significativos en los alumnos y que se 
relacionen con su vida cotidiana. Cada OA atiende a la complejidad y a los niveles de abstracción de los 
contenidos temáticos de la asignatura y a la problemática que esto representa para su enseñanza y 
aprendizaje, así pues:  
 

• Se desarrollaron todos los aprendizajes y los contenidos temáticos del Programa de Estudios 
vigente. 

• Ofrecen alternativas y propuestas de solución a dificultades de aprendizaje de los alumnos. 
• Son materiales de apoyo de calidad, desde la selección de los contenidos hasta el tipo de recursos 

que integran, un ejemplo de ello son los simuladores de procesos biológicos, los modelos 3D y 
los laboratorios virtuales,  por citar algunos. 

• Proporcionan alternativas para los alumnos que buscan información o contenidos digitales en la 
red que sean acordes al Modelo Educativo del Colegio, al marco conceptual de la disciplina, y a 
los enfoques y técnicas  que hoy se requieren para ofrecer una educación contextualizada, por 
ejemplo, aplicar estrategias de aprendizaje de corte constructivista. 

2. Metodología 

La metodología empleada para desarrollar los OA de Biología comprende las siguientes fases: 
1. Construcción del “Texto base”, a partir de los aprendizajes de los Programas de Estudio de la 

asignatura desarrollados por profesores expertos en la disciplina. 
2. Diseño instruccional, en esta fase, se elabora un guión instruccional a partir del “Texto base” en 

donde se hacen precisiones sobre la congruencia de los contenidos y la didáctica del material a 
cargo de expertos en diseño instruccional.  

3. Diseño Gráfico, se lleva a cabo la producción y publicación de los OA considerando su calidad 
gráfica y usabilidad a cargo de expertos en programación y diseño multimedia. 
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2.1 Procedimiento 

 

Para el diseño didáctico de los OA, el seminario de BI partió de las siguientes bases:  
 

1. Considera el Modelo Educativo del CCH y la orientación y sentido del área del conocimiento.  
2. Estructurar el material de apoyo con base en los propósitos, objetivos y metodología del 

Programa de Estudios vigente de la asignatura.  
3. Realizar el diseño con base en los propósitos de las unidades del programa, los aprendizajes, 

estrategias propuestas y el eje temático de la asignatura.  
4. Considerar que cada objeto de aprendizaje es autónomo y dependiente de una estructura mayor 

(la unidad y el programa de la asignatura).  
5. Considerar que el enfoque de los OA en el Portal Académico del Colegio no es la educación a 

distancia, sino como material de apoyo que puede ser utilizado más bien en el contexto del 
aprendizaje semipresencial o mixto (b-learning), entorno en el cual el papel del profesor es 
fundamental. Al mismo tiempo permiten también el desarrollo de aprendizajes autónomos de los 
alumnos a través de la consulta libre.  

6. Para el diseño del material didáctico se consideran los siguientes aspectos:  
• ¿Qué se espera que el alumno aprenda?  
• ¿Qué secuencia hay que darle a lo que se enseña?  
• ¿Cómo debe de aprender el alumno?  
• ¿Cómo validar y retroalimentar en forma general la propuesta?  

 
2.2 Características de un OA en el Portal Académico 

 

1. Estructura 
Los objetos de aprendizaje siempre parten de una estructura tripartita: 
• Inicio: corresponde a la pantalla de “Introducción” en la que se plantea el aprendizaje a lograr 

definido a partir de las “habilidades cognitivas” que son planteadas en los propósitos del OA. [3] 
• Desarrollo: corresponde al desarrollo de los contenidos teóricos y los ejercicios. El número de 

estas pantallas son variables; dependen de la extensión, división y secuenciación del contenido, 
además de la estrategia del profesor. Los ejercicios se plantean para que el alumno logre integrar 
los elementos necesarios para lograr el aprendizaje. 

• Cierre: corresponde a la “Actividad final”. Esta actividad retoma el aprendizaje de la 
introducción y trata de integrar todos los elementos teóricos y los ejercicios prácticos para que el 
alumno logre autoevaluar sus conocimientos y habilidades. 

• Además, contiene una Portada y la Bibliografía y Ciberografía correspondientes. 

3. Resultados 

El Portal Académico ha desarrollado 155 OA para apoyar diversas asignaturas entre las que se encuentran 
el Taller de Lectura, Redacción e Iniciación a la Investigación Documental, Historia de México, Historia 
Universal Moderna y Contemporánea, Ciencias Políticas y Sociales, Química y Biología.  

Como se ha mencionado, para Biología se han elaborado 41 OA de los cuales están publicados 20; 
cada OA publicado se ha utilizado como herramienta para desarrollar estrategias y propuestas que 
permitan abordar aprendizajes en diferentes modalidades: como material de apoyo para el aprendizaje 
presencial en clase, para el aprendizaje autónomo en línea (e-learning) o el aprendizaje mixto o 
semipresencial (b-learning).  

Un ejemplo de los materiales desarrollados para Biología es el OA de Homeostasis desarrollado en 
colaboración con DGTIC [4], que integra contenidos de calidad con algunas simulaciones de procesos 
biológicos, actividades lúdicas y ejercicios de autoevaluación. 

La experiencia del trabajo académico colegiado entre los profesores que conforman el seminario de 
“Biología Interactiva”, ha favorecido al enriquecimiento de los contenidos, las actividades y los 
materiales de apoyo sugeridos; en este sentido, la participación en el grupo de trabajo ha contribuido 
también a reflexionar sobre la importancia de las TIC dentro y fuera del aula, así como en la importancia 
de la selección, organización y adaptación de los contenidos de acuerdo al nivel educativo del estudiante, 
el uso de un lenguaje accesible y la propuesta de actividades didácticas que permitan despertar su interés 
y autoevaluar su aprendizaje.  
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En el caso particular de Biología, los OA son recursos que abordan los temas fundamentales de la 
asignatura y que han servido para apoyar a los profesores a desarrollar estrategias de enseñanza con 
apoyo de TIC; para los alumnos, por otro lado, son materiales gráficamente ricos, con contenidos de 
calidad y con ejercicios y actividades de autoevaluación que por sus características de Objeto pueden ser 
utilizados para abordar un tema específico o apoyar el curso completo. 

 

 

 
Fig. 1 Pantalla de la portada del objeto de aprendizaje para el tema de homeostasis. 

http://portalacademico.cch.unam.mx/alumno/biologia1/unidad2/homeostasis 
 
Actualmente el Portal Académico del CCH cuenta con un promedio diario de tres mil visitas que 

se traducen en más de un millón de visitas al año, (de 48 mil en el año 2010, a un millón a finales del año 
2013) [5] y se va incrementando. La producción de los OA se ha enfocado en apoyar a las asignaturas del 
tronco común del Plan de Estudios y continúa enriqueciéndose con nuevos materiales. El número de 
páginas consultadas también aumentó, de dos millones en 2012, a casi tres millones en 2013. Cabe 
destacar para finalizar que, en el periodo reportado, por primera vez el Portal Académico ha tenido más 
accesos que el sitio principal del CCH.  

 
4. Conclusiones 
 
La experiencia de participar en el desarrollo de contenidos digitales ha sido compleja e interesante desde 
la selección de contenidos, la planeación de actividades, el uso de lenguaje y la selección de recursos, 
pues implica una didáctica distinta a la que se utiliza habitualmente en el aula. En los entornos virtuales es 
importante considerar situaciones de enseñanza-aprendizaje más flexibles en cuanto espacio y tiempo, y 
más diversos en cuanto a las posibilidades interacción entre los usuarios y los recursos al alcance, en 
donde es necesario tomar en cuenta su calidad y rigor académico y su congruencia con los propósitos de 
la asignatura. 

Es importante considerar sin embargo que, aunque la educación a través de entornos virtuales es una 
realidad, no sustituye al profesor en su función de facilitador, sino más bien, amplía la gama de recursos 
pedagógicos para mejorar los aprendizajes de los estudiantes.  
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Resumen. Se aborda la relevancia del uso de las redes sociales en el contexto educativo. Evidencia 
empírica sugiere que a partir de las interacciones por este medio es posible desarrollar vínculos 
digitales, los cuales pueden trascender los muros del contexto escolar.  Como parte de la discusión 
destaca que los vínculos digitales pueden emplearse como un agente catalizador que permite llevar la 
relación social entre el alumno y el profesor a niveles que fuera del formato digital sería muy 
complicado lograr. Datos empíricos indican que los beneficios de su uso pueden oscilar desde relajar 
la relación alumno - maestro, hasta el establecimiento de vínculos de identidad y pertenencia de grupo 
dentro de los ámbitos digitales. No obstante aspectos como la privacidad tanto del alumno como del 
profesor deben ser tratados con cuidado dado que puede considerarse invasivo e incluso ilegal. 
Aspecto que se cree es posible solventarse mediante un conocimiento matizado de las redes sociales. 

Palabras Clave: Redes sociales, vinculo digital, comunidad 

1. Introducción 

En el presente estudio, el termino red social es utilizado en el sentido mas amplio posible. En el cual se 
abarca desde redes ampliamente utilizadas como Facebook, hasta las salas de juego en línea, como Xbox 
Live3 o PlayStation Network4. Un espacio “virtual” donde los miembros de las comunidades digitales 
normalmente intercambian con otros miembros de la misma comunidad cualquier aspecto de su vida que 
les parezca relevante dado algún sentido o interés. En cuanto al termino vida digital, se considera que, 
tanto las actividades que el ser humano realiza en el contexto digital, como la evidencia que deja de 
dichas actividades en los diversos servicios que este utiliza son parte de dicha vida digital.  
Por ultimo se considera que un nativo digital [4,6,5,8,9] es aquel ser humano que ha estado expuesto a la 
tecnología digital a edades muy tempranas, y por lo tanto tiene una vida digital activa. 
Dado a que la visión actual tanto del maestro como del alumno están cambiando. Por ejemplo el maestro 
cada vez menos es considero la fuente de información, y el alumno ya no es un repositorio donde es 
necesario verter el conocimiento o donde todo lo que se vierta surtirá el efecto deseado o algún efecto si 
quiera, ya que este cuentan con recursos como Internet en los cuales pueden contrastar o constatar todo 
aquello que busquen aprender o se les intente enseñar. Sin mencionar que el entorno les provee lo 
necesario para aprender lo que realmente sea de su interés. 

Con respecto al uso de las redes sociales en el campo de la educación es posible encontrar en el 
estado del arte que generalmente su uso se asocia con el intercambio de información, la comunicación o 
la socialización de ciertos contenidos, incluso en algunos casos se emplea como plataforma de 
aprendizaje [1]. Trabajos en los cuales parte de lo que se busca es aprovechar tanto las habilidades 
digitales de las nuevas generaciones [7,3] de alumnos, como las bondades de las redes sociales.   
Pero poco se ha hablado de cómo las redes sociales pueden apoyar a aspectos que giran en torno a la 
relación social que de facto existente entre el profesor y el alumno. Así en el presente estudio propone una 
visión donde las redes sociales bajo ciertas circunstancias pueden ser el medio por el cual tanto el alumno, 
como el maestro puedan observarse en un formato mas humano. 

2. Experimentación y datos obtenidos 

Se diseño un estudio exploratorio, de tipo transeccional descriptivo, con una muestra opinática, que 
buscaba conocer la visión y uso que los docentes tienen y dan a la tecnología digital, tanto dentro de sus 
actividades laborales, como en su actualización y/o formación continua. Para lo cual se entrevistaron a 11 

                                                           
3 http://www.xbox.com/en-US/live 
4 http://us.playstation.com/ 
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maestros, que se encontraban cursando estudios de maestría en educación. Todos se encontraban dado 
clases en algún nivel educativo. Lo que permitiría tener un grupo de maestros de distinta edad y 
experiencia pero con predisposición por la formación continua como constante. Cada entrevista fue 
grabada en archivo de audio para su posterior transcripción y análisis. Además se les aplicaron dos 
cuestionarios estructurados. El primero recababa datos generales del profesor, el segundo el equipamiento 
y uso de la tecnología en su hogar. Ambos cuestionarios fueron contestados en línea por los maestros 

2.1 Datos obtenidos de los cuestionarios 

Del total de los participantes en el estudio el 36% eran mujeres y el 63% eran hombres En todos los casos 
tanto hombres como mujeres cuentan como mínimo con una licenciatura. El 14% de los hombres y el 
25% de las mujeres contaba con otro empleo además del de docente, sin embargo dicho empleo estaba 
relacionado de algún modo con la docencia. Las edades del grupo se categorizaron en dos grupos de los 
cuales el 72% están en el intervalo de 20 a 30 años de edad y el restante de 31 o mas.   

Por otro lado con respecto a la forma en la que se comunican los maestros con sus alumnos la tabla 1 
resume que se encontró que el 55% llega a comunicarse por medio del teléfono inteligente empleando 
alguno de los diferentes servicios (mensajes de texto, redes sociales, o llamada telefónica), el 91% se 
comunica por medio de la computadora y el 18% por medio de alguna plataforma de video juego, 
similarmente es el 18% que se comunican con sus alumnos por medio de las tabletas. 

Tabla 4.  Medio de comunicación entre profesores y alumnos. 

 
 

 
Como parte de las entrevistas cuando se les preguntó a los profesores cuales medios electrónicos utilizan 
o han llegaron a utilizar para dar asesorías o para comunicarse con sus alumnos, se encontró que más del 
73% utiliza redes sociales para comunicarse con sus alumnos como lo muestra la tabla 2, y el resto, no lo 
hace por razones asociadas a la brecha de acceso a la tecnología de sus alumnos o por cuestiones de 
privacidad asociadas ya sea al alumno, al profesor o por políticas de la propia institución. No obstante 
cuando esto no supone un obstáculo, se encontró que es posible desarrollar vínculos a partir de la 
interacción dentro de las redes sociales.  
 

Tabla 5.  Medio de comunicación entre profesores y alumnos. 

 
 

En la tabla 13 compila algunas de las respuestas textuales de los maestros quienes han llevado a este nivel 
su relación con el alumno. Donde en todos casos, los maestros hacen alusión a una especie de vinculo con 
estos alumnos, quienes sentían una cierta identificación con su maestro por una actividad que compartían 
fuera del salón de clases como es jugar en línea, o bien por coincidir en una opinión de alguna 
publicación que este realizó en su muro de Facebook, todo ello información o actividades que no son 
propias de la instrucción académica, pero que generan un acercamiento por otro frente entre el profesor y 
el alumno. 
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Tabla 3.  Comentarios extraídos textualmente de la entrevista. 

 

3. Discusión 

En opinión y experiencia de los autores se cree que gran parte del potencial de las redes sociales en la 
educación está vinculado al núcleo mismo de las redes sociales. Es decir a la interacción digital entre dos 
personas que les permite a partir de los intereses comunes compartir aquello que deseen, intereses que por 
lo regular no se consideran parte del contexto educativo. Pero sin embargo se considera que las redes 
sociales pueden beneficiar la interacción profesor-alumno. Algo que en la actualidad empata con la 
creciente y cada vez mas aceptada visión del maestro como guía o facilitador, y del alumno como un 
aprendiz autodidacta, ya que bajo esta premisa el profesor aporta su experiencia y el alumno aprende de 
ella. Pero para ello es necesario que el alumno se sienta identificado, en confianza y hasta cierto punto 
que su opinión es discutida o que por lo menos tiene la capacidad de emitirla y plasmarla.   

Así la interacción en el entorno digital puede ofrecer nuevas alternativas de experiencias que 
fuera del entorno digital serían un tanto complejas de obtener.  
En la tabla 4 se muestra una comparación entre tres casos concretos que ocurren tanto en la vida digital 
como en la vida no digital. Por ejemplo en el primer caso “el encuentro”, dentro de la vida no digital, el 
profesor y alumno casi están confinados a encontrarse únicamente en el salón de clases o en ocasiones 
fortuitas. En el caso de la vida digital la oportunidad de encuentro se incrementa debido a las redes o 
servicios con los que ambos cuenten. Pero además esto perfila el tipo de interacción que potencialmente 
pueden darse, como por ejemplo el tercer caso de la tabla 3, la relación de confianza le permite al alumno 
preguntar al maestro alguna duda en el momento que le surge y tiene la oportunidad. Otro ejemplo es 
poder relajar un tema socializandolo dentro de alguna red social, tal es el caso del sexto comentario de la 
tabla 3 donde el medio permite crear un entorno que puede considerarse “informal” y que por lo tanto 
permite iniciar la discusión de manera “informal” dominio común de los alumnos, para eventualmente por 
medio de la clase presencial tomo una estructura formal sin embargo el primer paso se a dado. Pero la 
ventaja de iniciar de forma informal es que el alumno libra el bloqueo mental de que es trabajo. 
 

Tabla 4.  Interacción digital vs interacción no digital. 
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En el caso del acceso se vincula al dispositivo por medio del cual interactúas, aspecto que también puede 
perfilar las redes a las que puedes acceder, ya que existen redes sociales a las cuales solo se puede acceder 
por medio de los dispositivos móviles. Como parte de las entrevistas algunos maestros expresaron que 
algunos papás les enviaban mensajes vía WhatsApp para preguntar por sus hijos, o los mismos alumnos 
para pedir asesorías o apoyo a aquellos maestros que son tutores de grupos. 
En cuanto a recuperar información, en una interacción no digital sería necesario acceder a los recuerdos 
de una persona, en el caso de las redes, es posible recupera la información del sitio directamente. 

Se considera importante hacer hincapié en que las redes sociales en el ámbito educativo pueden 
encontrar su máximo potencial si son usadas como tal, y no se busca utilizarlas como plataforma 
educativa, medio formal para actividades escolares, incluso ni como foro de discusión.   

Por último se considera importante mencionar que aquellos quienes no consideran que el 
compartir su vida “privada” con sus alumnos y cuentan con un nivel de acceso a la tecnología que podría 
etiquetarse como constante, encuentran no solo diversas y nuevas formas de utilizarla [2], sino que 
cuentan con un espacio mas amplio de oportunidad para conectar y vincularse con quienes comparten ese 
estatus, a niveles que pueden sentirse identificados, en confianza y pertenecientes a una comunidad.  El 
verdadero reconocimiento de lo que tanto a alumnos como a docentes les interesa en cualquier ámbito, es 
una piedra angular en las interacciones digitales cuando se busca emplearlas, ya que esto puede ayudar a 
identificar afinidades, que posteriormente se pueden convertir en interacciones, e incluso en colaboración. 
Es decir, una comunidad digital es precisamente eso un conjunto de personas que tiene los mismo 
intereses, y es debido a estas coincidencias de deseos que las redes sociales como tal pueden ser 
aprovechadas dentro del ámbito educativo.  
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Resumen. La utilización de las TIC para apoyar los procesos de enseñanza-aprendizaje, conlleva una 
transformación obligatoria para el sistema educativo, si es que la academia pretende estar al día con el 
avance de las ciencias y el desarrollo económico mundial. Se han realizado trabajos a nivel de diseño 
de recursos multimediales que dejan una serie de experiencias importantes a tomar en cuenta para 
continuar avanzando en el campo de la producción de materiales didácticos digitales. Parte de las 
recomendaciones obtenidas que se pueden extraer de estas experiencias, se incluyen en este trabajo, 
dando especial énfasis al proceso de concepción de la metáfora pedagógica. 

Palabras Clave: TIC en Educación, Recursos Educativos Multimediales, Procesos de Desarrollo de 
Materiales Educativos Multimediales, Metáfora Pedagógica 

1. Introducción 

Autores como Barberà (2008) y Peralta (s.f.), coinciden en que los avances acelerados de la tecnología 
han convertido a esta en una “sociedad de la información”. Hasta hace un tiempo los medios tecnológicos 
movían el motor de la economía a nivel mundial y si bien es cierto han mejorado la calidad de vida de una 
gran parte de la población, también han favorecido mayores diferencias a nivel socioeconómico, las 
cuales están enmarcadas en el uso, acceso y conocimiento de las TIC; es lo que se conoce como brecha 
tecnológica (Universidad Icesi, 2008). 

Según Ángel Ruiz (2007), desde la culminación de la Guerra Fría hasta el presente, la humanidad ha 
sufrido cambios profundos en los niveles de conocimiento que él llama revolución cognoscitiva. Dicha 
revolución abarca el avance tecnológico, el cual ha mejorado de forma significativa la calidad de vida de 
la mayoría de las personas y a la vez ha cambiado los modelos administrativos y sociales. En nuestros 
tiempos, ciencia y tecnología van de la mano y los insumos derivados de esta unión serán los motores 
económicos que impulsen el desarrollo de ahora en adelante. Para mantener este desarrollo, la sociedad de 
la información debe complementar los avances de las TIC con los procesos educativos en todo nivel. 
Según Barberá, ét.al.: 
… si la sociedad de la información no se concibe sin la irrupción de la tecnología en el panorama actual, 
tampoco se entiende sin contenidos [educativos] específicos propios y definidos aportados en diferentes 
contextos de desarrollo, hecho que llena de sentido la tecnología que sin esta vinculación no sostendría 
por sí sola el peso de la presente sociedad red. (2008, pp: 17). 
 

A partir de los avances en la ciencia, que se ha visto beneficiada gracias a la ayuda de la tecnología, se 
han estudiado las bondades del uso de las TIC como recurso de apoyo de los procesos educativos. Galvis 
(2002) señala la importancia de contar en el aula con recursos tecnológicos como internet, ya que, la 
tecnología es un factor constante en la vida del ser humano, en todos los campos en que se desenvuelve; 
sin embargo Cabero (2001) indica que la inclusión de las TIC en la escuela no se da de forma paralela a la 
expansión de las tecnologías a nivel industrial y comercial debido a que, en principio, no son diseñadas 
para fines educativos y por eso se requiere un fuerte trabajo de rediseño en los currículos. 

Lo anterior significa una gran responsabilidad para las instituciones educativas, ya que por medio de 
ellas es posible minimizar los efectos negativos que la brecha tecnológica puede provocar a nivel 
formativo en la población. Según el informe del Estado de la Educación (2010), para Costa Rica, la 
brecha tecnológica se manifiesta en la falta de infraestructura tecnológica de las instituciones de 
educación superior y, sobre todo, en la preparación curricular del personal docente y en los planes de 
desarrollo profesional que les corresponden. Esto puede distanciar al país del ritmo de avance de la 
sociedad en general si se le compara con otros, los cuales dedican grandes esfuerzos por incluir las TIC en 
los procesos didácticos. 
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Por todas las razones anteriores,  los estudiantes buscan información al respecto de estos temas fuera 
de las aulas, ya que superan a los profesores en el manejo de los dispositivos electrónicos. 
Citando a Gamboa (2007), por poner un ejemplo, en el caso de la enseñanza de la Matemática, el uso de 
la tecnología favorece “un ambiente de descubrimiento y reflexión”, a diferencia de la tendencia 
tradicional que implica el enfoque algorítmico, donde los estudiantes tratan de resolver los problemas 
matemáticos por medio de expresiones algebraicas.  

Es indiscutible que el uso de la tecnología en el proceso de aprendizaje enriquece el proceso de 
reflexión cuando se resuelven ejercicios, problemas o situaciones en las que el estudiante tiene que 
reflexionar, dejando de lado la aplicación mecánica de los conceptos. Las posibilidades para desarrollar 
estrategias que favorezcan los procesos de aprendizaje en distintas áreas de conocimiento es evidente. 

El fin con el que se utilizan las herramientas tecnológicas en el aula, va desde la simple representación 
hasta la comprensión de diferentes posibilidades de resolución de los problemas que se proponen. Según 
Gamboa (2007), para que esto se dé es necesario que el docente promueva el encuentro del estudiante con 
la tecnología por medio de actividades de aprendizaje efectivas para lograr la empatía con ella y que se 
logre aprovechar el recurso.  

Una de las formas en que la aplicación de las tecnologías puede contribuir más efectivamente al 
aprendizaje, es con la utilización de materiales multimediales. Esto se debe a que se presentan los 
contenidos académicos específicos en un solo sustrato y así, se permite la inclusión de varios medios de 
diferente naturaleza y vinculados por un concepto común, llamado metáfora pedagógica. Este elemento 
pertenece al contexto de la población meta determinada y facilita la identificación de los estudiantes con 
el material 

2. Metodología 

Para continuar se hará un análisis comparativo entre diversos modelos de producción de materiales 
multimediales. 

Por lo tanto, se tomarán en cuenta los siguientes modelos, los dos últimos, seleccionados por las 
semejanzas en su estructura al modelo PEM (Programa de Producción Electrónica Multimedia de la 
Universidad Estatal a Distancia) 
• El procedimiento de desarrollo de multimedia educativo del PEM. 

• El modelo ADDIE de diseño de software educativo, utilizado por la empresa 

costarricense Imago Comunicación Interactiva. 

• El modelo de Especificación Instruccional de Software Educativo (EISE), utilizado 
en el proyecto Galileo. 

En el caso de los modelos ADDIE y EISE, se documentaron y se publicaron a manera de teoría para 
utilizarse como referente en el desarrollo de multimedias educativos a nivel general, en cuanto al modelo 
PEM, este se desarrolló a partir de la experiencia obtenida de forma específica en esta instancia. 

Este análisis se basa en el procedimiento del PEM y se comparará con los otros dos documentos, los 
cuales se eligieron porque se estructuran por etapas y no son sólo listas de pasos a seguir.  

3. El proceso de desarrollo de un multimedia educativo 

La puesta en marcha de un proyecto de multimedia educativo conlleva una serie de implicaciones técnicas 
y didácticas. El proceso de desarrollo de estas aplicaciones se diferencia de otras de tipo comercial en que 
su objetivo es solventar una necesidad educativa y por lo tanto su diseño operativo depende de las 
estrategias pedagógicas que se plantearon para resolver la necesidad inicial. Todo lo anterior se ve en el 
proceso de desarrollo de un multimedia educativo, que puede dividirse en cuatro grandes etapas, según 
Jacobo (2005), cada una con sus respectivas subetapas: 
• Identificación y análisis 

• Planeamiento y diseño 

• Implementación de la solución 

• Evaluación y revisión 



560 
 

3.1 Identificación y análisis 

Esta primera etapa se considera de planeamiento, ya que es el momento en el cual se analiza toda la 
información que entregan las solicitudes del producto. En el caso del modelo PEM, se definen los 
insumos necesarios para proponer la metáfora pedagógica, estos son: el planteamiento de la necesidad 
educativa y las características de la población meta, aunado a ello también se definen los objetivos del 
material. Para Díaz (2010), de esta fase, denominada plan de producción, se obtienen los objetivos del 
material, la identificación de la audiencia y se establece la naturaleza del producto. 

3.2 Planeamiento y diseño 

En esta fase, el planeamiento está dirigido a implementar la solución, que es la etapa siguiente. Se definen 
los objetivos académicos o instruccionales, según el análisis de contenidos elaborado en la etapa anterior 
y se plantean las estrategias de aprendizaje. En los tres modelos los productos obtenidos se presentan de 
manera muy similar en esta etapa. 

3.3 Implementación de la solución 

La implementación es la parte del proceso que implica más tiempo de trabajo, porque se toman todos los 
insumos obtenidos de las etapas anteriores para plantear la estructura del producto por medio de la 
metáfora pedagógica y los guiones que describirán cada componente del material. A partir de estos dos 
elementos vitales, se obtienen la interfaz gráfica y el diseño de las actividades de aprendizaje. 
Esta es la fase, cuando se lleva a cabo todo el proceso de desarrollo técnico y tecnológico que implica 
trasladar, al medio digital, lo obtenido en las etapas de análisis y planeamiento por medio de las 
instrucciones contenidas en los guiones. 

3.4 Evaluación y revisión 

La evaluación es el medio para determinar la calidad del material, en términos de los objetivos 
académicos o instruccionales y el nivel de satisfacción de los usuarios.  

Esta fase de evaluación se propone con un objetivo muy claro: mejorar el material a partir de las 
recomendaciones obtenidas en las valoraciones realizadas por diferentes grupos de personas definidas en 
cada modelo, esto con el fin de conseguir un producto en versión final que realmente resuelva, de manera 
eficaz, la necesidad educativa planteada al inicio del desarrollo. 

4. La metáfora pedagógica 

La metáfora pedagógica es un término ligado tanto al contexto literario como al de las artes visuales. En 
el nivel literario, la metáfora es una figura para presentar un objeto o situación como otro mediante un 
cotejo que no utiliza elementos comparativos. Formalmente, la definición de metáfora literaria, según el 
diccionario de la Real Academia Española, es la siguiente:  
 

Tropo que consiste en trasladar el sentido recto de las voces a otro figurado, en virtud de una 
comparación tácita […] 
 

Aplicación de una palabra o de una expresión a un objeto o a un concepto, al cual no denota 
literalmente, con el fin de sugerir una comparación (con otro objeto o concepto) y facilitar su 
comprensión. 
 

En el caso de las artes visuales, el concepto de metáfora puede tener algunos ligámenes en común con 
el término leitmotiv, el cual se describe como un elemento que se repite a través de una obra o conjunto 
de ellas con el fin de darles coherencia y unidad visual. La definición de este término según el diccionario 
de la Real Academia Española, es la siguiente: 

Tema musical dominante y recurrente en una composición. 
Motivo central o asunto que se repite, especialmente de una obra literaria o cinematográfica. 
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Con lo anterior se puede describir, en forma general, el sentido de una metáfora para un material 
multimedia, ya que su carácter virtual permite crear “realidades” al mejor estilo literario, formadas por 
elementos gráficos que se repiten, a manera de leitmotiv, a lo largo de todo el material, como a lo largo de 
una obra lo hace un artista plástico para asegurar la unidad visual de esta (Wong, 2005). 

Según Díaz (2008), la metáfora pedagógica se puede precisar como: 
 […] un recurso comunicativo, usualmente gráfico, a veces animado, que transmite de forma sucinta y 
reiterada el mensaje educativo central del material didáctico […]. Los ambientes pueden construirse 
como metáforas recurriendo a historias, anécdotas o descripciones de situaciones cotidianas. Este tipo 
de recursos favorece la identificación de los usuarios porque mueven sus emociones y sentimientos, 
creando empatía y complicidad. 

De acuerdo a lo mencionado, la metáfora es el elemento semántico que puede lograr un enlace entre el 
material y el usuario. Este concepto no es solo referente al diseño gráfico, sino que tiene que ser parte de 
todos los componentes del recurso. Debe ser un objeto o construcción literaria con objetos que les sean 
familiares, cotidianos o se pretende lleguen a serlo; de la escogencia de este elemento depende, en gran 
medida, que el usuario interiorice los contenidos y se logren los objetivos académicos. La concepción de 
una metáfora pedagógica se debe fundamentar en el conocimiento de dos elementos fundamentales: la 
necesidad educativa que justifica el material y las características de la población meta a la cual va dirigido 
(Díaz, 2010). 

Siguiendo a Díaz (2008), con respecto a la función de la metáfora pedagógica, afirma que parte de su 
valor formativo consiste en reforzar y contribuir, mediante la repetición del mensaje, al aprendizaje, 
formación de valores y de conductas, estas a la vez se pueden transmitir de otras formas igualmente 
literarias, pero en medios más tradicionales como el libro. Este elemento, tan importante en el desarrollo 
de multimedias educativos del PEM parece no estar definido de forma clara en los otros procedimientos 
similares que se analizaron. La metáfora pedagógica es un aspecto determinante en el proceso de 
desarrollo de multimedias educativos en el PEM, ya que a partir de la concepción de la misma, el material 
puede no cumplir con los objetivos pedagógicos propuestos. 

Debido a la importancia que conlleva una acertada definición de la metáfora, se hace necesaria la 
conformación de un equipo interdisciplinario el cual trabaje en conjunto para concebirla, tanto en el área 
técnica, como de conceptualización y académica.  

La metáfora pedagógica no está supeditada al multimedia educativo, igualmente se puede utilizar en 
diferentes medios o materiales con propósitos educativos, como por ejemplo libros de texto, libros 
electrónicos, apoyos multimediales y cursos en línea, entre otros. 

4.1 Insumos necesarios para la concepción de la metáfora pedagógica 

Para concebir una metáfora pedagógica es indispensable conocer dos elementos fundamentales: la 
necesidad educativa que responde a la creación del material y las características de la población meta para 
la cual se va a diseñar. Derivados de dicha necesidad educativa a resolver deben fijarse los objetivos, 
general y específicos, del multimedia. 

Dado que el objeto metafórico debe ser un elemento común para la población meta es imperativo que 
se conozcan, su edad, las características del entonces en el que se desenvuelven, sus gustos y preferencias, 
con estos insumos se puede lograr la empatía entre el material creado y el estudiante, tal y como se 
mencionó anteriormente. 

Una vez que se define la metáfora, se definen el resto de los componentes que son parte esencial del 
material multimedia; tales como iconografía, forma de la navegación, distribución del espacio y recursos 
audiovisuales que sirvan para reforzar los contenidos y facilitar el aprendizaje. 

Algunos ejemplos puntuales de la aplicación de metáfora pedagógica en materiales diseñados en el 
PEM podrían ser los siguientes: 

4.1.1 Didáctica de la matemática para estudiantes con necesidades educativas especiales 

El objeto metafórico central de este multimedia es el ábaco. El ábaco al igual que el uso de los post-it, las 
pizarras de corcho, las fichas de colores y las figuras geométricas, son elementos que en las escuelas de 
hace quince años eran comunes para la enseñanza de la Matemáticas, pero que en la actualidad son 
utilizados por los docentes de educación especial como material didáctico de apoyo para los niños con 
necesidades educativas especiales. 
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4.1.2 Recursos telemáticos para estudiantes con necesidades educativas especiales 

El objeto metafórico de este material son las tablas de comunicación que se utilizan en las terapias para 
personas con alguna discapacidad que perjudique sus procesos comunicativos. 

