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RESUMEN

Un recurso digital esta definido por la conformacion de dos elementos
inseparables: primero el soporte digital, segundo el contenido educativo, con el fin
de que el alumno interactue en la construccién del conocimiento. De ahi la
importancia de pensar en ;cdmo y con qué ensehar? y ;cOmo y con qué

aprender?

Los materiales digitales representan un significativo apoyo didactico pedagdgico
para el desarrollo de la ensefianza-aprendizaje dentro de un sistema en modalidad

virtual.

El objeto principal de este documento versa sobre el redisefio de materiales
digitales utilizados actualmente para la ensefianza-aprendizaje de la asignatura
Introduccién a la Investigacion, impartida en el bachillerato virtual de la
Universidad Autonoma del Estado de Hidalgo. Se espera que los materiales
redisefiados coadyuven a lograr el aprendizaje significativo y metacognitivo del
estudiante una vez que sean utilizados por los asesores dentro del proceso de

ensefanza.

El objetivo de esta propuesta es que los nuevos materiales digitales contribuyan
a desarrollar habilidades y conocimientos definidos en el perfil de egreso de los
estudiantes del bachillerato y que, al mismo tiempo, construya las habilidades que
el estudiante requiere para integrarse al nivel superior inmediato, considerando los
antecedentes referidos en materia educativa del nivel medio superior de la
Reforma Integral de Educacion Media Superior (RIEMS) y en concordancia con el
Marco Curricular Comun (MCC). Las bases tedricas educativas que apoyan la
investigacién presentada son el Conductismo, Constructivismo, Cognitivismo y

Conectivismo.

Por ultimo, es importante hacer énfasis y considerar las caracteristicas que un

material digital debe tener para que los alumnos logren un aprendizaje dentro de
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un ambiente de ensefanza virtual, de tal manera que al disehar materiales
digitales se debe pensar en que estos se caracterizan por ser eficientes, eficaces y
satisfactorios para el alumno y funcionales como herramientas que permitan

alcanzar los objetivos de ensefianza y aprendizaje que el docente persigue.



ABSTRACT

As you know a digital resource is made up by two inseparable elements: first the
digital support, second the educational content, with the ultimate goal that the
student interacts in the construction of knowledge.
Therefore the importance of thinking about how and what to teach with? And How

and what to learn with?

Digital materials always represent a significant didactic and pedagogical support

for the development of teaching-learning within a system in virtual mode.

The main objective of this document is to redesign the digital materials that are
currently being used for the teaching-learning of the subject Introduccién a la
investigacion taught in the bachillerato virtual de la Universidad Auténoma del
Estado de Hidalgo.

It is hoped that the redesigned materials will help the students to achieve a
meaningful and meta-cognitive learning, once they are used by the advisors in the

teaching process.

The final objective of this proposal is that the redesigned digital materials
contribute to develop skills and knowledge defined in the profile of the students that
graduate from the bachillerato and at the same time to build the skills that the
student requires to be integrated into the immediate upper level, taking into
account the educational background of the upper middle level RIEMS (Reforma
Integral de Educacion Media Superior) and in accordance with the MCC (Marco
Curricular Comun). Behaviorism, Constructivism, Cognitivism and Connectivism

are the theoretical bases that support this research.

Finally, it is important to emphasize and consider the main characteristics that a
digital material must have in order for students to achieve learning within a virtual

teaching environment.



So, when designing digital materials we should be thinking that they must be
effective and efficient, as well as satisfactory for the student. Without forgetting
their functionality as indispensable tools that we must use to measure the scope of

the objectives of teaching-learning that, both, teacher and student pursue.
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PRESENTACION

Hoy dia las instituciones que ofrecen educacion en modalidad virtual son
indispensablemente importantes para los entornos contemporaneos de la
sociedad. La Universidad Autdbnoma del Estado de Hidalgo se incluye entre las
instituciones que ofrecen ensenanza virtual, pretendiendo satisfacer necesidades
educativas y demandas de la sociedad. El cuerpo docente y los nuevos
procedimientos de ensefianza-aprendizaje son importantes, tanto pedagodgica
como didacticamente, por lo que no pueden excluirse una de otra debido a que
son los ejes cimentadores para el disefio de recursos digitales didacticos, sin

importar la modalidad.

Un componente significativo en esta evolucion es el proceso de ensefianza-
aprendizaje en el que se desarrollan materiales didactico-pedagogicos de apoyo a
la ensenanza educativa. Corica, Hernandez, Portalupi y Bruno (2010) en su libro
Fundamentos de Materiales del Disefio para Educacion a Distancia indican “que la
educacion a distancia esté mediada por instrumentos de comunicacion e
intercambio, no garantiza que el aprendizaje sea constructivo, pero su
implementacion es decisiva para garantizar el aprendizaje” (p. 18); también
aseveran que “utilizar las nuevas tecnologias en el aula, requiere redisefar las

estrategias del proceso de aprendizaje”. (p. 38).

La intencidn de esta propuesta es mejorar algunos materiales digitales que se
utilizan actualmente para la ensefanza de la asignatura Introduccién a la
Investigacion, impartida en la Universidad Auténoma del Estado de Hidalgo. Una
vez que en la practica pedagogica se detectd que los materiales mencionados no

cumplen con las caracteristicas que un material digital debe tener.
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Con el antecedente mencionado, se utiliza la linea —Aplicacién didactica de las
tecnologias de informacién y comunicacion (TIC) desarrollando el disefo y
creacion de material educativo digital—. No se incorporan TIC ya que la
modalidad de ensefanza es virtual y por su esencia estan inmersas, por lo que
estas se fortalecen; el proyecto pretende mejorar el proceso de ensefanza-
aprendizaje de la asignatura Introduccion a la Investigacién. El alcance del
proyecto versa sobre el disefio de los materiales de ensefianza y aprendizaje
correspondiendo a la primera opcion llamada —Propuesta de mejora, con disefio,

desarrollo e instrumentacién del proyecto de forma total—.
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I. DIAGNOSTICO

En respuesta a las nuevas demandas de ambientes de aprendizaje que requiere
una sociedad vanguardista y educacional, la Universidad Autonoma del Estado de
Hidalgo se hace presente como proveedor educativo, brindando dentro de su

oferta educativa el Bachillerato en modalidad virtual.

De acuerdo al rector (Pontigo, 2017) 6to. Informe de la Administracién
Universitaria, 2011-20117 de la Universidad Auténoma del Estado de Hidalgo, en
el apartado poblacion escolar, aclara que “la institucion es un organismo publico
de educacién con oferta formativa de nivel medio superior, superior y posgrado;
cuenta con una matricula estudiantii a enero del 2017 de 53,614 alumnos,

incluyendo la poblacién escolar del Sistema de Universidad Virtual (SUV)”. (p, 34).

Intelligence en su revista diario América Economia, que publica anualmente el
ranking de las mejores Universidades de Meéxico, en 2017 la Universidad
Autébnoma del Estado de Hidalgo se consolidd como una de las mejores
instituciones de educacion superior a nivel nacional, ocupando el lugar numero 29
(AméricaEconomia, 2017). Dentro del Estado de Hidalgo es la numero uno;
fundada el 3 de marzo de 1869 con el nombre de Instituto Literario, Escuela de
Artes y Oficios; para el 24 de febrero de 1961 se crea la UAEH y de manera oficial
el 3 de marzo de 1961. En 2005 la UAEH se une al Consorcio de Universidades
Mexicanas (CUMEX, 2015) institucion afiliada a la Asociacion Nacional de

Universidades e Instituciones de Educacién Superior (ANUIES). (“Historia,” n.d.)

Con respecto al modelo educativo asumido por la Universidad Autonoma del
Estado de Hidalgo (UAEH), Barcenas (UAQ, 2010) menciona que se establece el
compromiso sobre el concepto y la manera para lograr sus fines; es decir, hace

coincidir en un tono armoénico su ser y su quehacer, pensamiento y obra,
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orientando la conversion de las ideas en actividades practicas, modos y medios

para su realizacion.

La modalidad virtual destaca por el método de aprendizaje y ensefianza centrada
en el estudiante que permite un desarrollo de la autonomia para aprender, un
crecimiento del auto-compromiso y una responsabilidad de estudio de acuerdo con
las necesidades especificas del alumno, esto es Illamado “Modelo
psicopedagodgico del sistema de Universidad Virtual (SUV)” el cual orientan la

practica educativa de la esta institucion. (Pérez, 2016)

Figura 1. Modelo psicopedagdgico del SUV

Adaptado de “Modelo Psicopedagégico del SUV”, por Universidad Auténoma del Estado de
Hidalgo.

Dentro de la oferta educativa que brinda esta institucion esta el bachillerato (nivel
medio superior) incluyendo el sistema de bachillerato virtual, licenciaturas,

posgrados, especialidades, maestrias y doctorados.
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En la modalidad virtual se ofrecen programas de calidad flexibles para estudiar en
horario libre desde cualquier parte del mundo con la finalidad de formar personas
capaces de construir para transmitir a través del ejercicio de su profesion el
conocimiento recibido, asi como el proyectar los valores, habilidades, cultura para
educar y formar profesionales emprendedores, responsables, honestos con un
sélido sustento humanista, cientifico y tecnolégico que contribuyan al desarrollo
integral del Estado de Hidalgo y de México, comprometidos en la solucion de los
problemas regionales o nacionales, respetuosos del medio ambiente y con una

actitud critica.

El Sistema de Universidad Virtual (SUV) de la Universidad Auténoma del Estado
de Hidalgo (UAEH) surge como un mecanismo para facilitar la formacién de las
personas con un aprendizaje que supere las barreras del tiempo y el espacio,
mediante el empleo de tecnologias de informacién y comunicacion; ofertando un
modelo educativo centrado en el alumno y su participacion activa, construyendo
asi un conocimiento que garantice el aprendizaje y ofreciendo las mismas
oportunidades de estudio a quienes pertenecen a este (Olvera, 2016). Lo anterior
indica como la educacion a distancia beneficia a la sociedad al volverse mas
accesible y abrir la posibilidad a través de una metodologia flexible; los
estudiantes pueden concluir la preparaciéon que requieren en el nivel medio o

alcanzar un mayor grado académico que mejore sus oportunidades de vida.

Hoy dia este sistema virtual oferta: bachillerato, licenciatura en mercadotecnia,
licenciatura en innovacion y tecnoldgica educativa, nivelacion de la licenciatura en
enfermeria, maestria en tecnologia educativa y maestria en gestion de

instituciones educativas con modalidad virtual.
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Con respecto al bachillerato ofertado por la Universidad Autonoma del Estado de
Hidalgo en sistema virtual, es importante informar que esta dirigido a cualquier
persona que haya concluido el nivel secundaria, preferentemente mayores de 18
anos, a trabajadores que por razones de tiempo no puedan asistir a cursos
escolarizados, a mexicanos que radiquen fuera del pais, a personas con
capacidades diferentes, personas con estudios de bachillerato inconcluso,
personas que no cuenten en su comunidad con servicios de educaciéon media

superior y, finalmente, para amas de casa.

Cabe mencionar que en el sitio oficial Web de la Universidad Auténoma del Estado
de Hidalgo acerca del Sistema de Universidad Virtual (SUV, 2016) se menciona el
programa académico de este sistema donde predomina el método de ensefianza-
aprendizaje centrado en el estudiante, lo que permite un desarrollo de la
autonomia para aprender, un crecimiento del auto compromiso y una
responsabilidad de estudio, dirigido de acuerdo a las necesidades especificas del
alumno centrado en modelos educativos que se basan en teorias constructivistas,
donde las tecnologias de la informacion toman un papel preponderante en la
educaciéon de los alumnos del bachillerato virtual y donde el perfil de sus
egresados integra un conjunto de competencias articuladas que daran cuenta de
los desempefios académicos que seran capaces de desarrollar los egresados del

nivel medio superior en modalidad virtual de la UAEH.
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1.1 Analisis FODA

Como se leera mas adelante en la pagina 25 de este proyecto, entre 2009 y 2013
el bachillerato virtual de la Universidad Auténoma del Estado de Hidalgo (UAEH)
trabajé con 7 generaciones, en las cuales existen alumnos egresados; esto da
pauta para proponer el redisefio del programa educativo del bachillerato en
modalidad virtual con el fin de buscar mayor flexibilidad y competencia a nivel
nacional. Con respecto a esto (Gonzalez, 2013) menciona El proceso de redisefar
al programa educativo del bachillerato se fundamenta en una reflexion
“Profunda, analitica y reflexiva sobre los resultados del bachillerato en la modalidad virtual
en la operacién del plan de estudios 2009” a través de un diagndstico cualitativo que
contemplé las percepciones docentes y de los alumnos respecto del plan de estudios
vigente (Plan 2009); asi como cuantitativo, derivado de un analisis estadistico de diversos
indicadores de trayectoria escolar. “Lo anterior se complementd con los estudios de
pertinencia y factibilidad correspondientes que fundamentan el nuevo plan de estudios y los
lineamientos nacionales como: la Reforma Integral de Educacion Media Superior
(RIEMS), los acuerdos secretariales publicados en el diario oficial, el plan de desarrollo
Institucional 2011-2017 de la Universidad Auténoma del Estado de Hidalgo (UAEH) y el

modelo educativo del Sistema de Universidad Virtual (SUV), en los rubros que aplica a este
tipo de educacion”. (Gonzalez, 2013, p.3)

Como primer paso se procedid al analisis de las asignaturas y al redisefio de las
curriculas, posterior se trabajo sobre el disefio de los materiales de ensefanza,

disefo instruccional, finalmente a los materiales de aprendizaje y evaluacion.

Por la razon expuesta, se convierte en una necesidad primordial diagnosticar para
mejorar y fortalecer las debilidades e incrementar la matricula estudiantil, mejorar
la ensenanza, ser mas competitivos en el ambito virtual, ofrecer educacién de
calidad y finalmente para seguir mejorando los programas que oferta la

Universidad Autonoma del Estado de Hidalgo.
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Es adecuado retomar la sugerencia de (Kotler & Armstrong, 2013) con respecto al
“‘FODA (SWOT) por sus siglas en inglés “mediante el cual evalua las fortalezas
(F), las oportunidades (O), las debilidades (D) y las amenazas (A) generales de la
compafia” esta es una de las herramientas mas utilizadas por los mercadologos
para familiarizarse con la situacion interna y externa de la empresa, ademas de
ayudarlos a canalizar lo que se esta haciendo correctamente y las cosas a las que
les hace falta mejorar. Las letras de la palabra FODA son una sintesis de la
herramienta analitica que se aplica a todo negocio, empresa o institucion que
actua como objeto de estudio, con la idea de buscar las estrategias adecuadas
para mejorar los factores internos y enfrentar los factores externos. (UDLAP, 2007)
La matriz FODA se convierte, entonces, en una herramienta que permite
conformar un cuadro de la situacion actual de una institucion para obtener un
diagndstico lo mas preciso posible para tomar las acciones o estrategias
pertinentes acordes a los objetivos, para el objeto de estudio que atafie este
proyecto se realiza el analisis al Sistema de Bachillerato Virtual (SBV) de esta

Universidad.

Tabla 1 Analisis FODA del Sistema de Bachillerato Virtual de la Universidad
Auténoma del Estado de Hidalgo

FODA Positivo Negativo
<+ Debilidades
+» Fortalezas ) e
% Costos, existen instituciones
+ Calidad
Origen Y educativas que ofrecen bachillerato
equidad.
g en modalidad de ensenanza virtual
% Plantilla de . i
sin costo, caso Secretaria de
Interno docentes

Educacion Publica (SEP).

especializados .
P <% No son \utilizadas todas Ilas

en la ensenanza .
herramientas de la plataforma

virtual en la
y Blackboard, esto no permite a los
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asignatura
designada.
Adecuada
interactividad
tecnolégica entre
docente-alumno.
El modelo
educativo  esta
centrado en el
alumno y su
participacion
activa.

El bachillerato
virtual cuenta con
una plataforma
de nivel
competitivo y las
herramientas
necesarias para
lograr los
objetivos de
aprendizaje.

La plantilla
docente del
bachillerato
virtual esta

certificada.

alumnos ser mas eficientes

tecnologicamente.

El curso de induccidén para el manejo
de la plataforma y adaptacion al
sistema de ensefanza Vvirtual del
bachillerato es breve, no es suficiente
para que los alumnos entiendan el
manejo de la plataforma Blackboard.

El bachillerato  virtual de la
Universidad Autonoma del Estado de
Hidalgo cuenta con pocos disefiadores
instruccionales.

Los docentes del bachillerato virtual de
la Universidad Autonoma del Estado
de Hidalgo son utilizados como
disefiadores instruccionales sin ser
especialistas o expertos en la materia.
Los docentes del bachillerato virtual de
la Universidad Autonoma del Estado
de Hidalgo no se comprometen a
desarrollar un disefio instruccional por
que los redisefios y/o disefos
instruccionales no son pagados por

falta de presupuesto.

19




Origen

externo

« Oportunidades

% La cobertura de la
educacion media
superior en México no
es suficiente; esto se
convierte en una opcién
pertinente para el
bachillerato de
modalidad virtual de la
Universidad Auténoma
del Estado de Hidalgo al
poder  ofrecer  sus
servicios de ensefianza
del nivel medio superior
en este contexto se
habla del bachillerato.

+ Capacitar al docente
virtual del bachillerato a
través de Cursos

institucionales, con la

idea de convertirlos en
disenadores
instruccionales de sus

propias asignaturas.

X/
°

X/
L X4

Amenazas

Existe mucha competencia
educativa en la modalidad
virtual para el nivel medio
superior por parte de
instituciones nacionales vy
extranjeras.

Secretaria de Educacién
Publica (SEP).

Existen pseudoescuelas
carentes de ética que por
montos especificos ofrecen
gestionar el certificado de
bachiller sin ofrecer alguna

modalidad de aprendizaje.

A partir del analisis expuesto, es ineludible que

la Universidad Autonoma del

Estado de Hidalgo reaccione ante las amenazas, debilidades y oportunidades de

su entorno, especificamente dentro del bachillerato virtual; una vez que posee las
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herramientas tecnolégicas y personal docente adecuado como una fortaleza
competitiva al ofrecer ensefianza-aprendizaje para el sistema medio basico (en
este caso bachillerato), existe la posibilidad de que preexistan proyectos en
transito para solucionar la problematica; sin embargo, las autoridades
correspondientes tienen la obligacion no solo de conservar sino de mejorar las
fortalezas que la caracterizan y adquirir las habilidades que no posee, de no
tomar las acciones pertinentes y actuar de inmediato el sistema de bachillerato en
la modalidad virtual podria ser una oferta educativa de bajo nivel, al grado de no

seguir siendo una (opcion) educativa para la sociedad.

Se espera que las propuestas didacticas de este trabajo sean el cimiento y la
invitacién para mejorar continuamente este bachillerato de modalidad virtual; sobre
todo que genere compromiso por parte de los docentes para ser mejores dia con

dia en su desempeno y accion de ensefianza.

La responsabilidad recae sobre las autoridades, personal administrativo y
docentes involucrados; se deberan ejecutar las gestiones adecuadas para hacer
de este sistema educativo virtual una de las mejores ofertas de ensefanza y

aprendizaje.
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Il. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

En un analisis realizado en el afio 2013 con respecto al estudio de factibilidad sobre
el indice de egreso del bachillerato virtual de en la Universidad Autonoma del
Estado de Hidalgo, realizado por la coordinacién de este bachillerato, se determiné
la necesidad de entrar en recesion para atender las necesidades de ensenanza
que los alumnos del bachillerato requerian; especificamente se trabajo en el
redisefio curricular, instruccional y sobre los materiales digitales de ensefianza-

aprendizaje.

En este analisis también se detecté que algunos materiales digitales de ensefanza
aprendizaje vigentes utilizados para la asignatura Introduccion a la Investigacion
del bachillerato en modalidad virtual de la Universidad Autonoma del Estado de
Hidalgo tienen diversos enfoques didacticos, estilos de redaccién, vocabulario,
forma y disefio, desde simples lecturas en Word, presentaciones PowerPoint
saturadas de informacién, comics, mapas conceptuales, mentales, cuestionarios,
crucigramas entre otros, sin una estructura pedagogica concordante con la

didactica.

El problema expuesto tiene origen en los materiales actuales de ensefanza y
aprendizaje elaborados por la academia de investigacidn que se integra por tres
docentes con experiencias y perfiles diferentes; extremos en sus presentaciones,
algunos carentes de disefio, varios con disefio y poco contenido, no hay equilibrio
ni unificacion de criterios en su elaboracion, no hay estandar metodolégico; por lo
tanto, se puede deducir que esos materiales no son satisfactorios ni efectivos y

tampoco eficientes.
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A través de los materiales y resultados se deja ver la desintegracion de los

disefiadores instruccionales con respecto a la materia y la falta de una

metodologia que favorezca los procesos de ensefianza-aprendizaje, de tal manera

que la propuesta es redisefiar algunos materiales que cumplan con aspectos

tecnoldgicos y pedagdgicos.

Tabla 2. Planteamiento del problema

Tema Redisefio de materiales digitales para la asignatura
Introduccién a la Investigacion del bachillerato virtual
impartida por la Universidad Autbnoma del Estado de
Hidalgo.

Problema Los materiales de ensefanza y aprendizaje actuales fueron
desarrollados, creados, seleccionados y adaptados por
docentes sin experiencia en disefio instruccional; con
perfiles académicos diferentes, expectativas distintas, y
experiencias desiguales, la apreciacion personal es que los
materiales son disfuncionales.

Actores Docentes, alumnos, personal administrativo y autoridades

involucrados

correspondientes de la Universidad Autébnoma del Estado de

Hidalgo y la sociedad demandante.

Causas

* Muchos de los materiales actuales para la ensefianza
y aprendizaje disefiados para la asignatura de

Introduccién a la Investigacion:

X/
L X4

Carecen de una elaboracion metodoldgica.

X/
L %4

Usan estilos y géneros distintos de redaccion debido a
que fueron elaborados por tres personas distintas.
+ No son adecuados, precisos, actuales, aplicables,

interactivos, ni significativos.

X/
L X4

Algunos son muy extensos.
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4

X/
*

% Las instrucciones de ensefanza y aprendizaje son

dificiles de comprender (no son claras).

%

%

No tienen detalles innovadores o atractivos

visualmente.

X/
L X4

Efectos Materiales poco atractivos, no motivan al aprendizaje
por lo que no hay interés por parte del alumno para

alcanzar conocimiento.

X3

%

Mal aprovechamiento.

X/
L %4

Hacen que los alumnos se pierdan en los contenidos
y el en curso.
% Dificultan el proceso de aprendizaje.

% No generan un vocabulario comun.

El analisis muestra que ni un exalumno egresado de este bachillerato virtual esta
inscrito en alguna licenciatura; los que participaron en examenes de ingreso al nivel

superior inmediato fueron rechazados.

En los informes rectorales del 2011 a la fecha se hace alusion al panorama general
de alumnos matriculados y egresados del bachillerato virtual que se muestran en la

siguiente tabla:
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Tabla 3. Datos de ingreso y egreso al bachillerato virtual del 2011 al 2015

Informe Ingreso Egreso Titulados de licenciatura
rectoral/SUV
2011 285 0 0
2012 0 12 0
2013 Jul-Nov. 2013 Ene-Jul-Nov. 2013 Nov. 2013
0 24 0
2014 Ene-Nov. 2014 Ene- Nov. 2014 Ene-Nov. 2014
0 18 0
2015 Ene-Nov. 2015 Ene-Nov. 2015 Ene-Nov. 2015
47 0 0

Actualmente, el bachillerto se encuentra en recesion, esto se puede comprobar en
la ausencia de convocatoria desde enero 2017 y la falta de ingreso para el segundo
semestre educativo 2016, por lo que no exiten estadisticas en la tabla 3 para esos

periodos.

Los resultados no son satisfactorios, se puede apreciar que para el aio 2014 de
285 alumnos matriculados solo 54 terminaron el bachillerato virtual, por lo que 231

no concluyeron, es decir el 19% concluy6 el bachillerato al 2015. A partir de esto se
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da seguimiento por parte de la coordinacion del programa del bachillerato virtual de

la Universidad Auténoma del Estado de Hidalgo.

Una de las causas posibles por la que los exalumnos egresados del bachillerato
virtual de la Universidad Autonoma del Estado de Hidalgo no ingresan al nivel
superior inmediato es por que no adquieren las habilidades ni conocimientos

definidos para el perfil de ingreso al nivel universitario.

La accion inmediata que la institucion considera fundamental es formalizar el
rediseio del mapa curricular del bachillerato virtual, considerando los
antecedentes y los referentes a la materia educativa del nivel medio superior, su
vinculacion con las Reforma Integral de Educacién Media Superior (RIEMS) vy el
empate con el Marco Curricular Comun (MCC), se entiende que esta estructura
permite planificar las mejores practicas educativas a partir de un analisis de
necesidades, con la finalidad de mejorar el aprendizaje significativo, de tal forma
que este logre el aprendizaje auténomo y constructivista: “Los docentes aplicaran
estrategias congruentes con el despliegue del marco curricular comun a partir de
acciones que se lleven a cabo en el aula, con el objetivo de asegurar la
generacion del Perfil de egreso de la Educaciéon Media Superior (EMS)”. (Diario
Oficial, 2008) (Secretaria de Educaciéon Publica (SEP) Acuerdo 442, 2008, p. 3),
por otro lado el (Plan Nacional de Desarrollo 2007-2012, igualdad de

oportunidades) en su objetivo 9 dice: “Elevar la calidad educativa”, “estrategia 9.3
establece 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” (Diario Oficial, 2008) (Plan Nacional de desarrollo) ;
una vez establecido esto, el enfoque también se dirige a mejorar las guias
instruccionales de estudio y finalmente el de los materiales digitales de ensefanza

y aprendizaje. El caso que concierne a este proyecto y del que se habla
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especificamente es de la asignatura Introduccion a la Investigacion para contribuir
a la calidad que el bachillerato virtual requiere.

Al hacer referencia sobre la calidad esperada y con base al (Diario Oficial,
Acuerdo 442, 2008, p. 10)

Los aprendizajes en la EMS (Educacion Media Superior) deben ser significativos para
los estudiantes. Cuando los jévenes reconocen en su vida cotidiana y en sus
aspiraciones las ventajas de lo que aprenden en la escuela, redoblan el esfuerzo y
consolidan los conocimientos y las habilidades adquiridas. Lo deseable es que el
aprendizaje se produzca en un contexto significativo para los jovenes. (Diario Oficial,
2008)

Es por esto que derivado del redisefio y del analisis sobre la relevancia congruente
entre las RIEMS y los materiales digitales vigentes para la ensefianza de la
asignatura, se procedio a la valoracion de estos materiales como una accion
académica y comun, con la finalidad de seleccionar y decidir cuales serian los

materiales a sustituir y mejorar para el nuevo ciclo escolar.

En el analisis se determiné que algunos materiales de ensefianza y aprendizaje
virtual no cumplian con las caracteristicas que un instrumento debe tener, de

acuerdo con Codrica et al. (2010) determina que para:

Al elaborar materiales didacticos y pedagdgicos de ensefianza virtual, hay que
considerar por principio al usuario, a quien se dirige y desarrolla el producto, el cual
parte de la interactividad, donde la interaccion se transforma en elemento
determinante para leer, ver y escuchar, por tanto se requiere de una metodologia de
disefio equilibrado cubriendo aspectos de desarrollo, expresién, representacion y
pensados en factores humanos que garanticen la usabilidad de este. (p. 217).

La usabilidad es un punto significativo, pues a partir de esta se consigue llegar a
los objetivos especificos de efectividad, la eficiencia utilizado recursos para que el
beneficiario concrete los objetivos y satisfaccion sobre comodidad y actitud

objetiva del beneficiario.
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Una opcion de metodologia que pudo considerarse en el desarrollo de estos
materiales puede ser por ejemplo PACIE, la cual, de acuerdo con Ofate (2009) la

educacion virtual es utilizada para el uso y aplicacion de las herramientas virtuales.

PACIE significa: P, presencia (institucional en el mundo de internet) A, alcance
(académica, experimental y tutorial); C, capacitacién (motivando y preparando a los
docentes usando herramientas tecnoldgicas que refuercen las catedras impartidas);
I, interaccion (que permita al docente y estudiante alcanzar los procesos
comunicacionales de participacion abierta, permanente y colaborativa); E, e-learning
(facilita la inclusion e-learning apoyado en las nuevas tecnologias, como Web 2.0, c-

learning). (Perdomo, 2013, parrafo 6)

Una vez que el problema ya esta detectado y concordando en el estudio de Garcia
(Citado en Elliot, 1983) afirma que un problema docente es “una situacién
educativa que el profesor o maestro considera como al susceptible al cambio o
mejora” (p. 363) por lo tanto, si el problema es detectado, por consecuencia,

requiere solucion.

La estrategia para cumplir con el propédsito expuesto es considerar al alumno como
el eje principal que mueve esta propuesta. Especificamente el beneficio es para los
propios alumnos del bachillerato virtual de la Universidad Autonoma del Estado de
Hidalgo, con la intencion de contribuir al aprendizaje significativo y metacognitivo,
donde los materiales son coherentes a los problemas de la vida diaria ayudando a
resolver problemas reales y beneficiando con acciones de conocimiento a la

sociedad.
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Desde otra perspectiva, hay que plantear las consecuencias al no tomar las
acciones pertinentes; si los materiales de ensefianza y aprendizaje no se
perfeccionan los afectados seguiran siendo los alumnos del bachillerato virtual, si
no adquieren los conocimientos necesarios seguiran fuera del nivel superior
inmediato, afectando a la Universidad Auténoma del Estado de Hidalgo por no
ofrecer bachillerato virtual competitivo y de calidad. La sociedad confia y espera
estudiantes capaces de integrarse a una sociedad laboral, preparados para
resolver problemas de la vida diaria o de la realidad. Es transcendental sefalar que
la unica manera de obtener el maximo provecho de un disefio instruccional es
examinar en detalle este mismo, orientando el enfoque sobre los estudiantes para
después de trasladarlo a las actividades de aprendizaje, igualmente es

indispensable considerar mas tiempo y esfuerzo en la realizacion de esta actividad.