Estas tablas de comunicación, consisten, básicamente en unas fichas con dibujos que  ilustran 
diferentes acciones o necesidades cotidianas que el individuo aprende a transmitir señalando las imágenes 
del material. 
Ambos multimedias están a disposición en http://www.repositorio.uned.ac.cr 
 
5. Conclusiones y trabajos futuros 
 
Como se puede deducir de todo lo anterior, la utilización de las TIC como recursos de apoyo para la 
enseñanza, puede traer grandes beneficios para el estudiante, siempre y cuando se cuente con un proceso 
de mediación adecuado, en el cual se diseñe una metáfora pedagógica que sea identificable para el 
público meta y que permita una conexión efectiva entre éste y los contenidos académicos. 
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Resumen. La educación a distancia ha generado en México importantes contribuciones al sector educacional. 
Su incorporación al sector educativo ha favorecido tanto al ámbito de la educación superior y su intervención 
es cada vez más fructífera hacia niveles del sector educativo de nivel básico. El diseño y concepto de lo que 
es o debe ser el funcionamiento operativo, representa una serie de retos y oportunidades las cuales van 
ganando terreno en el sector de la credibilidad, la efectividad en la asimilación de aprendizaje y en la 
coherencia sobre las premisas originales respecto de las bondades y beneficios particulares como sistema. Es 
por ello que se presenta aquí la descripción sintética de diez principios para su análisis, la metodología 
utilizada para lograr la conjunción de estos principios integró el resultado de varias entrevistas otorgadas por 
expertos con más de 10 años de experiencia en área de educación a distancia, la revisión de la bibliografía 
existente sobre tema, la revisión de múltiples artículos de investigación, incluyendo memorias de congresos y 
el análisis de foros temáticos. 

Palabras Clave: Educación a distancia, formación a distancia, aprendizaje a distancia vía internet. 

 

1. Pllnteamiento del problema 

El surgimiento de la World Wide Web fundó un área de oportunidad en la educación, específicamente en 
relación a la oferta educativa: las personas que ya pasan más de 15 horas a la semana frente a una pantalla 
de computadora tienden a simpatizar con la propuesta de recibir instrucción a través de la computadora. 
Actualmente la sociedad del conocimiento en la que los educadores e investigadores estamos inmersos, 
cualquiera que sea la disciplina en la que nos estemos desarrollando, exige de manera constante una 
apertura a nuevos paradigmas educativos que den paso al desarrollo de nuevo conocimiento y a los 
avances tecnológicos. Como resultado de lo anterior la interrelación de la comunidad científica y 
académica tiene como base el uso de la tecnología, lo que permite acortar distancia, así como optimizar 
espacios y tiempos. Por otra parte, la tecnología brinda a quienes la usan una gama diversa de 
posibilidades que van desde la obtención de la información, como el diseño y creación de espacios para el 
aprendizaje, dejando de lado los viejos esquemas.  

El principal reto al que se ha enfrentado precisamente la Educación a Distancia es el de 
comprobar, a quienes todavía presentan resistencia a la modalidad, su calidad en cuanto a la formación de 
profesionales se requiere, la cual es equiparable a la educación presencial, su diferencia reside en el 
diseño y la operatividad de la modalidad. A ello se debe la integración de 10 principios sistémicos al 
considerar en la enorme la complejidad de la inclusión y el mantenimiento de un sistema de educación a 
distancia. 
 

2. Diseño de la investigación  

El enfoque de la investigación es de corte cualitativo siendo los métodos para la obtención de la 
información la observación del trabajo que realizan expertos en el área, específicamente profesores-
investigadores de la segunda Universidad pública del estado de Campeche en el Sureste de México, así 
como la revisión de artículos publicados en revistas especializadas en Educación a Distancia con 
reconocimiento internacional. El criterio de inclusión para el meta-análisis fue en primera instancia la 
temática estrechamente relacionada con la educación a distancia, en segunda instancia el aporte que el 
documento hace en relación a la aplicación del diseño instruccional, el impacto y desarrollo de éste nuevo 
campo laboral, desarrollo de la equidad mediante el uso de la ED.  
 

3.  Aportes 

3.1 Desarrollar un propósito de instrucción  

La Educación a distancia, contempla por principio el propósito de instrucción, sea cual sea el contenido, 
los propósitos también se puede catalogar como objetivos clasificándolos desde lo estratégico, hasta lo 
operacional. Por ejemplo tenemos propósitos u objetivos institucionales en los departamentos que 
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desarrollan Educación a distancia, asimismo cada área que constituye a ese departamento puede contar 
con sus propios propósitos. Por otra parte, los propósitos también se establecen en relación a los 
programas de estudio, cursos o módulos o bien unidades de aprendizaje, lo que permite conocer al 
estudiante qué está esperando el facilitador de contenidos logre dominar.  

La realización de un diagnóstico de necesidades, es relevante ya que permite obtener información 
significativa para el establecimiento de objetivos [1]. El esquema para el diseño instruccional identifica 
como primer paso la definición de objetivos, posteriormente se desarrolla la planeación de las actividades 
a las que vamos a exponer a nuestros estudiantes, en el caso de que estemos fungiendo como facilitadores 
[2]. Los propósitos instruccionales que se busca atender en un curso, deben de ser paralelos a los 
propósitos institucionales. 
 

3.2 Brindar oportunidades de inclusión al campo laboral 

La Educación a distancia cumple con diversos tipos de funciones, una de ellas es su cobertura; como se 
mencionaba  líneas arriba, el descubrimiento del internet generó nuevas alternativas de estudio y trabajo a 
las sociedades nuevas, lo que constituyó nuevas ideas sobre la tolerancia y la sistematicidad que puede 
generarse al ofrecer un servicio educativo, ahora a partir de un contexto mundial. Por ende se considera 
como uno de los principios de la Educación a Distancia (ED) el brindar la oportunidad de inclusión a un 
campo laboral infinito para aquellos que incursionan en la misma. La constante internacionalización tanto 
de los contenidos abordados, así como del recurso humano que interactúa en la educación a distancia es 
una fortaleza innegable [3]. Una de las preocupaciones de convivir y coexistir en un mundo nuevo y 
globalizado es el riesgo o temor a perder la cultura considerada original y propia. La cultura no se 
elimina, pero si es enriquecida y modificada por las nuevas prácticas educativas, lo que nos permite 
proyectarnos a otras áreas laborales que quizás no se hubiese logrado contemplar anteriormente. A través 
de la ED es posible lograr el acceso a nuevas culturas, costumbres y hábitos laborales, teniendo como eje 
rector los intereses profesionales compartidos y particulares de los individuos. Así es como un docente 
del sistema de ED puede tener oportunidades laborales en diversas regiones de su país o bien en diversos 
países que incursionen en la misma modalidad. Los estudiantes, por su parte, pueden enriquecer su 
formación académico-profesional, con experiencias de personas en otros países, hacer comparaciones y 
lograr un aprendizaje integral. 

 
3.3 Lograr la equidad en la educación 

Otro de los principios de la Educación a Distancia que se proponen con base a las lecturas es el de lograr 
la equidad en la educación. Si bien es cierto que existen organizamos como la Organización de las 
Naciones Unidas (ONU) y la Organización para la Cooperación y el Desarrollo Económicos (OCDE) por 
mencionar algunos, que se preocupan por facilitar y promover el avance científico y tecnológico en las 
naciones menos desarrolladas, también es de relevancia exponer que no todos los sectores sociales de los 
países tienen acceso a la educación, por lo menos no en el panorama ideal que se pretende. Para que la 
equidad y el acceso puedan llevarse a cabo es necesario que la ED se desarrolle con calidad [4]. Si 
aceptamos la premisa de que la educación a distancia nace para generar prioritariamente oportunidades de 
aprendizaje y superación para las personas que no cuentan con los recursos, o bien que presentan 
complicaciones para recibir la instrucción en la modalidad tradicional, se identifica la propuesta del 
presente principio de equidad siendo ésta una prioridad para los Centros o Instituciones que desarrollan 
ED.  
 
3.4 Desarrollar la comunicación y colaboración entre los participantes  

Las nuevas tecnologías exigen de la comunicación entre los participantes, ya que al existir una brecha de 
espacio entre los diversos actores es necesario que los lazos comunicativos sean más estrechos y fuertes, 
afín de lograr la consecución de los propósitos planteados. La comunidad tecnológica también espera que 
se genere la colaboración entre sus miembros a fin de hacer que la práctica educativa en esta modalidad 
adquiera mayores adeptos y así lograr la inclusión del mayor número de individuos que lograrían 
beneficiarse.  

Por otra parte la ED nos abre la oportunidad de diversificar a los colaboradores de un proyecto o 
de la institución misma, logrando así un enriquecimiento académico, cultural y social. En otras palabras la 
comunicación y colaboración son piezas importantes en el proceso de enseñanza-aprendizaje dentro de la 
modalidad a distancia, esto logra un incremento en las expectativas de solución que se plantean. Para 
Martínez [5], la inclusión no formal que tiene el trabajo y el aprendizaje como una manifestación social, 
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dado que es el resultado del esfuerzo, dedicación y comunicación de dos o más personas, a través de ello 
se identifican posibles soluciones a problemáticas importantes.  

Algunas características que se pueden observar en la comunicación y la colaboración son el 
establecimiento de relaciones interpersonales entre los diferentes miembros de la comunidad virtual, la 
conciencia de los objetivos y propósitos comunes pre-establecidos, en la que, de forma inherente se 
comparte la responsabilidad de los actos y logros alcanzados. También se identifican estándares de 
igualdad así como la existencia de relaciones sanas entre los miembros. La colaboración va más allá de 
compartir información o sumar esfuerzos para alcanzar los propósitos [6];  la colaboración es compartir 
entre los miembros de la comunidad o equipo de trabajo puntos más estratégicos como misión, visión y 
valores.  

 
3.5 Crear sentido de pertinencia 

Las instituciones de educación con la inclusión de la educación a distancia han extendido sus límites más 
allá de los límites geográficos, por ende la pertinencia es importante; entendida como la posibilidad de 
adaptabilidad y cambio en función del contexto, es la cualidad que permite a las instituciones de 
educación y organismos que desarrollan educación a distancia a responder ante las problemáticas diversas 
y multiculturales. Es el punto que completa el esquema de respuesta de los problemas de cobertura en la 
educación.  

Es necesario adaptar las propuestas generales y modelos educativos a las necesidades educativas 
que demandan poblaciones con características específicas, esto es lo que genera certeza de calidad en los 
egresados de los programas educativos al ubicar claramente sus campos de desempeño y acción dentro y 
fuera de su comunidad. Existen diversas estrategias a las que recurren instituciones de prestigio para 
poder extender sus límites geográficos físicos, estableciendo campus o sedes en ciudades o países 
diferentes. Otra estrategia es el desarrollo de convenios entre instituciones de educación en la que se 
establecen redes académicas de colaboración para el desarrollo de programas educativos en modalidades 
diversas [4]. 

  
3.6 Desarrollar comunidades de aprendizaje. 

Como se ha mencionado, la apertura existente creada por el acceso a internet demanda la integración de 
comunidades de aprendizaje, de acuerdo a Shaffer y Anundsen citados por Palloff y Pratt [7], es 
importante entender la sistemicidad de la comunidad cuando existen prácticas similares entre sus 
integrantes, se comparten la toma de decisiones y trabajan por el bien común. Palloff y Pratt, hacen 
mención de la perspectiva de Steven Jones en 1998 en la que establece la dificultad que existe para 
establecer una definición de comunidad en el internet, ya que depende de la frecuencia de uso que hagan 
del medio, recreando de esta forma estilos de comportamiento, estereotipos, entre otras cosas. 

 Los participantes de un curso en línea o de un programa de estudios de mayor carga crediticia a 
través de la convivencia sincrónica y asincrónica, e.mails, chat´s, foros y demás estrategias 
implementadas por el profesor se integran como una comunidad de aprendizaje que comparten 
conocimientos y experiencias que aportan elementos importantes y que fortalecen la formación integral 
de los participantes. Por otra parte se considera que la integración de la comunidad de aprendizaje se 
genera a partir de la participación personal, el entendimiento de las ideas de otros, lenguaje con íconos 
textuales que expresen emociones o sentimientos, expresiones diversas e inclusive un dejo de humor entre 
las conversaciones o participaciones educativas no formales en línea.  

 
3.7 Capacidad de Autorregulación 

En el principio de capacidad de autorregulación en la Educación a Distancia hace referencia a la 
independencia por parte del estudiante [3], al carecer de la figura presencial del facilitador y de los 
compañeros de estudios, es relevante la capacidad autorregulación que tiene el individuo. Esta 
autorregulación le ayudará a programar sus tiempos para el desarrollo de las actividades asignadas por 
parte del profesor o experto en la temática que se aborda, así como en los tiempos que dedica a los 
estudios a distancia. En la Educación a Distancia, así como en la educación para personas adultas los 
expertos han planteado tres clasificaciones de hábitos de estudio. El primero es el aprendizaje o estudio 
auto-dirigido, estudio autónomo, y estudio independiente.  

 
3.8 Planear la Evaluación 
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Para Perraton [8] existen cinco criterios que se deben tomar en cuenta en la evaluación, identificados 
como esfuerzo, actuación, capacidad, eficiencia y el proceso mismo; así mismo toma en cuenta diversos 
cambios en el desempeño de los estudiantes, la productividad, las prácticas de trabajo y el logro del 
aprendizaje. El proceso de evaluación es el termostato, por decirlo de alguna manera, que nos dará los 
niveles de calidad de nuestro programa educativo o módulo instruccional. Es la herramienta que nos 
permite conocer las necesidades de reestructuración de contenidos o estrategias utilizadas en relación a su 
impacto real en los estudiantes y logros obtenidos por los mismos. Para desarrollar la evaluación puede 
hacerse a través de diversas estrategias, de hecho entre mayor sea el número de recursos que se utilicen en 
una evaluación más objetiva y acertada será la misma. En relación a la característica de la educación a 
distancia debe de ser en dos vertientes, la primera se avoca a los procesos formativos desarrollada de 
forma transversal en el programa, y la segunda vertiente es la sumativa, aplicada al final de cada actividad 
o módulo y se expresa en valor numérico para efectos administrativos.  

 
3.9 Brindar retroalimentación de los logros obtenidos. 

La comunicación oportuna del desempeño académico de los estudiantes en la modalidad a distancia es 
prioritaria, es la forma en la que se establecen otros lazos de interacción entre facilitador- estudiante. La 
retroalimentación es importante porque es el medio que el profesor tiene para reforzar el aprendizaje 
mediante sus comentarios y sugerencias sobre la calidad de los trabajos desarrollados [9]. Recibir una 
retroalimentación oportuna por parte del facilitador disminuye los grados de ansiedad que pueden llegar a 
experimentar los estudiantes en su proceso formativo, la ausencia de una retroalimentación para el 
participante puede llegar a significar incluso el desinterés de su receptor lo que predispone a situaciones 
de angustia o estrés al final de la formación profesional. 

 
3.10 Desarrollo de nuevos paradigmas  

La Educación a distancia ha sido resultado de una revolución ideológica y de esquemas tradicionales que 
ha permitido la incursión de estrategias educativas en escenarios antes poco creíbles. Ésta evolución a 
diferencia de los anteriores avances tecnológicos ha llevado poco tiempo, inclusive en éstos momentos 
cuando se finalice éste documento existen un sinfín de probabilidades que se esté generando un nuevo 
avances en la tecnología en cualquier parte del mundo. La era digital está marcada por la metamorfosis 
constante en todas sus expresiones: la electrónica, la digitalización y las redes de telecomunicación. Esos 
cambios han marcado la transformación de países desde sus sistemas de administración gubernamental, 
pública, privada y educativa; inclusive la economía misma de los países está actualmente en dependencia 
de los adelantos tecnológicos del nuevo siglo. Esto exige la remasterización de los modelos educativos y 
especializados existentes, así como la experimentación en contextos nuevos, superación de los retos 
establecidos por el miedo a lo no explorado. El camino hacia lo no pensado aún es necesario recorrerlo 
con la intención de mejorar y aportar sentido a nuestra formación profesional poniendo ésta al servicio de 
la educación y la comunidad. Por ende la comunidad científica tiene compromisos fuertes inherentes a su 
labor, como plantear nuevos cuestionamientos que pongan al límite de sus capacidades a los eventos del 
hoy para establecer un paso al futuro próximo que aporten nuevos sistemas educativos, con sustentos 
teóricos fuertes, crear esquemas de organización social y económica que ayuden a los países en desarrollo 
a ingresar a la carrera de los países desarrollados en pro del beneficio de la humanidad. La educación a 
distancia es parte fundamental del proceso de innovación, al brindar acceso a la educación, tanto al sector 
empresarial como cursos de capacitación y educación continua. De la misma forma es pertinente en la 
formación profesional de nuevos profesionales.  
 
4. Conclusiones  

La educación a distancia presenta tres características: la primera es que usa como medio la computadora, 
la segunda es que la comunicación no se desarrolla en tiempo real y por último dispone de una serie de 
apoyos para desarrollarla [10], por ello resulta importante  considerar los principios con un enfoque 
sistémico, ya que para el desarrollo de la educación a distancia es necesario tener un patrón o 
comportamiento inclusivo que favorezca la formación integral del individuo. Si bien las premisas básicas 
constituyen un buen punto de referencia no solo para esquematizar conceptualmente el funcionamiento, 
sino también la operacionalización. Si una universidad está considerando profundizar en el uso y 
aprovechamiento de la tecnología para el sistema educativo, valdría la pena reconsiderar la idea de 
extender su zona de influencia y cobertura, entendiendo que la tecnología habrá de apoyar precisamente 
estas ideas de extensión y de expansión del servicio educativo. Los costos implicados en el inicio y 
mantenimiento del sistema, deberán ser competitivos en relación a los costos de un sistema presencial, 
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lograrlo hará posible considerar la pertinencia y asertividad en la decisión tomada. La confianza, 
credibilidad, prestigio del servicio educativo ofertado dependerá de los niveles de calidad y efectividad 
obtenidos.  

Por otra parte las Tendencias de los organismos Internacionales sobre la Educación se plantean 
desde diversas plataformas que se deben considerar como la OCDE que en su sitio web enfatiza que tanto 
las personas como los países se benefician de la educación, lo que permite alcanzar una mejor calidad de 
vida, obteniendo mejores oportunidades de empleo y un desarrollo sostenido [11]. Lo que favorece a la 
comunidad, contar con personal que capacitado es de ayuda para lograr lo estipulado en los planes de 
desarrollo. 

Por otro lado el centro de noticas de la ONU [12] anuncia que durante el 2011, México registró 
algunas mejoras en el ámbito del empleo, según los indicadores de la Organización Internacional del 
Trabajo (OIT) y la Comisión Económica para América Latine y el Caribe (CEPAL). Lo que abre 
oportunidades de empleo y posibilidades de superación tanto académica como profesional. 

Por otra parte, una de las tendencias que se han generado en los últimos años a partir de 
escenarios internacionales son las redes de colaboración entendidas o conceptualizadas como "…un 
espacio compartido por un grupo de individuos, en el que se propicia el aprendizaje conjunto a través del 
uso de herramientas que potencian la interacción. Estas herramientas son de índole muy variada, 
contemplando desde el debate en grupo sobre un tema previamente informado, hasta dinámicas de trabajo 
que favorecen participación activa". 

Actualmente la sociedad del conocimiento demanda profesionales de la educación deben ser 
competentes en el uso y dominio de las TIC´s como parte de su desempeño docente, lo cual promueve 
nuevas tendencias tecnológicas en el perfil docente en el campo.  
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Resumen. El artículo presenta el resultado de un estudio con enfoque cualitativo con diseño 
exploratorio, transeccional. La muestra fue seleccionada por conveniencia del investigador: docentes 
de educación superior de instituciones públicas y privadas. Se establecieron unidades de análisis para 
conocer las competencias docentes que tiene un profesor de nivel superior, en relación al uso que 
hace de la tecnología en el aula, como instrumentos de recolección de datos se utilizó la observación y 
la entrevista. Se obteniendo resultados contrastantes entre las instituciones públicas y privadas. 

Palabras Clave: Competencia, Comunicación, Aprendizaje, Tecnología. 

 

1. Introducción 
 
La comunicación en nuestra vida diaria juega un papel importante en la profesión 

docente, puesto que es una competencia para el correcto proceso de enseñanza-

aprendizaje, y esta habilidad comunicativa en los docentes debe estar acorde  con las 

exigencias del siglo XXI en cuanto a tecnología se refiere. De la misma forma, para que 

se logre un aprendizaje significativo en los estudiantes, el profesor debe estar al día en 

el uso de las herramientas tecnológicas en las que los alumnos se vean reflejados por su 

uso cotidiano y a su vez, se obtenga un aprendizaje efectivo y eficaz. En el presente 

artículo se analiza la competencia comunicativa en los docentes de nivel superior y la 

inclusión de la tecnología como herramienta en su labor académica.  

 

2. Planteamiento del problema. 
 
El ámbito educativo ha estado sujeto a constantes transformaciones a través de la historia, y actualmente 
los cambios que se han generado dan respuesta a la inclusión del enfoque en competencias y la 
incorporación de la tecnología en las aulas educativas.  
Estos dos elementos han contribuido al cambio de paradigma educativo que no sólo ha exigido una 
transformación en las características de los estudiantes, sino también en las competencias docentes en pro 
de alcanzar el aprendizaje. En otras palabras, predomina la necesidad de actualizar los programas de 
estudio, sus contenidos, materiales y métodos para elevar su pertinencia y relevancia en el desarrollo 
integral de los estudiantes, y así fomentar en éstos el desarrollo de valores, habilidades y competencias 
para mejorar su productividad y competitividad al insertarse en la vida económica. No obstante, esta 
dicotomía ha suscitado ciertas discrepancias entre la comunicación y el uso de las tecnologías en el aula, 
que de cierta manera ha venido afectando el proceso de enseñanza- aprendizaje del estudiante, ya que el 
docente no hace un uso correcto de estas competencias que debe poseer todo profesional.  

La relación docente-alumno, en ocasiones, se ha visto afectada al no desarrollarse de manera 
adecuada, la competencia comunicativa y el uso de la tecnología para desplegar con calidad la práctica 
docente y así evitar fracasos con los estudiantes. Este documento identifica la competencia comunicativa 
en los docentes a través de un diagnóstico en apego al enfoque por competencias, para obtener mejores 
resultados durante la comunicación en el proceso de enseñanza-aprendizaje con el uso de la tecnología. 
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3. Justificación  
 
La comunicación es parte esencial de la existencia humana ya que nos ha permitido 

abrir paso a otras fronteras y contextos diferentes. La comunicación dentro del contexto 

escolar es de mucho interés debido a la relación que se establece el profesor con el 

alumno, el alumno con el profesor y el alumno- alumno. En la actualidad, la inclusión 

de la tecnología en el sector educativo ha generado cambios en el paradigma docente-

educativo, por lo que significa retos para los que el docente debe estar preparado para 

afrontar sin verse afectado ni afectar al alumnado.  

El proceso de aprendizaje no es sencillo, sobrepasa la transmisión en cuanto alcanza 

una internalización de forma activa de parte del sujeto, en función de su experiencia y 

de la información que recibe. Esto ubica al docente en el papel de facilitador del 

aprendizaje [1]. Debido a esta necesidad, se busca demostrar la importancia de las 

competencias comunicativas en particular dentro del área docente, ya que permitirá 

otorgarles de una manera acertada un conocimiento de calidad a los estudiantes con 

aportes significativos en la sociedad. 

 

4. La inclusión de la tecnología en los espacios educativos 
 
Las Tecnologías de la Información y Comunicación (TIC) en el ámbito académico permiten una mejora 
de la gestión, así como del interés y el resultado académico de los estudiantes, que ven cómo las clases se 
pueden amoldar a una realidad que la sociedad exige. Con la incorporación de la tecnología en el campo 
educativo, se ha logrado desarrollar estudios como licenciaturas, maestrías, posgrados o bien, programas 
de nivel medio superior, nivel básico, cursos, talleres, en modalidad a distancia, generando con ello la 
satisfacción hacia el individuo en función de sus necesidades [2].  

Actualmente, la gran mayoría de las personas pueden tener acceso a la tecnología, por eso en las 
instituciones educativas no deben faltar estas herramientas que son el futuro de los países en desarrollo 
mediante la innovación educativa. En las escuelas comúnmente se puede encontrar con computadoras 
necesarias para la enseñanza–aprendizaje, hablando de nivel básico; en el nivel medio superior a superior 
ya se usan clases on line, es cuando el profesor no se encuentra en el aula; asimismo existen competencias 
digitales, recursos didácticos, todo esto lleva a una formación del aprendizaje; a diferencia de antes que 
solo existía la pizarra, libreta, libro, laboratorio. Hoy, gracias al acceso a la información se cuenta puede 
acceder a datos de forma rápida; sin embargo, lo trascendente es tomar lo verdaderamente significativo de 
la misma, integrarla y adaptarla para nuestro aprendizaje aspirando al aprendizaje significativo, lo cual da 
el acceso a la generación de estudiantes competentes y autorregulados con el empeño del binomio 
estudiante-docente. 

 
5. Impacto de las TIC 

 

La ilusión de que las TIC podían ser la llave para resolver gran parte de los problemas educativos y para 
dar un rápido impulso a la calidad de la enseñanza se ha ido desvaneciendo ante los grandes retos 
pendientes y la dificultad de modificar la organización de las escuelas y la forma de enseñar de los 
docentes. Sin embargo, nuevas reflexiones, modelos e iniciativas están surgiendo y permiten albergar 
renovadas expectativas. R. Carneiro; J. Toscano; T. Díaz [3]. 

Las TIC han creado un gran impacto en el funcionamiento de las organizaciones e incluso, han 
alterado su propia estructura. Las TIC generan diversos efectos, dependiendo de la función que 
desempeñen en el seno de la organización; por eso han mejorado la posición de varias empresas o 
compañías que se dedican a distintos servicios para la comunidad. Lo anterior ha permitido el desarrollo 
de técnicas que ayudan al mejor manejo de estas organizaciones, a tener menos pérdidas hablando de 
programas que existen, desde verificar cuántas personas trabajan en ese lugar hasta videocámaras que 
ayudan a prevenir varios tipos de sucesos no permitidos en la sociedad, pero que constantemente se hacen 
participe. Un ejemplo de ello son los robos, asaltos que va muy ligado de la mano; ha facilitado también 
al detectar personas que se dedican a fraudes o incumplimiento de la ley; observando cada punto a detalle 
verificamos que ciertamente es un impacto y mejoramiento de las empresas, la capacidad de definición y 
gestión de una estrategia. 

Las instituciones de carácter educativo y social, para continuar aportando a la estructura social de 
forma pertinente, requieren de una nueva estructura organizativa basada en una plataforma tecnológica 
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que impulse la socialización de sus logros ante la comunidad globalizada [4]. La informática va entrando 
a diversas áreas de soporte administrativo, al igual la tecnología es compleja y requiere personal 
especializado en número para permitir la informatización de los procesos aislados dentro de la 
organización.  

Las últimas generaciones crecen de forma inherente y natural en la sociedad de la información, dado 
que en un proceso natural se desenvuelven de mejor forma con los recursos tecnológicos existentes en el 
mercado como los teléfonos inteligentes, optimizando de esta forma las oportunidades de socialización en 
esferas que traspasan las fronteras. De forma paralela al avance de las Tecnologías de la Información y 
Comunicación aparecen situaciones que pueden constituir riesgos para los menores; existe demasiada 
información en la red las cuales pueden ser buenas si se le da el cuidado que se merece en el caso de los 
niños o jóvenes es más complicado que los adultos porque también circula información que no es 
adecuada para ellos, esto no quiere decir que estamos libres de riesgos, existen páginas inadecuadas al 
igual que peligros que van desde un secuestro hasta una extorsión, lo mismo sucede con los teléfonos.  

 La mayoría de los padres y madres son usuarios de Internet, aunque una parte importante de ellos lo 
es desde hace menos de dos años. Casi todos acceden principalmente desde el hogar y la mitad lo hace a 
diario. Los hábitos de los padres en lo que respecta al uso de Internet influyen obviamente en la 
aproximación a las TIC de sus hijos. Así, al igual que sus padres, los niños se conectan habitualmente 
desde el hogar y la mitad lo hace a diario, idéntica proporción que los adultos [5]. Un ejemplo de los 
adultos es cuando utilizan Internet con una finalidad, ya sea ésta la realización de una transacción 
bancaria, la compra de algún producto online, la consulta de las noticias en un periódico, etc. En cambio, 
los niños en general, se aproximan a Internet de un modo más natural. Ya que su interés trasciende más 
allá de un servicio, están en Internet y lo utilizan para estudiar, para comunicarse con sus amigos o para 
escuchar música. El internet constituye una herramienta básica de relación social al igual que el teléfono 
celular.  

Uno de los riesgos que puede contener las TIC es el grado adictivo o abusivo, acceso a contenidos 
inapropiados, acecho por otras personas que desean hacer daño, acoso sexual, fraudes, extorsiones. De lo 
expuesto, para los jóvenes y niños, lo más peligroso es ser acechado por otra persona con la intención 
deliberada de hacerles daño. Por su parte, los padres desarrollan ciertos comportamientos que pueden 
considerarse de relevancia en su hogar para prevenir, en la medida de lo posible, lo que ocurre en el 
entorno. Tal es el comportamiento que se observa en el caso del acceso a contenidos inapropiados; en esta 
situación, los padres consideran que sus hijos acceden a contenidos inapropiados, lo saben y tienen miedo 
pero también consideran que tienen que involucrarse para poder ir explorando y conociendo nuevos 
horizontes a pesar de las dificultades que pueda haber. 

Por su parte, los niños o jóvenes no comparten lo que sucede en internet por miedo a que los padres 
desaprueben cualquier suceso y les impidan volver a navegar en internet, he aquí la razón de la barrera 
existente entre la relación y comunicación padre-hijo, ya que estos últimos callan por miedo a la falta de 
credibilidad que tienen frente a sus padres o en el peor de los casos, porque la persona del otro lado pidió 
guardar silencio, esto se da casi todos los días y las implicaciones puede traspasar el ciberespacio hasta 
llegar hasta situaciones de carácter físico. 
 
6. Aprendizaje  
 

Al hablar del aprendizaje, se hace referencia al resultado del proceso cognitivo individual mediante el 
cual se asimila diversa información tanto significativa y funcional (conocimiento), que se aplica en los 
diferentes contextos en donde nos relacionemos. Para obtener un aprendizaje de calidad es necesaria una 
meta, al término de cada ciclo los profesores hacen un recuento de todo lo realizado, qué fue lo que se 
dificultó y el éxito obtenido de las prácticas para retomar aquellas que necesiten mejorarse. También es 
muy importante la interacción que exista entre el profesor y el alumno y no solo de ellos sino de igual 
forma el aula la cual juega un papel importante. Si alguno de estos factores no cumple con sus funciones 
no se logra el objetivo. La ayuda brindada por el profesor se ajusta a los recursos cognitivos, 
motivacionales, emotivos y las relaciones de los alumnos, esto puede cambiar dependiendo de las 
necesidades que tengan los alumnos por tal motivo el método que se utilice es diferente.  
 
7. Metodología 
 

El enfoque de la investigación es cualitativo, de tipo exploratorio, esta elección se hizo porque a pesar de 
que es una temática o concepto reciente de haberse implementado, hay pocas investigaciones que avalen 
la misma. El enfoque de competencia se maneja para todo tipo de área, pero en este caso nos basaremos 
en el ámbito educativo. En el contexto de la comunicación, se ha notado que es limitada la información o 
investigaciones a las que se puede acceder. La investigación de tipo exploratoria sirvió para 
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familiarizarnos más con la temática de la competencia comunicativa, obteniendo información reciente y 
otorgada por los mismos docentes del nivel superior.  

La población identificada para este estudio fueron los docentes activos de nivel superior, del 
sexo masculino y femenino, sin rango de edad ni tiempo de laborar como docente. La muestra fue 
integrada por 5 docentes de la universidad pública y 5 docentes de universidad particular para realizar el 
sondeo de quiénes son los docentes que están haciendo un buen uso de su competencia comunicativa con 
el empleo de las TICC como herramienta académica, con sus estudiantes. La recolección de datos ocurrió 
en un ambiente natural y cotidiano de los participantes o unidades de análisis, en las aulas, en horarios de 
clase presencial, así como en sus cubículos en sesión de tutoría con el alumno. Los instrumentos 
utilizados fueron: la observación y la entrevista. 

 
8. Resultados y conclusiones  
 
Los instrumentos permitieron identificar los factores que interfieren en el proceso de la enseñanza-
aprendizaje, siendo los más relevantes el desconocimiento y poca habilitación de los docentes en 
tecnología de última generación.  

Como estrategias para favorecer la competencia comunicativa en los docentes se sugiere incorporar a 
la cartera de cursos de capacitación o educación continua de los docentes de nivel universitario, el uso de 
software de última generación que les permitan desarrollar mejores recursos para favorecer el aprendizaje 
de los estudiantes. Asimismo, habilitarlos en el uso de tabletas, ipads y celulares inteligentes que los 
estudiantes de nivel superior están acostumbrados a emplear cotidianamente, para evitar así la 
subutilización de esos recursos y promover el aprendizaje ubicuo en la comunidad estudiantil.  