En otras palabras, uno de los puntos principales que atafie a este estudio para la
modalidad con el que se desarrolla el ambiente de ensefanza-aprendizaje y que no
puede dejar de expresarse al elaborar el redisefio de los materiales, es el uso de

las aplicaciones que la tecnologia de la web 2.0.

Finalmente, es importante determinar que redisefiar materiales de ensehanza-
aprendizaje tiene como objetivos basicos motivar, comunicar y lograr eficacia que
garantice el éxito de aprendizaje en el proceso educativo de los alumnos del
bachillerato virtual, inscritos en la materia de Introduccion a la Investigacion de la

Universidad Autonoma del Estado de Hidalgo.
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lll. JUSTIFICACION

El presente proyecto tiene la intencion de redisefar materiales didacticos de
ensefanza-aprendizaje para la asignatura Introduccién a la Investigacion del
bachillerato en modalidad virtual de la Universidad Autébnoma del Estado de
Hidalgo; esto contribuira el mejoramiento constante de conocimiento significativo y
metacognitivo de los estudiantes, por el simple hecho de que los materiales deben
ser atractivos, interesantes, vigentes, significativos, coherentes, satisfactorios,
eficientes y efectivos que permitan alcanzar los objetivos de aprendizaje. Se espera
el nuevo redisefo de los materiales, motiven a mas y mejores estudios didacticos —
pedagdgicos; que sean un reto de mejorar para esta u otras asignaturas del mismo
bachillerato; para aquellas instituciones docentes o instancias educativas que
consideren que esto es un desafio continuo al cambio. Maestros, docentes o
instructores educativos, como sean llamados, es importante saber y comprender

que la ensefianza no tiene fin.

Ser participe del rediseno instruccional, curricular, disefio de materiales digitales
para la ensefanza-aprendizaje y evaluacidn de la asignatura Introduccion a la
Investigacion facilita el acceso a contenidos curriculares de la asignatura para ser
analizados generando, por afadidura, interés de mejorarlos. Los materiales
digitales no estan disefiados bajo alguna metodologia, sino bajo concepciones
personales de los participantes de este redisefio, son un conjunto de informacién

plasmada sobre alguna herramienta tecnoldgica.

La justificacidon a este proyecto se orienta basicamente sobre la mejora de los

materiales actuales didacticos-pedagodgicos de ensefianza-aprendizaje de la

30



asignatura Introduccion a la Investigacion del bachillerato virtual de la Universidad
Auténoma del Estado de Hidalgo, con el objetivo de fortalecer, mejorar para
construir el aprendizaje significativo y metacognitivo de los estudiantes, donde se

espera que el alumno desarrolle autonomia, pensamiento critico y cientifico.

Este proyecto aportara conocimiento al disefio instruccional de la asignatura, a la
didactica y a la pedagogia de los materiales digitales; se espera que minimamente
sea de interés para el mismo bachillerato una vez que el proyecto esta encaminado

a beneficiar alumnos, docentes, institucion y sociedad del entorno inmediato.

Es importante establecer que para alcanzar el objetivo planteado sobre el rediseiio
de los materiales, se utilizara como apoyo para desarrollarlos la tecnologia y

aplicaciones que la Web 2.0 permite.
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IV. OBJETIVOS

IV.1 Objetivo General

Redisefiar materiales digitales que contribuyan al proceso ensefianza aprendizaje
de la asignatura Introduccion a la Investigacion del bachillerato virtual de la

Universidad Auténoma del Estado de Hidalgo.

IV.2 Objetivos especificos

a) Disefar materiales digitales didacticos utilizando diferentes aplicaciones de
la Web 2.0.

b) Evaluar los materiales digitales de forma continua para determinar la
efectividad, satisfaccion y eficacia de los materiales digitales, utilizando

tablas valoracion didacticos en el proceso de ensefanza-aprendizaje.
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V. APORTES DE LA LITERATURA

V. 1 Pedagogia y didactica

Los materiales digitales representan un significativo apoyo didactico pedagdgico
para el desarrollo de la ensefianza-aprendizaje dentro de un sistema en modalidad

virtual.

Al hablar de redisefio o disefio de materiales digitales de ensefianza-aprendizaje
es eminente considerar la simbiosis estratégica entre pedagogia y didactica como
estructuras cimentadoras que dirigen el disefio de recursos digitales dentro de la
educacion, por lo tanto, es indispensable sefialar que cada una de estas tiene su

propio protagonismo en el saber educativo.

Mucho se habla del tema pedagodgico debido a que esta involucrado directamente
al arte educativo como un elemento del proceso cultural que incluye las tradiciones
anteriores, proyectandolas al presente. Al hablar de educacion viene a la mente la
escuela, su estructura, los salones, el pizarron, el gis, el patio, la biblioteca, utiles
escolares, la planificacion, entre otros; los argumentos dependen del contexto y el
ambiente de aprendizaje en el que se desarrolla la ensefanza, es decir, el modelo
educativo que se disefia con acuerdo a las demandas de una sociedad; pero,
sobre todo, considerando el perfil del estudiante para crear, como en la antigua
Atenas —al ciudadano perfecto— donde el instructor era Illamado pedagogo,
debiendo demostrar las habilidades de orden y control; actualmente, el pedagogo
sigue buscando la forma de educar enfrentandose a los nuevos retos de la
practica docente; por esto, la pedagogia contemporanea trata dia a dia de mejorar
las practicas docentes, buscando nuevas formas de instruir y, entonces,

evolucionar en esta constante mutacion educativa.
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Remitiéndose al panorama general de las tareas que incumben a la pedagogia,
donde la tarea medular desde una perspectiva personal y sobre la base de textos
consultados expresa que el uso final de esta es: implementar las reglas o leyes
tedrico metodoldgicas-técnicas o sistematizaciones que rigen el proceso de

comunicacion y que aplican a la ensefianza con la educacion.

Se puede concluir que la pedagogia no busca un saber menos, sino un saber mas,
debe suponer un saber bien y mejor, no un saber peor; por consecuencia, esta
debera ser preventiva, futurista y estar preparada para cubrir necesidades
educacionales con respecto a los cambios generacionales que surjan en el

entorno y contexto correspondiente.

No es una situacion facil, el arte de educar no tiene solamente una estrategia, el
arte de aprender es eterno, no hay limite, se aprende durante toda la vida, ya no
es vigente la esencia de "la letra con sangre entra", hoy dia se requieren modelos
pedagdgicos que emancipen un aprendizaje tradicional de entrenamiento y

repeticion.

Actualmente, en una estructura de ensefanza-aprendizaje, con un ambiente
virtual, el educador no solo establece objetivos, también planea, prepara
materiales de ensefianza-aprendizaje, orienta, sigue siendo un ser humano, se
capacita, busca su propio autoaprendizaje, se enfrenta a nuevos retos
tecnoldgicos y organizacionales, no pierde su esencia, intenta porque todo lo
quiere, esta atento porque tiene conviccion de aprender para ensefar, ser
educador implica compromiso que orienta al bello arte de ensefiar, respondiendo a

necesidades de la sociedad, ser maestro virtual no es cualquier cosa.

Al ser parte de esa practica docente virtual, se tiene conocimiento para entender

que el docente se debe anticipar y mejorar lo que tiene, porque al ser consciente
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de las nuevas necesidades de aprendizaje surge el reto al que hay que
enfrentarse y no Uunicamente sentarse a esperar que otros decidan hacer lo que

por conviccion le corresponde a cada educador.

Hay que dejar claro que no existe la formula perfecta o universal para ensefiar y
aprender, la tarea no es facil, es necesario trabajar nuevas propuestas de
ensefianza-aprendizaje, sin importar estar bajo la sombra de las nuevas
tecnologias, hace falta impulsar investigacion educativa para que nazca la idea de
"una nueva pedagogia" como una teoria posible de educacion que parta de la
ausencia de un fin educativo generado por la educacion virtual y que su propia

caracteristica sea transportada a una pedagogia autbnoma.

Por lo anterior, es necesario recordar que la pedagogia se considera de una u
otra manera una ciencia practica que articula conocimientos mas en artes que en
la ciencia. Para Nassif (1974) la pedagogia es “una ciencia en sentido amplio, que
tiene por objeto a la educacion... Esa se nos ha ofrecido a los educadores como

una tarea, como una realidad humana, individual y social.” (p. 52)

La actual oferta educativa trae con ella una serie de cambios radicales
inesperados, donde el aprendizaje es cada vez mas autbnomo y pedagdgico, se
confunde en su razdn de ser, perdiendo su propia autonomia al no distinguir la
transicion de la pedagogia contemporanea, de esto surge la idea de pedagogia
liquida entendida por (Castillo, 2014) como “el conjunto de supuestos pedagogicos
subyacentes a una sociedad en un momento histérico dado, a través de los cuales
se sustentan y adquieren sus ideas, creencias, teorias y practicas educativas”,
donde la pedagogia ya no es la protagonista principal ni el aplicador de decretos,
ni normas del acto educativo de ensefianza, porque el acto de ensenar fue

expropiado por el mercado y las empresas, entre otros.
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Al redisefar materiales digitales no se puede excluir la pedagogia, al contrario,
hay que comprender esa transicion de los antiguos métodos de ensefanza a las
nuevas técnicas de ensefianza y aprendizaje a partir de la tecnologias de
comunicacioén (TIC), por lo que debe entenderse que actualmente existe una crisis
contemporanea pedagodgica que no contempla las nuevas necesidades de una
juventud extrana, ajena y desconectada del mundo real cimentado en las
tecnologias de comunicacion (TIC), afectando la instruccion, la convivencia social
y a la misma pedagogia; (Aguilar, 2012, p. 3) comenta que la tecnologia es
‘centrada en el procesamiento de la informacion, en la generacion del
conocimiento y en las tecnologias”. Mientras (Castells, 2002) parte de una
“revolucion tecnoldgica centrada sobre el procesamiento de informacion, la
generacion del conocimiento y las tecnologias de la informacién” (Castells, 2002)
siendo asi, el reto pedagodgico debe abordar nuevas maneras de representaciones

y nuevas actitudes ante una generacién cambiante.

Si el saber cambia al mundo y las percepciones, ahora se puede comprender por
qué la pedagogia contemporanea es considerada mala y obsoleta, ya que su
funcion se quedd solo a la transmisibn del conocimiento, no creaba
ni resignificaba procesos pedagogicos, de ahi la importancia de replantear la
pedagogia contemporanea, fundamentalmente a partir de las nuevas tecnologias
de la informacién y comunicacion (TIC), donde los pedagogos deben fomentar su

autonomia y su sentido de aislamiento.

Con respecto a la crisis pedagdgica Margarita Poggy directora del Instituto
Internacional de Planeamiento de la Educacion (IIPP) en la organizacién de las
naciones Unidas para la Educacion la Ciencia y la Cultura (UNESCO) en marca “el
papel de las TIC pueden jugar en relacion con la mejora de la calidad de la
educacion, donde el reto principal sigue estando en la propuesta pedagdgica”.

(UNESCO, 2006). Posterior hay un replanteamiento pedagodgico y metodolégico
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desde la perspectiva tecnoldgica con la intencidon de ensefar y aprender, donde el
usuario se acopla de manera fluida y sin un proceso educativo en la que
(UNESCO, 2016) “El papel de las tecnologias digitales es apoyar el cambio
pedagogico y no al revés; enfocado al estudiante como participante activo en
busqueda del conocimiento, con herramientas para ejercicios de indagacion,
espacios colaborativos de aprendizaje, facilitando actividades practicas y de

cooperacion”. (p. 72)

(UNICEF, 2013) mencionan a las competencias docentes TIC como los
instrumentos que “procuran mejorar el ejercicio profesional de maestros vy
profesores en todas las areas de su labor y mediante la articulacién de las
habilidades en TIC alineados a la pedagogia, al programa de estudios y la

organizacion escolar”. (p. 17)

Panorama General de la Pedagogia del Siglo XXI

En su investigacion para la UNESCO Scott (Citado en Saavedra y Opfer, 2012)
destaca en una marcada y urgente metamorfosis en las escuelas contemporaneas
donde es inevitable un cambio que refiera a “La pedagogia del siglo XXI debe
emplear estrategias docentes innovadoras y respaldadas por la investigacion, por
las tecnologias del aprendizaje y por las aplicaciones tomadas de la vida real”.
Donde es fundamental una comprensién actual a los estudiantes, una pedagogia
que de oportunidades de desarrollar habilidades del siglo XXI especificamente en
el aprendizaje de acuerdo a UNESCO (2015) “basado en competencias,
combinado con métodos innovadores de aprendizaje que hagan uso de las
tecnologias y con enfoques basados en la investigacion y en problemas,
contribuira a que las personas desarrollen capacidades de reflexion de alto nivel”
(p. 3).
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Investigaciones sobre estilos de aprendizaje con respecto a las formas en las que
las personas aprenden son una herramienta que guian al docente a buscar
nuevas lineas pedagodgicas que sean las mas adecuadas en la transicion de
ensefianza aprendizaje pero sobre todo a desarrollar las competencias del siglo
XXI, y sobre como atraerles y prepararles para un futuro complejo y en perpetua

mutacion.

Saavedra y Opfer (2012) sugieren nueve principios para la ensefianza de estas
habilidades:

1) hacer que el conocimiento sea pertinente para la “visién de conjunto”
2) ensefiar las destrezas dentro de cada disciplina

3) desarrollar capacidades de reflexion de alto y bajo nivel para facilitar la

comprension en diferentes contextos

4) promover la transferencia de aprendizaje

5) ensefiar como “aprender a aprender”, la metacognicion
6) abordar directamente los malentendidos

7) promover el trabajo en equipo

8) aprovechar la tecnologia como apoyo del aprendizaje

9) fomentar la creatividad de las y los estudiantes. (pp. 7-18)

Una vez involucrados en este campo de estudio, es transparente deducir la
urgencia que tiene la educacion de modernizar sus gestiones pedagdgicas que
contemplen las nuevas exigencias educacionales, donde los ambientes de
aprendizaje actuales no tienen limites de espacio ni tiempo sin embargo trae un

enorme legado tecnoldgico de innovacion actual y llena de un universo de
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informacion, por lo que hagase lo que se haga no se podra eximir el paso del

tiempo y los beneficios que la tecnologia desarrolla para ensenar.
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V.1.1 Didactica

Es importante contemplar a la accion educativa al desarrollar materiales digitales
didacticos desde dos ejes, por un lado la teoria y por otro la practica. En este
equilibrio dual hay que comprender a la pedagogia como la parte tedrica y a la
didactica como la parte practica. Este argumento describe la definicién y funcién
de la accidn didactica, ya que su significado y comprension es de gran valor para
el desarrollo del proyecto; ya que elaborar materiales de ensefianza-aprendizaje

pertenece al campo de accidn de la didactica.