Existen diferencias entre los docentes de la universidad pública y privada del sureste de la república. 
En primera instancia, los profesores de las universidades públicas tienen mayor posibilidad a recursos 
tecnológicos de última generación en el aula, gracias a los subsidios que el gobierno federal y estatal 
asignan mediante el desarrollo de proyectos, los cuales impulsan el desarrollo de la educación en apego a 
sus ejes estratégicos de acción, en contraparte los estudiantes de instituciones públicas no tienen la 
capacidad económica estable que les permita acceder a tecnología de punta en teléfonos inteligentes y 
ipads. Asimismo, aquellos que lo tienen no pueden solventar efectivamente el acceso a internet para 
utilizar de forma óptima dicha tecnología.  

Por su parte, los estudiantes de instituciones de nivel superior de carácter privada sí cuentan con los 
recursos y el acceso a los servicios de internet que pueden establecer un cambio significativo en los 
procesos de enseñanza-aprendizaje; sin embargo, el eslabón más delgado en este escenario es el docente, 
dado que la gran mayoría son profesores que se desempeñan en contratos de medio tiempo o por horas, 
que se contratan en varias instituciones y por ello, disponen de poco tiempo para la planeación y diseño 
de actividades debidamente estructuradas que permitan un pertinente uso de la tecnología, como la que 
disponen sus estudiantes.   
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Abstract. An online Advanced Pathophysiology course was created for undergraduate students to 
analyze case studies and clinically integrate pathophysiology concepts. This elective course is 
attractive to senior students who already are in clinical placements and thus welcome the online 
mobile format. It encourages interdisciplinary discussions, online asynchronous and synchronous 
group work and collaborative learning, skills that students will carry on after graduation. During the 
course, students use information and communication technologies to: (a) participate in the analysis of 
clinical case studies through a BlackBoard platform, (b) discuss original research articles through 
online journal clubs appropriate to the case study, (c) search, summarize and critique web-based 
information pertinent to the case study, and (d) collaboratively work with the use of wiki technology. 
In brief, this online course is based on 21st century pedagogical principles that guide the clinical and 
pathophysiological content, as well as the effective use of educational technology. 

 
Key Words: Online Learning, Pathophysiology, Case Studies, Wiki Technology 

 
1.  Introduction 

 
The last several decades have witnessed a remarkable evolution of higher education into learning 

environments that: (a) advance and integrate web-based learning and interactivity as core educational 
tools; (b) adapt to generational changes in student cohorts with shifting expectations, commitment, and 
learning skills; and (c) require pedagogical advances that increase student engagement, encourage 
effective collaborative learning, facilitate mobile online learning, and require novel evaluative approaches 
that protect academic integrity [1]. At the University of Ontario Institute of Technology (UOIT), founded 
in 2003, our Health Sciences educational programs are at the forefront of this rapidly changing 
educational environment. As the first new Canadian university of the 21st century, our university was 
created with an infrastructure and commitment to implement and integrate educational technology in all 
courses and programs. In our Faculty of Health Sciences, with undergraduate programs in Nursing, 
Medical Laboratory Sciences and Kinesiology, among others, our faculty is committed to innovation in 
health education and has already gained a decade of experience of inter-institutional collaborative “high-
tech high-touch” teaching. 

 
Current higher education learning environments are progressively adopting a great diversity of 

information and communication technologies (ICTs) with the aim of facilitating teaching and learning. In 
fact, Canadian universities are encouraging implementation of ICTs in “hybrid” or “blended” (combining 
virtual and in-class elements), and “online” (exclusively virtual) courses. In this context, professors are 
challenged to integrate ICTs in their courses while maintaining high course quality, strong conceptual 
integrity and solid student evaluation [2]. Current students prefer and expect that ICTs will: (a) facilitate 
their interactions with professors and classmates, (b) provide unlimited and mobile online access of 
course content, (c) help understanding of complex concepts, and (d) allow self-assessment of their 
knowledge. 

Pathophysiology, which explores mechanisms of human diseases, is a mandatory second-year course 
in many Health Sciences [3], Nursing [4] and Medicine [5] programs. At our university, pathophysiology 
is offered as a two-semester mandatory course to all Health Sciences students, regardless of their 
discipline. This course has a “hybrid” or “blended” format, in which “podcasts”, combining a PowerPoint 
slide set with an MP3 audio, are posted weekly for students. One week after each podcast is uploaded, an 
in-class discussion of directly relevant case studies complements the pathophysiology concepts. Students 
that do well in this second-year course are offered the opportunity to take in their third or fourth year an 
elective Advanced Pathophysiology course. This course: (a) is exclusively and completely online, (b) uses 
case studies as a basis for course content and evaluation of student success, and (c) uses many educational 
technologies that facilitate working through clinical case studies. The course has been offered since 2006, 
and responds well to the needs by undergraduate students and future health professionals, who enjoy 
studying the biology behind human diseases, to explore the clinical applications of their 
pathophysiological knowledge. 
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2.  Course objectives, format and content 
 
This course focuses on the development of skills by which future health professionals will be able to 

use pathophysiology in clinically significant ways. It does so by emphasizing the application and 
integration of important pathophysiological concepts into clinical case situations. Additional to this, 
students are expected to analyze published research studies, self-generate clinical questions in a case 
study of interest to them, and educate their classmates. Admission to the Advanced Pathophysiology 
course requires that students demonstrate past success and strengths in a basic pathophysiology course, by 
achieving a final mark not lower than 70%. The course objectives aim at developing in students, their 
abilities to: (a) analyze case studies in order to formulate clinically relevant questions that will be 
answered through pathophysiology, and apply this new knowledge back to the clinical situation, (b) 
search, find, appraise and apply recent pathophysiology research studies that are directly relevant and 
applicable to clinical case studies, (c) generate clinically important research questions that will be 
explored and answered in depth through the use of pathophysiology concepts, and (d) become 
comfortable with the development and presentation of clinically relevant pathophysiology materials to 
share with other course members. 

 This online course is designed to include asynchronous and synchronous discussions focused on the 
analysis of specific case studies by the students. “Core” case studies are pre-selected by the course 
professor and include common clinical situations such as ischemic heart disease, bacterial pneumonia, 
breast cancer, type 2 diabetes mellitus, viral hepatitis, HIV/AIDS and/or stroke. For each case, a stepwise 
approach that all students must follow includes: (a) discussion of each case, (b) case-relevant journal 
clubs including review and original research articles, (c) “webquests” of significant online information, 
and (d) pathophysiology clinical correlations. 

Consistent and valuable online contributions are essential for student success, as they assure 
interdisciplinary discussions of case-specific concepts. The course’s online BlackBoard platform is used 
for posting of written student contributions and asynchronous discussions. Synchronous live tutorials are 
also held at the end of each case, within an Adobe Connect platform. The course is interdisciplinary in 
nature, as it includes Nursing students with a solid and diverse clinical experience, Medical Laboratory 
Science students with deep knowledge of diagnostic tests and other health sciences students with broader 
knowledge of health issues. 
 

3.  Evaluation of student success 
 
Given that the average size of the class is 15-20 students, all in third or fourth year undergraduate 

levels and from four different programs (Nursing, Medical Laboratory, Kinesiology and Comprehensive 
Health Sciences), the evaluation process is highly individualized. Each student is asked to select a “core” 
case study of their preference and interest, volunteer to do an online posting and moderate the discussions 
around their posting. Each student can choose to do: (a) a thorough summary, analysis and discussion of 
the case study, (b) a “journal club” that includes one original research study and one review article, both 
published in the last five years and both selected by the student as directly relevant to the case study, (c) a 
“webquest” in which the student will select, summarize, appraise and critique five websites with 
information important to the case study, or (d) a list of all “clinical-pathophysiology correlations” in 
which the student contrasts the clinical details of the case against the corresponding diversity of 
pathophysiological events and concepts associated with the case. Additional to this, each student is asked 
to select one case study that s/he finds interesting and exciting. Once selected, timelines are set so that 
each student develops and posts in BlackBoard the discussion, journal club, webquest and clinical-
pathophysiology correlations of the selected case. These contributions are assessed by the course 
professor and discussed by other students through BlackBoard-based discussion boards. Class 
participation is assessed by the “significant online contributions” of each student, who is expected to 
frequently post contributions to the “core” case studies. Contributions must be timely, well-articulated, 
and supported by thorough research and solid documents. These postings are qualitatively and 
quantitatively assessed by the course professor and account, at the end of the semester, for their individual 
online participation during the course. A final exam, their only in-class activity of the course, assesses, 
through short answers, their understanding and comfort with all “core” case studies, as well as the 
research articles and pathophysiology associated with them. In summary, the final grade is individually 
weighed with 20% for their core case posting, 40% for their case study assignment, 20% for their 
significant online contributions and 20% for the final exam. 
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4.  Use of educational technologies in this course 
 
A variety of information and communication technologies are used in this course. Any new technology 

that looks promising is initially piloted in the course. Once the course is completed and student feedback 
is received, the effectiveness of this technology is assessed. If the pilot was successful, the technology 
will be permanently integrated into the course. Through this yearly process, since 2006, we have 
implemented the following technologies in this course: 

 
• Asynchronous Discussion Boards: Discussion Boards allow for asynchronous communication and are 

used as a forum in which students can interact with each other, anytime and from anywhere. In our 
course, we create one individual Discussion Board for each specific clinical case study. Each student 
selects a case study of their preference, and becomes the moderator. This leading student is 
responsible for the content and discussion for that case and his/her contributions are evaluated by the 
course professor. Non-leading students are encouraged to participate in discussions led by other 
students and marked for their contributions to these cases. 

• Online Journal Clubs: Students select one Review and one Original Research articles. Their selected 
articles must be directly relevant to their clinical case study. The articles’ PDFs and/or hyperlinks are 
posted so that every student can access and read them. One week later, students are asked to 
summarize, critically appraise and apply this information to the case study under discussion. These 
contributions are embedded within the Discussion Board specific to each case study. 

• Podcasts: To avoid an overload of e-mail correspondence, inherent to many online courses, weekly 
podcasts are effectively used by the course professor to maintain a good information flow, answer 
student queries and clarify any course issues. Additionally, they are used to summarize and wrap-up 
the asynchronous case study discussions, and comment on student contributions and questions. These 
are posted as downloadable MP3 audio files that students are then able to retrieve and play them in 
their computers, MP3 players and smartphones. 

• Synchronous Online Live Tutorials: Online synchronous interactions provide an informal 
environment that mimics classroom time. In this course, these sessions allow discussion of any 
knowledge gaps. During these 1-hour weekly sessions, students set the agenda, after which the 
course professor moderates the discussions. Although many software platforms exist, our institution 
uses Adobe Connect, which allows interfacing the voice of the moderator with the “chat” text of the 
students, even in locations without high-speed internet access. 

• Wiki Collaborative Assignments: Wiki online environments are available now through many 
platforms, including current Learning Management Systems. By allowing students to read and edit 
shared common documents, they have become a promising new technology for groups of students to 
collaboratively construct, discuss and finalize course assignments. In Advanced Pathophysiology, 
groups select a case study of their choice and a wiki is created with access restricted to the group 
members and the course professor. Development of the group assignment is coordinated and 
achieved within the wiki platform by the students, while the course professor witnesses the process 
and provides feedback upon request by the students. The course professor is then able to mark within 
the wiki environment, as well as longitudinally assess previous draft versions and contributions by 
each student towards the final paper. 

 
5.  Student feedback and future applications 

 
The Advanced Pathophysiology course consistently receives high scores by students. Students enjoy 

the flexibility of the online asynchronous format and welcome the synchronous optional tutorial sessions. 
They also highlight the academic and professional value of using case studies to integrate 
pathophysiology with other knowledge areas, such as pharmacology, microbiology, nutrition and 
semiology, among others. The exclusively online learning environment works well for students who are 
well-organized and good time managers. It is, however, a challenging format for some students who do 
not have clear expectations and realize only too late that they needed to really understand well the case 
studies and pathophysiology behind it. 

This course, developed within a high-technology context, allows undergraduate students to 
effectively use pathophysiology to make them stronger health professionals. The popularity of this course 
has made us think that it may be offered as a continuing education course that will allow health 
professionals to join an online learning interdisciplinary community to discuss case studies with the 
flexibility of asynchronous communications. This will allow them to also update their pathophysiological 
knowledge and restore their skills of integration of “basic sciences” into the clinical setting. 
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Resumen. En el marco del Programa de Apoyo a Proyectos de Investigación e Innovación (PAPIIT) 
de la UNAM. Ref.: PAPIIT: IT100213, se inició un proyecto interdisciplinario de investigación e 
innovación que tiene como objetivo el diseño, desarrollo y prueba de un modelo-plataforma de 
aprendizaje. Dada su complejidad (pues conjunta modelo educativo con plataforma tecnológica) y el 
tiempo para realizarlo (llevamos un poco más de un año, de los tres con los que se cuenta con 
financiamiento), definimos una metodología que nos permitiera a un grupo interdisciplinario y casi 
desde el principio, diseñar y desarrollar con una experimentación incremental. A partir de la idea 
básica del proyecto: conceptualización colaborativa e interdisciplinaria a partir de ideas (intuiciones), 
se pretende fundamentar con teorías educativas, un modelo de aprendizaje que a su vez se 
fundamentaría con teorías y conceptos computacionales. Posteriormente a partir del diseño de este 
modelo, se diseñaría y se desarrollaría una plataforma tecnológica basada en la WEB. Para que 
finalmente, validar tanto el modelo como la plataforma con una serie de experimentaciones. Aun con 
la participación interdisciplinaria de un grupo (como está contemplado en el proyecto), si hubiéramos 
procedido secuencialmente con el diseño de modelo educativo; el diseño de modelo computacional; el 
diseño y desarrollo de la plataforma; y finalmente la validación con algunos experimentos, es casi 
seguro que no nos hubiera alcanzado el tiempo. Particularmente por que la propuesta científica del 
proyecto, la fundamentación teórica educativa del modelo fundamentado por teorías computacionales, 
implica un trabajo arduo que tomaría un buen tiempo, sin contar con el del desarrollo de la plataforma 
y el propio de la experimentación.  En este trabajo presentamos nuestra metodología de desarrollo 
incremental e experimental con la que iniciamos nuestro proyecto así como los primeros resultados 
obtenidos. 

 
Palabras Clave: modelo de aprendizaje, plataforma WEB, metodología de desarrollo, redes, 
inteligencia artificial 
 

1.  Propuesta 
 

Propuesta del proyecto: diseño, desarrollo y validación de un modelo y una plataforma de aprendizaje 
basada en una conceptualización colaborativa e interdisciplinaria a partir de ideas (intuiciones). Donde el 
modelo educativo y la plataforma deberían fundamentarse tanto con teorías educativas como 
computacionales. En la figura siguiente se muestra la propuesta de modelo de aprendizaje. 

 

 
Fig 1. 1ª propuesta del modelo de aprendizaje 

 
Primera constatación, se trata de un problema complejo que para abordarse se requería de especialistas 

de dos áreas de conocimiento, ciencias de la educación y ciencias de la computación. Por tal razón se creó 
un grupo interdisciplinario de investigación que a partir de esta idea de aprendizaje, desarrollaran 
colaborativamente un modelo  social de aprendizaje basado en la conceptualización a partir de ideas 
intuitivas fundamentándolo con teorías tanto educativas como computacionales. Y a partir de esta 
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modelación, se desarrollara una plataforma que nos permitiera validar tanto modelo como plataforma. Los 

principios generales educativos y computacionales ya han sido documentados5. En este trabajo 
presentaremos nuestra metodología de desarrollo incremental y experimental con la que nos permitió 
obtener casi inmediatamente resultados de los modelos (educativo-computacional), de la plataforma y su 
validación a través de experimentos. 

 
 

2.  Metodología 

 

Enfoque interdisciplinario. Para poder abordar nuestra esta propuesta en toda su complejidad, fue 
necesario conformar un grupo de investigación interdisciplinaria que incluyera especialistas tanto de las 
áreas de las ciencias de la  educación como de la computación. Nuestro grupo quedó conformado por una 
Dra. y dos doctorantes en educación; dos doctores,  una doctorante y un pasante, en computación. 

 
Metodología para el diseño, desarrollo y experimentación del modelo y de la plataforma. Para no 
hacer  secuencialmente el diseño, el desarrollo y la validación, se decidió por una estrategia más rápida 
que nos permitiera hacer un diseño, un desarrollo y una experimentación al mismo tiempo tanto del 
modelo como de la plataforma. La idea básica fue  la de empezar con una versión muy simple de modelo 
y plataforma que nos permitiera de manera incremental y experimental ir afinando modelo y plataforma. 
Así se decidió desarrollar una plataforma muy básica (P_0), basada en los principios fundamentales de un 
modelo educativo de aprendizaje (MA_0) articulado con un modelo computacional (MC_0), que nos 
permitiera experimentar colaborativamente y de manera incremental nuevas versiones tanto del de 
modelo como la plataforma misma (MA_1, MA_2, MC_1, MC_2, .. y P_1, P_2, ..) en un proceso 
colaborativo continuo de conceptualización a partir de ideas. El ejemplo tipo para la experimentación 
elegido, fue nuestro propio proyecto de investigación; ya que éste parte de ideas que se desean formalizar 
para posteriormente ser probadas (que es precisamente el modelo de aprendizaje que buscamos). A 
continuación en la figura siguiente presentamos la estrategia de diseño y desarrollo basado en una 
experimentación incremental por versiones. 

 

 
Fig. 2 Metodología incremental de desarrollo 

 
3. Desarrollo 

 

Principios del modelo y plataforma (MA_0 y MC_0). 

 

A partir de un primer análisis sobre los principios de un aprendizaje lógico, intuitivo y social; y de las 
teorías y tecnologías computacionales que podrían darles un soporte formal, definimos los principios de 
nuestro modelo y plataforma iniciales (MA_0 y MC_0) y aunque son aún muy generales nos permitieron 

                                                           
5 En “Principios de diseño para un modelo y plataforma experimental de aprendizaje social, conceptual e intuitivo 

basado en la sociedad de la información y el conocimiento como su plataforma educativa”, Sánchez A. Víctor G. (4); 
en  “Fundamentación computacional para un modelo de aprendizaje social, lógico e intuitivo”, Sánchez A. Víctor G. 
y Canales Alejandro (5); y en  “Modelo y plataforma experimental para un aprendizaje social lógico e intuitivo”, 
Sánchez A. Víctor G. (7); se presentan con más detalle la arquitectura y principio de nuestro modelo educativo 
computacional de aprendizaje y en “Integración de la formación informal a la formal: una propuesta conceptual para 
una plataforma basada en espacios educativos a partir de una reflexión y una experiencia”, Sánchez A. Víctor G. (6) y 
en “Comunidades virtuales educativas basadas en organizaciones en la web y en objetos de aprendizaje”, Sánchez 
V.G., (8) se presentan los trabajos previos a este proyecto En este trabajo presentamos nuestras experiencias y 
reflexiones en desarrollo del primer año de nuestro proyecto. 
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hacer el primer diseño y desarrollo de nuestra plataforma original basada en la WEB (P_0) que a su vez, 
nos permitió de manera experimental e incremental el diseño y desarrollo de nuevas versiones no sólo de 
los modelos sino también de la misma plataforma. 

A continuación se presentan fundamentos pedagógicos y computacionales con los que iniciamos 
nuestra investigación. 
 

TIPO DE APRENDIZAJE TEORÍAS EDUCATIVAS TEORIAS 
COMPUTACIONALES 

Conceptualización (lógico) Aprendizaje Significativo Ausbel 
(1) 

Inteligencia artificial: 
conocimiento, parendizaje (5) 

Intuitivo (ideas) Modelos mentales Johnson- 
Laird (2) 

Computo simbólico, memorias 
asociativas, heurísticas (5) 

Social Constructivismo Social Vigostky 
(10) 

Redes, WEB (11), Conectivismo 
(9), Inteligencia Colectiva (3) 

Tabla 1. Teorías educativas y computacionales de nuestro modelo de aprendizaje 
 

Es importante aclarar, que las teorías expuestas son propuestas, no son definitivas, eso dependerá del 
procesamiento de refinamiento continuo.  

 
Principios de diseño de la plataforma básica (P_0) a partir de los principios del modelo 

educativo-computacional de aprendizaje (MA_0 y MC_0) 

 

Los principios de organización que adoptamos para esta arquitectura funcional lo conforman dos 
espacios. El primero, el de trabajo colaborativo que cuenta con dos áreas, una para el trabajo colaborativo; 
y otra, para la interacción a través del intercambio de información y comentarios. Este espacio a su vez 
debería poder organizarse en sub-espacios (con sus áreas respectivas de trabajo y colaboración).En este 
espacio (y sub espacios generados) es donde se realizaría el proceso colaborativo de conceptualización a 
partir de ideas. El área de colaboración se utiliza para intercambiar información y comentarios entre los 
usuarios que están participando en el proceso de conceptualización. No hay una organización 
preestablecida para los sub-espacios, estos los establecen los participantes de acuerdo a sus necesidades 
de trabajo colaborativo y de interacción entre ellos (son sub-espacios auto-organizados). 

En el segundo espacio, es donde se registran las secuencias de ideas y conceptos de un proceso de 
refinamiento con el fin de poder ser gestionadas por un agente (humano y-o computacional) para apoyar 
el proceso de construcción social de conocimiento formal a partir de ideas. 

Estos principios funcionales son generales son las bases para el desarrollo de las diferentes versiones 
de la plataforma. Y son los mismos que nos permitieron desarrollar la plataforma básica P_0. 

En la figura siguiente se muestra los principios de nuestra arquitectura y las teorías, conceptos y 
tecnología y la plataforma desarrollada en site de google. 

 

   
Fig. 3 Principios educativos y computacionales de nuestra arquitectura, Sánchez (4) y sitio de la plataforma 

(desarrollada en site de google) 
 

4. Experimentación. 
 

A partir de los principios de modelo y plataforma iniciales (MA_0 y MC_0) iniciamos nuestra primera 
experimentación que tendría como fin un refinamiento de los modelos (MA_1 y MC_1); y al mismo 
tiempo con el uso de la P_0 nos permitiría el diseño y el desarrollo de su siguiente versión (P_1). De esta 
manera pudimos empezar diseño, desarrollo y validación casi desde el principio (observando la fig. 2 el 
desarrollo de la P_0 se hizo en dos meses, el resto del año se experimento con los modelos y la misma 
plataforma. 
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5. Primeros resultados y reflexiones 
 

Modelo educativo-computacional. Nuestra primera experimentación sobre MA_0 y MC_0,  nos 
permitió a empezar a entender mejor la complejidad que conlleva articular teorías educativas con 
computacionales. Aún estamos lejos de llegar a una formalización de dicha articulación, pero, la 
estrategia de abordarlo de manera organizada por ideas complementarias y distribuidas en el grupo 
interdisciplinario nos ha dado pistas importantes en cuanto a la articulación de las teorías. Próximamente 
reportaremos este trabajo. 

 
Soporte tecnológico: plataforma P_0. Una primera consideración tecnológica importante, como 
resultado de la experimentación, es la de introducir la tecnología de la WEB 3.0, (11), ya que está va 
encaminada a la creación de redes basadas en el conocimiento y no solamente en la información como lo 
es la WEB 2.0. Esta nueva tecnología nos facilitará la tarea de representar conocimiento basado en 
estándares internacionales lo cual permitirá la inter-operabildad a escala mundial de nuestra plataforma 
que por diseño la planteamos basada en el conocimiento. Nuestra siguiente versión de nuestro gestor de 
aprendizaje empezará a adoptar dichos estándares. En cuanto al espacio de trabajo colaborativo, nos 
percatamos que el uso de herramientas no propias de google, no resulta ser muy amigable. Es necesario 
salirse de nuestro sitio para elabora mapas y después regresarnos. Estamos evaluando una mejor opción 
pero que implicaría un desarrollo adicional. 
 

6. Trabajo futuro 
 

En conclusión podemos decir que nos falta mucho por hacer, pero, consideramos que con las ideas y 
principios que hemos definido: el desarrollo de una plataforma básica experimental, la propuesta 
metodológica basada en una estrategia de experimentación colaborativa, incremental y el enfoque 
interdisciplinario que hemos adoptado para nuestra investigación; todo esto, nos ha permitido obtener 
resultados significativos que nos permitirán ir avanzando en la formalización que nos hemos propuesto. Y 
aunque no logremos la articulación formal de las teorías educativas-computacionales (tarea muy ardua), 
consideramos que con este trabajo podremos hacer una contribución al reto que conlleva el integrar la 
creatividad basada en la intuición al aprendizaje formal basado en la conceptualización utilizando teorías 
educativas articuladas con teoría computacionales. 
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Resumen. En los programas educativos por computadora no hay muchos trabajos aplicados en paseos 
virtuales, por lo que se decidió realizar este trabajo para aportar más en el ámbito de la educación, 
donde el usuario pueda conocer y aprender durante el paseo virtual por el Ex Convento de San 
Francisco de Asís de Tepeapulco, Hidalgo,  así pues basándose en el Procesamiento Humano de la 
Información (PHI) se analizan los procesos cognitivos y las metas instruccionales (se basa en 
receptores sensoriales de memoria de trabajo de largo y de corto plazo).  

Palabras Clave: Paseo Virtual,   Procesamiento   Humano   de   la Información, diseño instruccional. 

1. Introducción 

El Procesamiento Humano de la Información (PHI), analiza los procesos cognitivos en una secuencia de 
etapas ordenadas e identificando las metas instruccionales, a través de receptores sensoriales de memoria 
de trabajo de largo y de corto plazo. Ver figura 1. (Samperio, 2000) 

  
 
 
   
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Fig. 1 Modelo PHI . 
 

En la figura anterior se muestra como la información es recopilada de un ambiente exterior, pasa por 
los sentidos (oído, vista, tacto, gusto y olfato) y se almacenan primeramente en la memoria de corto plazo 
él cual almacena de 5 +

-  3 cosas para luego ser almacenadas en la memoria de largo plazo, pero lo que 
realmente importa es que información se almacena en la memoria de largo plazo del  usuario,  el 
almacenamiento se realiza a partir del conocimiento o estructura (orgánica) cognitiva del sujeto y las 
estrategias. 
 
2.   Desarrollo  

 
A continuación se presenta el método de Procesamiento Humano de la Información (PHI), que  describe 
en un diagrama todos los requerimientos para poder llevar a cabo el Paseo Virtual, así mismo para 
identificar si el usuario está aprendiendo en realidad.  

 
Para una comprensión mejor del PHI, se tiene el diagrama de la figura 2, primero se tiene a la 

situación actual que es la que determina  como está el usuario (figura 2, número 1), va a dar como 
resultado la meta instruccional que es lo que se pretende realizar (figura 2, número 2),  compuesta por la 
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población meta, los recursos materiales y los recursos humanos, que es lo que se va a necesitar para llevar 
acabo el Paseo Virtual. 

Ya que se determinó y definió la meta instruccional se realiza un análisis instruccional a fondo (figura 
2, número 3), que se compone de los objetivos de aprendizaje del proyecto y habilidades subordinadas de 
los usuarios. 

Una vez determinado lo anterior se prosigue a ver que herramientas instruccionales se necesitan para 
su desarrollo (figura 2, número 4), y que estrategias se van a necesitar para el desarrollo (figura 2, número 
5), como resultado se va a tener el Paseo Virtual (figura 2, número 6), y por último se va a tener una 
evaluación (figura 2, número 7), para verificar que el usuario haya aprendido.  
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Fig. 2 Proceso del Diseño Instruccional PHI. (Walter, 2008) 

2.1  Situación Actual o Escenario Educativo 
 

El salir a conocer lugares en diferentes partes del mundo genera  gastos, inseguridad, entre otras cosas, 
por eso se implementó un Paseo Virtual, por medio de Internet para mayor comodidad del usuario, pero 
sobre todo manejar un ambiente donde  aprenda y disfrute.   

Aunado a lo anterior y con fin de fomentar la cultura, se utiliza el diseño instruccional  para alcanzar 
los objetivos de aprendizaje planteados. 

2.2  Meta Instruccional  

     Al termino del Paseo Virtual el usuario será capaz  de conocer la historia, la arquitectura, el arte 
(pinturas murales) así como las características principales  del Ex Convento de San Francisco de Asís 
ubicado en Tepeapulco, Hidalgo. 

2.3 Sistema de Producción 
 

     Después de observar las áreas con las que cuenta el Ex Convento de San Francisco de Asís, se ha 
determinado un nuevo grupo de requerimientos físicos para poder desarrollar el Paseo Virtual, en la 
figura 3 se tiene un esquema general de las necesidades para el desarrollo. 

 
  
 
 
 
 

Fig. 3 Requerimientos a tomar en cuenta para el diseño del paseo virtual. 
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Para un mejor entendimiento, se desglosa a continuación los requerimientos, presentados en la figura 3.  
 

2.4 Recursos Materiales 

 
A continuación se enlistan los recursos materiales utilizados para la meta instruccional de la figura 3. 
  

� Libros de la historia del Ex Convento. 
� Fotografías de todas las áreas del Ex Convento. 
� Computadora Pentium III a 500Mhz. O más con 128 Mb de RAM y equipo de 

Multimedia. 
� Conexión rápida en Internet con lo menos un ancho de banda de 512 Mbits. 
�  Plug-in de Cosmo Player 2.11  
� Internet Explorer 5.0  
� Dv cable, firewire 
� Video Studio 5.0 
� Cámara Digital 
� 80 Mb de espacio libre en disco duro 
� Tarjeta de video con 4Mb Ram (PCI o AGP) 
� IEEE 1394 3- adaptador de puerto 
� Herramientas de Parallel Graphics 

 

2.5 Recursos Humanos 

  
Para la creación del Paseo Virtual del Ex Convento de San Francisco de Asís, se requiere de un grupo 
multidisciplinario de profesionistas en las áreas de Informática, Fotografía, Arquitectura, Historia y un 
sacerdote,  que participarán conjuntamente para la realización de este proyecto. 

 

2.6 Población Meta 

 
Este trabajo está enfocado  al público en general que sepa leer, escribir y que tenga conocimientos básicos 
del uso de la computadora e Internet, pero sobre todo que tenga interés de ampliar su cultura.   

 

2.7 Análisis  Instruccional 

 
En este paso se desglosa la meta instruccional en las áreas de aprendizaje, profundizando hasta identificar 
las habilidades y el conocimiento que es necesario construir, esta tarea se conoce como Análisis 
Instruccional de tareas o estructural y se refiere al procedimiento para conocer las habilidades o 
conocimientos subordinados necesarios para lograr la meta instruccional propuesta. (Sanchez, 2002) 

 
2.8 Objetivos de Aprendizaje 

 

Para determinar los objetivos, se realizó un análisis aplicando un pequeño cuestionario e instrumento de 
evaluación a la población muestra de los conocimientos que habrán de adquirir los usuarios, así como sus 
habilidades subordinadas y los objetivos que se habrán de completar para un buen conocimiento. Los 
cuales son listados en la tabla 1. 

 
Tabla 1  Objetivos de Aprendizaje. 
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Después de analizar y recopilar toda la información, se utilizaron los datos más importantes,  que se 
muestran en las habilidades subordinadas y en los objetivos de aprendizaje, la información debe ser de lo 
más general a lo más particular, y esta se va a ir desglosando, como se muestra en la tabla 1 y el flujo de 
la información que se le presentara al usuario (ver figura 4). 

 
2.9 Estrategia Instruccional 

 
En la figura 4 se presenta el esquema general del análisis instruccional, construido a partir de los objetos 
de aprendizaje y las habilidades subordinadas, Para comprender el diagrama, debe de ser leído en forma 
ascendente. Las habilidades subordinadas se descomponen en los niveles A, B, C, D y E, cada nivel debe 
cumplir un objetivo de aprendizaje, por ejemplo el nivel A de las habilidades subordinadas debe cumplir  
el objetivo de aprendizaje 1, y así sucesivamente [1 y 2]. 

 
 

 
 
 

     
       
 
 

 
 
 
- 
  

 
 
 

 
 
 
 
  

 
 
 

En la figura anterior se muestra los objetivos generales de aprendizaje,  a través del diseño instruccional , 
cabe mencionar que se desglosan en subdiagramas cada uno de los objetivos y estos a su vez tendrán 
habilidades subordinadas y objetivos de aprendizaje por cada uno. 

 
 

3.  Análisis de Resultados 

 
El proyecto del paseo virtual por el Ex Convento de San Francisco de Asís ubicado en Tepeapulco, 
Hidalgo, consistió en dar a conocer a través de diferentes herramientas virtuales el diseño arquitectónico e 
histórico del lugar, sin embargo se utilizó el diseño Instruccional como medio para conocer los diferentes 
objetivos de aprendizaje del usuario. 

Dentro de este Paseo Virtual por el Ex Convento de San Francisco de Asís, se incluyen dos formas de 
evaluar el sistema, evaluación de aprendizaje y evaluación del sistema. La evaluación de Aprendizaje, 
consiste en evaluar al usuario en base a la información presentada en los frames de lado derecho, 
redactado en quince preguntas de opción múltiple, al finalizar el sistema, mostrará la calificación 
obtenida. La evaluación de usabilidad, consiste en evaluar la navegabilidad y facilidad de uso del sistema, 
con quince preguntas que se diseñaron tomando en cuenta los puntos que menciona Jackob Nielsen, en 
donde el usuario califica en base a criterios del 1 al 5. 

La aplicación fue evaluada a un grupo de alumnos de nivel primaria con el objetivo de medir la 
usabilidad y el aprendizaje de los usuarios.  
 
 
 

Fig. 4 Esquema general del  Diseño Instruccional. 
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4.  Conclusiones 
 

 
Cabe mencionar que al revisar algunos programas educativos por computadora, se observó que no hay 
muchos trabajos aplicados en paseos virtuales, por lo que se decidió realizar este trabajo para aportar más 
en el ámbito de la educación así pues basándose en el Procesamiento Humano de la Información (PHI), 
que analiza los procesos cognitivos en una secuencia de etapas ordenadas e identificando las metas 
instrucciónales (se basa en receptores sensoriales de memoria de trabajo de largo y de corto plazo).  

Además esta aplicación presenta a los usuarios una interfaz diferente ya que muestra el diseño 
arquitectónico e información histórica original del Ex Convento y sobre todo los detalles antiguos que 
este lugar tiene, por ejemplo: los lísteles de la paredes, las pinturas murales, el estilo de las habitaciones, 
los arcos y el altar, etcétera. 
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Resumen. Las metodologías de enseñanza-aprendizaje para personas con discapacidad auditiva 

(DA) están enfocadas primordialmente al aprendizaje del lenguaje de señas. Si consideramos que la 
literatura escrita en las instituciones educativas de Latinoamérica están en un lenguaje diferente al 
señas, la habilidad de lectura de otro  lenguaje, como puede ser el español, para una persona con DA 
es sumamente difícil.  El acceso a la tecnología para personas con DA puede ser complejo, 
principalmente por la dificultad de adquirir conocimiento de esta a través de libros escritos en un 
lenguaje desconocido por las personas con DA.  Utilizar un videojuego como medio para el proceso 
de enseñanza-aprendizaje de la lectura en personas con DA, permite un buen manejo de la 
presentación de los temas, pero obliga a aplicar un método eficaz, experimentando con nuevas 
interfaces de interacción que apoyen a la comunidad con esta discapacidad. 

Palabras Clave: Videojuegos, Discapacidad Auditiva, Proceso Enseñanza – Aprendizaje, Lectura. 
Entornos virtuales 

 

1.  Introducción 
 

Una persona analfabeta  es aquella que  no cuenta con la habilidad de leer y escribir, esto incluye a las 
personas sordomudas, siendo de suma importancia que adquieran esta habilidad  pero en el lenguaje 
español, no solo en su lengua materna que es el lenguaje de señas, para que puedan establecer vínculos de 
comunicación con la sociedad, con la tecnología, con la adquisición y generación de conocimiento, etc. 
[1] 

El medio de comunicación de las personas con discapacidad auditiva (DA) es  primordialmente 
mediante el lenguaje de señas, sin embargo, cuando se encuentra en un entorno donde hay personas que 
no conocen este lenguaje, la persona con DA  se enfrenta con la dificultad de no poder entablar una 
conversación. [2] 

Se ha desarrollado software en varios partes del mundo,  incluyendo a México, dirigido a las personas 
con DA, este ha sido implementado para ayudar en el  aprendizaje del lenguaje de señas. En las escuelas 
de educación especial se ha aplicado este tipo de software que intenta enseñar por medio de animaciones 
y videos el lenguaje de señas, así como el de ciertas palabras y verbos. Ejemplos de estas aplicaciones son 
TESSA [3], Proyecto Synface [5] y Hablando con Julis [4]; Proyecto “XprésaT” [1] y El DIELSEME 2. 
[5] 

En la Universidad Veracruzana en la Licenciatura en Informática plantel Xalapa han sido 
desarrollados algunos prototipos como son  “Prototipo de un software educativo para apoyar a la 
integración de niños con discapacidad auditiva en preescolar” [6] y “PACO: Tutorial para el Aprendizaje 

de Palabra Complementada” [7].  Estas dos aplicaciones computacionales basan sus actividades en 
juegos didácticos multimedia como son rompecabezas, sopas de letras, memoramas, etc., en donde existe 
interacción entre la aplicación y el usuario.  

A pesar de que se han  desarrollado aplicaciones  multimedia para enseñar el lenguaje de señas, no 
hay un software específico que apoye en el proceso de enseñanza-aprendizaje de la lectura en lenguaje 
español a una persona con DA. Este software debe  incluir las características de los juegos didácticos y 
servir de medio para que puedan representarse las principales estructuras gramaticales del lenguaje 
español y así por asociación reconocerlas en otros contextos afines al entorno de su vida cotidiana.  
      Así, en este artículo, se presentan los primeros resultados de un proyecto de investigación en redes de 
Cuerpos Académicos que pretende aportar al cierre de la brecha digital, al atender, en este caso a personas 
con DA. 
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2.  Estado del Arte 

 
Uno de los mayores retos en el desarrollo de software educativo para personas con DA, es que estos 

sean comprendidos, aceptados y principalmente utilizados por estos usuarios; se deben crear bajo los 
principios de la Ingeniería de Usabilidad,  lo que conlleva aparte del uso de una metodología pedagógica  
adecuada para el desarrollo de contenidos educativos,  incluir una metodología multimedia que permita 
recrear entornos adecuados y comunes a las personas con DA en donde puedan reconocer sus funciones 
de la vida diaria. [8]. 

Una alternativa para poder representar los entornos similares a la vida real es el uso realidad 
aumentada. La realidad aumentada es un sistema que combina información virtual sincronizada y en vivo 
pero sobre nuestro mundo real, esta superposición la vemos a través de una pantalla  donde se mezcla la 
información en video que capta una cámara con la información virtual creada previamente. [9].  

Desde la aparición de los dispositivos con sensores avanzados que fueron creados para el 
entretenimiento en los juegos de consolas, se puede  interactuar de manera física y casi “real” con 
elementos de los propios juegos, sin embargo crear aplicaciones propias era demasiado complejo, en el 
2010 Microsoft liberó el SDK del Kinect, permitiendo crear aplicaciones propias. [11].  El Kinect (Ver 
Figura 1) es un dispositivo creado por Microsoft que, conectado a la consola de videojuegos XBOX 360, 
reconoce los movimientos del cuerpo y la voz para realizar comandos sin necesidad de tener controles. 
[10]. 

 

Figura 1: Kinect creado por Microsoft para la consola de Videojuegos XBOX 360 

Crear aplicaciones que incluyan  realidad aumentada obliga a proponer un método de desarrollo 
eficiente que permita su desarrollo, considerando los pasos que este nuevo método sugiera y donde se 
puedan generar escenarios que representen los entornos virtuales utilizando realidad aumentada como 
parte de la presentación, aumentando la usabilidad de estas aplicaciones en cuanto a su comprensión y 
experimentación. [12]. 

La mayoría del software educativo incluye actividades didácticas que ayudan en el proceso de 
enseñanza-aprendizaje.  Estas actividades están basadas en juegos didácticos, siendo una buena estrategia 
que se puede utilizar en cualquier nivel o modalidad del proceso educativo. El uso de esta estrategia 
persigue los objetivos que están dirigidos hacia la ejercitación de habilidades en determinada área. [15]  

Es importante conocer las destrezas que se pueden desarrollar a través del juego, en cada una de las 
áreas de desarrollo del educando como: la físico-biológica; socio-emocional, cognitivo-verbal y la 
dimensión académica. Así como también es de suma importancia conocer las características que debe 
tener un juego para que sea didáctico y  así poder elegir cual se debe utilizar y cuál sería el más adecuado 
para un determinado grupo de educandos. [15] 

El método Troncoso es la base pedagógica de esta aplicación, este método fue creado por sus autoras 
María Victoria Troncoso y María Mercedes del Cerro con base en sus propios conocimientos y 
experiencias de trabajo que han tenido, así como de sus múltiples contactos con padres y educadores de 
España e Hispanoamericana, que han comprobado como el seguimiento de este método que ellas 
exponen, les ha sido de gran ayuda a sus hijos o alumnos con síndrome de Down. Sin embargo, 
mencionan que el método, aunque diseñado específicamente para los niños con síndrome de Down, es 
igualmente útil y eficaz para enseñar a leer y escribir a otros alumnos con o sin discapacidad. [13] 

El método consta de la técnica de disponer de dos tarjetas, una con la imagen (según sea el tema que 
se desee abordar) la cual se pegará en una tarjeta blanca o de color marfil y en la otra tarjeta se escribe el 
nombre de la imagen retratada, cuyo nombre debe ser escrito: con letra grande y clara, con contornos 
gruesos y en color rojo. El nombre escrito será el que se utiliza habitualmente para llamar a esa imagen. 
Teniendo como fin el que el niño poco a poco, vaya reconociendo objetos plasmados en las tarjetas. (Ver 
Figura 2). [13] 
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Figura 2. Asociación Dibujo – Palabra (Método Troncoso) 

 

 

3.  Metodología 

 
Para el desarrollo de la aplicación se utilizaron como base pedagógica el método Troncoso creando un 

juego didáctico con Realidad Aumentada para Kinect, la metodología para desarrollo de este juego 
multimedia fue la de Brian Blum, ya que a pesar de que no es una metodología de juegos puede ser 
utilizada en cualquier proyecto multimedia incluyan el ámbito educativo. [14] 

Esta propuesta se compone de 4 etapas de implementación de la Metodología de Briam Blum y una 
etapa adicional de pruebas de usabilidad, las cuales se describirán a continuación:  
 

1. Análisis: En esta etapa se encuentran integradas las siguientes actividades:  
• Análisis de necesidades, Análisis del público, Análisis del ambiente, Análisis del contenido, 

Análisis del sistema. 
2. Diseño Educativo: En esta etapa se deben delinear las siguientes actividades:  

• Metas Educativas, Objetivos de aprendizaje, Modelo cognitivo (Método Troncoso), Prototipo en 
papel. 

3. Diseño interactivo: En esta etapa se deben desarrollar los siguientes puntos:  
• Requerimientos funcionales (Configuración del Kinect), Metáforas y paradigmas, Diseño de 

interfaces, Mapa de Navegación, Pantallas de esquemas, Prototipo de Trabajo.  
4. Desarrollo: En esta etapa se debe desarrollar lo siguiente:  

• Guiones Multimedia y Producción. 

5.  Pruebas de Usabilidad. 

 
Al ser una de las primeras aplicaciones  que utiliza la tecnología de Microsoft Kinect como interfaz, 

aún se están realizando las pruebas de usabilidad de la etapa de desarrollo. Para poder cumplir con los 
principios de Diseño Centrado en el Usuario que son muy importantes para la usabilidad de esta 
aplicación, se definieron  tres diferentes momentos de prueba: 

 
1. Inicial. Reconocimiento de Escenarios (Incluye los propios escenarios, los botones, los colores,  

definición de analogías, palabras, tamaño de fuente y de tipografía) 
2. Medio. Utilización de la interfaz de Kinect (Incluye sincronización de movimientos, posición 

adecuada para seleccionar botones, velocidad de respuesta, distancia y punteros localizadores) 
3. Final. Juego y puntaje. (Incluye aciertos y errores, cronómetro de juego, transición de niveles, 

salida y reinicio de la aplicación) 
 
Al finalizar cada momento de prueba, se aplicará, con ayuda de maestros que conozcan el lenguaje de 

señas, una encuesta a usuarios con DA para conocer en qué grado la aplicación es aceptada y así poder 
realizar las modificaciones necesarias para obtener un grado aceptable de usabilidad. Las preguntas de la 
encuesta estarán enfocadas a obtener la información necesaria en cada uno de los tres momentos de 
prueba (Inicial. Reconocimiento de Escenarios, Medio. Utilización de la interfaz de Kinect y Final. Juego 
y puntaje). 

La aplicación se probará principalmente en la Asociación Civil Resurrección de Sordos A.C ubicada 
en la ciudad de Xalapa, Veracruz, misma  que atiende en ciertos momentos a aproximadamente 100 
personas. Se determinó el tamaño de la muestra  utilizando el muestreo aleatorio simple, que tiene una 
confiablidad del 95%, como máxima variabilidad y un error máximo para la estimación del 10%, en 
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donde después de realizar los ajustes nos da una muestra de 25 personas con DA. De esta manera, para 
que los resultados de las encuestas sean significativos se aplicará a 25 personas con DA. 

 
4. Resultados  

 
Para el desarrollo de la aplicación con RA se utilizó Action Script 3.0 en el entorno de desarrollo Flash 

Builder 4.6, SDK de Microsoft Kinect y para crear los escenarios se utilizó Flash CS6. (Ver Figura 3). 
La aplicación describirá  60 palabras y podrá ser ejecutada en dispositivos que soporten la tecnología 

Adobe Flash AIR. (Ver Figura 4). 
 

Figura 3. Escenario de Entorno Virtual Figura 4. Pantalla la aplicación multimedia 
con Kinect 

Se considera que al utilizar la tecnología de Kinect y de la Realidad Aumentada como interfaz de 
entornos virtuales para aplicaciones didácticas en personas con DA permitirá un mayor reconocimiento de 
los objetos y las palabras que los describen en un entorno similar al que se enfrentan en la vida cotidiana, 
aprovechando las habilidades de memoria visual con que cuenta una personas con DA.  

 
5.  Conclusiones  

 
Al ser esta aplicación, uno de los primeros esfuerzos para la creación de aplicaciones multimedia con 

Kinect para realidad aumentada dedicadas y aplicados específicamente hacia las personas con DA, abre 
un nicho de oportunidad para el desarrollo de aplicaciones que incluyan, además de computadoras 
personales, a dispositivos móviles que puedan utilizar y manipular las personas con capacidades 
diferentes. 

 
El abatimiento del analfabetismo en la sociedad debe forzosamente incluir a las personas con 

discapacidades diferentes siendo que estas son discriminadas al no  tomarlas en cuenta para el desarrollo 
de productos o estrategias educativas y tecnológicas. Se debe incluir en el proceso de enseñanza 
aprendizaje la capacidad de leer y escribir en la lengua materna y  no solo en el lenguaje de señas para 
evitar caer en discriminación de estas personas cuando quieren acceder a estudios, lugares de 
entretenimiento, uso y manipulación de tecnología, comunicación y adquisición del conocimiento. 

 

6. Trabajos futuros 

 
• Aplicar las pruebas de usabilidad a personas con DA de las muestras arriba descritas. 
• Diseñar pruebas que determinen el avance del aprendizaje de las palabras y sus objetos, como 

primer paso hacia la lectura en el lenguaje español por la personas con DA. 
• Agregar una mayor cantidad de  palabras, verbos y escenarios que abran el abanico de 

posibilidades culturales en los que una persona con capacidades diferentes convive diariamente. 
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Resumen. El presente estudio aborda el uso de la tecnología como fenómeno educativo de 
transformación tanto de las prácticas en el aula como de las creencias de los docentes.  La 
metodología es concordante con la investigación cualitativa y el diseño corresponde al estudio de 
casos. Para el estudio se seleccionó una muestra de diez docentes que laboran en escuelas 
telesecundarias rurales de la zona mixteca y la sierra norte del estado de Puebla. El análisis de los 
datos se realizó mediante el método de comparación constante. Los resultados de la investigación 
permiten establecer que los docentes, que usan las TIC como parte de su práctica diaria de enseñanza, 
experimentan una transformación de sus creencias pedagógicas así como las implicaciones que esta 
transformación trae consigo. 

Palabras Clave: Transformación, Docentes, Creencias, TIC, Cambio, Prácticas Pedagógicas. 

1. Introducción 

La influencia de las Tecnologías de la Información y la Comunicación (TIC) en la educación es inminente 
en la actualidad. Los sistemas educativos recurren a la tecnología para agilizar sus procesos, innovar en la 
práctica, estrechar la comunicación entre pares o simplemente utilizar una herramienta didáctica más. 
Miquel Martínez [1] considera que hasta la aparición de las nuevas tecnologías la humanidad había 
interactuado con la información fundamentalmente a través de la palabra impresa y del lenguaje oral pero 
con las nuevas tecnologías debemos de ser capaces de integrar estos modos de interacción con la 
información con otros nuevos que, sin duda, afectan ya tanto a las formas como a los contenidos de 
nuestras lecturas. Los docentes en general reconocen la valía de las TIC como herramienta de enseñanza y 
en consecuencia están conscientes de la importancia de capacitarse para poder acceder a ellas. Las fuentes 
de información y los mecanismos para distribuirlas se han informatizado y resulta difícil concebir un 
proceso didáctico sin considerar esta competencia docente. De tal manera que desde quienes diseñan la 
política educativa hasta los docentes en las aulas tienen muy claro que las TIC ya son parte de la práctica 
pedagógica diaria, en consecuencia también tienen muy en claro los retos que esto representa; para las 
autoridades educativas en términos de cobertura y actualización de sistemas, y para el maestro en 
términos de capacitación y superación profesional. Pero ¿qué pasa con los docentes más allá de los 
beneficios académicos que supone el uso de las TIC en la escuela? Es evidente que un cambio de tal 
magnitud no solo impacta la superficial capa del trabajo docente en las aulas. El uso de las TIC representa 
un número importante de cambios que traspasan la línea entre lo académico y lo personal. Los cambios 
generados en los docentes van más allá de convertirlos en profesionales que conocen del uso y manejo de 
las TIC o en docentes que se actualizan y buscan satisfacer las necesidades tecnológicas y de 
comunicación de sus alumnos. Los maestros que muestran apertura a las TIC, los innovadores, los 
docentes que entienden que su “generación” puede convivir en armonía con la ¨generación” de sus 
estudiantes, estos maestros se transforman como resultado de la inclusión de las TIC en la educación. 

En el marco de la transformación docente que supone el uso de la tecnología en la educación, esta 
investigación aporta evidencias acerca de la transformación que los docentes de escuelas telesecundarias 
rurales en el estado de Puebla experimentan y que obligan a una nueva lectura de los procesos de 
formación y generación de conocimiento y a la reestructuración de las creencia pedagógicas tradicionales.   

 
2. El papel del docente ante la integración de las TIC en el contexto educativo  

    actual 
 

Una de las áreas de mayor influencia en la transformación docente es la relacionada con el uso de las 
tecnologías de la comunicación y la información; la integración de las TIC en la escuela es un asunto de 
la agenda educativa, que si bien aún es asignatura pendiente en una buena parte del territorio nacional no 
podemos negar su influencia, importancia y presencia en las aulas. Por supuesto que el uso de TIC no es 
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la panacea para los problemas educativos ya que depende de la capacidad que los diferentes agentes 
puedan tener para vincular orgánicamente estas herramientas con la dinámica social, institucional y 
personal de las escuelas [2]. Es aquí en donde el docente juega un papel estratégico ya que él es pieza 
clave para establecer el ambiente adecuado así como propiciar oportunidades de aprendizaje que faciliten 
al estudiante el uso de la tecnología para aprender y comunicarse [3]. En el estudio realizado por Pérez 
Maya [2], se pone de manifiesto que los docentes legitiman la importancia del uso de las TIC en el 
contexto educativo al mismo tiempo que reconocen que el uso de la tecnología les significa un reto 
importante que comprende acciones transversales a las ya establecidas por la administración educativa.  

Roblyer y Edwards [4] establecen que existen cinco razones por las cuales los docentes hacen uso de la 
tecnología en la educación: 1. motivación, 2. habilidades instruccionales distintivas, 3. alta productividad 
por parte de los maestros, 4. habilidades esenciales para la era de la información y 5. Apoyo para la 
implementación de nuevas técnicas de enseñanza. Cualquiera que sea la razón para el uso de las TIC, está 
claro que los docentes en la actualidad recurren a ellas a pesar de que esto les representa un reto, ya que el 
uso de la tecnología en las aulas debe estar subordinado a un diseño pedagógico bien definido, a las 
características individuales de los estudiantes, a sus necesidades educativas y a su experiencia previa con 
el uso de la tecnología. El maestro no puede ni debe omitir estos detalles y es que como lo establece Bates 
[5] una buena enseñanza puede superar a una mala decisión en el uso de la tecnología, pero la tecnología 
nunca puede salvar a una enseñanza pobre, usualmente la hace peor.  

De tal manera que el uso de las TIC en el aula ha transformado el rol que por tradición ha tenido el 
maestro, al respecto Lam y Lawrence [6] establecen que el maestro no es más la “atracción estrella” en el 
aula y que los estudiantes encuentran fuentes de información más atractivas por su propia cuenta a través 
del uso de las computadoras. Para estos autores la computadora representa a un tercer elemento clave en 
el aprendizaje (maestro-alumno-computadora) lo cual lleva a cambios tanto en el rol del docente y en sus 
creencias pedagógicas así como en el rol del estudiante. 

2.1 Las creencias pedagógicas 

Los estudios sobre las creencias de los profesores han sido desarrollados desde diversas ópticas. En 
dichas ópticas se encuentran inmersos diversos fenómenos que coadyuvan a la formación de dichas 
creencias, tales como el conocimiento de los profesores, los sentimientos, la voluntad y la actitud [7], 
entre otros, por lo tanto también encontramos diversas interpretaciones sobre este concepto. Cruz 
Rodríguez [7] establece que las creencias pueden ser individuales o colectivas y que son un conjunto de 
realidades metaempíricas que las personas o grupos aceptan, observan y declaran como principios que les 
sirven para orientar su vida. Para ésta autora las creencias constituyen sistemas interpretativos-
descriptivos de la realidad, cargados de dimensión valoral que parten de comprensiones intuitivas y 
totalizadoras de la realidad.  
Pajares [8] por su parte considera que las creencias tienen su base en los procesos de pensamiento y que 
su forma de adquisición es cultural de tal manera que las creencias que se forman en la niñez tienden a 
persistir, formando sistemas de creencias que influyen en la manera en que se percibe la realidad y al 
mismo ser. Para este autor las creencias previas o centrales son más difíciles de alterar y las de reciente 
adquisición son más propensas a la transformación o el cambio causado por el comportamiento y la 
percepción de las personas.  Las creencias pedagógicas entonces, están relacionadas con la manera en el 
que maestro concibe el aula, a sus estudiantes, el proceso de enseñanza-aprendizaje, el papel del profesor 
en el salón de clase y las metas de la educación. Es así que las creencias pedagógicas estarán 
representadas por el conjunto de usos y costumbres que el docente pone en práctica en su trabajo diario, 
desde la forma en que concibe su labor, hasta la relación que establece con sus alumnos, teniendo como 
eje principal el proceso de enseñanza-aprendizaje. Doyle [9] propone dos creencias sobre la enseñanza 
aprendizaje: la primera establece que la enseñanza es dar información y la segunda hace referencia a que 
la enseñanza facilita y orienta el aprendizaje.  Ambas creencias hacen énfasis en el papel del maestro. La 
primera creencia “la enseñanza es dar información” sitúa al maestro en la postura “de él que sabe”, el 
maestro como el agente que debe proveer de información a sus estudiantes, lo cual incluye proveer las 
herramientas necesarias para esta tarea. En el caso de la segunda creencia “la enseñanza facilita y orienta 
el aprendizaje” en esta, el maestro no solo tiene que dar la información también debe buscar los medios 
para que el proceso de enseñanza logre su cometido de una manera fácil.  
Como podemos observar las creencias pedagógicas se inclinan hacia el papel que desempeña el docente, 
el cual desarrolla a lo largo de su vida profesional ciertas “creencias pedagógicas” que pueden ser 
clasificadas en dos tipos: las creencias pedagógicas asociadas al contenido explícito de la educación, entre 
las cuales encontramos creencias tales como: la educación es para transmitir valores culturales, la 
educación sirve para transmitir el contenido de diferentes disciplinas, la educación es para desarrollar el 
pensamiento crítico [7]. En una segunda clasificación se encuentran las creencias asociadas al contenido 
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implícito del currículo: la manera en que aprenden los estudiantes, el papel del profesor en el aula, los 
distintos niveles de capacidad de los estudiantes, y la importancia de los contenidos [10]. 
Las creencias pedagógicas entonces podrían establecer una diferencia entre los maestros tradicionales de 
aquellos que no lo son. Los maestros tradicionales protagonizan el proceso de enseñanza, conciben a la 
escuela como un conjunto de reglas y normas que hay que cumplir. El papel del maestro tradicional 
enfatiza las relaciones de poder, la gestión del conocimiento y el dominio de los contenidos. Con la 
integración de las TIC a la educación las creencias pedagógicas han cambiado, el rol del maestro, el del 
alumno y el de los materiales de la clase se han transformado. Por lo que es importante que el docente 
reconozca estos cambios y trabaje en la reingeniería de su labor. 

3. Método 

El objetivo de este estudio es identificar la trasformación de las creencias pedagógicas que los docentes 
de escuelas telesecundarias rurales experimentan como resultado del uso de la tecnología en sus aulas. 
Para lograr este fin se toma como marco de referencia los ámbitos asociados a la práctica pedagógica 
propuestos por Zabala Vidiella [11], y que  a continuación se mencionan: a) Las secuencias de actividades 
de enseñanza aprendizaje: actividades para la construcción del conocimiento, el aprendizaje de los 
contenidos, la pertinencia de las actividades, b) El papel del maestro y el alumno: relaciones 
interpersonales, grado de comunicación, vínculos afectivos que establecen un clima de convivencia 
armónico, c) La organización social de la clase: la dinámica grupal que se establece para la organización 
de los alumnos y que propicia la convivencia y el trabajo, d) La utilización de los espacios y el tiempo: la 
rigidez de tiempo y el espacio en la enseñanza. e) La manera de organizar los contenidos: la flexibilidad 
de los programas y la estructura formal de la escuela, f) La existencia, las características y el uso de los 
materiales curriculares y otros recursos didácticos, g) El sentido y el papel de la evaluación.  Esta 
investigación es de corte cualitativo debido a que en el estudio se pretende comprender a las personas 
dentro del marco de referencia de ellas mismas [12]. En cuanto al diseño de la investigación, este 
corresponde al estudio de casos. 

 La Selección de la muestra fue manera intencionada, los criterios de selección fueron: docentes de 
telesecundarias rurales del estado de Puebla que tuvieran alguna experiencia exitosa en el uso de TIC. El 
resultado de esta selección fue un grupo único de diez maestros. Las Técnicas e Instrumentos empleados 
para la recolección de la información se centraron en narraciones orales, narraciones escritas y entrevistas 
en profundidad. Las narraciones orales fueron grabadas durante sesiones de trabajo en las cuales los 
participantes del estudio compartieron de manera oral sus experiencias en el uso de TIC. Posteriormente 
en trabajo colegiado los participantes tuvieron la oportunidad de escuchar y ser escuchados para generar 
narraciones escritas que permitieron de manera detallada y reflexiva compartir sus prácticas cotidianas 
haciendo uso de la tecnología. Posteriormente se realizaron las entrevistas de forma individual con la 
finalidad de obtener información específica de cada caso. En cuanto al análisis de la información éste se 
realizó a través del método de comparación constante, lo cual permitió la construcción de una visión 
detallada y global de cada experiencia en particular y que en conjunto dio como resultado una 
interpretación global del fenómeno estudiado.  

4. Resultados  

Los resultados obtenidos de los relatos orales, los relatos escritos y las entrevistas muestran que los 
docentes experimentan una transformación de sus creencias pedagógicas pero sólo en algunos de las 
categorías   propuestos por Zabala Vidiella [11]. Las categorías en las cuales los docentes experimenta 
una transformación de sus creencias pedagógicas son: Las secuencias de actividades de enseñanza 
aprendizaje, el papel del maestro y el alumno, la organización social de la clase y la existencia, las 
características y el uso de los materiales curriculares y otros recursos didácticos. 

 La transformación de las creencias pedagógicas  genera una nueva dinámica de trabajo tanto dentro 
como fuera del aula,  la secuencia de actividades de enseñanza aprendizaje,  han adquirido cierta 
flexibilidad en cuanto a su ejecución, el entorno en el cual se desarrollan y la interrelación curricular que 
pude ser propiciada como resultado de dicha flexibilidad.  La relación maestro alumno muestra su 
evolución especialmente en términos de comunicación, la cual es fomentada por las diversas formas de 
expresión que son provistas por la tecnología (redes sociales, correo electrónico, blogs) y que son usadas 
por el maestro para propiciar un ambiente de confianza y libertad. El maestro ha bajado de su pedestal 
para compartir la experiencia educativa con sus alumnos. El maestro muestra apertura hacia la ayuda que 
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es provista por sus estudiantes y reconoce en ellos un aliado a quien puede confiar ciertas tareas 
tecnológicas. 

 Por otra parte los alumnos estrechan la relación con sus maestros quienes no tienen problema con 
reconocer y hacer evidente la valía de las aportaciones que los estudiantes hacen a la clase. La 
organización social de la clase es en consecuencia mucho más cohesiva aportando beneficios que 
impactan en el aprovechamiento de los estudiantes a la par que despiertan el interés de otros grupos (en la 
misma escuela o en otras cercanas) para los cuales estos grupos “tecnológicos” son un modelo a seguir. 
También debemos mencionar que los materiales curriculares y los recursos didácticos se han 
transformado, si bien se mantiene el uso de material característico de la educación, ahora las 
potencialidades de estos recursos son explotadas gracias al uso de la tecnología. Nuevos materiales son 
creados por los docentes pero siguen dando valor a los materiales tradicionales. A decir de los docentes 
en materia de auxiliares didácticos no se trata de restar, por el contrario se trata de sumar herramientas 
que coadyuven al éxito académico de los alumnos. Por supuesto que la inclusión de materiales 
tecnológicos está supeditada a la disponibilidad de los mismos en las escuelas y es que en los casos 
estudiados encontramos que la falta de servicios tecnológicos o el deficiente funcionamiento de los 
mismos es una constante. Por otra parte ante la falta de recursos tecnológicos los docentes se ven en la 
necesidad de diseñar los propios o adaptar los recursos existentes para hacer llegar la tecnología a sus 
alumnos, aunque esto le signifique un alto costo tanto en términos económicos como en términos de 
tiempo fuera del horario escolar.   

Los docentes reconocen que la tecnología brinda una oportunidad de aprendizaje única, pero también 
están conscientes de su limitado conocimiento en el área por lo que han transformado su creencia de que 
el maestro es el gran dador de conocimiento. El docente ha dejado de lado la creencia de la escuela 
ancestral la cual priorizaba los procesos individuales para generar comunidades de aprendizaje, adoptando 
el concepto de manera práctica y no solo como parte del discurso oficial.  

Los resultados obtenidos no permitieron establecer un cambio en las creencias pedagógicas 
relacionadas con la evaluación por lo que podemos decir que los docentes siguen valorando la evaluación 
tradicional, la evaluación sumativa que es representada por los tradicionales exámenes de papel. Los 
docentes parecen no confiar demasiado en la tecnología a la hora de evaluar los aprendizajes de los 
alumnos pero reconocen la importancia de la tecnología como una herramienta que permite generar 
calificaciones parciales al desempeño y desarrollo del alumno pero establecen claramente que quien tiene 
la última palabra en términos de evaluación es el propio maestro.  

5.     Conclusiones 

     Por último es importante establecer el valor de realizar investigaciones como esta, que van más allá de 
saber cuántos maestros tienen formación en la tecnología o cuántas escuelas usan las TIC. Es importante 
seguir investigando sobre los procesos que el docente experimenta, el cómo y el por qué de estos procesos 
y el impacto de éstos en su desempeño laboral. Es importante conocer no sólo la eficacia de la tecnología 
al servicio de la educación o la factibilidad del software educativo, también se requiere tener más 
información acerca de los efectos colaterales de su uso y aplicación, es importante contar con información 
que permita hacer una lectura cualitativa del uso de la tecnología como fenómeno educativo. Contar con 
esta información permitirá conciliar los intereses y esfuerzos de quienes desarrollan y diseñan programas, 
los tecnólogos y expertos en tecnología con los intereses y necesidades reales de los usuarios finales: 
docentes y alumnos. 
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Resumo. O desenvolvimento de um projeto a partir da lógica de um jogo de baralho conhecido como 
"Paciência" tem como objetivo estimular o aprendizado dos alunos da disciplina Estruturas de Dados 
para que adquiram as competências e habilidades da disciplina. No entanto, a meta é garantir um 
aprendizado em que o aluno, por meio de atividades lúdicas, sem a necessidade de atividades 
exaustivas de repetição do conteúdo, conquiste este aprendizado. Num primeiro momento, a partir de 
um baralho físico, os alunos são apresentados às regras do jogo, bem como, aos conceitos de 
Estruturas de Dados nele implícitos. A partir destes conceitos, os alunos aprendem os algoritmos de 
Estrutura de Dados de recursão, pilha, fila e lista ligada para poderem desenvolver a implementação 
na linguagem Java do jogo Paciência. Dessa forma, os conceitos estudados são aprendidos 
significativamente. 

Palavras Chave: Objeto de Aprendizagem, Estruturas de Dados, Recursão, Pilha, Fila, Lista Ligada. 

1. Introdução 

Os objetos de aprendizagem, bem como, a criação, inovação e utilização de ambientes de aprendizagem 
virtuais, segundo o IEEE [7], têm crescido bastante em virtude da tecnologia que está em constante 
processo de avanço e inovação. Além disso, o barateamento e a facilidades para aquisição de 
computadores e para a utilização das novas tecnologias e da internet colaboram para que um maior 
número de alunos e professores faça uso dos objetos de aprendizagem e das tecnologias.  