Solo como recordatorio es importante mencionar alguna definicion para describir la
palabra didactica, sin olvidar que hay mucha filosofia alrededor de esta, por lo que
solo se toman las definiciones que el autor de este proyecto considera desde su

practica docente las que mejor la describen:

< Karl Stocker (1964) dice que la didactica es una «Teoria de la instruccion y
de la ensefanza escolar de toda indole y en todos los niveles. Trata de los
principios, fendmenos, formas, preceptos y leyes de toda ensefianzay.

< Gimeno Sacristan (1981) entiende la Didactica como una «Teoria practica
de la ensefianza, de componente normativo que en forma de saber
tecnologico organiza los medios conocidos segun las teorias cientificas
para guiar la acciény. (p. 40)

< Esterbaranz (1994) «Didactica es el conjunto de conocimientos e
investigacién que tiene su origen y su razén de ser en la practica, en los
problemas de disefio, desarrollo y evaluacion del curriculum, y en su intento

de una renovacion curricular».
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Al hacer la reflexidon sobre las definiciones antepuestas se observa que la Unica
definicion que no contempla en su descripcion a la ensefanza y al aprendizaje es
Esterbaranz, sin embargo estan inmersos en la propia oracion; asi que no importa
que el enunciado no lo exponga de manera directa, es indiscutible que la directriz
esta dirigida al arte de ensefar y aprender. Podria teorizarse sobre las
definiciones de Karl Stocker y de Gimeno Sacristan para generar una definicién,
completa y actual de algo que se podria llamar -—didactica vanguardista—, de tal

manera que la propuesta podria comprenderse en la siguiente redaccion:

Didactica: «Teoria practica de la instruccion y de la ensefianza escolar de
componente normativo de cualquier indole y en todos los niveles, trata de los
principios, fendmenos, formas, preceptos y leyes de toda ensefianza que en forma
de saber tecnoldgico organiza medios conocidos segun las teorias cientificas para
guiar la accion». Es decir, la didactica esta enfocada al arte del bien ensenar para
el bien aprender, evidentemente el que no sabe el bien ensefar no podra ensefiar
el bien aprender, en otras palabras no toda persona que sepa leer, sabe ensefar a
leer, lo anterior se destaca ya que el objetivo que persigue la didactica esta en
funcién del objeto de estudio que da la pauta para la busqueda de las mejores
estrategias de ensefianza y aprendizaje que coadyuven a lograr un aprendizaje
significativo y metacognitivo de los estudiantes, donde la herramienta principal son
los instrumentos que se utilizaran para lograr este objetivo, siendo entonces el
momento indispensable para retomar el proceso y caracteristicas que la didactica
aporta al desarrollo de los materiales digitales de ensefianza y aprendizaje de este

proyecto.

Por ultimo, hay que recordar un objetivo educacional es una meta que puede ser o
no alcanzado, que se realiza en un tiempo inmediato o mediato y que al lograrlo se
espera un cambio en el comportamiento del estudiante y para lograr esto no se

excluye a la didactica, por el contrario, es un apoyo cimentador en este contexto.
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V.2 Teorias del Aprendizaje

Antes de disefar un material digital es necesario establecer sobre qué teorias del
aprendizaje hay que apoyarse para determinar como se lograra el aprendizaje por
parte de los estudiantes, iniciando con la eleccion de un modelo de transmisién del
mismo. Cuando se disefian o redisefian materiales digitales es necesario poner en
practica pedagogia y didactica, mismas que conllevan necesariamente a la
aplicacién y uso de las teorias del aprendizaje; por lo tanto, la gestién del
conocimiento se encuentra intrinsecamente en el aula y en la accion diaria de todo

docente.

En este proyecto, determinar el modelo pedagdgico a utilizar obedece también a
una logica identificada y presente en la transmision de los conocimientos, asi
como a una filosofia, los objetivos de la asignatura y del ambiente de aprendizaje,
de tal manera que son cinco las teorias del aprendizaje que versan en el redisefio
de los materiales digitales, conductismo, cognitivismo, constructivismo,

conectivismo y del aprendizaje significativo que se mencionan a continuacion.
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V.2.1 Conductismo

Principales exponentes: Frederic Skinner, lvan P. Pavlov y John B. Watson

Consultado en (Schunk, 2012) Skinner y colaboradores indican que el conductismo
o condicionamiento simple refiere a “la conducta del hombre influye en el
aprendizaje de este mismo; donde la ensefianza programada del individuo

corresponde al acto de estimulo-respuesta (E-R)”. (p. 114)

Tal vez es necesario entender al conductismo no como la ciencia del
comportamiento humano sino como la filosofia de tal ciencia; entonces, el nivel de
comprension sobre el comportamiento seria diferente, el hombre no quiere ser
conducido, se deja llevar por conveniencia y tradicion no por conviccion, esto
muestra que el hombre actua en conciencia de un desacuerdo, implicando una
autonomia reprimida, donde no puede emancipar su —yo interno—. Nadie puede
anticipar lo que una persona va a hacer por si mismo, no se puede cambiar su

comportamiento.

Esta teoria es seleccionada por su propia esencia de control y porque no se puede
excluir a la hora de educar, su uso sigue vigente; para el caso que corresponde a
este proyecto se aplica a un sistema de ensefianza virtual, se utiliza cuando se
desarrollan las guias instruccionales, ya que a través de estas se indica, orienta y
se ordena al estudiante qué y como ha de elaborar las actividades planteadas para

su ensefianza-aprendizaje; no es posible eximir que en cada uno de los individuos
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existe algo de maldad, por lo que se requiere tener control en determinado

momento.

Con respecto a la ensefanza, desde la posicién conductista, la tecnologia de la
ensefianza de acuerdo a Cabero (citado en Castejon, Gonzalez, Gilar & Mifiano,
2010) considera que es: “La aplicacion en el aula de una tecnologia que pretende la
planificacion psicolégica del medio, basada en las leyes cientificas que rigen el
comportamiento, con unos modelos de conducta planificados y que a priori se

consideran deseables.” (p. 547)

Ejemplo de su aplicaciéon en el diseno de materiales digitales didacticos en

ambientes virtuales

El conductismo es evidente cuando se preparan lo materiales digitales de

ensefianza—aprendizaje, como por ejemplo los siguientes:

< Materiales audiovisuales
< Textos programados

% Sistemas hiper-textuales
< Lecturas PDF

% Comunicacion virtual
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V.2.2 Cognitivismo

Principales exponentes: Juan Peaget, David Ausbel, Lev Vygotsky y Robert
Gagne

El cognitivismo dentro de la ensefianza intencional y planificada hace énfasis en el
proceso de aprendizaje continuo. Como una nueva etapa sobre los estudios del
aprendizaje en los afos 50 la teoria conductista pierde su auge para emprender el
cambio hacia un nuevo paradigma de orientacion cognitiva. La preocupacién por la
mente y la forma como funciona se convierte en el punto central para la psicologia
cientifica, floreciendo con esto las teorias cognitivistas, cuyo propédsito es pretender
explicar los procesos del pensamiento y las estructuras mentales internas que

mediatizan la relacion entre el Estimulo y la Respuesta (E-R).

Estos investigadores sociales Bower y Hilgard (citado por Ertmer & Timothy. 1981)
enfatizan sobre como “Las teorias cognitivas enfatizan la adquisicion del
conocimiento y estructuras mentales internas y, como tales, estan mas cerca del
extremo racionalista del continuum epistemolégico”. (p. 12) Se puede establecer
que las teorias cognitivas se ocupan de la conceptualizacion en los procesos del
aprendizaje del estudiante y de cémo la informacion es recibida, organizada,
almacenada y localizada como lo menciona (Jonassen, 1991) “El aprendizaje
vincula, no tanto con lo que los estudiantes hacen, sino con qué es lo que saben y

cémo lo adquieren”.
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Las actividades de aprendizaje corresponden a un disefio de tacticas cognitivas
que correspondan a la ensefianza de procesos y principios basados en el estilo y
ambiente de aprendizaje del estudiante, en el trabajo colaborativo, en Ia
interaccion y la retroalimentacion; se pueden disefiar materiales textuales, visuales
y verbales que impulsan la motivacion intrinseca y extrinseca (atencion,
relevancia, confianza, satisfaccion). Se evalua cualitativa y cuantitativamente,
considerando el grado de comprensidn y razonamiento, meta-cognicion y reflexién

critica.

Ejemplo de su aplicacién en el diseno de materiales digitales didacticos en

ambientes virtuales

En el cognitivismo se evidencia cuando los estudiantes utilizan y procesan su
conocimiento previo y lo relaciona con nuevos conocimientos, generando una
comparacion, asimilacion y reorganizacion del nuevo conocimiento, donde la
actitud y el pensamiento son indispensables, de tal manera que su aplicacion se

deja florecer cuando el alumno utiliza:

« Sistemas hipertextuales e hipermedias que representan la manera cémo
funcionan los procesos.
s Softwares educativos que permitan el desarrollo cognitivo del usuario.

« Sistemas tutoriales inteligentes.
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V.2.3 Constructivismo

Principales exponentes: Juan Peaget, David Ausbel, Lev Vygotsky y Bruner

En su estudio sobre el constructivismo (P. a. Ertmer & Newby, 1993) exponen los
supuestos filosoficos tanto de la teoria conductista como de la cognitivista, "el
conocimiento es una funcion de cémo el individuo crea significados a partir de sus
propias experiencias” nace como una teoria de competencia que mejorara las
conjeturas conductistas y cognitivista, este modelo pedagdgico que realmente no
es muy nuevo pero estd de moda como buena estrategia didactica, donde por

anadidura se aprovecha que el aprendizaje es una actividad mental. (p. 13)

El constructivismo tiene tres perspectivas y cinco posturas, las perspectivas son:
filoséfica, antropolégica y epistemoldgica; las posturas son: psicoldgica, material,
formal, eficiente, final y educativa. Para este caso se mencionan muy brevemente

las tres perspectivas y la postura del constructivismo educativo.

El panorama filoséfico de Gallego-Badillo (1996) indica que resulta oportuno
referirse al constructivismo como... “un movimiento intelectual sobre el problema

del conocimiento y como tal estudiar el desarrollo histérico” (p. 73)

Segun (Araya et al., 2007) Los principios de la fundamentacion filosdéfica del

constructivismo son:

¢+ Principio de interaccién del hombre con el medio.
+ Principio de la experiencia previa como condicionadora del conocimiento a

construir.
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+«» Principio de elaboracion de “sentido” en el mundo de la experiencia.
¢+ Principio de organizacién activa.

¢ Principio de adaptacion funcional entre el conocimiento y la realidad.

Sin embargo, la perspectiva antropoldgica apunta al enfoque de los sucesos que
posee el hombre para transformar su realidad personal de construirse un mundo —
no natural- que se adapte a sus caracteristicas psico-biolégicas y por lo cual, el
hombre, en una investigacién Aznar (citado por Hernandez, 2011) es concebido

como:

« Un ser constitucionalmente inacabado, que tiene que hacerse v,
construirse.

“ Un ser constitucionalmente abierto, lo que significa la posibilidad de
proyectar su vida, construirse de una manera determinada, en funcién
expresa de sus propositos.

« En razén de su inconclusion, se ve impedido a la accion y es, precisamente,
la apertura antes indicada la que posibilita dicha accion.

*+ Necesita construirse y esta necesidad solo puede satisfacerla en la medida
que sea un ser que actua, es decir, a través de su actividad.

+ Dispone de la funcién simbdlica del lenguaje que multiplica y enriquece sus

posibilidades de accion. (p. 35)

Como ser actuante requiere de un medio con el que pueda interactuar.

La perspectiva epistemoldgica de (Piaget, 1974) asevera que “El conocimiento es
el resultado de la interaccion entre el sujeto y la realidad en la que se
desenvuelve”. (Araya et al., 2007) Reconoce que el individuo posee sus propias

capacidades desde el nacimiento, afirmado que el conocimiento es siempre una

48



construccion que el sujeto desarrolla partiendo de los elementos de que dispone;
siendo asi, los constructivistas deben coincidir y asumir que la transferencia del
conocimiento se facilita involucrando a la persona en tareas auténticas y ancladas

en contextos significativos.
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V.2.3.1 Constructivismo educativo

Nuevamente Araya et al. (2007) hace alusibn a cuatro corrientes del

constructivismo aplicado a la educacion:

X/
L X4

La corriente evolucionista o desarrollista es meta educativa al acceso
progresivo del individuo a etapas superiores del desarrollo intelectual.

La postura de desarrollo intelectual con énfasis en contenidos cientificos
tiene dos corrientes la primera el aprendizaje por descubrimiento y la
segunda el aprendizaje significativo.

La corriente de desarrollo de habilidades cognoscitivas plantea que lo mas
relevante en el proceso de aprendizaje es el desarrollo de tales habilidades
y no de contenidos.

La corriente constructivista social propone el desarrollo maximo vy

multifacético de las capacidades e intereses del aprendiz. (pp. 90-91)

El constructivismo, a partir de una apreciaciéon filoséfica y concordando con

Descartes (1596-1650), sefiala que —el ser humano s6lo puede conocer lo que él

mismo construye—, mientras que desde la perspectiva antropologica el ser

humano forma abierta y capacitada construye su propia realidad en particular, su

propio conocimiento de la realidad y finalmente la perspectiva epistemoldgica

alude a que el conocimiento es siempre una construccion que el sujeto genera,

partiendo de los componentes que dispone, entonces tiene los elementos que un

aprendizaje constructivista posee ya sea de manera formal o informal.
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El ser humano construye lo que él mismo quiere aprender por conviccion e
intereses intrinsecos que por afnadidura proyecta de manera extrinseca, siendo
asi, ser humano esta capacitado para construir su propia realidad, en palabras
personales se diria el conocimiento es una funcion de cémo el individuo crea
significados a partir de sus propias experiencias: ;No es esto el que refiere al

constructivismo educativo?

Lo establecido situa simplemente el contexto histérico del marco educacional

constructivista.

Estrategias Constructivistas dentro de la educacion

Una tactica constructivista persigue la “reflexién-en-accién” (pensamiento de alto
nivel que promueve el significado personal, el aprendizaje situado y contextual),
las actividades son colaborativas y cooperativas, ejemplos y actividades de la vida
real, interactivas, constructivas, de reflexion, contextualizacién y proceso de
informacion por si mismos, la toma de decisiones con orientacién del instructor,
exige que el alumno investigue, es decir, busque la informacion, la interprete y asi
construya su propio conocimiento. Como lo menciona (Ertmer & Newby, 1993) en
su estudio sobre el conductismo, cognitivismo y constructivismo, “la meta de la
instruccidn es describir las tareas con precision y no es definir la estructura del
aprendizaje requerido para lograr una tarea. Si el aprendizaje se descontextualiza,

hay poca esperanza de que la transferencia ocurra.” (p. 9).
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Ejemplos de actividades que permiten desarrollar materiales constructivistas son:
mapa mental, mapa conceptual, cuadros comparativos, ensayos (donde exponga

una opinion y argumente para defenderla).

Ejemplo de su aplicaciéon en el diseno de materiales digitales didacticos en

ambientes virtuales

< Videojuegos
% Simuladores
% WebQuest

% Chats, foros de discusion, correo electronico

Dentro de las varias lecturas se encontré a Drucker (Citado por Ertmer et. al.,

1983) donde menciona la frase:

Esta vieja controversia ha sido toda una tonteria. Necesitamos de los logros de los
conductistas en cuanto a practica, refuerzo y retroalimentacién para incrementar el
aprendizaje y la memoria. Necesitamos propdésitos, decisiones, valores, comprension
(las categorias cognitivas) de lo contrario, el aprendizaje serian simples actividades
conductistas mas que acciones). (p. 27)
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V.2.4 Conectivismo

Principales exponentes: George Siemens, Stephen Downes y Delors Reig.

El Conectivismo nace en la sociedad de la informacion dentro de un fuerte cambio
de paradigma como lo expone (Reig, 2010), en este cambio George Siemens
exterioriza a la teoria llamada Conectivismo, desarrollada bajo las fortalezas que la
tecnologia estaba permitiendo y los nuevos aprendizajes que la sociedad ya
reclamaba por el uso de las redes de aprendizaje en la era digital (Gallego, 2017).
Por su parte Stephen Downes (2005) contribuye de forma suplementaria al
Conectivismo y al ambiente del e-learning. La teoria trata de explicar qué y por
qué el estudiante aprende en lugar de explicar cobmo aprende; no es una teoria
antagonista, al contrario, es complementaria, es una teoria heuristica que busca
una forma metddica corregir problemas verdaderos de forma reflexiva; ecléctica
porque propone un sistema organizado de informacion respondiendo no
solamente a como aprenden las personas, también a la relacién entre ensefianza-
aprendizaje, y holistica porque lleva a la practica el aprendizaje produciendo un
cambio absoluto en las actitudes, opiniones y aptitudes propias al entorno. El
conectivismo borra totalmente las acciones de la educacion tradicional
convirtiéndose en una teoria complementaria al cognitivismo y constructivismo,
adoptando una postura para explicar e integrar el impacto de la tecnologia con
respecto al aprendizaje inclusivo en la educacion. Sistematizada sobre las
observaciones limitadas del conductismo, el cognitivismo y el constructivismo,
comprende e aceptar el efecto que la tecnologia representa y significa en este
universo que hoy dia evoluciona, se comunica, pero sobre todo en un universo en

el que se aprende todos los dias.
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En las ultimas dos décadas la tecnologia ha involucrado una nueva pedagogia
donde la instruccién sin importar el ambiente de aprendizaje el objetivo sera la
misma "ensefianza y aprendizaje" sin interesar qué tan metaféricamente sea
interpretada. Sin lugar a la dudas, la tecnologia se hace presente en la vida
cotidiana de los individuos, en las formas de comunicaciéon y en la educacién; con
respecto a esto Vaill (citado por Siemens, 1996) destaca que "el aprendizaje debe
constituir una forma de ser un conjunto permanente de actitudes y acciones que
los individuos y grupos emplean para tratar de mantenerse al corriente de eventos

sorpresivos, novedosos, cadticos, inevitables, recurrentes”. (p. 42).

Hace apenas pocos afos la comunicacion era exageradamente lenta, las
comunicaciones yacian de manera escasa y la gente no tenia acceso a esta;
actualmente, esto es muy diferente; la tecnologia, la informacion y las
comunicaciones se desarrollan a ritmos increiblemente apresurados, razén por la
cual esta tecnologia ya no es el progreso del hombre sino el progreso de la
tecnologia para el hombre, progreso que la educacién integra al comprender que
las permutaciones tecnoldgicas-educacionales estan definiendo y uniendo
ideologias de personas. Asimismo, esta logrando el aprendizaje metacognitivo y
significativo tan popular en los objetivos educacionales y que muchas veces se

adquiere de manera autonoma.

Las mejores aportaciones de esta teoria parten de la infraestructura de las teorias
del conductismo, cognitivismo y constructivismo; hay que comprender que el
conectivismo es un modelo de aprendizaje de la época digital que sigue la linea de
educar a los alumnos para convertirlos en consumidores o generadores del
conocimiento a partir de los recursos tecnologicos que permitan alcanzar el

aprendizaje.
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Landauer y Dumais (citado por Venegas, 1997) reconocen el hecho sobre el cual
el ser humano posee mas conciencia de lo que parece, vigente con respecto a la
informacion del entorno que le rodea. Estos autores determinan el enfoque
conectivista al concebir al aprendizaje como la conexidn de pequefios universos
de la conciencia donde la sensacion de aprendizaje personal aumenta cada vez
mas y se convierte en el modelo actual de aprendizaje, que la sociedad del
conocimiento reclama dentro de un entorno que reconoce los movimientos de
desarrollo de esta sociedad actual, donde el aprendizaje no es una actividad
interior y particular. (p. 3)

El modo de evolucion, de conduccidn y actuar del ser humano ante la sociedad del
conocimiento se perfecciona al utilizar y manipular las nuevas tecnologias de la
informacion y comunicacién. La educacion acepté lentamente este cambio
tecnolégico reconociendo los beneficios que causan las nuevas herramientas para
el aprendizaje dentro de la concepcién misma de lo significa aprender, por tanto,
proporciona un beneficio a la capacidad del aprendizaje y las tareas necesarias

para que los estudiantes progresen en una era digital.

Como muestra del conectivismo para la época digital, dentro de la educacion,
tenemos a la comunicacion sincrénica y asincronica soportada por medios
tecnologicos, valiéndose y maximizando de forma eficaz y eficiente las
aplicaciones de la Web 2.0: blogs, microblogs, wikis, podcast, agendas
colaborativas,  e-portafolios, LMS  (Learning = Management  System),
videoconferencias, web conferences, redes sociales abiertas e interconectadas,

etc.
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Ejemplo de su aplicacion en el disefio de materiales didacticos dentro de

ambientes virtuales

% Wikis

< Blogs

< Podcast

< Redes sociales como Facebook y twitter
% Chats

% Foros

< Correos electronicos

% Video conferencias

< Documentos multimedia

% Foros de discusion

< Plataformas educativas

< Redes sociales

% Sistemas de estudio colaborativo

< Juegos educativos

Considérese, entonces, al conectivismo como la derivacion de la interaccion de las
TIC aplicadas al proceso didactico-pedagdgico de la ensefianza y aprendizaje, en
el cual, el punto primordial es saber dénde buscar y cémo transformar el
conocimiento para el futuro siendo mas significativo que el conocimiento actual
donde el conocimiento depende de los individuos pero radica en el colectivo. Por
tanto, esta teoria supone que el conocimiento se adapta a los momentos actuales

y a las destrezas tecnoldgicas que el alumno debera poseer.

Como teoria, el conectivismo tomé fuerza y actualmente es una teoria

indispensable dentro del sistema educativo, aun carente de mostrar sentido
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sistematico que la atribuya como una teoria del aprendizaje con objetivos, valores,
métodos, condiciones de aplicacion y validacidn entre otros; su fundamentacién se
apoya en el hecho de la realidad externa y objetiva, donde el conocimiento

unicamente es obtenido a través de la praxis y guiados por los docentes.

V.2.5 Aprendizaje Significativo

Principal exponente: David Ausbel

En un momento tan inquietante dentro de una sociedad contemporanea, con
cambios constantes y rapidos el alumnado no requiere solo aprendizajes
significativos sino aprendizajes importantemente significativos, ya que este alumno
debe estar preparado para vivir en esta sociedad absorbida por nuevos conceptos
educativos que luchan por derribar los métodos tradicionales de ensefianza a
través de nuevas metodologias sustentadas en la tecnologia, esto con la intencion
de lograr un nuevo tipo de persona, una persona empoderada de saberes para

resolver problemas reales que el entorno demanda.

Para complementar la idea anterior (M. A. Moreira, 2012) en aprendizaje

Significativo critico dice:

Aun se ensefan «verdades», respuestas «correctas», entidades aisladas,
causas simples e identificables, estados y «cosas» fijos, diferencias solamente
dicotémicas.

Y auln se «transmite» el conocimiento, desestimulando el cuestionamiento. El

discurso educativo puede ser otro, pero la practica escolar sigue sin fomentar el
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«aprender a aprender» que permitirda a la persona a lidiar con el cambio de

forma fructifera y sobrevivir. (p. 23)

En concordancia con Ausbel (Citado por Rodriguez, 2004) el aprendizaje
significativo se caracteriza por la interaccién entre el nuevo conocimiento y el
conocimiento previo. Para (Moreira, 2013) El nuevo conocimiento adquiere
significados para el aprendiz y el conocimiento previo queda mas rico, mas
diferenciado, mas elaborado en relacion con los significados ya presentes y, sobre
todo, mas estable. En ultima instancia, “solo se podemos aprender a partir de

aquello que ya conocemos” (Moreira, 2005)

De acuerdo a diversas investigaciones, un estudio de Diaz y Lule (citado en
Mayer, 1984, 1989 y 1990, West, Farmer & Wolf, 1991) sugiere que las siguientes
estrategias han demostrado ser efectivas al ser introducidas como apoyos en
textos académicos, asi como en la dinamica de la ensefanza, las principales

estrategias son:

++ Objetivos o propdsitos de aprendizaje
% Resumen
% Organizador previo

++ llustraciones

% Analogias

% Preguntas intercaladas

+ Pistas topogréaficas y discursivas

+ Mapas conceptuales y redes semanticas

% Uso de estructuras textuales (Diaz & Hernandez, 1999, p. 80)
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Por ultimo, se reitera que el aprendizaje significativo pretende que el alumno
alcance un conocimiento mas amplio, creativo, conceptual y que sea util para

comprender una variedad de problemas y situaciones a las que pueda enfrentar.
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VI. MATERIALES PARA LA ENSENANZA Y EL APRENDIZAJE

El ultimo tema de este capitulo versa sobre los materiales o recursos digitales para
la ensefianza y el aprendizaje virtual aplicados a cualquier disciplina que se

ofrezca en esta modalidad.

Por principio se comparte el siguiente pensamiento de Bautista (2001)

Estos procesos de cambio tecnoldgico estan contribuyendo a la transformacién de la
sociedad de la comunicacion, en una sociedad de la informacion. Sin embargo, la
carencia de una historia escrita de la educacién y la informacion a distancia (...),
vinculada al desarrollo de los medios y tecnologias de informacién y comunicacién,
representa un vacio significativo en un momento de grandes transformaciones (p. 15)

En estudio de Garcia (Citado por Zapata, 2010) Recursos educativos digitales) se
encontréo que los materiales digitales “son denominados asi cuando su disefo
tiene una intencionalidad educativa, cuando apuntan el logro de un objetivo de
aprendizaje y cuando su disefio responde a unas caracteristicas didacticas
apropiadas para el aprendizaje”. Hay que considerar que estan elaborados para:
instruir algun tema, colaborar en la ensefianza del conocimiento, fortalecer
aprendizajes, corregir una fase de aprendizaje inconveniente, para fortalecer el

proceso de una competencia especifica y medir conocimientos.

Ya mencionado con anterioridad, es indiscutible que desde hace algunos afos la
educacién a distancia ha dejado claro que las numerosas herramientas
tecnoldgicas estan mediando de manera decisiva en la forma de ensefar y de
aprender, construir materiales y recursos didacticos, tematicos o de contenido
como componentes inherentes e indispensables en la educacion virtual

constituyendo uno de los vinculos entre la comunicacion y la identidad entre quien
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ensefia y quien aprende, siendo el estudiante el elemento primordial del proceso

de aprendizaje.

Actualmente existe material de acceso impreso, cultural y educativo mediado por
la television o Internet, bancos de ilustraciones enfocados a temas especificos,
bibliotecas digitales (textos, imagenes, audio, video) la composicion anterior se
llama multimedia y se utiliza como estrategia para el reforzamiento de algun
entorno de aprendizaje —llamado virtual-. El entorno de aprendizaje virtual
(UNESCO, 1998) se define como un programa informatico e interactivo de
caracter pedagdgico que posee una capacidad de comunicacion integrada, es

decir asociado a nuevas tecnologias.

Por lo tanto, esta nueva era de educacidn esta ante un universo saciado de
informacion distribuida por las tecnologias de la informacién y comunicacion (TIC),
la educacion se beneficia de la comunicacion interactiva y grupal como parte de
las nuevas ofertas de ensefianza tan complicadas. Este evento requiere de la
preparacion y difusion de nuevo conocimiento, perfeccionamiento a los procesos y
técnicas de instruccion para el aprendizaje justamente como la accion de

conservar el énfasis sobre el impulso y aplicacion de la investigacion.

A esta nueva propuesta educativa tecnoldgica habria que entenderla con respecto
a los materiales digitales para la ensefianza y al aprendizaje como el vinculo entre
alumnos, asesores Yy tutores, de manera igual entenderlos como el vinculo entre lo
humano y lo virtual, donde el protagonista para que suceda se llama Internet, el
elemento que permite la interaccion y navegacién en los entornos virtuales, la

entrega de los materiales digitales y las tareas en linea.

Construir materiales didacticos requiere comprender fundamentos tedricos y
metodologicos para el proceso de su construccion inmersos en la educacion a

distancia o educacién virtual; sobre este asunto, Diaz y Hernandez (1993)
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comentan "El aprendizaje se facilita cuando los contenidos se presentan al alumno
convenientemente organizados, con una secuencia logica-psicologica apropiada”
(pp. 24-40).

Con respecto a las tacticas de aprendizaje, podrian entenderse de acuerdo a
(Monero, 2000) como las responsables de facilitar la asimilacion de la informacion
que llega del exterior al sistema cognitivo del sujeto, lo que supone gestionar y
monitorizar la entrada, etiquetacion-categorizacion, codificacion, almacenamiento,

recuperacion y salida de datos.

No menos importante son las tacticas del proceso de ensefianza de los mismos
materiales didacticos y en el mismo orden jerarquico la apropiacion de las
tecnologias de la comunicaciéon e informacion (TIC) tanto para la practica
educativa como para la teoria de la psicologia que son vinculadas desde el
momento en el que el sujeto relaciona su conocimiento previo con el nuevo
conocimiento, para lograr un proceso constructivista. El docente no debe priorizar
en proporcionar solamente conocimientos para obtener resultados, sino que
ademas debe fomentar destrezas de aprendizaje alineadas para adquirir los
objetivos planeados. En este sentido, es importante que se considere que el roll
del docente consiste en ser mediador por lo que “no consiste en dejar hacer, dejar
pasar, como muchos suponen, si no de desplegar una serie de tacticas
(entendidas como los medios empleados o estrategias para lograr un fin que
propicien el aprendizaje”. (Villarruel, 2009. p. 5), por lo anterior, es significativo que
el docente razone la analogia entre la presentacion de los objetivos de
aprendizaje, el progreso del aprendizaje, los estilos de aprendizaje y el tiempo que
requiere este proceso. Evaluar los métodos descritos favorece de forma
significativa para saber si los materiales de ensefanza-aprendizaje en
concordancia a los programas curriculares estan debidamente disefnados para

asistir las necesidades de aprendizaje del alumno y su entorno, en este sentido, es
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indispensable dejar claro que un material digital y didactico mal disefiado en
contenido y forma provocara desconcierto e ignorancia en los estudiantes;
derivado de esto, el asesor o tutor tendran la obligacion de perfeccionar esta
carencia ya que es el enlace entre asignatura, materiales de aprendizaje
(instrumentos pedagodgico-didacticos) y alumnos, las mejoras deberan ser sobre la
base de las observaciones, comentarios y sugerencias de los mismos alumnos.
Con frecuencia debe existir una comunicacion estrecha entre los responsables de
ensefar y los responsables de aprender (tutor-estudiante) con el objetivo de
esclarecer dudas, reducir las fallas de los materiales digitales didactico y optimizar
el conocimiento que se ha planteado entre el alumno, la estimulacién en
concordancia a la consolidacion del conocimiento y estimulo en metodologias de
estudio facilitando un mejor aprendizaje a los estudiantes que cuentan con
materiales bien disefiados que a los que se apoyan en materiales de aprendizaje

incorrectos.