Segundo Lucena [8], "as metodologias utilizadas nos processos de ensino e aprendizagem são 
desenvolvidas tendo como pressuposto uma concepção epistemológica que se expressa em um modelo 
educacional potencializado nas práticas pedagógica". Para os alunos da área da Computação, pode-se 
observar maior assimilação a partir de um objeto de aprendizado eficiente e dinâmico do que um método 
estático de exercícios de fixação sobre determinado conteúdo. Partindo deste princípio, a demonstração e 
ilustração dos conceitos abstratos podem ser realizadas através dos objetos de aprendizagem. 

Para Silva [10], "quanto mais um objeto de aprendizagem puder ser utilizado em diferentes contextos, 
maior será a sua granularidade". Usar objetos de aprendizagem para o entendimento dos conceitos e em 
sua construção onde os conceitos de recursão, pilha, fila e lista ligada são apresentados e desenvolvidos 
com a lógica do jogo. Apoiado por Carneiro e Silveira [1], [2], a construção de um objeto de 
aprendizagem, pelos alunos, está relacionada à didática educacional superando sua utilização como 
ferramenta didática o elevando à posição de conteúdo aplicado.  

Pensando em melhorar o desempenho dos alunos com seus baixos resultados em avaliações 
tradicionais, um grupo de professores de cursos da área da Computação que lecionam desenvolveu um 
projeto interdisciplinar nomeado Projeto Paciência. 

O objetivo deste projeto foi apresentar aos alunos os conceitos de recursão, pilha, fila e lista ligada na 
construção do jogo Paciência. Os resultados observados foram positivos, com melhora significativa da 
aprendizagem e dos conceitos. Assim, conforme observado por Cazella et al [3], o aprendizado das 
estruturas de dados, a partir de regras e metodologias propostas pelo professor na criação de um objeto de 
aprendizagem pelos alunos da área da Computação, assegura a qualidade do aprendizado e a conquista 
das competências e habilidades propostas pela disciplina. 
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2. Estruturas de Dados 

O estudo das estruturas de dados é essencial e importante para os cursos superiores na área da 
Computação, pois a programação de computadores faz parte dos currículos e da formação exigida de um 
egresso desta área. Cormen [4] ressalta que um programa de computador tem como resultado a soma 
entre algoritmos e estruturas de dados. Assim como a representação dos números podem ser feitos em 
sistemas diferentes, o armazenamento das informações pode ser realizado em estruturas diferentes.  

Garantir o aprendizado dos algoritmos é muito importante, pois para Cormen, mesmo que um 
programa seja executado num computador com o melhor hardware e o mais avançado sistema 
operacional, "se os algoritmos forem ruins, nada funcionará direito. O algoritmo é o cérebro, é a rede 
neural". 

Para Drozdek [5], o campo da disciplina "é concebido para construir ferramentas para serem 
incorporadas e usadas em programas de aplicação e para encontrar estruturas de dados que possam 
realizar certas operações rapidamente e sem impor muita carga à memória do computador". Portanto, 
trata-se da união de modelos matemáticos que auxiliam e complementam para dar continuidade aos 
estudos dos algoritmos, na melhor forma de organização, armazenamento e manuseio dos dados dentre os 
quais se destacam a pilha, a fila, a lista ligada e árvores.  

Sintetizando, estudar estruturas de dados é saber analisar as formas diferentes de armazenamento de 
dados, na escolha da estrutura mais eficiente para a resolução de um problema que deve ser realizada com 
sabedoria. 

2.1 Dificuldades no Aprendizado 

O estudo e o aprendizado dos conceitos que envolvem os algoritmos e as estruturas de dados não 
passam despercebidos pelos alunos, pois, por se tratar de assuntos novos e, por vezes, abstratos, cujo 
raciocínio lógico envolvido é de grande importância, muitos alunos da área da computação têm 
dificuldades em seu aprendizado. Os estudantes podem até entender seus exemplos em situações do 
cotidiano, porém, quando desenvolvidas para computadores, ficam ocultos e, muitas vezes, os processos 
envolvidos em sua execução não são facilmente perceptíveis e são de difícil associação às situações 
corriqueiras. Outros aspectos podem estar ligados ao processo de aprendizagem, tais como: a falta de 
conhecimento básico sobre algoritmos; a falta de praticar atividades de raciocínio lógico; a pouca 
dedicação aos estudos. 

Se o conteúdo de estruturas de dados é simplesmente apresentado ao aluno, ele é caracterizado como 
um processo mecânico de forma que o aluno recebe o conteúdo, o qual não é associado com facilidade 
aos conceitos previamente aprendidos, o que dificulta seu aprendizado e aplicação. Diante deste cenário, 
este trabalho tem por objetivo apresentar os assuntos abordados na disciplina, de forma que o aprendizado 
seja significativo para o aluno. Para isso, o estudo de caso "Projeto-Paciência" será utilizado para 
apresentar a partir de um objeto de aprendizagem que apresentará, de forma lúdica, a utilização da 
recursão e das estruturas de pilha, fila e lista ligada. 

O jogo Paciência, conhecido como Solitaire, pode ser jogado com um baralho comum de 52 cartas ou 
em sua forma eletrônica em computadores, tablets e celulares, possibilitando o estabelecimento da relação 
do conteúdo estudado e a prática. O processo de aprendizagem se dá nas seguintes etapas:  

 
1. Jogar com o baralho comum e associar os elementos do jogo aos conceitos de estruturas de dados. 
2. Estudar os algoritmos de estruturas de dados. 
3. Desenvolver dos algoritmos numa linguagem de programação. 
4. Associar a lógica do jogo aos conceitos das estruturas de dados. 
5. Desenvolver e implementar, no Java ,os algoritmos da lógica do jogo Paciência. 
6. Desenvolver a interface do jogo e a explorar verificando a lógica do jogo. 

 
Com o desenvolvimento das etapas do Projeto-Paciência, os alunos terão assimilado as estruturas de 

dados em sua construção, utilização e aplicação. 

3. Objetos de Aprendizagem 

Pode-se definir os objetos de aprendizagem como uma entidade digital ou não usada ou reutilizada 
durante o processo de aprendizado cujo suporte é a tecnologia [7]. 
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Carneiro e Silveira [1], [2] afirmam que "a avaliação do uso de objetos de aprendizagem pelos alunos 
ainda é foco de pouca pesquisa". Para eles, os relatos ou instrumentos existentes não são suficientes para 
concluírem como os resultados obtidos podem ser utilizados para que os objetivos pedagógicos propostos 
pelos professores sejam efetivamente atingidos, ou seja, de forma que os alunos consigam explorar os 
objetos de aprendizagem e atingir os objetivos apresentados. 

Porém, para Silva [10], a didática educacional é o que liga um objeto de aprendizagem à sequência dos 
conteúdos a serem aprendidos e dos recursos a partir de um determinado assunto. A utilização dos objetos 
de aprendizagem pelos alunos facilita seu aprendizado, pois através de diferentes recursos, ele consegue 
estabelecer conexões entre os conceitos estudados e a realidade. 

Prata [9] percebe a necessidade do "desenvolvimento de material educacional uso de novas 
tecnologias, para enriquecimento do processo de ensino/aprendizagem". Assim, a partir de uma 
metodologia de ensino que envolva a tecnologia, verifica-se que o desenvolvimento de objetos de 
aprendizagem durante o processo de estudo do aluno pode facilitar no seu aprendizado para determinado 
conteúdo garantindo as competências e habilidades, objetivos da disciplina. 

Portanto, percebe-se que a fundamentação técnica é um fator determinante, no entanto, para que os 
objetivos sejam alcançados, é necessária a utilização adequada dos princípios pedagógicos e didáticos. 

5. Objetos de Aprendizagem: Projeto-Paciência 

O objeto de aprendizagem que será apresentado é o Projeto-Paciência inspirado no jogo Paciência que 
envolve um baralho convencional de 52 cartas em que cada carta possui um naipe (paus, ouros, copas, 
espadas), associado a um valor do conjunto {a, 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10, J, Q, K}.  

Inicialmente, as estruturas de cartas, que estão armazenadas num vetor são embaralhadas 
recursivamente e posteriormente dispostas numa fila. O jogador deve organizar cada uma das cartas em 
sete listas ligadas e depois transportá-las numa sequência numérica decrescente em quatro pilhas de 
naipes, conforme a Figura 1. 

 
Fig. 4. Esquema do jogo paciência. 

As informações de cada uma das 52 cartas são armazenadas num vetor em que cada posição contém 
um registro de número e naipe. As cartas são embaralhadas recursivamente e armazenadas numa estrutura 
de fila e em sete listas ligadas. A cada jogada, as cartas das listas ligadas e a da fila podem ser transferidas 
entre as listas ligadas ou transportadas para uma das pilhas de naipes em ordem crescente.  

Com os algoritmos aprendidos, os alunos desenvolvem sua implementação numa linguagem de 
programação, neste caso, o Java. Para Gita [6], os objetos de aprendizagem podem ser explicados do 
ponto de vista pedagógico e de sua implementação computacional, pois pode ajudar matemáticos e 
educadores a encontrar uma linguagem de programação que permita uma implementação mais fácil dos 
objetos de aprendizagem. E essa linguagem pode ser o Java. 

Apesar da linguagem Java já possuir bibliotecas de manipulação das estruturas de pilha, fila e lista 
ligada, os alunos desenvolvem essas bibliotecas para o melhor entendimento das estruturas de dados, 
assim garante-se que o aluno exercite cada um dos conceitos e das formas de manipulação envolvidas.  

Com o desenvolvimento do jogo paciência no Java, os alunos ainda podem se divertir com o jogo 
construído por eles mesmos. Dessa forma, os alunos valorizam o aprendizado, pois eles desenvolveram 
algo que pode ser utilizado posteriormente. 
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6. Processo de Construção do Projeto Paciência 

Na metodologia de construção do Projeto Paciência, o professor aborda os tópicos e ilustra por meio de 
imagens e da linguagem de algoritmos. Os alunos verificam quais informações são pertinentes para o 
armazenamento das informações que compõe as cartas de um baralho: número e naipe. Assim, com os 
conceitos de registro, aos alunos que podem armazenar as 52 cartas num vetor , como o da Figura 2. 

 
Fig. 2. Representação do vetor que armazenará o baralho de 52 cartas. 

No início de cada partida, o baralho precisa ser embaralhado, neste caso, as posições do vetor com as 
52 cartas são misturadas aleatoriamente. Neste momento, o conceito de recursão é desenvolvido. A 
aplicação da estrutura de pilha pode ser observada na Figura 3, onde as pilhas dos naipes recebem as 
informações do A até o K do mesmo naipe e o primeiro elemento inserido será o último a sair.  

 
Fig. 3. Representação das Pilhas do Jogo. 

O jogo em si ainda não está em construção e após o estudo de todas as estruturas envolvidas, a lógica 
do jogo será desenvolvida a torná-lo funcional. A estrutura da Fila que armazena as cartas do baralho está 
apresentada na Figura 4.  

 
Fig. 4. Representação da Fila do Jogo. 

Assim que as estruturas de dados foram estudadas e desenvolvidas, implementa-se as estruturas e as 
regras do jogo. Nesse momento, as cartas do baralho devem ser organizadas em sete listas ligadas 
conforme ilustrado na Figura 5. 

 
Fig. 5. Representação da Lista Ligada do Jogo. 

Em seu desenvolvimento, as estruturas de fila, pilha e lista ligada trocam informações entre si, dessa 
forma, a lógica do comportamento das cartas entre as estruturas de dados segue a lógica do jogo, sendo 
este o motivador para o aprendizado das estruturas de dados e o que facilita a sua implementação.  

O estudo por exercícios isolados no aprendizado dos conceitos de estruturas de dados pode tornar-se 
vazio de significado concreto e com a falta de um desafio para relacionar o que se está aprendendo com 
sua aplicabilidade. Essa forma deixa de incentivar os alunos no estudo aprofundado e contínuo. O Projeto 
Paciência busca preencher esta lacuna, com objetivos claros e construídos com os estudantes de forma a 
serem protagonistas e desenvolvedores de um projeto complexo e com etapas de entregas pré-
estabelecidas, de forma a solidificar o conhecimento estudado em Estruturas de Dados. É uma proposta 
que motiva mesmo em sua complexidade, porém que eleva sua dificuldade em cada etapa alcançada. 

7. Resultados Observados 

Os alunos desenvolveram um objeto de aprendizagem chamado Projeto Paciência na disciplina Estrutura 
de Dados e a partir de seus relatos, observou-se que eles compreenderam os conceitos de recursividade, 
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pilha, fila e lista ligada pertinente à disciplina e aplicados no desenvolvimento do projeto. Os alunos 
passaram a desenvolver os algoritmos e incorporá-los no jogo paciência de forma que cada estrutura 
pudesse interagir com as outras estruturas de dados. 

Entenderam que a partir da teoria era possível compreender o funcionamento das estruturas de dados e 
do seu desenvolvimento em pseudocódigo. E no desenvolvimento dos algoritmos no Java onde 
reproduziram o pseudocódigo, porém agora podendo realizar testes de execução. A forma de 
desenvolvimento dos algoritmos permitiu que os estudantes pudessem entender a importância, não só de 
sua aplicação, mas da criação de um programa que fosse realmente funcional. 

Em relato dos estudantes diante do aprendizado, ficou claro que o objetivo era o de um aprendizado 
construtivo do conhecimento em que uma lógica diferenciada e mais apurada foi desenvolvida. Assim, a 
compreensão inicial do conteúdo para posterior aplicação os fez se organizar para conectar o conteúdo 
aprendido com a lógica do jogo paciência, pois se o desenvolvimento de alguma funcionalidade ficasse a 
desejar, o restante do projeto poderia ser comprometido. 

Com o desafio da busca de novas formas de pensar, os estudantes desenvolveram um ambiente 
colaborativo de troca de conhecimentos e ideias na tentativa de facilitar o desenvolvimento de cada uma 
das tarefas e melhorar o que já tinham desenvolvido. Nesse sentido, os professores passaram de 
centralizadores do conhecimento para colaboradores de novas ideias e alinhando-as com as dos alunos. 

No processo avaliativo da disciplina, pode-se perceber uma evolução considerável nos conceitos 
obtidos pelos alunos no passar dos semestres em que o projeto paciência vem sendo desenvolvido. Este 
ganho de conhecimento pelos alunos pode ser observado na Figura 6. 

 

 
Fig. 6. Evolução avaliativa em estruturas de dados. 

Em análise do gráfico, pode-se perceber que desde que o projeto tem sido desenvolvido no primeiro 
semestre de 2009 até a última análise realizada no segundo semestre de 2013, apenas 30% dos alunos 
assimilavam o conceito de recursão sem o desenvolvimento do projeto paciência enquanto que 69% dos 
alunos assimilaram o mesmo conceito, porém com o projeto paciência totalmente reestruturado em seu 
desenvolvimento, pois com o passar dos semestres, o projeto paciência foi aos poucos sendo lapidado, a 
partir de sugestões dos estudantes, para a obtenção dos melhores resultados. O mesmo pode ser observado 
no conceito de pilha cujo crescimento de aprendizagem subiu de 52% para 80%, no conceito de fila que 
subiu de 46% para 74% de no conceito de lista ligada que subiu de 43% para 65%.  

Ainda espera-se continuar o trabalho de desenvolvimento do projeto paciência de forma a conquistar 
100% do aprendizado dos alunos para cada um dos conceitos de estruturas de dados pertinentes ao 
projeto.  

8. Conclusão 

A construção de objetos de aprendizagem, atualmente tem sido facilitada pelo avanço da tecnologia. E, na 
disciplina Estrutura de Dados, a construção do Projeto Paciência pode garantir que os conceitos estudados 
da disciplina puderam ser assimilados pelos estudantes garantindo suas competências e habilidades. 

Com o desenvolvimento do projeto paciência, os estudantes puderam vivenciar que o aprendizado de 
forma lúdica pode substituir o aprendizado de um conteúdo abstrato e, a construção do conhecimento, 
neste caso, foi garantida pela construção do jogo paciência usando a Linguagem Java como a linguagem 
de programação. Além disso, entender as regras do jogo a partir de um baralho comum e de sua 
manipulação na compreensão dos conceitos das estruturas de dados concretizam o aprendizado. 
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Dessa forma, os alunos manusearam e verificaram cada um dos conceitos de recursão, pilha, fila e lista 
ligada no próprio baralho, aprendendo os conceitos de forma lúdica, antes de desenvolver os algoritmos e 
posteriormente sua implementação na linguagem Java. E, depois disso, ainda puderam se descontrair 
jogando um jogo que foi desenvolvido por eles mesmos, tornando-os satisfeitos e interessados, garantindo 
assim o aprendizado. 

O projeto paciência permitiu que os estudantes entendessem o problema que era bastante elaborado, 
mas que com a colaboração e discussão entre os estudantes, as pesquisas realizadas, dos erros e acertos, 
resultou no desenvolvimento de uma metodologia. Após, o produto final e a avaliação do conhecimento 
adquirido, o ganho pra cada um dos estudantes foi muito significativo tanto no campo educacional quanto 
no profissional. 
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Resumen. El uso de Facebook como apoyo a las actividades de grupos ha ganado terreno en los 
ambientes educativos debido a las herramientas integradas que lo componen que permiten la 
comunicación, coordinación y hasta cierto grado colaboración. En este trabajo se propone el 
desarrollo de una aplicación web que sirva como herramienta de apoyo para analizar el nivel de las 
interacciones de grupos de estudiantes y que permita recuperar el registro de las acciones de los 
integrantes almacenadas en la base de datos de Facebook, todo ello con la finalidad de presentar estas 
interacciones de forma gráfica. El análisis de las interacciones de grupos tiene el objetivo identificar 
las habilidades colaborativas de cada uno de los estudiantes que lo conforman. 

Palabras Clave: Red social, interacción social, indicadores, habilidad colaborativa. 

1. Introducción 

Facebook [1] es un espacio social y de uso popular con 1,200 millones de usuarios activos al día, en 
promedio, que interactúan diariamente con diferentes objetivos tales como entretenimiento, difusión y 
publicidad. También es un medio de apoyo para actividades escolares, debido a las herramientas y 
prestaciones integradas que permiten la creación de grupos, comunicación, coordinación y hasta cierto 
punto colaboración. 

Las herramientas de Facebook como la mensajería instantánea o los muros, son identificadas como 
herramientas colaborativas dentro de los sistemas groupware [2]. La mensajería instantánea permite una 
comunicación síncrona mientras que los muros o foros se enfocan a una comunicación asíncrona. Todos 
ellos pueden ser utilizados en un entorno educativo para publicar, comunicar, debatir, etc., cuestiones 
relacionas a cierta actividad académica e inclusive compartir documentos o enviar tareas. 

Por otra parte, Facebook permite el acceso a sus bases de datos, poniendo a disposición un SDK 
(Software Development Kit) para PHP entre otros lenguajes de programación que proporciona a los 
desarrolladores una biblioteca nativa moderna para acceder a la API (Interfaz de Programación de 
Aplicaciones) del sistema, también pone a disposición gran parte de código ya desarrollado, así como una 
comunidad de apoyo para quienes deseen desarrollar aplicaciones de Facebook. 

Por todo lo anterior surge la idea de desarrollar una herramienta web para realizar el análisis de la 
colaboración de un grupo determinado al que pertenece un estudiante particular en Facebook. 

Para el desarrollo debemos considerar las bases teóricas que nos permitirán definir la característica o 
actividad relacionada a la interacción que deseemos evaluar. Esta actividad debe requerir colaboración 
[3], la cual podría ser la participación e intervención de un usuario en un tema que se haya desarrollado de 
forma grupal en un foro o una publicación, así como información en la misma página que nos permita 
interpretar los datos extraídos y su representación en un gráfico.  

El resto del artículo está organizado de la siguiente manera: en la próxima sección se presenta el estado 
de arte, posteriormente, se detalla la metodología del desarrollo de la aplicación web y por último se 
describe los resultados esperados y las conclusiones 

2. Estado del arte 

Facebook es una red social de la Web, creada por Mark Zuckerberg, que inicialmente era una 
plataforma para conectar a los estudiantes de la Universidad de Hardvard, y fue fundada en febrero del 
2004 [4]. Originalmente fue llamado Thefacebook, como parte uno de sus proyectos como hobby, y 
actualmente cualquiera puede registrarse si dispone de un correo electrónico pues es pública. 

Como red social ofrece los servicios principalmente de comunicación y el poder compartir 
información, crear y administrar grupos de usuarios así como las herramientas para controlar la 
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información compartida como parte de la privacidad, obteniendo un modelo más simple donde se puede 
establecer qué contenido compartir y con quién como por ejemplo que esté disponible sólo para amigos, 
los amigos de tus amigos, o todos.  

Una característica de Facebook además de que es libre, es que está disponible bajo Open Source 
License con el objetivo de sugerir mejoras. Pone a disposición su API, para quien desee desarrollar 
aplicaciones para la plataforma. Ejemplo de esas aplicaciones son los juegos que encontramos disponibles 
dentro de nuestra sesión de Facebook, que muchas veces son desarrolladas por terceros, además presenta 
una interoperabilidad amplia ya que se pueden desarrollar aplicaciones para tecnología móvil.  

Facebook no es un sistema desarrollado como Groupware pero por las prestaciones de sus 
herramientas colaborativas que integra podría ser parte del diseño de un escenario de aprendizaje, ya que 
estas herramientas podrían ser usadas para realizar actividades grupales fuera del salón de clase. 

Los ejemplos por mencionar, son amplios y aplicados en diversos niveles educativos, desde componer 
o contestar un cuestionario, obtener una lluvia de ideas para la solución de un problema, hasta definir 
tablas y campos de la composición de una base de datos como proyecto grupal. 

La palabra Groupware es definida como sistemas basados en computadoras que apoyan a grupos de 
personas que trabajan en una tarea u objetivo en común y que proveen una interfaz en un ambiente 
compartido [2].  

El objetivo del desarrollo de software clasificado bajo el término de groupware es facilitar la 
comunicación, colaboración y coordinación de las actividades entre los integrantes del grupo. 

Los sistemas groupware son desarrollados bajo CSCW (Computer Supported Cooperative Work), que 
es un campo multidisciplinario de donde deriva CSCL (Computer Supported Collaborative Learning), 
donde los sistemas toman un enfoque educativo, y el desarrollo de sistemas se centran en el aprendizaje 
colaborativo. 

Con los trabajos de Dillenbourg se demostró la efectividad de aprendizaje colaborativo frente a un 
aprendizaje individual[5], y se fueron identificando variables que han sido ampliamente estudiadas como 
el tamaño del grupo, composición del grupo, naturaleza y objetivo de la tarea, los medios y canales de 
comunicación, interacción entre pares, el sistema de recompensas, diferencia de sexos, entre otros 
[6][5][7][8].  

Colaboración es definido como “el mutuo compromiso de los participantes en un esfuerzo coordinado 
por resolver problemas juntos” [9], y es identificado con los cinco elementos básicos que caracterizan una 
eficiente colaboración: interdependencia positiva, responsabilidad individual, interacción cara a cara, 
habilidades interpersonales y de grupo, reflexión sobre el trabajo [10]. Por lo tanto la colaboración es un 
proceso donde el aprendizaje ocurre a través de las interacciones entre los miembros del grupo y éstas 
suelen ser complejas. Para facilitar el entendimiento del proceso de aprendizaje colaborativo, éste se 
dividió en tres etapas con el fin de identificar y ubicar indicadores que permitan evaluar el aprendizaje 
colaborativo durante su ejecución temporal [11]. Las fases son Pre-process, in-process y post-process, la 
segunda fase es realizada principalmente por los miembros del grupo y es allá donde tienen lugar las 
interacciones del proceso de aprendizaje colaborativo, y que pueden ser analizadas. 

Los sistemas desarrollados con herramientas para analizar la interacción con indicadores pueden ser 
usados para evaluar el proceso de colaboración de los estudiantes y mejorar métodos computacionales 
para apoyar y asistir al proceso de aprendizaje en grupo. Muchos sistemas contienen una base de datos 
donde almacenan las acciones de los usuarios como colecciones de datos que posteriormente son 
analizados[12]. 

Facebook por sus características podría ser complementado con una aplicación que nos permita evaluar 
un grupo en alguna actividad colaborativas que implemente los conceptos e indicadores presentados 
previamente. 

3. Desarrollo de la aplicación de Facebook 

El desarrollo de la aplicación de Facebook (Fb) como propuesta parte de la popularidad y su uso en 
educación, lo cual también fue uno de sus principales orígenes del propio Facebook, pues deriva de un 
proyecto de un estudiante de Universidad. 

Nuestro objetivo es aprovechar esa base sólida para la construcción de aplicaciones a través de su API 
y las herramientas de desarrollo que ofrece, documentación y guía así como código disponible en el sitio 
de desarrolladores. 
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Fig. 5. Diagrama del funcionamiento y módulos de la arquitectura propuesta de la aplicación. 

 
De esta manera tenemos un grupo de estudiantes que realizan alguna actividad grupal teniendo como 

medio de comunicación Facebook, por lo que las acciones de cada usuario quedan registrados en la base 
de datos, es de nuestro interés las acciones relacionadas a la creación de grupos, quiénes publican en el 
grupo, quiénes comentan, tiempo del comentario, entre otros.  

Por lo que el sistema propuesto tendrá los siguientes módulos: 
Recolector de datos, el cual nos permitirá recuperar el registro de las acciones de los integrantes del 

grupo utilizando el SDK. Haremos uso de la API para  instanciar una clase llamada Facebook, así como 
configurar una conexión al servidor y realizar varias peticiones a través de funciones ya definidas. A 
modo de un SQL (Structured Query Language) para las peticiones, Facebook propone un lenguaje de 
consulta conocido como Facebook Query Language (FQL). 

Procesamiento de relaciones, el cual nos permitirá manipular los datos recuperados con el fin de 
identificar las relaciones entre los miembros del grupo. 

Generador de métricas, obtenido los datos, nuestra aplicación podrá aplicar los cálculos para 
determinar el nivel de colaboración e interpretarlos empleando una colección de métricas que hemos 
definido para evaluar. 

Se pretende que la herramienta propuesta funcione como una aplicación disponible para los usuarios de 
Fb, desarrollada externamente, complementada con información relevante sobre su utilidad para quienes 
deseen evaluar el nivel de colaboración de un grupo creado con fines académicos y puedan interpretar la 
información presentada, además se enriquecerá la presentación de éstos datos con un gráfico acorde a la 
selección de la actividad colaborativa a medir.  

La aplicación Fb solicitará datos relacionados a la actividad colaborativa que establezcamos evaluar 
haciendo uso de la API, está a su vez devolverá los datos que fueron registrados por Facebook durante la 
actividad grupal.  

De esta manera podrá ser utilizada por los mismos integrantes del grupo como una forma de evaluar el 
desempeño del grupo o como una herramienta de análisis para aquellos interesados en la colaboración de 
grupos.  

4. Objetivos 

Como objetivo principal se propone desarrollar una aplicación de Facebook que permita utilizarla como 
herramienta de evaluación del nivel de colaboración en grupos de usuarios aprovechando el acceso a su 
base de datos a través de su API. 
 

En particular, los objetivos que se pretenden cumplir para llevar a cabo el desarrollo son: 
1. Definir un conjunto de funcionalidades y servicios como requisitos que debe cumplir la aplicación 

de Facebook. 
2. Definir actividades colaborativas bajo las cuales se apreciaría el uso de quienes decidan usar la 

aplicación. 
3. Definir un conjunto de indicadores para medir las actividades colaborativas. 
4. Definir la manera de presentar los resultados de los indicadores en forma gráfica. 
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5. Resultados esperados 

La consecución de este proyecto se reflejará en una serie de aportaciones relativas a la percepción que se 
tiene sobre lo que es trabajar de forma colaborativa: 

1. La diferencia de un grupo de trabajo que coopera con respecto a uno que colabora. 
2. La importancia y valoración del trabajo colaborativo 
3. Conocer lo que hace la diferencia entre cooperación y colaboración. 
4. El objetivo del trabajo colaborativo. 
5. Una red social podría ser aprovechada en el ámbito educativo. 
6. Evaluar a través de la aplicación la aportación para el logro del objetivo de la actividad. 
7. Saber quién de los integrantes necesita reforzamiento, ayuda o apoyo. 

6. Conclusiones y trabajos futuros 

Las interacciones del grupo durante el proceso de aprendizaje colaborativo tienen lugar durante la 
realización de la actividad y es donde se lleva a cabo un registro de datos, según los indicadores a definir. 
En el caso de ésta herramienta la evaluación podría llevarse a cabo en tiempo real, de manera que 
mientras el grupo interactúa se ejecuta la aplicación que valore el grado de colaboración en ese momento 
y también permitirá realizar una evaluación mientras exista un registro de datos almacenados pasando un 
tiempo de terminación de la actividad. Tomando en cuenta los requerimientos para su implementación se 
concluye que es factible su desarrollo. Actualmente nos encontramos en la fase de revisión para 
determinar específicamente el evento, los indicadores del sistema, y el desempeño grupal que puedan ser 
observados, mientras tiene lugar la actividad colaborativa.  

Las métricas que podrían considerarse para ser registradas por el sistema tienen que ver con tiempos, 
turnos, participación, duración de la participación, etc.  

Un dato más es promover el uso de la aplicación para aprovechar las ventajas que lleva consigo un 
eficiente trabajo colaborativo entre usuarios de redes sociales como Facebook y aprovechar las 
prestaciones para el ámbito educativo. 
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Resumen.  Esta aportación presenta una de las problemáticas de la marginación por ubicación 
geográfica: acercar una formación académica de calidad a jóvenes y niños.  Aunado a esto nos 
encontramos ante el riesgo de la dedicación de estos jóvenes a actividades poco pertinentes e ilícitas.  
Con el objetivo de aportar a iniciativas que atraigan a estas comunidades hacia una formación 
académica que eleve su calidad de vida se ha conformado un proyecto de incorporación a los procesos 
académicos a través de Sistemas de Administración de Aprendizaje, LMS.  El sistema de aprendizaje 
desarrollado funciona en modalidades presenciales y semipresenciales e incluso en dispositivos 
móviles y está conformado por elementos didácticos que incluyen aspectos culturales propios de la 
región en donde se usan.  El proyecto ha contemplado un proceso metodológico que incluye un 
análisis de la infraestructura tecnológica disponible para implementar el LMS que da soporte a las 
instituciones educativas de estas zonas.  

Palabras clave: Marginación, Sistemas de Administración de Conocimiento, Objeto de Aprendizaje 
Contextualizado.  

1.   Introducción 

El objetivo de este proyecto no ha sido únicamente ampliar la atención educativa a jóvenes y niños en 
las comunidades carentes de acceso a tecnología de información y comunicación sino que también 
incluye una contextualización de los recursos formativos que fluirán sobre esta infraestructura.  Lo 
anterior como parte de la garantía de éxito del proyecto global de formación para comunidades 
marginadas por ubicación geográfica.  El trasfondo de este proyecto es que contribuya a la preparación 
escolar, emocional y social además de que propicie el que estos jóvenes continúen estudiando en los 
niveles inmediatos superiores al nivel que actualmente cursan que específicamente es el nivel de primaria. 

Uno de los mayores problemas que sufre la educación en México es la deserción y la reprobación en 
los primeros años de educación primaria y aún se refleja en gran medida en niveles escolares  altos. 
Apenas por encima de la mitad de jóvenes de entre 15 y 20 años del país asisten a la escuela [1]. Aunado 
a esto nos enfrentamos a la problemática de la incursión de niños y jóvenes en actividades poco 
recomendadas y que inclusive llegan a ser ilícitas además de que no tienen nada que ver con su formación 
académica [2].   

En esta aportación se detalla el uso de los Sistemas de Administración de Aprendizaje, LMS, para 
hacer llegar formación académica contextual a las comunidades marginadas de México.  La comunidad 
piloto se encuentra en el estado de Sinaloa y corresponde a una comunidad alejada de zonas urbanas lo 
cual la hace vulnerable y la aleja de una formación más integral y contextual. 

Esta comunidad es de un poco más de tres mil habitantes, 1600 hombres y 1400 mujeres.  La población 
escolar, para educación primaria, de niñas y niños de entre 5 y 12 años, es de 400.  La localidad cuenta 
con aproximadamente 1000 viviendas de las cuales 83 cuentan con equipo de cómputo y más de la mitad 
de ellas cuentan además con servicios de internet [3]. Una de las dos escuelas secundarias públicas con 
las que cuenta la comunidad cuenta con un aula activa, equipada con computadoras, producto de un 
apoyo gubernamental.  Desgraciadamente, como ocurre en muchos casos, estas iniciativas quedan 
incompletas por falta de apoyo para el desarrollo de recursos para esa infraestructura y por falta de 
capacitación de los actores involucrados que en este caso son los profesores y alumnos de las 
comunidades vulnerables. 

Los LMS han probado sobradamente su efectividad en zonas urbanas con comunidades de profesores y 
alumnos familiarizados con el uso de tecnología móvil y con ambientes virtuales de aprendizaje.  Ahora 
bien, en comunidades rurales marginadas el proyecto contempla la infraestructura de un aula activa y de 
un tutor que será el guía en el uso de los recursos digitales contextualizados social y culturalmente que se 
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crearán para cada comunidad en específico.  Esto último corresponde a lo que pretende ser la 
característica distintiva del proyecto, los recursos digitales contextualizados a la comunidad que los usará.  
Específicamente y en un primer momento, se están desarrollando los recursos digitales para las áreas de 
español y matemáticas para el nivel de sexto grado de primaria.  Debido a que el proyecto contempla la 
capacitación de los profesores de esta comunidad se espera que en el corto plazo los recursos se puedan  
ampliar tanto a otras áreas como a otros grados de la formación básica. 