VI.1 ¢ Qué es un material de ensefanza virtual?

Este proyecto se dirige basicamente al sistema de educacion mediada e involucra
elementos, acciones, instrucciones, recursos y materiales digitales que incluyen al
proceso de ensefianza y aprendizaje, el objetivo versa sobre el redisefio de los
materiales digitales, de tal manera que se debe comprender que es un material

virtual.

Reeves (2011) senala que un material de ensefianza virtual es ese espacio:

"donde comienza la grandiosa ensefanza y aprendizaje”. (p. 1)
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La educaciéon virtual en realidad esta en auge, es un argumento relativamente
joven a pesar de remitirse a los afios 60, su formalidad y sistematizacién hoy dia
es uno de los temas mas importantes dentro del sistema en educacion a distancia
(EDA), este ambiente de ensefianza-aprendizaje utiliza a los medios virtuales

como vinculo entre lugar y tiempo, asimismo entre docente y alumno.

En este sentido, los materiales digitales para la ensefianza-aprendizaje son
elementos primordiales para ese ambiente educativo en el que el alumno es uno
de los primeros en tener contacto con estos instrumentos, de tal manera que se
habla de alumnos que en la realidad se enfrentan a problemas de distancia e
incomunicacién, para ellos los materiales digitales de ensefianza podrian
convertirse o ser el Unico medio de comunicacion para obtener informacion; por
eso hay una constante preocupacion con respecto a su calidad sin dejar de lado la
responsabilidad diaria en la agenda de los disefadores instruccionales y de los

docentes que se desempefian en esta modalidad.

¢ Qué son los materiales didacticos?

Actualmente no hay definicion absoluta para el término material didactico y mucho
menos cuando existe excesiva tecnologia para su elaboracién; nunca debe
dejarse de lado la didactica y la pedagdgica, mismas que se depositan en las
posibilidades que la tecnologia ofrece; es un concepto polisémico concebido de
formas diferentes dependiendo de las experiencias de quienes lo defina, sin

embargo, se toman algunos planteamientos.

Para (Rossi, 1970) un material didactico es “Cualquier forma de recurso o equipo
que sea usado normalmente para transmitir informacion entre personas.” Mientras

que Zabala (2000) los concibe como el “Instrumento, recurso o medio para ayudar
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en el aprendizaje de unos contenidos y su consecucion”. Garcia (2001) los
denomina como “Apoyos de caracter técnico que facilitan de forma directa la
comunicacién y la transmisidn del saber, encaminados a la consecucion de los

objetivos de aprendizaje”.

Las definiciones anteriores nos conllevan al analisis para contestar la pregunta:

¢, Cuales son las funciones que debe cumplir un material didactico virtual?

Con respecto a respuestas por parte de autores Mena & Galdeano (Citado en

Corica, 2010) definen a los materiales digitales como:

< Mena (2001) los materiales digitales, “estos desempefian varias funciones:
incrementan la motivacién de nuestros alumnos con desarrollos serios,
interesantes y atractivos. Deberan proveer una estructura organizativa
capaz de hacer sentir al alumno que esta haciendo un curso, no solo

leyendo un material”.

< Galdeano (2006) “Pone en marcha el proceso de pensamiento en el
alumno, proponiendo actividades inteligentes y evitando, en lo posible,

aquellos que solo estimulen la retencion y repeticion”.
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Con respecto a réplicas por parte de algunos docentes sobre las funciones de

un material didactico virtual, se tienen las siguientes respuestas:

7
S

Sencillamente puede decirse que deben motivar, permitir el aprendizaje
desde cualquier lugar, inducir a la exploracion, ser interactivos, faciles de
usar, promover el trabajo colaborativo y llegar al aprendizaje significativo.
Técnicamente la funcion primordial de los materiales digitales y desde la
representacion pedagodgica para los docentes es la de ensefar y para los
alumnos lograr aprendizaje significativo y metacognitivo, soportado bajo
teorias del aprendizaje y de instruccion.

Regir el aprendizaje de los alumnos, mostrando de forma congruente
contenidos y actividades, transfiriendo informacion nueva para la
asignatura, proponiendo problemas, incitando la generacion de preguntas y

la discusion del grupo.

Favorecer la autonomia, requisito indispensable en esta modalidad.
Despertar curiosidad cientifica, motivar para seguir estudiando.

Rescatar los saberes previos para relacionarlos con los nuevos.

Coadyuvan al logro de los objetivos propuestos en el curso.

Suministrar  informacién  apropiada, esclareciendo los conceptos
complicados o esclareciendo los aspectos mas controvertidos.

Interaccién entre los problemas y situaciones reales.
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V1.2 Importancia del disefio de materiales digitales en la Educacién a Distancia

Cuando se es maestro virtual no se puede dejar de pensar en lo importante que es
un sistema de ensefianza a distancia donde hay necesidad de disefiar y elaborar
materiales digitales como apoyo al proceso educativo, siendo ahi precisamente en
este proceso donde, de acuerdo a Corica et. al. (2010), los procesos de
ensefanza y aprendizaje necesitan ser modificados para implementar
mediaciones pedagogicas, entendidas como un conjunto de acciones, recursos y
materiales didacticos, que intervienen en el proceso educativo para facilitar

precisamente la ensefianza y el aprendizaje.

Por lo que el uso de materiales digitales apoya la comunicacién, la instruccion, la
ensefianza, el aprendizaje y la creatividad originando la colaboracion activa del
estudiante entre muchos mas, para asegurar el aprendizaje significativo y
metacognitivo como objetivo final. Lo anterior se considera desde un marco

pedagogico-didactico, incluyente dentro de los entornos virtuales.

Un aspecto importante que se debe considerar al desarrollar materiales digitales
es que en verdad tengan coherencia con lo que se quiera ensefar, con lo que se
quiera que el alumno aprenda y con lo que se deba evaluar; no es desarrollar
materiales didacticos que se apoyen en hipétesis sobre conocimiento y
comunicacion. Desde un punto de vista filoséfico, (Infante, 2009) menciona al
individuo como el ser que aprende por los sentidos, donde el saber se origina y va
construyendo en la percepcion de experiencias. Con respecto a la hipétesis
universal de la comunicacion "la ensefianza es un asunto de la comunicacion,
ensefiar es entrar en comunicacién con una o mas personas" (Reyes, 1995, p. 24),

por lo que es inevitable dejar de pensar en el conocimiento y en la comunicacion
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desde una perspectiva pedagogica en el cual preexiste una interconectividad entre
docentes y estudiantes, compartiendo pericias con el objetivo de posibilitar y/o
alcanzar aprendizajes. Estableciéndose asi los principios basicos de
transformacion de la llamada comunicacion entre emisor-mensaje-receptor, por lo
que se infiere que una buena ensefanza y los resultados de aprendizaje
dependen de una buena comunicacion a través de los materiales digitales
utilizados para este proceso. Es ahi donde se hace el énfasis sobre la importancia
que tiene el disefio de materiales digitales en la educacién a distancia; porque no
solo es disefar, es elegir la herramienta adecuada de comunicacién ya que estas
lograran un pensamiento critico y analitico alcanzando el aprendizaje de los

alumnos.

Cuando se es parte del proceso de ensefianza-aprendizaje por afadidura se
adquiere la responsabilidad de planear para coadyuvar al logro de los objetivos
educativos. Por lo que se solicita cada docente organice las actividades de sus
practicas pedagogicas conforme las necesidades que requieren los alumnos, asi
como el tiempo disponible, sin dejar de lado la forma de evaluar continuamente los

materiales digitales utilizados.
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V1.3 El material digital fundamentado sobre el programa educativo.

Otra caracteristica que se debe considerar a la hora de elaborar materiales
digitales para la educacion es que sin importar el tipo de material se vaya a
desarrollar, este debe estar acorde y alineado a los objetivos del programa
educativo donde se implemente. Esto obedece a que existen demasiados
materiales digitales y medios tecnologicos para apoyar al proceso pedagogico y
didactico; sin embargo, si nos son acordes a las necesidades del entorno

educativo no tiene relevancia implementarlos.

Los materiales digitales deben contener la informacién imprescindible para
conseguir los objetivos esperados que exige cada asignatura, asi también las
actividades y pericias que deben aplicarse al desarrollar las habilidades,

competencias y conocimientos que perfilara al profesional que se esta formando.

Este punto puede marcarse como el mas fundamental o el mas importante, debido
a que algunos materiales aparentemente en su primer incorporacién (hablando del
problema expuesto y motivo de este proyecto) fueron destinados a servir de
apoyo a la ensefianza, pero probablemente su funcion final se desvié de su meta a
cubrir, lo anterior debido a varios factores ya mencionados, pero principalmente y
para este caso nos enfocaremos al hecho de aquellos para lo cual fueron
desarrollados y que por algunas circunstancias no cubrieron la ensefianza

esperada.
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VII. 1 FUNCIONES DE UN MATERIAL DIDACTICO

Existen una serie de criterios en abstracto para poder acercarse a cualquier
pagina web educativa, su revision critica y tedrica es clave para cualquier
investigador de los procesos de comunicacién educativa Marquez (citado por
Gonzalez, 2015). De acuerdo con la propuesta de Marta Mena (citado por Corica

et. al, 2010)

“Es el conjunto de informaciones, orientaciones, actividades y propuestas que el
sistema a distancia elabora, ah-hoc para guiar al alumno en su proceso de
aprendizaje contenidos en un determinado soporte o en varios (impreso, audiovisual,
informatico) y que se ponen a disposicién de los alumnos por diferentes vias” (p. 22)

Para (Garcia, 2006) proceso de planeacién para estos materiales debera ser

programado para que sus funciones estén con base a las preguntas:

Figura 2. Preguntas sobre lo que se debe considerar para las funciones de un material didéactico.

¢Qué mate_rgl utilizar?

¢A quieneta:‘ﬂstinad()?

‘E—Ei‘ - . s
habra aue '}ﬁlifa.—se? ?

{En que cordinee 42 apre' ndizaje!

Adaptado de Garcia Aretio en “Materiales de calidad”
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VII.1.1 Caracteristicas indispensables de un material digital

En un trabajo de (Garcia & Uned, 2016), Pedagdgicamente, ¢cambia algo
Internet?) Se encuentra esta frase: “Si Internet esta removiendo, incluso, nuestras
formas de actuar y de vivir como no va a afectar a nuestras maneras de ensenar
y aprender?” Absolutamente “en esta describe las caracteristicas a partir de la

ensefanza y de la propuesta pedagogia”. (p. 11).

En (Garcia, 2012,) El dialogo didactico mediado en educacion a distancia, donde

los materiales son:

El didlogo entre alumnos y docentes, por tanto, ese didlogo simulado, esa
conversacion didactica, es de caracter asincrono, en el cual los docentes “dialogan”
con los estudiantes a través de los materiales que han de sostener un gran cumulo de
facilitadores que generen en estos la permanente sensacion de que se les interroga y
ellos responden, aunque nadie le refresque esa respuesta. (Parrafo 5)

Este dialogo tiene generalmente la caracteristica de ser unidireccional, de ahi que

un material digital deba poseer las siguientes caracteristicas.

Tabla 4 Caracteristicas de un material didactico (Garcia, 2016)

Debe ser: Descripcion

Adecuado Apropiados al contexto socio-institucional,
adecuados al curso en cuestibon y en
consideracion de las particularidades de los

usuarios finales.
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Preciso y actual

Corresponden al estado de arte sobre el contexto
actual de los conocimientos en esa area del

saber.

Integral

Constituyen la orientacion del estudiante para
lograr el aprendizaje del estudiante a través de
materiales didactico-pedagdgicos en conjunto
con los contenidos curriculares con miras a la

uso de elementos adicionales.

Abierto y flexible

Generando critica y reflexion, como
complemento de lo que esta ensefa y lo que se
aprende, sugiriendo problemas e interrogantes
que conduzcan al analisis critico y generacion de
respuestas de acuerdo con los contextos

determinados.

Coherente

Relacion logica entre objetivos, contenidos,

actividades y evaluacion.

Transferible y aplicable

Materiales didacticos que agilicen la utilidad y
adaptabilidad de lo que se aprendié con

actividades de aprendizaje.

Interactivo

Genera un dialogo simulado y entre el estudiante
y la computadora permitiendo una

retroalimentacion constante.

Significativo

Los contenidos deben ser representativos e
interesantes para el usuario final y se presentan

de forma ordenada y sucesiva.

Valido y fiable

Los contenidos seleccionados estan en funcién a
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de los objetivos de ensefianza y aprendizaje del
estudiante. Seran fiables si representan solidez,
consistencia y contrastabilidad con la experiencia

(sometiéndolo a prueba experimental).

Permitir autoevaluacion Utilizando actividades y preguntas que admitan

la comprobacion de conocimientos adquiridos.

Se desea que el material digital exprese la validacion que un material educativo
requiere, en cuanto a su funcionalidad de ensefianza que posea conocimiento
especifico, que sea accesible desde cualquier plataforma educativa y facil de

acceder como el instrumento de un aprendizaje mediado.

Es necesario precisar que por ni un motivo las caracteristicas de los materiales
digitales deberan ser las mismas para los diversos ambientes de aprendizaje, hay
que considerar entre otras circunstancias el entorno, las necesidades de la
institucién, la sociedad, los recursos tecnologicos y el tipo de alumnos junto con

sus caracteristicas.

De manera genérica debe concebirse a los materiales digitales como un conjunto
de elementos sistematizados orientados a la ensefianza y el aprendizaje de los
estudiantes involucrados en un ambiente de aprendizaje a distancia, cimentados
en las caracteristicas que las herramientas de la web 2.0 y las teorias de la
educacion nos permiten en consideracion de la accidn de aprendizaje para el
estudiante, sin olvidar los cuidados basicos al tratar de alinear los siguientes

puntos:
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Contenidos curriculares y objetivos planteados.

+ Estrategias didacticas para la de ensefianza-aprendizaje.

+ Con respecto a los aprendizajes: autonomos, significativos y metacognitivos
aplicados el entorno dentro de una sociedad.

+ Las estrategias de valoracion: Saber y saber hacer, evaluacién del periodo
(por competencias), ser.

+ Las competencias curriculares establecidas.

+ La tecnologia educativa requerida.

La interaccion y usabilidad de los materiales.