2.   Marginación 

A manera de definición de un marco conceptual y de acuerdo al Consejo Nacional de Población, la 
marginación es un fenómeno estructural que se origina en la modalidad, estilo o patrón histórico de 
desarrollo; ésta se expresa, por un lado, en la dificultad para propagar el progreso técnico en el conjunto 
de la estructura productiva y en las regiones del país, y por el otro, en la exclusión de grupos sociales del 
proceso de desarrollo y del disfrute de sus beneficios [4]. 

El índice de marginación (IM) es una medida resumen de nueve indicadores socioeconómicos que 
permiten diferenciar entidades federativas y municipios según el impacto global de las carencias que 
padece la población, como resultado de la falta de acceso a la educación, la residencia en viviendas 
inadecuadas, la percepción de ingresos monetarios insuficientes y las relacionadas con la residencia en 
localidades pequeñas [5]. 

De acuerdo a esta definición y a los desalentadores indicadores la marginación en México requiere de 
acciones e iniciativas que aporten a su disminución, más aún en los tiempos presentes en donde la 
vulnerabilidad de estas regiones se ve amenazada por actividades de alto riesgo a la formación en valores. 

Por otro lado debemos ver todos estos indicadores e índices como una alerta y una oportunidad de 
acción y no simplemente como el producto de un censo o de un estadístico en un diagnostico.  El índice 
de marginación es una herramienta que contribuye a formular diagnósticos, a identificar las inequidades 
que persisten en los estados y municipios del país y, con ello, apoyar el diseño e instrumentación de 
programas y acciones dirigidos a fortalecer la justicia distributiva en el ámbito regional y la atención 
prioritaria de la población con más desventajas [5].  

En la tabla 1 se indican las dimensiones de la marginación a considerar como elementos esenciales de 
análisis y que se han tomado en cuenta en la presente propuesta.  

Tabla 1. Dimensiones de la Marginación 

Educación 
Vivienda 
Distribución de la Población 
Ingresos Monetarios 

3.   Educación   

Los innumerables esfuerzos por llevar educación a todos han sido desde siempre insuficientes a pesar 
de que es un derecho para todos. De acuerdo a la Declaración Universal de Derechos Humanos, que dice: 
“toda persona tiene derecho a la educación. La educación debe ser gratuita, al menos en lo concerniente a 
la instrucción elemental y fundamental. La instrucción elemental será obligatoria. La instrucción técnica y 
profesional habrá de ser generalizada; el acceso a los estudios superiores será igual para todos, en función 
de los méritos respectivos” (Artículo 26, párrafo 1). A pesar de todo esto y de que la educación es un 
derecho, existen muchísimos factores de toda índole que impiden que esto sea una realidad para todas las 
zonas del país.  

4.   Sistemas de gestión de aprendizaje y de contenido 

Entre las herramientas más utilizadas para los ambientes virtuales de aprendizaje están los Sistemas de 
Administración de Aprendizaje o LMS, también conocidos como plataformas de aprendizaje. Un sistema 
de gestión del aprendizaje es un software instalado en un servidor que se utiliza para la creación, gestión y 
distribución de contenido, principalmente de formación, a través de internet.  Un LMS cuenta con 
herramientas de comunicación (sincrónica y asincrónica), de generación de contenidos y actividades, 
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informativas y de gestión administrativa. Los LMCS son sistemas independientes o integrados con el 
LMS que gestionan y administran los contenidos de aprendizaje. Operan como mega-plataformas que 
añaden técnicas de gestión de conocimiento al modelo LMS.  Son ambientes estructurados diseñados para 
que las instituciones puedan implementar mejor sus procesos y prácticas con el apoyo de cursos, 
materiales y contenidos en línea y en general con la difusión del conocimiento que generan [6].   

5.  Recursos digitales contextualizados para comunidades marginadas 

El recurso digital considerado para ser usado en este proyecto es el objeto de aprendizaje, OA,  debido 
a las características de calidad que exige su creación. 

La creación de un OA supone un proceso metodológico que resguarde y garantice la calidad técnica y 
pedagógica de dicho objeto.  Este proceso inicia con una reflexión acerca de las competencias que se 
desean desarrollar en el alumno y continúa con una incorporación de elementos, bajo una estructura 
propuesta, para terminar con aspectos de evaluación de lo aprendido y del proceso que se siguió para 
adquirir éste conocimiento.  La tabla 2 se muestra el proceso metodológico para la creación del recurso 
formativo incluyendo el uso de un patrón de diseño asociado a las competencias que pretende desarrollar 
el profesor [7]. La fase metodológica clave para contextualizar el OA se señala en la tabla con un 
recuadro.  El diseño instruccional, DI,  empleado en la creación de los recursos digitales se fundamenta en 
la propuesta de Coll de involucrar a los aspectos tecnológicos en el DI para las modalidades de e-learning 
y de b-learning [8] en las, ya de por sí, áreas básicas del DI las cuales incluyen las teorías de aprendizaje, 
las estrategias didácticas y el área de estudio a la cual se refiere el recurso a crear.  Esta propuesta 
contempla el área de tecnología aplicada a la educación que en este proyecto está representada por los 
LMS descritos antes.   

 

Taba 2.  Proceso metodológico para la creación de un recurso digital formativo 

Fase Descripción metodológica que guía a la selección 
del patrón creador del recurso educativo contextual 

Usabilidad 
Contextual 

Analizar detenidamente el contexto en donde será 
utilizado el recurso educativo a diseñar.  Estos contextos 
son mullti variables pero en esta aportación se consideran 

dos de ellos:   en primer lugar el contexto cultural, es 
decir, la vida, trabajo, tradición e identidad y en segundo 
lugar el contexto académico relativo al grado académico 

que se cursa.   
Usabilidad  Determinar, resguardar y dar seguimiento a las 

características de calidad del recurso web que se diseñara 
atendiendo a las directrices de calidad de la Ingeniería de 
Software para la característica de “usabilidad” referentes 

al uso que dicho sitio tendrá y que determinarán la 
calidad técnica de uso del recurso [9] [10].   

Usabilidad 
Pedagógica  

Determinar, resguardar y dar seguimiento a las 
características pedagógicas del recurso.  Esta fase debe 

contemplar la calidad pedagógica de dicho recurso cuyas 
características han sido definidas por varias instancias 

siendo una de las más completas la proporcionada por el 
CUDI [11] [12] [13].   

Competencia Seleccionar la competencia y tipo de actividad a 
desarrollar para hacer la adecuada sugerencia del patrón 
de aprendizaje a usar.  Ejemplos de actividades pueden 

ser: conceptualizar, debatir, redactar, solucionar 
problemas, comparar, investigar, etc. Esta fase ha sido 

apoyada con el desarrollo de una aplicación informática 
que guía al académico en el diseño del recurso formativo 

[5]. 
Objetivos Concordar los objetivos del recurso educativo y las 

intenciones formativas las cuales pueden ser expresadas 
en competencias. 

Materiales Selección de materiales a utilizar (digitalizados, por 
digitalizar, desarrollados por otros académicos del área, 

consultados en la web, etc.).  Esta aportación ha señalado 
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en la importancia de esta fase ya que esta selección debe 
estar en completa concordancia con la fase inicial de 

Usabilidad Contextual. 
Secciones Determinar las secciones que conformarán el recurso 

formativo.  Ejemplo de ellas son: Introducción, 
diagnostico, conceptualización, aplicación, evaluación, 

retroalimentación.  Y algunas secciones complementarias 
como: “para saber más”, “otros apoyos para este mismo 

tema”, etc.  
Contenidos Contenido de cada sección 
Secuencia y 
Jerarquía 

Secuenciación y jerarquización de contenidos 

Clasificación de 
materiales 

Organización de los materiales por sección 

Implementación 
del recurso 

Edición del recurso a través de software para este fin. 
Algunos ejemplos de editores son: eXe learning, Reload, 
etc.  Definición de metadatos, empaquetado, exportación 

y visualización del recurso [14] [15].   
Evaluación 

Pedagógica 
Evaluación integral del objeto en contexto por parte de 

expertos en las áreas pedagógicas, académica y TIC´S. 
Evaluación 
técnica 

Pruebas de acceso, tiempo de visualización, descarga, 
compatibilidad con plataformas y sistemas operativos, 

etc. 
Puesta en marcha Posicionar el recurso en un repositorio, ponerlo a 

disposición en un servidor web, proporcionar la dirección 
web del recurso, etc.  

Visualización a 
usuario 

Exponer el recurso ante el usuario final. 

 
 
Aunado a la selección de materiales en la fase de contextualización, este proceso metodológico debe 

cuidar el uso de la expresión oral y escrita plasmada en el recurso de tal manera que las imágenes, texto, 
videos y en general todos los materiales utilizados tengan un significado de tradición, cultura y trabajo 
favorecedor a la comprensión del tema a tratar en el recurso diseñado.  Algunas aportaciones de calidad 
en este sentido de la implementación de estos recursos provienen de los objetos de aprendizaje 
multiculturales [16].  El consenso de estas aportaciones a la contextualización de los recursos virtuales es 
que un recurso digital estará contextualizado plenamente en la medida en la que el usuario no tenga que 
aclararse, preguntar o investigar acerca del lenguaje utilizado, imágenes  o cualquier otro material 
incomprensible para él, sino que solo tenga que dedicarse a la comprensión del tema a tratar a través del 
recurso digital.  

La secuencia de actividades descrita en la tabla 1 es susceptible de automatización en algunas de sus 
fases a través de un sistema informático que dirija al académico en la selección de la secuencia: 
competencia, patrón, y recursos que representará el objeto de aprendizaje [17].   A este proceso lo hemos 
llamado análisis de usabilidad didáctica.  Finalmente con estas selecciones el académico elabora el guión 
del recurso que definirá finalmente el recurso didáctico a elaborar. La figura 1 muestra este proceso. 

 
 
 
 
 
 

 

 

Fig. 1. Módulo Informático que dirige al académico en la selección del patrón de aprendizaje. 

A este producto le hemos llamado objeto de aprendizaje conceptual haciendo una analogía con las 
clases conceptuales de UML (Unified Modell Language) y las clases en POO (Programación Orientada a 
Objetos). 

Una vez que se tiene el objeto de aprendizaje conceptual, este pasa a una fase de validación a cargo de 
personas pertenecientes a las áreas de pedagogía principalmente.   La figura 2 es una representación 
gráfica resumida del proceso descrito antes.  
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Fig. 2. Representación gráfica resumida del proceso metodológico para la creación del recurso virtual de 
aprendizaje. 

7.  Conclusiones 

Los esfuerzos por combatir la marginación nunca serán suficientes.  Esta contribución es una muestra de 
cómo desde el ámbito académico y de los proyectos de investigación aplicada es posible aportar 
elementos educativos y formativos a los jóvenes y niños de comunidades alejadas.  Los recursos digitales 
contextualizados y pertinentes a  cada una de estas zonas son un elemento que favorece a su formación.  
El proyecto a la fecha cuenta con el análisis de la comunidad en cuestión, producto de varias visitas a la 
comunidad, y con el diseño de una muestra de los recursos contextualizados para las dos áreas de 
conocimiento mencionadas antes.  En el desarrollo de esta muestra de recursos se ha empleado la 
metodología descrita en la tabla 2 de este documento.  Se proyecta la puesta en marcha para finales del 
año en curso.   
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Resumen. En las maestrías profesionalizantes del Instituto Tecnológico de la Laguna para la 
obtención del grado, se tiene que llevar a cabo una investigación aplicada y presentar la tesis para su 
aprobación.  Para el desarrollo del proyecto de investigación, los tesistas se apoyan de TIC en 
diferentes momentos y van desarrollando competencias que posteriormente ellos aplicaran en su vida 
profesional. Los tesistas de la Maestría en Ingeniería Industrial (MII), están llevando a cabo un 
proyecto para la creación de un Centro de exportación de productos perecederos desde la Comarca 
Lagunera a la Unión Europea. En el presente trabajo se presentan las TIC que intervienen en cada una 
de las etapas del proyecto y las competencias que van logrando.  

Palabras Clave: Competencias, Proyectos, Tesistas. 

1. Introducción 

El mundo globalizado requiere profesionales que puedan trabajar de manera colaborativa, no sólo desde 
la experiencia presencial, sino también desde las nuevas plataformas tecnológicas virtuales que le 
permiten conectarse, interactuar con otras personas para generar nueva información, nuevo conocimiento, 
nuevas relaciones para fortalecer su desempeño en su vida profesional y que impacte el entorno social. 
       El sector productivo busca estar a la vanguardia en cuanto a tecnología de la  información y la 
comunicación. Por lo tanto  demandan  profesionistas digitales que hagan el uso creativo de la 
información y tengan el conocimiento de equipos computacionales, las herramientas de productividad y 
las telecomunicaciones. 
       Dentro del desarrollo de su proyecto de investigación el tesista debe desarrollar unas competencias 
individuales y colectivas que le permitan desenvolverse en los diferentes contextos académicos y 
profesionales haciendo un uso creativo de la información y el conocimiento al que se tiene acceso con la 
presencia del equipo de cómputo y el Internet.  
  

2.   Antecedentes  

      El mundo actual con la globalización hace que las instituciones tengan que capacitar a sus estudiantes 
en el uso de las Tecnologías de la Información y la Comunicación (TIC), las cuales se encuentran 
inmersas en una gran cantidad de actividades humanas y de manera particular su incorporación a los 
sistemas de Educación es imprescindible. Esta situación se ha visto vislumbrada por una fuerte tendencia 
que ofrece nuevos sistemas de comunicación interpersonal de alcance mundial y que permite obtener y 
proporcionar información de todo tipo de manera instantánea. 
       En este sentido, los objetivos y los programas de las instituciones Educativas han tenido la necesidad 
de incluir la formación digital, así como la creación de la infraestructura física y tecnológica, la 
organización y gestión de los centros, los materiales formativos y las metodologías que se utilizarán, 
permitiendo la sensibilización, inducción y la adecuación de nuevos entornos formativos tendientes al uso 
del ciberespacio y al desarrollo y actualización de conocimientos, habilidades y actitudes que conlleven a 
este. Por estas razones, hoy en día el papel de los Docentes, Facilitadores y Formadores se ha ido 
transformando al enfocar la enseñanza tradicional hasta implementar esquemas didácticos centrados en 
que el estudiante se transforme en un ser autodidacta, promoviendo su desarrollo cognitivo-conductual a 
través de actividades basadas en el uso de herramientas TIC. 
       Actualmente el papel de los docentes no es tanto "enseñar" (explicar-examinar) unos conocimientos 
que tendrán una vigencia limitada y estarán siempre accesibles, como ayudar a los estudiantes a "aprender 
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a aprender" de manera autónoma en esta cultura del cambio y promover su desarrollo cognitivo y 
personal mediante actividades críticas y aplicativas que, aprovechando la inmensa información disponible 
y las potentes herramientas TIC, como se presenta en la Figura 1. 
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Figura 1.   Desarrollo de Competencias TIC para actualización profesional 

 
    Dentro del desarrollo de competencias existen cuatro ejes que el docente deberá considerar en cada 
instante para formar el estudiante, el saber que es la transmisión y retroalimentación cognitiva de 
conocimientos, procedimientos, normas, reglamentos que intervienen en el proceso enseñanza-
aprendizaje; saber hacer y saber innovar involucra indudablemente la retroalimentación práctica de lo 
contextualizado en el saber, la generación de proyectos, la resolución de problemas, la aplicación de ideas 
prácticas e innovadoras dentro del campo laboral, la implementación de propuestas para mejorar lo 
resuelto anteriormente, entre otras; es el resultado de la perfecta armonía del proceso de enseñanza-
aprendizaje y la sincronía de habilidades del docente para transmitir el conocimiento que una vez recibido 
se convierte en aprendizaje significativo y la motivación del estudiante por el gusto de aprender, el ser. 
    Para el  desarrollo de competencias en la elaboración de la tesis de los estudiantes de la maestría se 
debe contemplar la actualización de técnicas de enseñanza, esto se logra primero con la detección de 
necesidades de capacitación en base a la puesta en marcha del proyecto productivo, con lo que se espera 
reducir la brecha que existe entre, lo que se hace y la manera correcta de realizar las cosas. 
 

3. Técnicas para el desarrollo de competencias 
 

Dentro de las competencias TIC, se cuenta con técnicas Instrumentales, Lenguaje hipermedial y 
Audiovisual, en donde cada una de ellas tiene varias herramientas, como se presentan en la figura 2. 
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Figura 2.  Competencias TIC – Técnicas 

 
     Para la evaluación de la detección de necesidades de capacitación (DNC) de las competencias se 
utilizaron los indicadores de niveles de dominio, ver Tabla 1, en donde se marcaron de acuerdo a Tobon, 
cuatro niveles de dominio de las competencias, en este caso se agregó una columna con la abreviación 
para usarla como código en la tabla de DNC de los tesistas de la MII y en la tercera columna se describen 
las características de cada dominio. 
 
Tabla 1.  Indicadores de niveles de dominio. 

INDICADORES DE NIVELES DE DOMINIO 

NIVEL DE DOMINIO Abreviación CARACTERÍSTICAS 

Nivel inicial receptivo NIR Tiene nociones sobre el tema y algunos acercamientos al 

criterio considerado. Requiere apoyo continuo. 

Nivel básico NB Tiene algunos conceptos esenciales de la competencia y 

puede resolver problemas sencillos. 

Nivel autónomo NA Se personaliza de su proceso formativo, tiene criterio y 

argumenta los procesos. 

Nivel estratégico NE Analiza sistémicamente las situaciones, considera el 

pasado y el futuro. Presenta creatividad e innovación. 

 
    El proyecto Planeación Estratégica para la creación de un Centro de Exportación de productos 
perecederos en la Comarca Lagunera, dada su magnitud cuenta con la participación de 3 Maestras (M) y 7 
Tesistas (T), de los cuales 3 son mujeres que egresaran de la MII en el semestre agosto – diciembre 2014 
y los otros 4 tesistas son hombres que egresaron de la maestría hace mas de 5 años.  
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Fig. 6. Distribución de las maestras y los tesistas en el proyecto productivo. 
 

       A los tesistas se les presentaron los resultados de la DNA y se les dio una orientación para que 
reflexionen acerca de su desempeño. De esta manera en el transcurso del desarrollo del proyecto hicieran 
un mejor uso de las TIC, pero además esto implica que haya un cambio para que se consideré existe 
llegaron a una metacognición. 
       El proyecto consta de 3 etapas, el DNA se realizó en la etapa 1. Al finalizar la 3ª etapa del mismo se 
volverá a realizar una medición para evaluar el grado de avance de uso de la TIC por parte de los Tesistas.  
 

3.1  Evaluación de la detección de necesidades de capacitación. 

 
Como se puede observar en la Tabla 2, la DNC del uso de TIC por los tesistas, ninguno de ellos tiene 
problema para realizar consultas en Internet, realizar presentaciones en power point para presentarlas 
mediante el uso del cañón. Solo uno de los tesistas realiza las presentaciones con el uso de prezi.com. 
Además no ha sido posible que utilicen otras técnicas audiovisuales como el pintarrón digital y pantallas, 
debido a que no se cuenta con ese equipo en las aulas de la maestría en Ingeniería Industrial. Dichos 
equipos tampoco se han observado en las empresas en las que se han realizado proyectos. 
 
Tabla 2.  DNC de los tesistas de la MII en el uso de las TIC en la etapa 1 del proyecto. 

HOJAS DE 

CÁLCULO

TESISTAS CAÑÓN VIDEO T.V.

VIDEOCON

FERENCIA

PINTARRON 

DIGITAL* PANTALLA* INTERNET

WEB/MULTI

MEDIA E-MAIL

FOROS 

TELEMÁTICOS CONSULTA MTTO.

CREACIÓN DE 

INFORMES

FUNCIONES 

ESTADÍSTICAS VIDEO SCANER

CÁMARA 

DIGITAL

T1 NA NA NA x x x NA NA NA NA NA NB NA NA NA NA NA NA NA NB NB

T2 NA NA NA x x x NA NA NA NA NB NIR NB NB NA NA NA NA NB NB NB

T3 NA NE NA x x x NE NE NE NE NE NA NE NE NE NA NE NE NE NA NA

T4 NA NA NA x x x NE NE NA NE NE NA NA NA NA NA NE NE NA NA NA

T5 NA NA NA x x x NA NA NA NA NB NIR NB NB NA NA NA NA NA NB NB

T6 NA NA NA x x x NA BA NA NA NA NB NA NA NA NA NA NA NA NB NB

T7 NA NA NA x x x NA NA NA NA NB NIR NB NB NA NA NA NA NA NB NB

REDES

INSTRUMENTALES

USO DE LENGUAJE 

HIPERMEDIAL USO DE TÉCNICAS AUDIOVISUALES

 PORCENTAJE DE COMPETENCIAS TIC -  TÉCNICAS  UTILIZADAS POR LOS TESISTAS MAESTRÍA INGENIERÍA INDUSTRIAL DEL ITL

USO   DE   HERRAMIENTAS   INFORMÁTICAS

PROCESADOR DE 

TEXTO

USO DE 

TUTORIALES

GESTIÓN DE 

EQUIPO 

INFORMÁTICO

NAVEGACIÓN VÍA 

INTERNET BASE DE DATOS (GESTOR) IMÁGENES DIGITALES

 
          
Por otro lado, se observa que el uso del E-mail tiene un nivel aceptable; pero es cada vez es menor su 
utilización, debido a que se comunican mas por el facebook, Twitter y  WhatsApp con los celulares.  
           La ventaja que se tiene en el posgrado es de que los estudiantes tienen que investigar y hacer 
presentaciones de avances del proyecto con el que van a obtener el grado y algunos de ellos tienen 
habilidades y conocimientos de nuevas tendencias tecnológicas que al manejarlas atrae el interés del resto 
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del grupo y de los docentes, con lo que se fomenta una actitud proactiva.  Con lo que se va creando una 
sinergia entre los alumnos y el docente, y se van  actualizando al hacer la implementación de TIC en la 
exposición cotidiana de los conocimientos, habilidades y actitudes, con lo cual se espera llevarlas a cabo 
en la práctica empresarial. 

4. Conclusiones y trabajos futuros 

     El la Maestría en Ingeniería Industrial (MII), no se había considerado relevante la evaluación del uso 
de TIC como competencias indispensables para el desempeño de los egresados en la industria. Al realizar 
el DNC en TIC, en el desarrollo del proyecto, se observó que las habilidades de los diferentes tesistas es 
similar en el uso de técnicas audiovisuales, en la navegación vía Internet y en el uso del procesador de 
texto todos lo saben utilizar, sin embargo en cuanto al uso de imágenes digitales para hacer más dinámica 
y amena las presentaciones las utilizan mínimamente. Además algunos de ellos requieren una mayor 
capacitación en la creación de informes. 
     Al trabajar los tesistas en equipo ha sido de gran utilidad en la actualización del uso de las TIC, lo que 
ha permitido que los conocimientos adquiridos por algunos de ellos sean permeados al resto del grupo, lo 
que ha permitido que la brecha existente entre ellos se vaya emparejando. 
      Como trabajo futuro se tiene contemplado extender la DNC  a los docentes de la MII y en la MSC, ya 
que las competencias profesionales del docente son la base principal del desarrollo pleno de una 
verdadera conjunción de conocimientos, habilidades y actitudes para la vida de un estudiante. El docente 
debe estar consciente de que una actualización de conocimientos y práctica, tiene una reacción en cadena 
hacia las nuevas generaciones, y poder lograr el objetivo deseado, al fomentar un modelo centrado en el 
aprendizaje significativo. 
      El desarrollo de competencias profesionales tanto del docente, como del tesista, están encaminadas 
hacia la satisfacción de necesidades de las empresas de la región; dentro del programa de la MII y de ISC 
se debe realizar un análisis situacional de trabajo, para detectar áreas de oportunidad en cada tesista y 
adecuar en cada materia y proyecto las nuevas herramientas tecnológicas. A la par se tienen que solicitar 
a la administración la adquisición de recursos actualizados de TIC, para estar a la vanguardia en el uso de 
herramientas informáticas, con lo cual se pueda mejorar las competencias de los egresados.  
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Resumen. El trabajo plantea las experiencias obtenidas al utilizar la plataforma del Sistema Integral 
de Tutorías propuesto por la Coordinación de Innovación Educativa y Pregrado de la Coordinación 
General Académica de la Universidad de Guadalajara, en la red universitaria de Jalisco, a fin de 
realizar trabajo de tutoría como parte de una política educativa y producto del proceso de 
actualización de planes de estudio que oferta la institución universitaria. Se analiza desde la matriz 
FODA, la implementación de este recurso tecnológico en los tutores participantes y alumnos de 
primer semestre de las 11 licenciaturas del Centro Universitario de Ciencias Económico 
Administrativas, durante el ciclo escolar 2013-A. El uso de la plataforma tecnológica, requiere de 
mayor proceso inductivo y capacitación en estudiantes y tutores además de trabajar en forma 
permanente los aspectos de mejora continua para su adecuado funcionamiento y logro de resultados 
esperados a nivel institucional. 

Palabras Clave: Sistema integral de tutorías, Plataforma electrónica, Tutoría Implementación, 
Experiencias. 

1. Introducción 

      La educación superior en México presenta baja eficiencia terminal producto de problemáticas 
educativas como es la reprobación, la deserción y el bajo índice de titulación, ya que en promedio de cada 
100 alumnos que se incorporan a la licenciatura, tan solo entre 50 y 60 de ellos concluyen sus estudios, de 
los cuales 20 obtienen el título durante los dos años siguientes a su egreso [1]. 

Ante este panorama, la tutoría se constituye en un servicio educativo que pueden ofrecer las 
instituciones de educación superior, a través del apoyo docente, a fin de constituirse en un eje estratégico 
para la formación integral de los estudiantes universitarios, atendiendo de manera personalizada los 
problemas que puedan tener los alumnos ante el abandono escolar, reprobación y aumentar así los índices 
de eficiencia terminal. 

La Asociación Nacional de Universidades e Instituciones de Educación Superior en México, desde el 
año 2000, definió la tutoría como ese proceso de acompañamiento y apoyo docente,  que se puede otorgar 
a los alumnos en forma personalizada, con la intensión de comprender de manera más profunda los 
problemas a los que se puede enfrentar el estudiante durante su formación académica, como parte del 
entorno en que se desarrolla, que pueden ser desde cuestiones de adaptación al ambiente universitario, a 
problemas de aprendizaje para un adecuado desempeño formativo, así como situaciones personales que 
puedan impedir el logro de objetivos académicos para su futura práctica profesional [2]. 

 La finalidad de este trabajo, es compartir la experiencia institucional obtenida durante la 
implementación del Sistema Integral de Tutorías en el Centro Universitario de Ciencias Económico 
Administrativas (CUCEA) de la Universidad de Guadalajara (U de G), al utilizar este recurso tecnológico 
en una plataforma diseñada para su uso como un sistema electrónico de interacción por tutores y 
estudiantes de primer ingreso, durante el ciclo escolar 2013-A. 

El documento contempla en forma temática una breve descripción de la actividad tutorial por los 
organismos rectores de la educación superior en México y lo que ha desarrollado la U de G, así como el 
CUCEA para responder a la política educativa en la materia. Se expone el Sistema Integral de Tutorías 
(SIT) y su aplicabilidad en el programa de tutorías y finalmente se efectúa un análisis acerca de las 
fortalezas, debilidades, oportunidades y amenazas detectadas durante la implementación del SIT al 
interior del Centro Universitario. 
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2. Desarrollo temático de la experiencia institucional 

2.1 Antecedentes de la actividad tutorial en la U de G y CUCEA 

Al conformarse la Red Universitaria de Jalisco en 1994 se dio inicio a una nueva estructura académica y 
administrativa en la Universidad de Guadalajara, creando los Centros Universitarios temáticos en la Zona 
Metropolitana de Guadalajara, entre ellos el Centro Universitario de Ciencias Económico 
Administrativas, así como los Centros Universitarios regionales al interior del Estado de Jalisco, a fin de 
atender la demanda de educación media superior y superior en la entidad. 

Como parte del nuevo modelo académico, se contempló institucionalizar el sistema de créditos en los 
diversos programas académicos de nivel licenciatura así como la elaboración de programas de tutoría,  
que permitieran atender las problemáticas de aprendizaje, las necesidades sociales de los estudiantes y 
contribuir con ello a la solución de problemas de deserción, rezago educativo, reprobación y baja 
eficiencia terminal, dando así respuesta a la política federal de otorgar tutorías a los estudiantes,  cuya 
propuesta educativa fue impulsada por la Secretaria de Educación Pública (SEP) en México y la 
Asociación Nacional de Universidades e Instituciones de Educación Superior [3]. 

En 2008, la Coordinación de General Académica (CGA)  de la U de G, presentó ante el Consejo de 
Rectores un diagnóstico acerca de la actividad tutorial que se venía desarrollando al interior de la Red 
Universitaria, donde se destacó la importancia de institucionalizar la actividad tutorial, implementar una 
política de trabajo institucional, dotar a los Centros Universitarios de recursos humanos en apoyo a la 
tutoría, vincular la tutoría a los planes de estudio y establecer en la carga horaria del profesor dicha 
actividad, así como contemplar la creación de un Centro de Apoyo a la tutoría [4]. 

En 2010 la CGA da a conocer el Programa Institucional de Tutorías (PIT), institucionalizando en toda 
la U de G el trabajo de tutorías, donde se establece propósitos, modalidades de tutoría y lineamientos para 
su implementación, estructura, organización de recursos e interacción de los participantes, para 
emprender esta nueva política [5]. 

En 2011 se crea el Consejo Técnico de Tutorías (CTT), perteneciente a la Coordinación de Innovación 
Educativa y Pregrado (CIEP), de la CGA cuya función es institucionalizar la labor de tutoría al interior de 
la Universidad de Guadalajara, para ello se conformó por un representante de la CIEP y por cada uno de 
los representantes de tutorías de los Centros Universitarios de la Red Universitaria, además del Sistema 
de Universidad Virtual y del Sistema de Educación Media Superior. Este organismo genera las acciones y 
estrategias a implementar en cada uno de los programas educativos y funge como grupo colegiado para 
proponer o modificar los lineamientos o procedimientos para el funcionamiento de la tutoría en la 
Universidad de Guadalajara [6]. 

En lo que respecta al CUCEA, al unirse a los trabajos de la CIEP, organizó dos foros académicos de 
tutorías, donde se logró el consenso sobre el tema entre coordinadores de programas docentes, 
responsables de programas de tutoría al interior de los departamentos, así como con Jefes de 
Departamento, autoridades de las Divisiones y del Centro Universitario. El resultado fue la elaboración de 
un diagnóstico que permitió conocer la realidad operativa del funcionamiento de las tutorías a nivel 
institucional. Se reflejó que cada Departamento aplicaba su propio procedimiento, incluyendo esto 
formatos, procesos, mecanismos, criterios y actividades, surgiendo así la necesidad de unificar criterios de 
aplicación para todo el Centro Universitario por lo que se construyó el Plan de Acción Tutorial para el 
CUCEA (PAT-CUCEA), siendo además producto del desarrollo académico emprendido como parte de la 
Reforma Curricular de la Red Universitaria 2010-2013, en el que se revisaron y actualizaron los diversos 
programas de estudio y se incluyó la tutoría en forma obligatoria a todos los estudiantes universitarios. El 
PAT contribuye como estrategia de desarrollo institucional para fomentar una cultura de innovación y 
calidad en todas las actividades universitarias [7]. 
 
2.2   El Sistema Integral de Tutorías como recurso tecnológico 
 
El PAT-CUCEA tiene como finalidad coadyuvar a la formación integral de los alumnos mediante el 
otorgamiento de servicios de orientación en las etapas de ingreso, trayectoria y egreso del estudiante, a 
través de la articulación e implementación de la acción tutorial de manera unificada y sistemática al 
interior del CUCEA, a fin de contribuir al desarrollo académico y profesional de los estudiantes, al 
incremento de los niveles de satisfacción del servicio educativo que reciben y elevar como dependencia 
universitaria, los indicadores de retención, aprovechamiento y eficiencia terminal [8]. 

Las metas concretas que se pretenden durante la tutoría de ingreso son: 
• Atender al 100% de los estudiantes de primer ingreso que son admitidos al CUCEA, que equivalen a 

2300 alumnos aproximadamente por ciclo escolar,  distribuidos en los diversos Programas Docentes. 



618 
 

• Asignar un tutor de ingreso a cada uno de los estudiantes que fueron admitidos en algún Programa 
Docente del CUCEA. 

• Que cada estudiante durante el primer semestre, reciba una hora de atención tutorial durante la 
semana, por parte del tutor asignado de manera individual o grupal. 

• Integrar el expediente de los alumnos de primer semestre como producto de la atención tutorial 
recibida. 

• Detectar por medio de los tutores, a los estudiantes que requieran de atención y seguimiento especial 
de tutoría de trayectoria, así como canalizarlos a la Unidad de Tutorías del CUCEA. 

 
El Sistema Integral de Tutorías pretende ser un espacio de contacto, de retroalimentación y de 

evidencia del trabajo tutorial ante la dificultad de tener sesiones presenciales, siendo la plataforma un 
medio asincrónico para efectuar esta labor universitaria, además de unificar criterios al interior del propio 
Centro Universitario.  
 