VII.1.2 Tipos de medio digitales

Desde la perspectiva de ensefanza-aprendizaje mediada, Corica et. al. (2010)

presenta a los materiales digitales de las Nuevas Tecnologias como:

+ Programas informaticos y educativos: videojuegos, lenguajes de autor,
actividades de aprendizaje, presentaciones multimedia, enciclopedias,
animaciones y simulaciones interactivas.

+ Servicios telematicos: paginas web, webblogs, tours virtuales, WebQuest,
cazas de tesoro, correo electronico, chats, foros, unidades didacticas y
cursos on line.

+ TV yvideos interactivos.

Otra perspectiva de los materiales digitales de acuerdo a (Churches, 2009) esta en
‘la Taxonomia de Bloom para la era Digital”; hay que recordar que la Taxonomia

es un instrumento de apoyo para los docentes en la elaboracién de materiales de
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ensefianza-aprendizaje, hoy dia se tiene una actualizacién de esta Taxonomia
renovada de Bloom, la cual atiende las tareas y oportunidades mediadas por las
Tecnologias de la informacion y comunicacion (TIC), la Taxonomia se centra en la

influencia cognitivista considerando a los métodos y a las herramientas.(p. 1)

Dominios

Figura 3. La Taxonomia de Bloom de los aprendizajes del dominio cognitivo, afectivo y psicomotor.

Adaptado de “La Taxonomia de Bloom para la era digital.”

Bloom representa al aprendizaje a través de: recordar, comprender, aplicar,
analizar, evaluar y crear. Es factible interpretarla asi: no se puede concebir un
conocimiento, sin que primero se recuerde y de manera analoga, no se pueden
usar conocimientos y conceptos si no son comprensibles (habilidades de

pensamiento de orden superior) donde el cambio primordial radica en usar verbos
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en lugar de sustantivos de manera igual categoriza y ordena habilidades de

pensamiento y objetivos.

Mapa de la Taxonomia de Bloom para la Era Digital.

Figura 4. Cambié6 de la Taxonomia tanto el uso de sustantivos por verbos, como su secuencia.
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IMPLEMENTAR, DESEMPENAR, USAR, EJECUTAR. PARTICIPAR EN REDES

CONTRIBUIR
CHATEAR

INTERPRETAR, RESUMIR, INFERIR, PARAFRASEAR,
COMPARAR, EXPLICAR, EJEMPLIFICAR.

COMUNICARSE POR CORREO ELECTRONICO

RECONOCER LISTAR, DESCRIBIR, IDENTIFICAR, RECUP

AR, ENCONTRAR. COMUNICARSE POR TWITTER MICRO BLOGS

MENSAJERIA INSTANTANEA

Adaptado de “La Taxonomia de Bloom para la era digital.”

Considerando en la publicacion de la (UNESCO, 1996) “La Educacién encierra un

Tesoro. Los cuatro pilares de la educacion” donde la colaboracion es un elemento

clave. (pp. 96-106)

76



Figura 5. Los cuatro pilares de la Educacion

Adaptado: De los cuatro pilares de la educacién. Taxonomia de Bloom para la Era Digital

El Dr. (Churches, 2009, Taxonomia de Bloom para la Era Digital) afadio a la
Taxonomia de Bloom verbos y herramientas para el mundo digital para facilitar el
desarrollo de las habilidades recordar, comprender, aplicar, analizar, evaluar y
crear. De acuerdo a la Taxonomia, el proceso de ensefianza-aprendizaje puede

valerse de los siguientes recursos didacticos:

e Wikis — “Wet Paint” (pintura fresca), ZohoWiki y Wiki Spaces

e Blogs de aulas — Edublogs, Classroomblogmeister, WordPress, Blogger
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http://wiki.zoho.com/
http://www.wikispaces.com/
http://www.eduteka.org/BlogsWordpress.php
http://www.eduteka.org/BlogsBlogger.php

e Herramientas colaborativas para documentos —-Documentos de Google,

Documentos de Zoho, Buzzword de adobe—.
e Redes sociales —Ninga—.

e Sistemas de administracion del aprendizaje —Moodle, Blackboard, Web CT,

First Class—.

Otras sugerencias con respecto a recordar, comprender evaluar y crear se

muestran en los siguientes cuadros:

Figura 6. Recordar: Recuperar, rememorar o reconocer conocimiento que esta en la memoria.

Adaptado de los cuatro pilares de la educacion. Taxonomia de Bloom para la Era Digital.
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http://www.eduteka.org/SuitesOficina.php
http://www.eduteka.org/SuitesOficina.php
http://www.ning.com/
http://moodle.org/

Figura 7. Evaluar y crear

Actividades digitales para:

EVALUAR

» Debatir [Procesador de Texto, grabar sonido, podcasting o

vodcasting, Mapas Conceptuales (Inspiration, Free mind), Salas de
conversacion, Mensajeria Instantanea (IM), Correo electronico, Paneles
de discusion, Conferencias por video y telefonicas (Skype, IM),
Herramientas de colaboracién (Elluminate, etc.)]

Participar en Paneles [Procesador de Texto, salas de conversacion,
Mensajeria Instantanea (IM), Correo electrénico, Paneles de discusion,
conferencias por video y telefonicas, Herramientas de colaboracion
(Elluminate, etc.)]

Y

v

publicar entradas en un blog, publicar entradas en un Wiki, publicar en

una pagina Web, Autopublicaciones simples (Desktop Publishing - DTP),

Presentaciones, Camara digital)]

Evaluar [Usar el Procesador de Texto o publicacion en la Web (publicar

entradas en un blog, publicar entradas en un Wiki, publicar en una pagina

Web, Autopublicaciones simples (Desktop Publishing - DTP),

Presentacion con Mapas Mentales, Camara digital)]

Investigar [Modelos para resolver problemas de informacion (CMI),

Internet, Herramientas en linea, Camara digital, Procesador de

Texto, Sistemas de Informacion Geografica (GIS: Google Earth, Google

Map, Flickr, Arcview/Explorer)]

Opinar [Procesador de texto etc ]

Concluir [Procesador de Texto, Autopublicaciones simples (Desktop

Publishing - DTP), Presentaciones multimedia].

Persuadir [Procesador de Texto grabar sonido, reason!able (software

das con mapas jales)

omentar, moderar, rovnsar. publlcar [Paneles de discusion, Foros,
en cadena (threaded discussions),

v

¥

b & 4

: 4

para argumentar), p

S—

Informar [Usar el Procesador de Texto o publicacién en la Web (Reportar,

CREAR

Producir Peliculas [Movie Maker, Pinnacle Studio, Premier de
Adobe, Herramientas en linea

(eyespot.com, pinnacleshare.com, cuts.com, Animoto.com, dvolve
r.com)]

Presentar [Herramientas de presentacion (Powerpomt

Impress, herr Zoho para p

Photostory, presentador de Google). Henamlentas para crear tiras
cémicas (Comic life, hypercomic, herramientas en linea)]

» Narrar Historias [Usar el Procesador de Texto o publicar en la
Web (Mixbooks, etc.), aciones simples (Desktop
Publishing - DTP), P ion, g

voicethread, Herramientas para crear comlcs (Comlc Me Kit para
construir cuentos histéricos), Animaciones (dvolver.com)]
Programar [Visual Studio.net (version libre Express), Lego
Mindstorms & Robolab,Scratch, Alice, Game Maker]

Proyectar [Procesador de Texto, Diagramas Gantt y PERT,
(Openproj para Gantt, Pert y rutas criticas, calendarios, diagramas
de flujo (Inspiration, Freemind, C-Map Tools, Smart Ideas), Mapas
Conceptuales]

Blogging y video blogging [Servicios de publicacion de

Blogs, Blogger, Wordpress, Edublogs, Classroom blogmiester,
Bloglines]

>\ d id g, casting en -
[Voncethread Servicios de publ»cacnon de blogs, Skype,
herramientas para clase y para colaboracion (Elluminate, live
classroom, etc.)]

Planear [Inspiration, Cmap tools, Free mind, Procesador de Texto,
Calendarios)

Usar nuevos juegos [Gamemaker, RPGmaker]
Moldear [Sketchup, Blender, Maya3d PLE, Autocad]
Cantar [Final Notepad, Procesador de Texto, Grabar sonido,
Audacity, Podcasting, Grabar narracion en las

point, impress), Herramientas

4

4

v

b2

v

v

b 4 & 4

presentaciones (photc
mendineal.
fAutepublicaciones (Desktop

Adaptado de Evaluar y Crear. “Taxonomia de Bloom para la Era Digital”

Después de lo expuesto, llega el momento de seleccionar qué tipo de propuesta
sera desarrollada para mejorar algunos materiales digitales actuales de la
asignatura Introduccion a la Investigacion del bachillerato virtual de la Universidad

Autonoma del estado Hidalgo.

Para desarrollar los materiales digitales se pone especial atencion a las
respuestas de las preguntas ¢jpor qué mejorar los materiales digitales actuales?
¢ipara qué mejorarlos? Y ¢para quién mejorarlos? No se pueden eximir los

complementos creatividad, innovacién e imaginacién como instrumentos aplicados
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al proceso de ensefanza-aprendizaje para lograr aprendizaje significativo y

metacognitivo de los estudiantes.

VIIl. PROCEDIMIENTO DE ELABORACION DEL PRODUCTO

Se propone redisefiar algunos materiales multimedia, esperando mejorar la
ensefianza y el aprendizaje de los alumnos que cursaran la asignatura
Introduccidén a la Investigacion del bachillerato en sistema virtual de la Universidad

Auténoma del Estado de Hidalgo.

1.- El primer material a desarrollar: Podcast o archivo audio digital para la actividad

Llamado “Panorama general de la materia”, el cual se puede
descargar en computadora, teléfono inteligente o en algun
reproductor de musica, la intencion es que a partir de la
perspectiva didactica se promueva la imaginacién y pensamiento
critico del estudiante de bachiller visualizando mentalmente la razén de ser de la
asignatura Introducciéon a la Investigacién permitiendo identificar la funcion de la
investigacién en el entorno social asi como papel del investigador como un medio

para la generacion de conocimiento.

2.- El segundo material desarrollado es para la ensefianza del tema 1.5
"Bibliografia o referencias" en formato APA; los estudiantes muestran
apatia para leer el documento que contiene la informacion, no
comprenden qué es el formato APA y no es un tema interesante a

ellos, no le dan importancia a pesar de ser un elemento de evaluacion constante

dentro de la asignatura.
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Se espera que el alumno analice el panorama exacto, primero comprender qué es
y cdmo redactar referencias en formato APA, segundo para redactar las citas

bibliograficas y/o referencias de la mejor manera.

3. El tercer material digital se elabora para la ensefianza de la
actividad 2.1 "Protocolo de la investigacion", es importante aclarar
sobre los componentes del protocolo y entender que uno de sus
elementos es la metodologia, derivado de esto surge el material virtual nimero

cuatro.

4.- El cuarto material digital esta destinado a la ensefianza y aprendizaje
del tema 3.2 “Metodologia de la investigacion” desarrollado en Camtasia
Studio.

Los videos desarrollados tienen la intencion de diferenciar los elementos de un
anteproyecto que incorpore el proceso de investigacion para que el estudiante
reflexione de manera critica, tome decisiones y resuelva problemas de la vida. El
video como apoyo de ensefianza y aprendizaje genera motivacion, aprendizaje
significativo y fomenta el trabajo colaborativo, debido a que entran en juego
elementos de planificacion, organizacion y responsabilidad sobre las tareas

fortaleciendo el conocimiento y la investigacidon de los temas solicitados.

La versatilidad de los videos presentados permite utilizar elementos con
personajes de caricatura, dando un enfoque diferente a la asignatura que es
considerada como area formal; por otra parte, al dar voz, imagen y movimiento a

las palabras permite despertar el interés de los alumnos, el primer video describe
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de forma general a los elementos que conforman el "protocolo de investigacion".
De este tema se desprende por anadidura de manera inmediata el video para el
tema "metodologia de la investigacion" por lo que es determinante dejar clara la
diferencia entre ambos temas, el video es una invitacion a buscar nuevas
estrategias para explicar de forma breve, concisa y precisa los puntos que
conforman a la metodologia mostrando claramente la diferenciacion entre
protocolo y metodologia; de ahi la importancia de hacer énfasis en ambos temas
como el conjunto de informacion que son parte de la asignatura Introduccién a la

Investigacion

5. El quinto material digital didactico se desarrolla para la actividad 2.12
"marco tedrico" es un blog interactivo que permite a los usuarios
informarse, opinar con pensamiento critico y analitico sobre el tema,
de tal manera que admite evaluar el conocimiento significativo al

participar y retro-alimentar la informacion expuesta.

Gracias a las caracteristicas del blog, esta herramienta se convierte en una
fortaleza de ensefianza y aprendizaje, pues es facilitadora para los estudiantes del
bachillerato virtual de la Universidad Autbnoma del Estado de Hidalgo, se espera
alcanzar el aprendizaje significativo y el pensamiento critico, al discriminar y
determinar la informacibn mas relevante que sustenta la comprension que
permitira desarrollar el tema "marco tedrico" como parte del proyecto que
desarrollan los estudiantes durante el curso de la asignatura mencionada. La

aplicacion utilizada es Blogger.
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VIII.1 Fichas técnicas de los materiales desarrollados

Ficha Técnica del PODCAST

Tabla 5. Ficha técnica del PODCAST

Nombre: Introduccién a la Investigacion.
Aplicacion Educativa

Plataforma on line de | Ivoox

alojamiento

Formato MP3

Red de intercambio

P2P (entre Iguales)

Pagina Web http://www.ivoox.com/introduccion-a-investigacion-
audios-mp3_rf 9277435 _1.html

Extension HTML

Target Investigacion, protocolo.

Directora y | Maria Isabel Sanchez Sanchez

produccion

Género del programa

Ciencia y cultura

Pais Origen México

Frecuencia Modular (1 vez por médulo es decir una vez cada seis
semanas)

Duracion: 12:30, 12 minutos con 30 segundos.

Horario Sin restriccién de horario ya que es para un sistema de
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https://podcastedu.files.wordpress.com/2007/09/logo_podcast.jpg

ensefanza virtual.

Episodios

Fecha publicaciéon en

5 noviembre 2015

la red

Estado Actual Activo

Usuarios Para estudiantes de bachillerato y para los interesados
en el tema.

Descripcion Desde pequefios hemos presentado curiosidad sobre

nuestro entorno y esto induce a tener la inquietud de
"investigar", desafortunadamente con el tiempo y con una
idea erronea sobre la investigacion formal, vamos
perdiendo esa curiosidad e interés, por esto, te impulso a
continuar con esa curiosidad para llevar a cabo
investigaciones con rigor cientifico en tu vida profesional.
El audio te apoyara para que comprendas la signatura

que a veces genera confusion.
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Tabla 6. Ficha técnica Video Formato APA

Nombre: Formato APA

Aplicacion | Educativa

Plataforma | YouTube

on line de

alojamiento

Formato MP4

Pagina https://www.youtube.com/watch?v=aYnUXW2NAlw&feature=em-

Web upload_owner

Extension FLV

Target Bibliografia, recursos bibliograficos, recursos web, citas
bibliograficas, APA.