2.3   El análisis FODA del Sistema Integral de Tutorías 

 
Con la finalidad de analizar los aciertos y dificultades que se han tenido al hacer uso de la plataforma del 
SIT, además de los factores externos que se pueden convertir en oportunidades o amenazas para su 
adecuado funcionamiento, se presenta un FODA como una estrategia de recuperación de las opiniones de 
los tutores que han hecho uso del sistema, presentando en cada tabla las visiones obtenidas. 

Tabla 6.  Fortalezas del SIT. 

Medio que facilita la comunicación individual y grupal 
Contacta al remitente a través de un listado precargado 
Posee un sistema de mensajería a manera de correo electrónico 
Envío y recepción de mensajes entre tutor y tutorantes de manera interactiva 
Información del tutor y tutorantes en forma compartida 
Control del trabajo tutorial, frecuencias y acciones de tutoría 
Tecnología en apoyo a la cantidad de alumnos y evidencia del trabajo tutorial 
Unificación del sistema de tutoría en forma electrónica 
Una nueva cultura de trabajo tutorial por tutores y tutorantes. 

 

Tabla 2.  Debilidades del SIT. 

Fallas constantes del servidor para ingresar a la plataforma 
No consulta de formatos de tutorantes (test socioeconómico, físico y psicológico) 
No admite adjuntar archivos 
Burocratismo en la asignación de estudiantes a tutores 
Carencia de manuales de apoyo para tutores y estudiantes 
Insuficiente capacitación para el manejo de la plataforma para tutores y estudiantes 
Localización de estudiantes fuera del sistema 
No revisión, ni seguimiento de correos o mensajes en la plataforma 
No voluntad expresa en algunos tutores y estudiantes por las tutorías 

 

Tabla 3.  Oportunidades del SIT. 

Habilitar el sistema para que el tutor registre tutorías de cualquier Programa Docente 
Crear en la lista de distribución contactos para apoyo técnico al sistema 
Rediseñar, no burocratizar y centrar la calidad de las tutorías como parte central 
Simplificar acciones y procesos de tutoría 
Incluir redes sociales para mejor contacto de estudiantes asignados, como facebook 
Unificar criterios de operación de la actividad tutorial 
Plataforma electrónica que con un buen uso acorta distancias 
Espacio para la interacción y acercamiento tutor-tutorante 
Atención masiva de tutorantes y control de acciones de tutoría 
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Tabla 4.  Amenazas del SIT. 

Estudiantes pierdan interés por las tutorías y proceso que refleja desmotivación. 
Existe una brecha generacional entre tutores y tutorantes en uso de tecnología 
Resistencia al uso de la plataforma y las ventajas del sistema 
No validez institucional de manera electrónica por organismos acreditadores 
Construcción de productos por alumnos sin orientación suficiente 
Burocratizar los procesos y no generar cultura de mejora continua a la plataforma 
No seguimiento a los alumnos detectados con necesidades de atención especial 
Falta de credibilidad de las ventajas del sistema por tutores y estudiantes 
Falta de mejora continua a la plataforma como sistema de interacción 

3. Conclusiones y trabajos futuros 

El sistema electrónico plantea la posibilidad de unificar criterios operativos y de funcionamiento del 
programa de tutorías en un Centro Universitario, pero se deben atender las fallas que desmotivan su uso y 
ventajas, aunado a la brecha generacional de quienes la utilizan como medio de interacción, para que 
realmente sea efectivo la aplicación de la plataforma en el trabajo tutorial. 
Es prioritario que la institución impulse de manera permanente sesiones de inducción y capacitación con 
estudiantes y tutores a fin de garantizar el conocimiento y uso del sistema. 
La plataforma tecnológica es un recurso para propiciar la comunicación entre los participantes sin 
embargo, debe tener otras alternativas como es el uso de redes sociales para garantizar el contacto entre 
los involucrados y no sea un factor de resistencia comunicacional. 
Es fundamental que a nivel institucional, al implementar este tipo de apoyos tecnológicos se garantice el 
acceso continuo al sistema y se mantenga un espacio de soporte permanente para aclaración de dudas, 
aunado a contar con materiales de apoyo como guías para el manejo de la plataforma. 
La administración e instancias encargadas de su operatividad deberán mantener las expectativas del uso 
de la plataforma y la satisfacción por el uso de esta herramienta, a fin de obtener los resultados esperados 
y se logren las metas institucionales. 
Es conveniente que los tutores puedan tener acceso a toda aquella información que sea otorgada por los 
tutorantes a fin de posibilitar un trabajo tutorial efectivo, pero desde el concepto de responsabilidad social 
a fin de hacer buen uso de la información. 
Se requiere evaluar de manera permanente los aciertos y desaciertos que pueda tenerse respecto al uso y 
aplicación de la plataforma, a fin de asegurar su eficacia y eficiencia tecnológica acorde a los fines de la 
tutoría. 
El estudio de estos fenómenos debe generar proyectos de investigación que puedan retroalimentar al 
sistema y tomar las decisiones académicas convenientes para su operatividad en el proceso de tutoría. 
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Resumen. Esta propuesta aborda la problemática que ha mantenido la Facultad de Educación de la 
Universidad Autónoma de Yucatán con respecto a la baja reutilización y difusión de los videos 
educativos que desarrollan los alumnos y docentes de esta Institución. Ante esta situación se ha 
implementado un prototipo de plataforma web que facilita la difusión y promueve la reutilización de 
estos materiales audiovisuales. En este trabajo se describe la arquitectura planteada, la cual se 
compone de un método de búsqueda individual y la estructura del repositorio. Adicionalmente, se 
presentan avances de la interfaz web y las fases que se programarán a futuro. 
 
Palabras Clave: Video educativo, Metadatos, Desarrollo web, Búsqueda individual, Repositorio  

1. Introducción 

Los medios audiovisuales han demostrado ser un medio eficaz para difundir conocimiento y facilitar el 
aprendizaje tanto en entornos presenciales como en línea. Muestra de ello, es el número cada vez mayor 
de docentes que utilizan videos para explicar temas relacionados con sus asignaturas, los cuales han sido 
localizados en la web o los desarrollan ellos mismos. Los videos educativos ofrecen muchas ventajas, por 
ejemplo: favorecen el aprendizaje autónomo, permiten desarrollar la creatividad, ayudan a difundir 
fenómenos de difícil observación, entre otros [1].  

Sin embargo, ante la diversidad de sitios web que brindan estos medios audiovisuales, su búsqueda y 
recuperación eficientes, se convierte en una tarea compleja para docentes y alumnos. Esta situación se 
agrava cuando el video carece de metadatos, o bien no se encuentra organizado y clasificado 
adecuadamente. Su capacidad de reutilización se ve limitada ya que la información acerca de sus 
contenidos no está estandarizada y muchas veces se encuentra ausente o incompleta. 

La plataforma de videos de la Facultad de Educación de la Universidad Autónoma de Yucatán 
(FEUADY), surge de la necesidad de contar con un sitio web que facilite la difusión y reutilización de los 
medios audiovisuales que desarrollan sus alumnos y docentes. Esta plataforma está orientada 
exclusivamente a la divulgación de temas educativos, lo que representa una ventaja sobre plataformas 
extensas como Youtube. 

 
El artículo está organizado de la siguiente forma: en la  próxima sección, se presentan trabajos 

relacionados, posteriormente, se describe la arquitectura propuesta, en la siguiente sección se presenta la 
implementación de un prototipo del sistema desarrollado y finalmente se describen las conclusiones y 
trabajo a futuro.  

2. Trabajos relacionados 

En los últimos años se han desarrollado diversas plataformas de videos educativos. Algunos de los cuales 
se describen a continuación ya que están relacionados con esta propuesta: 

Una plataforma exitosa y referente en el medio educativo es Khan academy [2],  es un sitio web con 
recursos educativos de diversas áreas del conocimiento, incluyendo una página de aprendizaje 
personalizada, con más de cien mil ejercicios, y más de 4000 micro clases, en forma de video-tutoriales 
almacenados en Youtube. TED (Technology, Entertainment, Design) [3], es una plataforma que se enfoca 
a la difusión de conferencias en diversos campos de conocimiento, las cuales se ofrecen en más de 100 
idiomas.  

Otra propuesta interesante es Namathis [4], es un repositorio de videos educativos que comprende 
desde asignaturas clásicas como álgebra, física, lengua o geografía hasta competencias TIC como 
Android, Moodle, Access o Excel. También, permite al usuario sugerir nuevas asignaturas o videos 
(propios o ajenos) que estén ya publicados en Youtube. Educatina [5], es una plataforma de videos 
educativos dirigida a estudiantes de nivel medio y superior. Los videos se encuentran clasificados por 
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asignaturas y posee una herramienta de búsqueda que permite al usuario localizar lo que quiere aprender. 
EducaMundus [6], es una plataforma colaborativa de videos exclusivamente educativos. Es una iniciativa 
digital que pretende reunir, los mejores videos educativos del currículo escolar de nivel básico. Permite 
crear o anexarse a grupos de personas afines a las temáticas educativas. BrainPop [7], es una plataforma 
que consiste de películas animadas con una duración máxima de cinco minutos, las cuales están 
orientadas para uso individual o en grupo. También permite introducir temas nuevos y contiene una 
funcionalidad de repaso previa a un examen. 

La mayoría de estas propuestas se enfocan a los niveles básicos y medio superior de enseñanza. La 
plataforma descrita en este trabajo puede aplicarse a todos los niveles educativos aunque mantiene un 
interés especial por la educación de nivel superior. 
 

3. Arquitectura  
 
    En esta sección se describe la arquitectura de la plataforma de videos educativos. Se inicia detallando el 
método de búsqueda individual de los medios audiovisuales. Posteriormente, se desglosa la estructura de 
los metadatos asociados a cada uno de los recursos.  

3.1 Método de búsqueda individual 

     La Búsqueda individual es aquella en la que un usuario a nivel particular realiza la petición, selecciona 
y descarga los videos educativos que cree interesantes para él. Esta búsqueda se basa en el contenido de 
los videos y sus metadatos asociados [8]. El método de búsqueda individual considera tres procesos 
principales: petición, búsqueda-recuperación y finalmente el ranking (Figura 1). El objetivo es recuperar 
un conjunto de videos ordenados según una medida de relevancia. 

 

 
 

Fig. 1. Método de búsqueda individual de videos educativos 
 

Como se observa en la Figura 1, el proceso de ranking utiliza una medida para dar orden en el 
subconjunto recuperado de videos educativos, el cual se denomina Índice del Ranking de Contenido para 
un video educativo (IRCvi) y se representa a través de la ecuación 1: 

 
 

                                                     (1) 
                             

 
 

Donde: 
 

• Vx = Subconjunto de videos educativos que corresponden a la petición del usuario. 
• Vy = Representa el video solicitado por el usuario a través de palabras clave y metadatos. 
• SimMetatexto (Vx, Vy) = Porcentaje de similitud obtenido de un metadato. 
• M = Número total de metadatos a comparar. 
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3.2 Metadatos asociados 

     Los metadatos pueden concebirse como un conjunto de atributos estructurados para describir la 
naturaleza de un recurso, tal como sus requerimientos, sus características, entre otros, lo que permite su 
gestión, localización y recuperación [9]. 

El repositorio que utiliza la plataforma almacena actualmente 67 videos, de los cuales 35 han sido 
desarrollados por alumnos y docentes de la FEUADY, el resto son recursos audiovisuales localizados en 
plataformas como Youtube, Vimeo, entre otros. Cada uno de los videos educativos almacenados en el 
repositorio posee un conjunto de 12 metadatos, los cuales se describen: 
1. Título: Titulo completo del video. 
2. Autores: Nombre completo de todos los autores que intervinieron en la realización del video. 
3. Objetivo: Redacción del objetivo. 
4. Sinopsis: Descripción breve del video. 
5. Tiempo de duración: El tiempo total del video. 
6. Idioma: El idioma del contenido del video. 
7. Formato del archivo: extensión del video. 
8. Público meta: Descripción hacia qué tipo de población está orientado el video. 
9. Contexto educativo: Es el nivel educativo al que se dirige. 
10. Habilidades que se promueven: Aptitudes que se promueven  a través del video. 
11. Recomendación: Es un campo abierto para añadir información relacionada con el recurso educativo. 
12. Utilidad del recurso: Representa el dictamen del análisis del video. 

La extracción de los metadatos de cada uno de los videos analizados se realiza de forma manual y 
corre a cargo de un grupo de profesores con experiencia en edición de videos y expertos en temáticas 
educativas específicas. La publicación de un video en la plataforma está condicionada al dictamen del 
recurso, el cual está representado a través de la siguiente escala: Muy altamente recomendable, Muy 
recomendable, recomendable, poco recomendable, Nada recomendable. Si el video es catalogado en las 
dos últimas categorías entonces se descarta para su publicación. 

4. Implementación del prototipo 

     En esta sección se describen las funcionalidades que integran el prototipo de la plataforma de videos 
educativos, el cual posee actualmente una conectividad limitada a la intranet de la FEUADY. Dicha 
plataforma se ha estado desarrollando desde hace un año [9]. A continuación se detallan sus componentes 
principales. 

4.1 Interfaz de la Búsqueda individual de videos 

    La interfaz de la plataforma posee un cuadro de búsqueda individual de videos, el cual está diseñado 
para ser muy flexible y puede realizarse a través de dos variantes:  
• Búsqueda sencilla: el usuario proporciona alguna(s) palabra(s) que pueden encontrarse en los 

metadatos o en el contenido del video. Estas palabras son utilizadas como patrones de búsqueda en 
los registros y metadatos de los videos almacenados en el repositorio. 

• Búsqueda extendida: El usuario puede realizar una búsqueda más específica a través de un formulario 
basado en los metadatos asociados a los videos, los cuales poseen las siguientes etiquetas: 

o Idioma: Español, Inglés. 
o  Público meta: Público en general, Adultos, Adolescentes, niños. 
o Contexto educativo: Educación superior, Educación media superior, Educación básica, 

Niveles diversos de educación. 
o Habilidades que se promueven: Gramática, Lectura y comprensión, Prevención de 

adicciones, Competencias docentes, Responsabilidad social, Tolerancia/Respeto, 
Legislación educativa. 

Todos estos elementos aparecen en la interfaz según se aprecia en la Figura 2. 
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Fig. 2. Búsqueda extendida de video 
 

Los resultados de la búsqueda son presentados y ordenados de acuerdo al ranking obtenido a través de 
la ecuación 1 (Figura 3, lado izquierdo). A manera de ejemplo, se muestra la vista previa del video 
titulado “Jungle animals” (Figura 3, lado derecho). 

 

 
 

Fig. 4. Resultados de la búsqueda extendida y visualización previa de un video  

5. Conclusiones y trabajo a futuro 

     En este trabajo se presentó un prototipo de la plataforma de videos educativos de la FEUADY. La 
arquitectura propuesta está orientada a la búsqueda individual de medios audiovisuales y representa la 
base que soportará la incorporación de nuevas fases en el desarrollo web. 

Como trabajo a futuro se implementarán nuevos filtrados de búsqueda que tomen en cuenta la 
actividad de uso asociada a los videos educativos. También, se proyecta agrupar los medios audiovisuales 
en categorías o temáticas que faciliten su localización dentro de la plataforma. Adicionalmente, se 
incorporará una sección de canales educativos que pudieran ser de utilidad tanto a docentes como los 
alumnos. 

Otro aspecto importante que  se está considerado a futuro es la implementación de una fase de pruebas 
que validarán tanto la funcionalidad de la plataforma como el diseño de la interfaz web. 

Finalmente, cabe destacar que la expectativa de los impulsores de este proyecto de investigación 
aplicada, es que la plataforma se posicione como un referente para la búsqueda de videos educativos y 
que contribuya de manera positiva en el proceso de enseñanza y aprendizaje a la comunidad académica de 
la UADY y otras instituciones educativas. 
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Resumen. El presente estudio tiene como propósito conocer y reflexionar sobre las experiencias de 
los estudiantes y el profesor en la enseñanza y aprendizaje de la apreciación musical de la música 
occidental por medio de un blog. También, pretende profundizar en las interacciones que se 
suscitaron a través de un blog como mediador de los aprendizajes en dicha materia. Los participantes 
fueron un grupo de veinte alumnos del segundo semestre y su profesor, en una escuela de música del 
estado de Jalisco, México. Se abordó desde el paradigma cualitativo y la investigación-acción como 
método. Las técnicas de recolección de datos administradas fueron: entrevistas a profundidad, grupos 
de enfoque, análisis de documentos y diarios del investigador. Se realizó  la triangulación de las 
fuentes para dar fiabilidad y validez al estudio. Dentro de algunas de las conclusiones se encuentran 
que por medio del blog se logran interacciones que generan motivación, realimentación y seguimiento 
de los aprendizajes. 

Palabras Clave: Blog, Enseñanza Aprendizaje, Apreciación Musical, Investigación-Acción, Música 
Occidental, Innovación Educativa. 

1. Introducción 

En nuestros días, la música de tradición escrita es accesible a un gran número de personas, sin 
diferencias étnicas, lingüísticas, de edades, o clases sociales. A diferencia de la antigüedad, la música 
occidental y los ejecutantes ahora pueden ser difundidos a través de los medios masivos de comunicación, 
como la Radio, la Internet y la Televisión, lo que probablemente pudo haber incrementado el número de 
personas que tienen el deseo de aprender a tocar un instrumento musical [1].  

En el mundo de hoy a los alumnos les resulta difícil pensar cómo era la vida cuando no existían los 
medios antes mencionados y es por ello que el proceso de educación musical debe estar a la par de la 
potenciación de las tecnologías de la comunicación y de la información [2]. 

Esta propuesta se enfoca al uso del blog dentro de un curso de música, el cual se imparte en modalidad 
presencial. Para ello, se diseñó una metodología y se desarrolló un experimento donde se involucró a 
estudiantes y el profesor. El blog se encuentra disponible a través de la siguiente dirección: 
http://apreciacionmusical.blogspot.mx/. 

La investigación está organizada de la siguiente manera: en la próxima sección se describe el entorno 
de la investigación. En la siguiente sección, se presenta la metodología desarrollada. Posteriormente, se 
detalla el trabajo experimental. Finalmente, se describen las conclusiones. 

2. Entorno de la investigación 

    En esta sección se presenta una visión general de la investigación desarrollada. Se inicia describiendo 
los objetivos, la justificación y las delimitaciones que se han experimentado.  

2.1 Objetivos  

    Se plantea como objetivo general de la investigación “Fomentar a través del blog prácticas innovadoras 
en las estrategias de enseñanza del docente y de aprendizaje de los alumnos, de la asignatura Apreciación 
Musical en el aula y fuera de la misma. Este objetivo principal se detalla a través de los siguientes 
objetivos específicos: 
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• Conocer las expectativas de los alumnos y el profesor en relación a la inserción del blog para la 
enseñanza y aprendizaje de la asignatura. 

• Describir las situaciones vividas en clase del profesor y los alumnos en el aula en términos de 
limitaciones y carencias a través del diagnóstico. 

• Diseñar e implementar un blog como auxiliar a las clases presenciales de la asignatura. 
• Analizar con el profesor y los alumnos el impacto del blog implementado en la asignatura. 
• Reflexionar sobre las necesidades y descubrimientos surgidos de los alumnos y docente para 

propiciar la sobrevivencia y/o transformación de esta intervención innovadora. 

2.2 Justificación 

     La necesidad de realizar esta investigación parte de los resultados obtenidos del  diagnóstico aplicado 
a los estudiantes  de la carrera Técnico en Música, la cual es impartida por escuela de música del estado 
de Jalisco en México. En dicho diagnostico se manifestó por parte de los estudiantes la necesidad de 
acceder y trabajar con el blog como un medio innovador en el proceso de enseñanza y aprendizaje [3]. 

 
Las dificultades que manifestaron los alumnos en el diagnóstico están directamente relacionadas con la 

necesidad de un medio complementario innovador que les permita perfeccionar las habilidades que 
involucran la apreciación de la música. También, en la actualidad los nativos digitales, prefieren las 
modalidades combinadas de aprendizaje, como una estrategia instruccional alternativa que gradualmente 
logra mayores coberturas [4]. Por otra parte, la institución, bajo el modelo de escuela tradicional de 
música, presenta limitaciones de hardware y software, así como de un Sistema de Gestión del Aprendizaje 
que permita la administración de actividades formativas tales como: Moodle o Edmodo. Por lo tanto, el 
blog resulta viable y práctico como primera intervención al ser un recurso gratuito, libre, accesible y 
popularmente conocido, para el docente significara un apoyo en su enseñanza al hacer flexibles el tiempo 
y esfuerzo en comparación con los invertidos en las clases presenciales y en el caso de los alumnos 
significará un soporte y complemento que guie sus aprendizajes [3]. 

3. Metodología 

    El estudio se realizó bajo el enfoque cualitativo, regido a su vez por el paradigma naturalista, donde 
una comunidad concreta interpretó su realidad y necesidad particular, para después elaborar una teoría 
derivada de ésta [5]. La investigación-acción como método, permitió contemplar los problemas desde el 
punto de vista de educador y educando en la asignatura Apreciación Musical, con énfasis en el diálogo 
como elemento fundamental del libre flujo de información entre investigador y participantes en un 
proceso cíclico que parte de la detección de la necesidad, y que una vez cubierta, procede a la evaluación, 
misma que da lugar al conocimiento emergente [6], [7] y [8].  

El plan de acción desarrollado con la comunidad pretendió la mejora de las situaciones de aprendizaje 
en la apreciación musical de manera que los objetivos de trabajo permitieron el diagnóstico de 
necesidades, el diseño y desarrollo de un blog que responda a éstas, su utilización y evaluación como 
parte del proceso de enseñanza aprendizaje de las habilidades y contenidos, mismo que se adecuó 
continuamente para que discentes y docente trabajaran acorde a los requerimientos propios y del curso 
[3]. 

Las técnicas de investigación empleadas fueron los diarios de campo, el análisis de documentos (el 
programa de la asignatura y el libro de texto de los estilos musicales), así como entrevistas a profundidad 
para el docente y las focales para los alumnos (tanto en el diagnóstico como en la evaluación). Para lograr 
la confiabilidad en el estudio, se aplicó la fiabilidad diacrónica, que consistió en observaciones frecuentes 
de hechos a través del tiempo y registro por medio de diversas técnicas de recolección de datos [8] y [9]. 
La validez se alcanzó por medio de la triangulación, que permite el contraste de las observaciones que 
acontecieron al trabajar con el blog en el proceso de enseñanza y aprendizaje. El papel del investigador 
fue de observador participante favorecedor del diálogo y asesor. Dicho rol, permitió al profesor y 
estudiantes aportar sus conocimientos y experiencias al interaccionar a través del blog; respetando sus 
valores y cualidades [5], [8] y [9]. 
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4. Trabajo experimental 

     En esta sección se describe el trabajo experimental llevado a cabo en la investigación. Se inicia 
describiendo el contexto y los participantes. Posteriormente, las delimitaciones y cuestiones críticas. 
Finalmente, la discusión de los resultados obtenidos. 

4.1 Contexto y participantes 

    La presente investigación se llevó a cabo en una institución pública mexicana del estado de Jalisco, 
México, en la que se imparte la enseñanza de la música occidental regida por un modelo de enseñanza 
equivalente al de las antiguas escuelas de música o conservatorios de hace más de 50 años, y en cuyo 
sistema de enseñanza prevalece en su mayoría la experiencia del profesor de música sobre los métodos de 
enseñanza reconocidos. Los niveles que ofrece son básico, medio superior, y superior. En un período de 
seis semestres imparte el Programa Básico Musical, cuyo objetivo es proporcionar los elementos teóricos 
a la niñez que se inicia en la música, así como el nivel de Técnico en Música con las orientaciones de 
canto e instrumento optativo. También, se imparte la Licenciatura en Música en 4 años, con opciones 
terminales en canto, pedagogía musical, composición, dirección coral y ejecutante de instrumentos. Dicha 
institución cuenta con una biblioteca y oficina de cómputo, que ofrecen servicios de préstamo de libros y 
partituras, una fonoteca, donde se pueden adquirir y grabar obras musicales en discos compactos 
principalmente; también, las aulas están dotadas de televisores entre otros recursos audiovisuales. En 
algunos espacios se tiene conexión a internet para los profesores y alumnos regulares. Para hacer uso de 
ésta es necesario llevar al área correspondiente una computadora o dispositivo móvil. Los participantes en 
el estudio son 20 alumnos del segundo semestre del plan de estudios de Técnico en Música en la 
asignatura de Apreciación Musical, estudiantes de diferentes instrumentos, de edades entre 15 y 35 años. 
La escolaridad de éstos se encuentra entre secundaria y preparatoria, y solo un alumno cuenta con 
estudios de nivel superior. En cuanto al profesor, es experto en su área y titular de la asignatura. 

La investigación se desarrolló durante el segundo período semestral de la asignatura Apreciación 
Musical, mismo que comprendió un total de 14 sesiones semanales de dos horas cada una. Por un lado, 
las interacciones mediadas con el blog se desarrollaron en los espacios y momento escolares y 
extraescolares durante dicho semestre y los resultados no se pueden generalizar para otra población dada 
la naturaleza cualitativa del estudio. Por otro lado, dentro de las cuestiones críticas se encuentran primero, 
el limitado recurso tecnológico disponible en la institución y también por parte de los participantes pues 
no contaban con una computadora para realizar sus tareas o aclarar sus dudas y, segundo, fue la 
heterogeneidad tanto socioeconómica como cultural de los estudiantes ya que diferían en acceso, 
conocimiento y dominio del blog, así como en su ritmo de desarrollar el hábito de aprender de manera 
autodidacta mediante el uso de dicho recurso tecnológico [3]. 

Otra problemática era que el docente de la asignatura reconoció su nulo conocimiento del uso de un 
blog. Sin embargo, visualizó  que su inserción en el aula podría contrarrestar la pobreza de instalaciones 
de las instituciones que no cuentan con equipos de audio y música necesarios. También, recalcó que “dos 
horas de clase presenciales a la semana le resultaban insuficientes para analizar la música de tal forma que 
enriqueciera el oído del alumno y éste a su vez pudiera distinguir la música buena de la mala”. En 
relación con el uso exclusivo de la grabadora en clase, algunos estudiantes expresaron  que les resultaba 
muy rutinario el escuchar una obra musical completa más de una vez, y detectaron problemas en el 
profesor al retroceder o avanzar hacia diferentes fragmentos de la obra musical que deseaba enfatizar ante 
el grupo. Los alumnos demandaron la existencia un entorno virtual que permita “aprender desde cualquier 
punto externo al aula”, para poder “escuchar con más atención la música”, en horarios y espacios que se 
ajusten al tiempo y lugar disponible, además de constituir un apoyo en caso de inasistencia a clases.  

Los componentes en los cuáles tanto profesor como alumnos coincidieron en emplear del blog, son los 
foros de discusión  para conocer las opiniones de los compañeros, sobre la identificación de las 
tonalidades, los períodos y estilos de las melodías, así como los enlaces a  vídeos de YouTube, sobre 
compositores reconocidos. Además, los estudiantes mencionaron sobre la inserción de un chat donde 
todos se puedan encontrar a una hora determinada e interactuar para retroalimentarse y aclarar dudas. Por 
otro lado, se propuso que el blog funcione como una especie de cronograma o planeación con sus temas y 
tareas, para poder acceder en caso de inasistencia. Como parte del plan de acción y la fase de 
implementación, se revisó el programa de la asignatura, se diseñó del blog y sus tareas de aprendizaje, se 
capacitó al docente y a los estudiantes para tener acceso al blog y explotarlo para fines de la materia [3]. 
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4.2 Evaluación del impacto del blog 

    Los alumnos expresaron que el blog presentó un diseño apropiado y novedoso para la asignatura, 
mismo que permitió un acceso y uso fácil. El profesor por su parte explicó que comprendió 
inmediatamente los beneficios de implementar este tipo de tecnología. Además afirmó que su diseño 
combinó “aspectos muy clásicos como el Barroco con cosas modernas, ocasionando que el blog tuviera a 
la vez un carácter serio y moderno”. También, el uso de este medio tuvo para él un carácter motivacional, 
ya que reconoce que el blog en comparación con sólo música grabada, contribuyó para lograr la 
motivación en sus alumnos. Tanto al profesor como a los alumnos, les resultó interesante que el diseño 
permitiera que los estudiantes contribuyeran con vídeos y enlaces. 

Nuevamente, los alumnos mencionaron que les resultó interesante tanto la proyección del blog en clase, 
como el repaso en casa de los ejercicios resueltos con la ayuda de los foros de discusión y vídeos 
YouTube pues esto ocasionó una variación de las interacciones en la clase y dotar a ésta de “un nuevo 
tinte”. A través de los primeros, él docente se daba cuenta de qué alumnos participaban con conciencia, y 
como valor agregado, le permitieron conocer además de sus opiniones, la personalidad de cada uno de sus 
estudiantes favoreciendo así un estrechamiento de la relación docente-alumno. Por su parte, los alumnos 
también demostraron una gran aceptación hacia los foros de discusión, sin embargo, algunos observaron 
que en la medida que los compañeros participaban, había respuestas muy similares por parte de los otros, 
de tal forma que pusieron en duda si las escribieron por ser lo que realmente pensaban, o si estaban 
únicamente copiando dichas respuestas.  

Respecto de los vídeos de YouTube, el docente reconoció el gran valor educativo que pueden adquirir si 
cada profesor de música dedica tiempo a la búsqueda y selección de los contenidos más fidedignos. 
Asimismo, a los alumnos les ayudó a realizar sus tareas de manera más flexible de tal forma que 
consideraron benéfico sustituirlos por la grabadora y darle un uso personal, ya que cada alumno podía 
reproducir por más de una ocasión la obra musical completa o fijar su atención  en fragmentos de las 
melodías que les resultaba de mayor interés para identificar o analizar, por ejemplo, los instrumentos 
solistas o las polifonías. 

El profesor añadió al respecto que logró captar más la atención de sus alumnos utilizando el blog en el 
salón de clases con el auxilio del equipo de audio y proyección de la institución, pues observó que no 
todos tenían el interés de escuchar la música de concierto, y él podía recurrir a las partes del blog que le 
interesaba más enfatizar. Además, reconoció el cambio en la manera de formular las indicaciones en el 
blog, por medio del diseño instruccional [10], lo que ocasionó poder una mejor dirección de sus alumnos. 
Los alumnos afirmaron que las instrucciones fueron claras y estructuradas. 

Respecto de las debilidades encontradas en los foros de discusión, los alumnos sugirieron que podría 
mejorarse la formalidad de los mismos y tareas en general con una plataforma que permita diseñar por 
anticipado las tareas y programarlas, no sólo con fechas próximas de publicación  sino también con las 
fechas cierre o límite de realización, para lograr un mayor control y así prevenir la desorganización en las 
participaciones.  

Por otra parte, el chat utilizado dentro del blog no tuvo la demanda esperada, esto se debió a que los 
alumnos les resultaba difícil acordar una hora para encontrarse todos y discutir aspectos de la asignatura, 
sin embargo, hubiera sido interesante explotarlo. 

Entre otros puntos, el docente recalcó que el blog excedió sus expectativas iniciales, pues reconoció que 
no solamente logró acercar más a la música a los alumnos “que estaban renuentes a usar una 
computadora” y a disfrutar de la ejecución de instrumentistas con los vídeos de YouTube, sino también, 
para fines de evaluación de la materia, ya que el blog le permitió realizar una consulta más cómoda para 
corroborar los avances, participación y logros de los estudiantes, pues reconoció que le hubiera sido 
difícil lograrlo al depender únicamente de la lista de asistencia y asignar en la misma  “notas cuantitativas 
o cualitativas sobre el desempeño de cada alumno”. 

Cabe destacar, que los alumnos demandaron mayor diversidad de materiales para aprender y que 
complementen sus actividades presenciales, entre las que figuran los tutoriales, principalmente para la 
iniciación en el aprendizaje de instrumentos musicales, y a través de los cuales sus profesores de 
instrumento realicen demostraciones en cuanto se refiere a la técnica, postura y ejecución principalmente. 
En relación al solfeo o entrenamiento auditivo los mismos alumnos solicitaron materiales auditivos en 
formatos MIDI o mp3 con líneas melódicas para dictados rítmico-melódicos, intervalos y acordes 
principalmente. Otras peticiones fueron la creación de una audioteca virtual en la cual se pueda descargar 
repertorio musical de distintos géneros y estilos musicales para analizar desde sus hogares, así como de 
una biblioteca virtual que contenga libros sobre música, y principalmente, partituras de estudio para cada 
instrumento, pues argumentaron que en ocasiones cuando acudían a la biblioteca no estaba disponible el 
material que solicitaban, y les resultaba más fácil el acceso a estos contenidos al descargarlo desde una 
plataforma tecnológica. Además, el docente agregó que sería de gran utilidad contar con una colección de 
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vídeos formativos sobre clases magistrales de instrumentistas de renombre, para así no depender 
únicamente de las clases magistrales presenciales, las cuales mencionaron los estudiantes, se realizan con 
poca frecuencia. 

4.3 Discusión 

     Resulta de gran relevancia analizar hasta qué grado la falta de recursos tecnológicos en las 
instituciones educativas, especialmente dónde se enseña música (desde centros de educación no formal 
hasta algunos conservatorios) ha constituido un impedimento para que se desarrollen este tipo de 
investigaciones, sin embargo, como se mencionó en las características del blog, por su facilidad de 
asimilación, los únicos requisitos para explotarlo en una escuela, son la conexión a internet, el 
conocimiento de las herramientas tanto institucionales como libres que el internet ostenta, así como 
también  la disposición de participar de toda una comunidad que desea mejorar su realidad de enseñanza y 
aprendizaje dentro del aula, como fue el caso del contexto de este estudio. Por esta razón se reconoce la 
importancia de la investigación-acción en el aula como metodología empleada en este trabajo, ya que se 
involucró a docente y alumnos al invitarlos a reflexionar sobre su problemática vivida (desde su 
concepción hasta los descubrimientos emergentes), y al brindarse la oportunidad de vivir una nueva 
experiencia en la enseñanza y el aprendizaje de la asignatura de Apreciación Musical a través del diálogo, 
y posteriormente, la colaboración en el blog. Para lograr la exitosa implementación de tecnologías en 
general, serán siempre necesarios que el componente humano y motivacional del profesor estén presentes 
en la acción de “fomentar en el alumno el hábito de aprender mediante una computadora”, a pesar de que 
éste último conociendo las herramientas que el internet confiere no esté entrenado para utilizarlas con 
fines educativos y académicos. Por lo tanto, es posible innovar en el salón de clases, y esto dependerá de 
la visión que tenga el profesor de su propia práctica pedagógica, así como de la enseñanza de la música.  

En relación con la audiencia, conformada en su mayoría por alumnos de las nuevas generaciones, es 
importante como docentes detectar oportunamente qué herramientas del internet emplean nuestros 
estudiantes en su autoaprendizaje, para contemplarlas como estrategias de enseñanza, mismas que podrán 
ser efectivas en las sesiones de carácter presencial. 

5. Conclusiones 

     Se destaca que la implementación del blog funcionó como un componente motivador; para el docente, 
constituyó una herramienta de apoyo para captar la atención de sus estudiantes, debido a que exploraron 
nuevas formas de dirigir su aprendizaje al experimentar un cambio en la dinámica de las clases, así como 
en la realización de sus tareas de forma individual. También, se confirma que el blog constituye una 
herramienta de colaboración útil para fines de planeación, seguimiento y evaluación tanto del alumno 
como del profesor tal como se evidenció en las opiniones de los estudiantes a través de los foros de 
discusión, resultando así ser un instrumento versátil de consulta, y un auxiliar en la delimitación de los 
criterios de evaluación de la asignatura.  

El desarrollo de esta propuesta nos permite plantear como trabajo a futuro posibles investigaciones 
futuras que incluyan un diagnóstico, implementación y evaluación de diversas herramientas que ofrece 
Internet para fines educativos, incluyendo los Sistemas de Gestión del Aprendizaje, con el objetivo de 
determinar cuáles resultan más idóneos en el estudio de determinado instrumento musical, así como de las 
asignaturas de carácter teórico musical, pedagógico y/o metodológico.  
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Resumen. La ponencia hace referencia a la irrupción de un modelo educativo "hibrido" 
(presencial/virtual) y a algunos enfoques predominantes que subyacen a la integración de las 
tecnologías al curriculum del sistema educativo de Uruguay. Se coloca el énfasis en la problemática de 
la calidad como epicentro de los procesos de enseñanza y aprendizaje que configuran este modelo que 
emerge con mayor claridad en la práctica que en la fundamentación teórica curricular de la literatura 
revisada. Se sostiene además que en Uruguay, el alto grado de 
generalización de las tecnologías al curriculum en todos los niveles del sistema educativo presenta 
rasgos comunes que permiten realizar algunas proyecciones para políticas educativas de TIC desde un 
enfoque sistémico. Las preguntas orientadoras de la ponencia continúan la línea de investigación de 
tesis de doctorado en educación de la autora y son las siguientes: 1. /.Que factores decisivos intervienen 
en la gestación de una "nueva educación" en la era digital? 2. /Que nuevos modelos curriculares 
subyacen en las practicas de enseñanza y aprendizaje en las 
plataformas  virtuales  (e-plataformas)?  3.  /Que  calidad  educativa demanda el modelo propiamente 
hibrido? 4. /Que desafíos se identifican en materia de generación y gestión del conocimiento curricular 
en convergencia y mediación tecnológica en la era de plataformas virtuales de aprendizaje? 

Palabras Clave: Educación virtual, Curriculum, Integración de tecnologías, Modelo 
educativo hibrido, Plataformas virtuales, Calidad educativa, Evaluación. 

1 Introducción 

Este trabajo se desarrolla en el marco de la línea de investigación "Educación y Tecnologías en la 
Educación Superior y Sociedad" radicada en la Unidad de Investigación de la Facultad de Ciencias 
de la Educación (UDE). Esta unidad está dedicada al desarrollo de conocimientos del campo de la 
educación y a la orientación y tutoría de tesistas de posgrado de nivel de maestría y doctorado que se 
forman en el Programa Avanzado en Educación. 

La ponencia hace referencia a la irrupción de un modelo educativo "hibrido" (presencial/virtual) y 
a algunos enfoques predominantes que subyacen a la integración de las tecnologías al curriculum que 
se juzgan problemáticas ineludibles no solo en Uruguay sino en el debate internacional.  
Uruguay es un país que ha sido pionero en la implementación de un modelo de introducción de 
tecnologías 1 a 1 (una computadora por estudiante y docente) denominado Plan de Conectividad 
Educativa de Informática Básica para el aprendizaje en Línea (CEIBAL) a partir de 2007. Se ha 
logrado una cobertura del 100 %  de estudiantes de educación primaria y se ha generalizado la 
distribución de computadoras a educación media y formación docente. Por otra parte, desde 2006, la 
principal universidad pública del país, la Universidad de la Republica, introdujo por primera vez, el 
mayor programa de tecnologías para la educación superior denominado TICUR, incorporando la 
plataforma Moodle. 

En esta ponencia, se reflexiona a partir de un escenario de cobertura masiva de computadoras en el 
sistema educativo uruguayo y se coloca el énfasis en la problemática de la calidad como epicentro de 
los procesos de enseñanza y aprendizaje que configuran un modelo pedagógico alternativo al 
tradicional. Este nuevo modelo hibrido emerge con mayor claridad en la práctica educativa que en la 
fundamentación teórica curricular de la literatura revisada. Se sostiene que, en Uruguay, el grado de 
generalización de la introducción de las tecnologías al curriculum en acción en todos los niveles del 
sistema educativo presenta rasgos comunes. Esta observación desde una mirada sistémica advierte 
que se ha avanzado más en la provisión logística que en la transformación de los diseños curriculares  
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e institucionales. Por tanto se señala que la política de integración de tecnologías al curriculum no está 
exenta del riesgo de reforzar el modelo pedagógico tradicional, en tanto no se realice una profunda 
revisión de la política curricular, la formación docente y la gestión del conocimiento con base 
en la investigación aplicada. 

La revisión bibliográfica selecciona y recorta algunos elementos teóricos y conceptuales de la tesis 
de doctorado en educación de la autora [1] que sirven de base para proponer un itinerario de preguntas 
dirigido a una audiencia internacional interesada en conocer algunas cuestiones claves que se levantan 
a punto de partida de la introducción de las tecnologías al curriculum en Uruguay. 
 

2 La gestación de una "nueva educación" 
 
Las sociedades contemporáneas están en un clivaje histórico, en algún punto de transición hacia un 
nuevo modelo [3]. Todos los analistas de este fenómeno coinciden en que existe algún punto de 
inflexión con el anterior modelo dominante social, económico y tecnológico que ha comenzado a 
originar una nueva dinámica societaria. Esta nueva dinámica se basa en la irrupción de nuevas 
Tecnologías de la Información y la Comunicación (TIC) tales como la microelectrónica y la 
programación, que producen cambios en las herramientas de producción. El nuevo proceso de 
producción consiste en una dinámica de innovación permanente, resguardada por derechos de 
propiedad intelectual (propietarizacion del conocimiento) y configuración de mercados globales 
altamente competitivos y cada vez mas articulados en redes digitales. 

El inicio de la generalización de nuevas fuerzas productivas impulsa cambios en todos los ámbitos 
de la sociedad. Se distinguen tres factores que aparecen con mayor o menor intensidad, según la 
sociedad que se analice: la expansión de conocimientos, la digitalización y la globalización. El cambio 
tecnológico, impacta en los mercados de trabajo, los cuales impactan en la educación y en las 
instituciones educativas. Esto significa que los sistemas educativos están siendo fuertemente 
presionados por factores externos que demandan que estos sean transformados. 

El desarrollo económico se configura como un proceso de "cambio violento" que permanentemente 
se rompe y desplaza incesantemente todo equilibrio preexistente a partir de nuevas innovaciones 
derivadas de cambios tecnológicos que transforman el proceso productivo y que provienen del interior 
de las empresas [2]. Esta dinámica impacta a la educación y genera dos demandas principales: la 
generación de nuevos 
conocimientos que permitan la creación de "innovaciones" y la actualización de las competencias de 
las personas para ajustarse a las nuevas realidades de los mercados de trabajo. 

En entornos y economías muy abiertas se producen dinámicas de aparición y desaparición de 
empleo que están caracterizadas por la sustitución de trabajos de baja calificación por otros de alta 
calificación, y por la sustitución de los trabajos de baja calificación por procesos automáticos 
expandidos por trabajadores simbólicos que requieren alta formación. Las empresas adoptan una 
modalidad de nueva competencia 
empresarial en base a innovaciones que están relacionadas con enormes niveles de inversiones 
aplicadas a investigación e innovación. Los nuevos conocimientos, impactan en los sistemas 
educativos al expandir los conocimientos existentes. En este proceso los sistemas educativos son 
determinantes de los niveles de la innovación social, de la capacidad de gestión de nuevos saberes y de 
la reactualización de las 
competencias.  "Todas las conceptualizaciones se orientan a posicionar al conocimiento como el factor 
clave y motor central de la evolución económica y social contemporánea" [2]. 

El "conocimiento" entendido como capital humano, capital intelectual, capital ingenieril, capital 
cultural, capital de riesgo asociado a la innovación, se presenta mediante distintos conceptos como el 
"nuevo impulsor del desarrollo" y centro de la revolución tecnológica y cultural. Esta revolución "es 
un conjunto de tecnologías, productos e industrias nuevas, capaces de sacudir los cimientos de la 
economía y de impulsar una oleada de cambios sociales a largo plazo en toda la sociedad en lo que se 
ha dado en llamar la tecno estructura" [2]. Esta revolución está cambiando el escenario de los saberes 
y disciplinas, por tanto aparece un "nuevo rol del conocimiento". La revolución tecnológica implico la 
introducción de la  microelectrónica como dispositivo clave de las maquinas y la incorporación de la 
informática como controlador del proceso de producción. Esto genero el desarrollo de 
microprocesadores con mayor 
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velocidad de procesamiento, mayor memoria, miniaturización, surgimiento de la nanotecnología,  
abaratamiento de costos, etc. y el desarrollo de software, estandarización, programación Web, aparición 
de nuevos lenguajes, autodesarrollo.  
Este desarrollo supone que "el conocimiento es la base de la innovación y la lógica de la "creación 
destructiva" de la competencia económica global" [2].  

A partir de este "paradigma tecno-económico" iniciado en los 80 y 90, mediado por la microelectrónica y 
la programación se han creado nuevas formas de producción y nuevas configuraciones sociales, entre las 
que emerge la gestación de una nueva educación. Las inversiones en investigación y desarrollo han 
transformado el escenario de la educación al desarrollar un "complejo entramado institucional" (parques 
tecnológicos, incubadoras de empresas, laboratorios empresariales, centros de investigaciones, etc.). En 
este nuevo entorno, el conocimiento tiene un doble significado (tensión/contradicción), se lo entiende 
tanto como capital y mercancía por su capacidad de crear valor, de intercambiarse, y adoptar carácter 
privado a través del derecho de propiedad intelectual (copyright), y al mismo tiempo, se lo entiende 
como abierto y gratuito en las redes sociales y comunidades virtuales de aprendizaje (creative commons, 
copyleft). La nueva dinámica económica introduce cambios en los contextos  de  producción de 
conocimientos, en el proceso de expansión y diversificación, en su durabilidad y obsolescencia. Esta es 
una transformación 
verdaderamente revolucionaria en términos de sus impactos, no solo por las demandas que implica con 
respecto a la creación de nuevas competencias, sino por "el carácter no durable de los conocimientos". En 
el campo de la educación, se introduce la evaluación y la acreditación de los saberes, la necesidad de la 
regulación de la educación virtual en el marco de un nuevo rol del Estado, "evaluador" de los procesos 
académicos para asegurar la creación permanente de conocimientos y la organización 
de nuevas fuerzas de trabajo para la Sociedad de la Información y el Conocimiento. Tres son los 
ejemplos recientes más relevantes que muestra Uruguay en este sentido: la creación de la Agencia 
Nacional de Innovación e Investigación (ANII, 2006), el Instituto Nacional de Evaluación Educativa 
(Ines, 2012) y la primera Universidad Tecnológica (UTEC, 2012) en la educación superior publica 

 

2.1 Educación permanente 

    El concepto de educación permanente implica comprender que una sociedad asentada en la producción 
e innovación constante se expresa a su vez en procesos educativos que actualizan de forma permanente 
nuevos conocimientos (teorías, enfoques y perspectivas) y nuevas competencias (habilidades y 
destrezas). Se está generando la "educación continua" como vía de actualización ante un escenario 
caracterizado por una enorme cantidad de nuevos conocimientos. Esta característica impulsa la revisión 
de los diseños curriculares y la formación permanente de las personas ya formadas, que   requieren  
actualización  profesional  tanto en conocimientos  como en competencias. La educación deja de ser para 
toda la vida, en el sentido de estudiar una vez y para siempre. Ha cambiado el enfoque tradicional de 
estudiar, obtener un título y ejercer una profesión durante toda la vida laboral con esa formación. La 
actualización se desarrolla en servicio, en el lugar de trabajo o a través de posgrados como ciclo formal 
académico. Los posgrados que tradicionalmente se han caracterizado por 
transferir marcos teóricos especializados, están cambiando por nuevas alternativas de posgrados 
profesionalizantes, que están generando cambios en el paradigma organizacional y conceptual 
tradicional. 
El nuevo contexto histórico de la educación que ha nacido de la complejidad de los procesos tecnológicos 
y la expansión de los conocimientos, ha generado un nuevo ciclo de estudios posteriores a los de grado. 
Estos estudios surgen como consecuencia de la enorme cantidad de nuevos conocimientos, de su mayor 
grado de complejidad, profundidad, integración y especialización disciplinaria, interdisciplinaria y 
transdisciplinaria. La organización de la educación especializada, genera nuevos perfiles en la formación 
docente [4], por ejemplo posgrados en el campo de las TIC, 
entornos virtuales de aprendizaje, recursos curriculares virtuales, etc., especializaciones que no eran 
demandadas diez años atrás. El nivel de posgrado resignifica el rol social de la educación superior que es 
necesario para la cualificación permanente de los recursos humanos que el sistema educativo uruguayo 
requiere tanto en la actualidad, como para el mediano y largo plazo. 
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2.2 Educacion especializada 
 

Mientras en el modelo de formación tradicional, el grado y el posgrado solo se diferenciaban por la 
complejidad y profundidad de los análisis, en la Sociedad del Aprendizaje, emergen cada vez mayores 
diferencias entre ambos niveles en la formación profesional (docente y no docente), entre las 
instituciones que se ocupan de ellos, y en la gestión de conocimientos y su selección para establecer 
diseños 
curriculares actualizados. En la era de las plataformas virtuales emergen dinámicas de ruptura del 
"modelo tradicional de formación de grado". Este modelo ha estado orientado predominantemente al 
desarrollo de planes estructurados y rígidos, elaborados con base a la lógica de las disciplinas, al rol del 
docente habituado a la clase presencial, a las metodologías tradicionales de enseñanza (clases 
cronometradas, organización frontal de los alumnos, enseñanza con débil y nula articulación con la 
investigación) y a la evaluación como "control" de lo aprendido y "dado" en la clase por el docente. 
Parecería contarse ya con sobradas evidencias acerca de la transformación de la formación de grado en 
la era de la globalización, también en América Latina [2]. Esta se parece más a una educación media en 
tanto contiene un conjunto de conocimientos básicos dentro de un campo disciplinario o área de saberes 
y promueve la capacidad de aprender e investigar. Al mismo tiempo, la educación media tradicional está 
constituida por un conjunto de conocimientos básicos de todos los campos  disciplinarios (geografía,   
historia, matemática, ciencias, etc.). 
Tradicionalmente, al comienzo de la formación universitaria de grado se incluía saberes básicos en una 
disciplina y al final de la carrera se desarrollaban los saberes especializados, los que actualmente están 
siendo trasladados a los posgrados, nivel en el que se focalizan los conocimientos especializados. Un  
ejemplo de esta transformación lo constituye la política de formación desarrollada en Europa en el 
marco de los acuerdos de Bolonia. 

2.3 Educación sin fronteras y en red 
 
   La Sociedad del Aprendizaje está edificando nuevos campos de saberes especializados en las zonas 
de fronteras de los conocimientos y es en los posgrados donde se están creando nuevos saberes tanto 
por la vía del fraccionamiento disciplinario como a través de los desarrollos interdisciplinarios y 
transdisciplinarios. Tanto la educación continua como la especializada están generando lo que se 
denomina "un cambio en la estructura de la matricula y el nacimiento de un triangulo invertido de 
edades y nuevas lógicas de los estudios asociados al reciclaje de competencias" [2]. 
En este tiempo histórico se está gestando una educación presencial y virtual. En tanto el saber no tiene 
fronteras, circula en las redes y en Internet. Los grandes volúmenes de información y  conocimientos 
están edificando "las bases de una educación nacional sin fronteras como parte de la división 
internacional del trabajo académico"[2]. Emerge una educación entendida como derecho de tercera 
generación. 

En esta perspectiva de análisis, las unidades académicas en los distintos países se especializan en 
determinados campos del saber, lo que está asociado a la movilidad docente y estudiantil y a la 
"educación transfronteriza". Por otra parte la "educación internacional"  es también una manifestación 
del nuevo curricular global y multicultural, potenciado por las empresas internacionales y la movilidad 
internacional de los trabajadores. A modo de ejemplo, se observa en nuestro país la emergencia del 
teletrabajo y la aparición de nuevos proveedores internacionales que ofertan propuestas  de  formación 
y  capacitación  en modalidad presencial y virtual, fundamentalmente en educación superior. Emergen 
posiciones que sostienen el carácter global-local (glocal) de la educación y que señalan a la comunidad 
internacional su relevancia en tanto garante de la educación como derecho de todas las personas, en 
todas las edades y durante toda la vida. Se observa un cambio de lógica que va de los tradicionales 
derechos educativos de base nacional a derechos con crecientes componentes internacionales. Los 
"derechos de tercera generación" son aquellos derechos que requieren de una acción de la comunidad 
internacional para lograr que sean concretados y preservados. El escenario de la globalización no es 
solo un espacio económico común, sino un espacio común de seres humanos que en materia de 
educación y factores decisivos asociados (investigación, acceso a saberes, inserción laboral, estándares 
de calidad, acreditación, etc.) ya no dependen de un solo país, sino que articulan su accionar en  
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interdependencia con la comunidad internacional. La visualización más notoria de este fenómeno es el 
concepto de inteligencia colectiva "que se opone a la idea de que el conocimiento legitimo viene desde 
"arriba", de la universidad, de la escuela, de los expertos, reconociendo, al contrario, que nadie sabe 
todo y que 
cualquiera sabe algo. (...)Este concepto tiene serias implicaciones para la construcción de una verdadera 
democracia, creando una especie de ágora virtual integrada dentro de la comunidad y que permite el 
análisis de problemas, intercambio de conocimientos y toma de decisión colectiva" [5]. 
 

3 Integración de tecnologías a distintos modelos curriculares y la 
problemática de la calidad en el modelo propiamente "hibrido" 
 
   En la era de las plataformas virtuales, los criterios de calidad varían en función del contexto y del tipo 
de institución [2], [6]; no obstante es posible afirmar que comienzan a emerger dos tendencias en 
relación a las prácticas de evaluación de la calidad de los modelos  educativos híbridos  (modelos  
curriculares  con distintos grados de vitalización). Por un lado se propone un modelo educativo virtual 
en tanto actividad complementaria a la presencialidad, y por otro,   un modelo que consiste en una 
actividad formativa con entidad propia. En el primero, la formación virtual se entiende como "apéndice 
de la presencialidad", se mueve en la periferia del curriculum tradicional. En otras palabras, la 
presencialidad tiene a la plataforma virtual por "añadidura", la que es utilizada, por ejemplo, como 
"repositorio de materiales". Sin la presencialidad, la formación virtual no tiene entidad, y esta tiene que 
ser evaluada de la 
misma manera que la formación presencial tradicional; es el docente el que evalúa a los estudiantes.  
Evidentemente esta tendencia va debilitándose a medida que se generalizan ofertas de formación virtual 
de manera sistemática que integran la evaluación por pares, entre otras nuevas prácticas. En el segundo 
modelo, se establece la búsqueda de criterios e indicadores específicos que den respuesta a las preguntas 
que se plantea la evaluación de la calidad de la formación virtual [7], con medios 
específicos y dirigidos a estudiantes con perfiles diferentes al del estudiante tradicional. Es posible 
identificar enfoques de evaluación todavía parciales, y enfocados de forma específica: a la calidad de los 
materiales, a la actividad docente, a las plataformas tecnológicas o al aprendizaje del estudiante. Los 
enfoques de tipo más integral se agrupan en dos tendencias: a) Los sistemas de evaluación de la calidad 
centrados en los modelos de calidad estándar (TQM, EFQM, etc.). b) Los sistemas basados en la 
práctica del benchmarking, que buscan proporcionar herramientas e indicaciones para mejorar las 
prácticas educativas a partir de la observación, la comparación y la cooperación basada en "buenas 
prácticas". Con respecto a los cursos en plataformas virtuales, estos demandan por lo menos tres 
condiciones: calidad, certificación y accesibilidad económica. En primer lugar, ante un modelo 
educativo que subyace en una plataforma virtual, en la que se diseñan cursos, creados y emitidos por 
universidades (u otras instituciones de enseñanza de educación superior), se parte de la calidad del 
contenido como valor intrínseco al hecho de que el curso sea de una universidad, pues es en estas 
instituciones donde se reúnen los profesores de cada área. La calidad de los materiales esta en directa 
relación a quienes desarrollan los contenidos. La ecuación que representa a lo que se busca en un curso 
"virtual" es "Calidad de Contenido + Certificación oficial + Accesibilidad". No todos los modelos 
educativos "híbridos" (semi-presenciales en plataformas, blended-learning o aprendizaje "mixto") y/o 
"virtuales" (sin instancias presenciales) son iguales. Cada modelo presenta objetivos, metodologías y 
resultados diferenciales, lo que permite categorizarlos en distintos tipos. [8] [9]  
   En el sistema educativo de Uruguay es posible distinguir por lo menos tres tipos de modelos 
curriculares con integración de tecnologías. En primer lugar predominan los modelos curriculares 
tradicionales que ofrecen "cursos universitarios tradicionales" y donde la plataforma virtual se usa 
básicamente como repositorio de materiales. Por lo general son desarrollados por profesores 
universitarios, presentan una serie de pruebas de evaluación automatizadas y poseen escasa y nula 
difusión mediática a través de redes sociales, etc. Se hace centro en la adquisición de contenidos y en un 
sistema de evaluación muy parecido al de las clases tradicionales, organizado en pruebas estandarizadas 
y concretas que sondean el nivel de adquisición de contenidos del curso. En segundo lugar, y 
básicamente en educación primaria y media está emergiendo un modelo curricular de corte colectivista  
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[10] que postula que el nuevo aprendizaje se genera en el intercambio de información deslocalizada de 
las tradicionales editoriales de libros impresos y del docente como fuente principal de información.  
Este modelo conecta a las aulas presenciales con dos portales oficiales de contenidos educativos  
digitales, el Portal CEIBAL y el Portal Uruguay Educa "embebidos" (embedded) en plataformas 
virtuales de aprendizaje; -Plataforma de Contenidos y Recursos Educativos Abiertos (CREA) y 
Plataforma adaptativa de Matemática (PAM))- y con la Internet. Cabe destacar que tanto estudiantes 
como docentes utilizan plataformas virtuales de aprendizaje en el proceso de enseñanza presencial. Un 
tercer modelo curricular comienza a desarrollar "comunidades virtuales de aprendizaje", "redes 
sociales de aprendizaje" se basa más en las personas que en las instituciones. Este modelo esta más 
desarrollado en ámbitos universitarios caracterizados por la labor autónoma que es sostenida por 
equipos de investigación. 

El modelo educativo que denominamos propiamente "hibrido" hace centro en las tareas 
desarrolladas en una plataforma virtual. Mediante el diseño de actividades se busca colocar el énfasis 
de los cursos en las habilidades de los participantes y en el aprendizaje de nuevas perspectivas de 
elaboración de trabajos con base en el pensamiento creativo (e.g. Design thinking), la resolución de 
problemas y el trabajo en 
equipo colaborativo (síncrono y asíncrono). La planificación y diseño del curso consiste en distribuir 
los aprendizajes a lo largo de la propuesta y en diferentes formatos, planteando un número de tareas 
básico de carácter obligatorio que se requiere realizar siguiendo un orden progresivo para avanzar. 
Cada tarea es factible de resolverse por muchas vías, algunas son individuales y otras en equipo. El 
carácter 
obligatorio es un factor de aseguramiento en el pasaje a nuevos aprendizajes, que requieren de los 
conocimientos y habilidades previas que se van construyendo y/o revisando en cada una de las 
instancias del curso. En este modelo, la "comunidad de aprendizaje" de la plataforma se hace 
secundaria pero es crucial para resolver consultas, dudas puntuales, hacer y recibir comentarios sobre 
los trabajos propios y ajenos, por ejemplo en un foro. El centro del modelo está en la calidad del 
proceso de aprendizaje, en el avance del estudiante mediante la consecución de los distintos trabajos, 
fundamentalmente proyectos que parten de un problema para analizar o una pregunta de investigación 
sobre el tema central del curso. Por las características reseñadas, este modelo es una mezcla entre el 
modelo centrado en contenidos (instruccionista) y el constructivista. La evaluación puede aparecer al 
comienzo del curso (evaluación diagnostica), a lo largo del curso (distribuida en distintos dispositivos 
de evaluación de contenidos, habilidades, sondeos de opinión, etc.) y al final del curso (por ejemplo 
mediante entrega de un proyecto en versión definitiva, prueba multa-tarea, etc.). El sistema de 
evaluación incorpora la "evaluación por pares" bajo orientación de rubricas elaboradas por el equipo 
docente y pautas de organización del trabajo generadas por los propios equipos de participantes. 
En síntesis este modelo educativo hibrido en la era de las plataformas virtuales rompe con el modelo 
presencial tradicional en el que "el profesor" es el único tomador de decisiones con respecto a los 
distintos elementos de la propuesta del curso.  El modelo se diseña, desarrolla y evalúa en equipo. Este 
equipo está integrado por distintos profesionales (no todos "visibles" pero manteniendo "telepresencia" 
permanente): coordinadores, tutores virtuales, dinamizadores, técnicos informáticos, diseñadores, 
productores y editores de contenidos digitales (contenidistas). Por un lado están los profesionales de la 
educación que son "el soporte para el aprendizaje" y por otro lado, están los profesionales de la 
tecnología que son "el soporte para la plataforma virtual". Ambos equipos interactúan de forma 
permanente. Los docentes, son los que tienen el papel más importante y de más peso en el proceso de 
creación del curso. Son los responsables del diseño, la elaboración y selección de los contenidos 
escritos, audiovisuales, multimediales, la planificación de la secuencia didáctica en equipo con otros 
profesores, lo que enriquece la variedad y calidad de perspectivas o maneras de exponer los 
contenidos. Esto genera una fuerte demanda de profesores que trabajen en la creación de contenidos de 
calidad, lo que no sustituye el trabajo en el aula de los docentes.  Los tutores virtuales  desarrollan el  
rol  de eje docente-contenido, hacen el seguimiento académico de lo que sucede en el curso. Son 
profesionales dedicados al contenido de la propuesta y además, actúan de portavoces del equipo 
docente en la plataforma, resuelven dudas sobre las tareas propuestas, que no hayan sido resueltas por 
los propios participantes.  Su principal vía de comunicación son los foros, pues trabajan en la 
resolución de actividades que no se comprenden o en los reclamos que se exponen en los foros. Los 
tutores virtuales (también denominados facilitadores) son personas que trabajan en el aseguramiento de  
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la calidad del funcionamiento del curso antes de su apertura, cumplen además con el rol de ser 
"dinamizadores" y "moderadores" en los foros para lograr la participación de todos los estudiantes y 
"personalizar" los intercambios comunicacionales para apoyar el proceso de aprendizaje y los 
resultados, resuelven dudas de funcionamiento en la plataforma y trabajan en equipo reportando 
incidencias o reclamos respecto a los contenidos y posibles propuestas de mejora. Con respecto a los 
estudiantes, los facilitadores son el 
apoyo técnico, por tanto deben estar familiarizados con la plataforma y ofrecer explicaciones sobre el 
uso de las herramientas disponibles con el objetivo de fomentar el trabajo autónomo. El soporte 
tecnológico está en 
manos de los informáticos que crean y mantienen las plataformas, los diseñadores que se encargan de la 
maquetación e imágenes del curso y de la plataforma, y los profesionales de los contenidos digitales 
que graban, editan y producen los videos para los cursos. 
   En síntesis, la problemática de la "calidad" en tanto centro del modelo educativo hibrido viene 
definida directamente por la necesaria e ineludible presencia y competencia de un equipo de trabajo 
como el descrito. En este sentido, toda iniciativa de vitalización de la enseñanza que coloque en manos 
de "un único docente" (sin apoyo, ni orientación, ni equipo de sostén) la gestión de un curso o 
secuencia de aprendizaje virtual, implica asumir que la calidad del proceso de enseñanza y aprendizaje 
estará en riesgo y por tanto amenazados sus resultados. 
 
4 Conclusiones. Acerca de la generación y gestión del conocimiento 
curricular en convergencia y mediación tecnológica en la era digital 
 
Las políticas educativas en materia de enseñanza, investigación, relacionamiento con el medio y 
transferencia de conocimiento están siendo impactadas por la emergencia de nuevas visiones que tratan 
la generación y gestión del conocimiento curricular en convergencia y mediación tecnológica en la era 
digital. Estas nuevas "ventanas de oportunidad" para el cambio en el sistema educativo se objetivan en 
cambios académicos y curriculares, tales como, la flexibilización de los diseños curriculares, la 
incorporación  de  nuevos  componentes  curriculares,  nuevas modalidades de apropiación del 
conocimiento mediado por tecnologías, aulas virtuales, plataformas de simulación, nuevos roles 
docentes y no docentes, etc. Estas son algunas señales de una nueva educación basada en paradigmas  
constructivistas, colectivistas y nuevos conocimientos del campo de la neurociencia y los estudios 
cognitivos. Estos últimos promueven cambios en las teorías del aprendizaje y replantean las formas y 
contenidos de los sistemas educativos, inaugurando un espacio de debate acerca de la teoría curricular 
mediada por tecnologías al cual Uruguay no es ajeno. 

La flexibilización del currículo, deriva de nuevas formas de apropiación de los saberes de forma 
interdisciplinaria con base en el trabajo en equipo colaborativo y en red deslocalizado. La educación y 
la evaluación estandarizadas, se correspondían con una economía estandarizada que era la dominante y 
que ha hecho crisis. En la actualidad, las economías estructuradas en talleres de producción de 
"singularidades" y "a pedido" bajo fuerte computarización y robotización no solo hacen posible 
innovaciones permanentes de productos y procesos, sino que implican concomitantemente, procesos 
flexibles de aprendizaje ubicuo, factibles de producirse en cualquier momento y lugar, y a través de 
soportes tecnológicos cada vez más veloces caracterizados por su "portabilidad"(celulares, tabletas, 
etc.). La problemática de la "calidad" implica cuestionar como se ensena, que se ensena y por qué se 
ensena 
lo que se ensena en un modelo educativo hibrido. No se trata de ensenar con la tecnología "por 
añadidura", sino replantear el significado del curriculum en sentido amplio. La evaluación en tanto 
"motor de retroalimentación curricular" esta también en transformación, en tránsito desde un modelo 
curricular tradicional (sin TIC) a un modelo curricular alternativo (mediado por TIC). 

 
   En síntesis, se comienza a entender a la educación en sentido "glocal" como derecho de tercera 
generación, impulsada por una comunidad internacional que es portadora de derechos y obligaciones. 
Los países que la integran no pueden restringir el derecho a la educación a sus ciudadanos en el marco 
de los DDHH internacionales. Resulta claro, por tanto, que el ofrecimiento de computadoras (modelo 1 
a 1) de parte de un proveedor de tecnología como la Fundación One Laptop Per Child (OLPC),  
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adoptado por Uruguay a través del Plan CEIBAL [1], [12] y otros países de la comunidad 
internacional inaugura una nueva era de plataformas virtuales de enseñanza sin precedentes. La 
introducción y distribución de tecnologías 1 a 1 en los sistemas educativos del mundo [11], supone 
una educación que adquiere nuevas características globales: responsabilidades compartidas en materia 
de educación y TIC a escala global, existencia de dinámicas que no dependen exclusivamente de 
factores locales, sino de un mundo   real-virtual interconectado y motorizado por organizaciones-red. 
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