Directora y | Maria Isabel Sanchez Sanchez

produccion

Género del | Ciencia y cultura

programa

Pais origen | México

Frecuencia | Modular

Duracién: 8:15, 8 minutos con 15 segundos.

Horario Sin restriccién de horario ya que es para un sistema de ensefianza

virtual
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Episodios 1

Fecha Noviembre 2015

publicacion

en la red

Estado Activo

Actual

Usuarios Para estudiantes de bachillerato y para los interesados en el tema.

Descripciodn | Video que muestra de forma sintética la manera de entender a qué
se refiere el concepto de formato APA, al mismo tiempo se orienta
la utilizacion Word como una herramienta eficiente para elaborar y
redactar la bibliografia de un trabajo cientifico o escolar, bajo las

normas de la Asociacién Americana de Psicologia (APA).

Tabla 7. Ficha técnica Video Protocolo de investigacion

Nombre: Protocolo de investigacion.

Aplicacion Educativa

Plataforma on line de | YouTube

alojamiento
Formato MP4
Pagina Web https://www.youtube.com/watch?v=00rUNMrfvK4
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https://www.youtube.com/watch?v=00rUNMrfvK4

Extension

FLV

Target Protocolo, objetivos, recursos, cronograma, referencias,
Directora y | Maria Isabel Sanchez Sanchez
produccion

Género del programa

Ciencia y cultura

Pais Origen México

Frecuencia Modular

Duracioén: 20:16, 20 minutos con 16 segundos.

Horario Sin restriccion de horario ya que es para un sistema de
ensefianza virtual.

Episodios 1

Fecha publicacion en | Octubre 2015

la red

Estado Actual Activo

Usuarios Desarrollado para estudiantes de bachillerato y para los
interesados en el tema.

Descripcion Historieta disefiada para explicar las tres fases del

protocolo de investigacion, preliminares, del cuerpo y

finales.
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Ficha Técnica VIDEO Camtasia

Tabla 8. Ficha técnica Video Panorama general sobre la Metodologia

Nombre:

Panorama general sobre la Metodologia

Aplicacion

Educativa

Plataforma on line de

TechSmith Screencam.com

alojamiento

Formato MP4

Pagina Web http://www.screencast.com/t/'YXEqM8H30Qs

Extension .camrec

Target Metodologia, Tipos de investigacion, Métodos de
investigacion

Directora y | Maria Isabel Sanchez Sanchez

produccion

Género del | Ciencia y cultura

programa

Pais Origen México

Frecuencia Modular

Duracién: 9:32, 9 minutos con 32 segundos.

Horario Sin restriccion de horario ya que es para un sistema de
ensefanza virtual.

Episodios 1
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http://www.screencast.com/t/YxEqM8H30Qs

Fecha publicacion en | 21 noviembre 2015

la red

Estado Actual Activo

Usuarios Desarrollado para estudiantes de bachillerato e
interesados en el tema.

Descripcidn La metodologia es un elemento del protocolo de
investigacion, hay que dejar claro que protocolo y
metodologia de la investigacion no es lo mismo.
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Ficha Técnica Blog

Tabla 9. Ficha técnica Video Marco tebérico

Nombre: Marco teérico

Plataforma | Blogger

on line de

alojamiento

Formato Web

Pagina http://marcoteoricobachilleratovirtual.blogspot.mx/2017/04/marco-

Web teorico.html

Extension | .HTML

Target Marco tedrico, teoria, conceptual

Disefiadora | Maria Isabel Sanchez Sanchez

Género del | Ciencia y cultura

programa

Pais México

Origen

Frecuencia | Modular

Duraciéon: | Tiempo libre

Horario Sin restriccion de horario ya que es para un sistema de
ensefanza virtual.

Episodios | 1
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Fecha 12 Noviembre 2015

publicacion

en la red

Estado Activo

Actual

Usuarios Desarrollado para estudiantes de Bachillerato y para los
interesados en el tema.

Descripcion| EI marco tedrico es un elemento a desarrollar dentro de la

metodologia, cuando se habla de investigaciones o estudios de
diferentes tipos, siempre aparece el concepto abstracto de marco

teodrico.
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VIIl.2 Nombre del producto desarrollado como proyecto

Redisefio de materiales digitales para la asignatura Introduccion a la Investigacion
del bachillerato virtual impartida por la Universidad Autdbnoma del Estado de

Hidalgo.

IX. ESTRATEGIAS DE IMPLEMENTACION

Estrategias para desarrollar los materiales digitales didacticos

Como parte del proyecto y de forma complementaria, se debe de considerar las
estrategias a seqguir para que el trabajo llegue a los objetivos planteados, nunca se

debera olvidar que deben de coincidir con los objetivos deseados.

Estrategias adoptadas para lograr el objetivo general

Se revisan y analizan todos los materiales instruccionales de ensefanza y
aprendizaje de la asignatura Introduccion a la Investigacion con respecto al: tipo
material educativo, diseno visual, disefio instruccional, plataforma educativa y
administracion de servicios la gestion se efectué desde el ano 2016 y por

cuestiones administrativas sigue en proceso.
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Se realiza y aplica el instrumento de investigacion para realizar el analisis sobre
los materiades que requieren ser sustituidos por falta de elementos didacticos y
pedagogicos; el cuestionario se aplica de septiembre a diciembre del 2015;

analizando los resultados y se determina los materiales que se redisefiaran.

A partir de los resultados obtenidos con el instrumento de investigacion
(cuestionario) donde se considera la efectividad, eficiencia y satisfaccién de los
materiales, se consideran los cinco con mayor insatisfaccion, ineficiencia e
ineficacia; por lo que se actua y se pone en marcha las acciones necesarias de
planeacion para el redisefio de los nuevos materiales correspondientes a los

temas de:

a) Panorama general de la asignatura Introduccion a la Investigacion
b) Formato APA

c) Protocolo de la Investigacion

d) Metodologia de la Investigacion

e) Marco tedrico

« Se desarrolla el primer material didactico multimedia Podcast, para el cual
se requirieron audios con efectos especiales, voz, musica MP4, micréfono,
se utilizaron los programas de audio Gold Wave Editor y Audacity, alojado
en lvoox.

% El segundo material didactico multimedia es un video Camtasia, elaborado
en PowerPoint, este es trasladado a Camtasia para la edicion y alojado en

TechSmith Screencam.com
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« El tercer y cuatro materiales didacticos multimedia son videos creados en
PowerPoint, se trasladan a Camtasia para la edicibn y se alojan en
YouTube.

« Finalmente, el quinto material Blog, requiere una serie de elementos

importados al blog y se alojada en Blogger.

Una vez redisefiados los materiales digitales se entregaron a la Coordinacion del
Bachillerato Virtual junto con la justificacion, el nombre de la actividad y los
materiales que deberan ser sustituidos como estrategia para mejorar la ensefianza

y el aprendizaje.

Se espera el dictamen por parte de la coordinacion del bachillerato virtual para

implementar dentro del curso y en la plataforma virtual Blackboard.

Los materiales digitales didacticos redisefiados se presentaron a la Coordinacién
del Bachillerato Virtual de la Universidad Autbnoma del Estado de Hidalgo, no se
implementan en esta institucibn o en la asignatura debido a que no hay
convocatoria abierta para el bachilleraro en modalidad virtual en el afo escolar
2017-2018, esto se puede constatar en la pagina del SUV (Sistema de
Universidad Virtua) motivo unico por el cual no son utilizados; situacion por la cual
se busca una institucion que integre dentro de su curricula la asignatura,
Introduccion a la Investigacién, encontrando “Metodologia de la Investigacién”
dentro del bachillerato general de la “Escuela Preparatoria Texcoco” en modalidad
presencial, se realiza un pilotaje en esa institucion y no en la institucion para la

que fueron redisenados los materiales digitales propuestos.

94



Este pilotaje termina en el mes de noviembre del 2016; se tienen los resultados
evaluados por los alumnos que cursaron en ese momento la asignatura,

especificamente se evaluaron los cinco materiales digitales redisefiados.
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IX.1 Recursos

En el marco de implementacion es trascendente considerar los recursos utilizados
para el desarrollo de los materiales digitales propuestos, donde los mas

representativos son:

a) Humanos:

Poner en accion cualquier prototipo de proyecto requiere disponer de
personas apropiadas e instruidas que apliquen sus conocimientos, su
habilidad de comunicacion y motivacién; es entonces comprensible que el
recurso humano sea el conjunto de las personas que trabajan o estan
involucradas para alcanzar los objetivos definidos.

Este proyecto no requiere de recursos humanos ya que los instrumentos de
evaluacion fueron aplicados a través del sistema virtual, el recurso humano
es la propia investigadora y los alumnos que cursan la asignatura de
Introduccion a la Investigacion que virtualmente responderan los
cuestionarios; esta accion no requiere personal adicional para llevarla a

cabo.

b) Materiales:

Los recursos materiales son bienes tangibles, generalmente comprenden
varios items como terrenos, edificios, maquinaria, equipos, infraestructura,

bibliografia, documentacion, medios de transporte, etc. En este caso

particular lo unico que se requirié es la infraestructura tecnoldgica
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c) Econdémicos: No aplica

Los recursos econdmicos son tangibles, son los recursos fisicos y
financieros, de tal manera que los recursos pueden ser propios o ajenos e
invariablemente son requeridos para desarrollar las actividades propuestas.
Hacen referencia al presupuesto necesario para la operacion del proyecto.
Sabemos que cualquier accion tiene un costo que es asumido por todas las

partes comprometidas.

Este proyecto no utiliza recursos economicos, debido a que las tecnologias
a utilizar no representan una inversion monetaria, al tratarse de un proyecto
para ensefanza virtual los instrumentos se aplicaran a través de
Blackboard, que es la plataforma de transferencia de la Universidad
Autonoma del Estado de Hidalgo y que al ser un sistema de modalidad
virtual permite aprovechar los recursos ya existentes, entonces, no se

generan costos adicionales.

d) Tecnoldgicos: Los recursos tecnologicos también interpretados como
intangibles nos van a servir como instrumento o medio para cumplir el

propdsito.

En el caso que nos ocupa los recursos tecnoldgicos a utilizar son:

e Computadora PC

e 0 Laptop

e Sistema (Aplicacion virtual)
e Acceso a Internet

e Red informatica
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Cronograma de actividades

Tabla 10. Cronograma para las acciones de las estrategias

Actividades

Abril 2015

Mayo 2015

Junio 2015

Julio 2015

Agosto 2015

Sept. 2015 a

Enero 2016

Nov. 2016

Dic. 2016

Enero 2017

Revision y analisis de los
materiales actuales de

ensefianza-aprendizaje

Exposicion del problema

en la coordinacién

Aplicacion del instrumento

de investigacion
cuestionario
Planificaciéon para la

elaboracion de materiales

digitales didacticos

Desarrollo de los
materiales digitales
didacticos

Entrega de la justificacion
y materiales a la

coordinacion

Implementacién
instruccional y materiales

en plataforma Blackboard.

Implementacion y

evaluacion

Retroalimentacion
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X ESTRATEGIAS DE EVALUACION

Una vez que los materiales digitales son valorados y aceptados para fortalecer los
objetivos y contenidos de la asignatura como herramientas de la ensehanza-
aprendizaje se da paso a la implementacion y publicacion de los nuevos

materiales digitales propuestos.

Si los materiales propuestos al ser evaluados no cumplen con los requerimientos
didacticos, pedagdgicos, interactivos y tecnoldgicos para lo que fueron disefados,
se procedera a corregirlos bajo las observaciones del comité evaluador por parte
de la Universidad Auténoma del Estado de Hidalgo; una vez corregidos se
entregaran nuevamente a la Coordinacion del Bachillerato Virtual, para los
procesos de re-evaluacidn e integracion de los nuevos cursos que sean

programados para la asignatura en cuestion.

X.1 Evaluacién de los materiales digitales didacticos

Por todo lo descrito con anterioridad, es entendible que los materiales digitales
didacticos como elementos trascendentales de evaluacion describen que todo tipo
de ensenanza recurre a ellos, la educacion a distancia en concreto depende
fundamentalmente de los materiales hasta tal punto que no puede entenderse sin

ellos.

Una vez que los materiales sean redisefiados en su totalidad y siguiendo un
protocolo didactico, pedagdgico, interactivo y tecnoldgico, sera necesario e

imprescindible valorar la viabilidad, utilidad, uso, produccion, distribucion,
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rentabilidad y funcionalidad del material acorde a las necesidades de los usuarios
finales, considerando las metas para lo cual fueron pensados y desarrollados; la
unica forma de saberlo sera evaluandolos. De tal manera que la finalidad de
evaluar los materiales didacticos de ensehanza-aprendizaje propuestos, sera
saber si estos son efectivos, eficientes y satisfactorios, para saberlo se
determinara siempre y cuando apoyen el aprendizaje de la asignatura y al tema
para lo que fueron creados; siendo asi, se podra establecer si el material digital
permitira el aprendizaje significativo y el pensamiento critico de los estudiantes,
por lo que esta evaluacion consentira detectar las debilidades encontradas en el
recurso didactico, por anadidura se retroalimenta de manera objetiva sobre las
debilidades detectadas y se mejora las fortalezas del material, de tal forma que se
corrijan de forma precisa ya que fueron evaluados integral y sistematicamente con

respecto de la instruccion educativa.

Por lo tanto, se debe pensar en cuales son elementos de los materiales digitales
didacticos de ensefanza-aprendizaje que se deben de evaluar minimamente y

saber quién debera evaluarlos.

La evaluacion debe ser llevada a cabo por los expertos involucrados en las areas
del conocimiento que la Universidad Autonoma del Estado de Hidalgo determine,
ademas debe considerarse las habilidades para hacer actividades de evaluacion,

tal como:

+ Disefnadores instruccionales (evaluan la estructura pedagodgicas vy
didactica/motivacionales y el impacto)

« Pedagogos y docentes

¢ Psicdlogos educativos

+ Disenadores graficos (evalua aspectos estéticos)

s Expertos en el tema o contenidos de la asignatura (evalua contenidos)
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%+ Técnicos en sistemas (evaluan audio, video e informatica)

« Comunicdlogos

Como medir los materiales digitales didacticos

Como se sabe, un instrumento de registro para la evaluacién de los materiales
digitales podria contener distintas y variadas caracteristicas, considerando que un
material digital es abstracto e intangible; hay que reflexionar sobre el impacto que
el material transmite y pensar en el impacto de las imagenes, esquemas de textos,
audios, videos, etc., ya que estos, junto con los contenidos, seran los

responsables de alcanzar el aprendizaje significativo.

También, la accién constante de utilizar materiales digitales en un medio virtual
concede a los involucrados de la educacién advertencia sobre como los recursos y
materiales digitales estan cambiando las practicas educativas de ensefianza-
aprendizaje; por lo tanto, es importante comprender que el docente debe identificar
los factores mas importantes que un material digital debe incluir antes de
incorporarlo a las aulas, con la finalidad de que el recurso digital cumpla con los

requisitos minimos de efectividad, eficiencia, satisfaccion y usabilidad.

Los parrafos anteriores impulsan a cuestionarse sobre ¢a quién evaluar? y qué
se evalua? De tal manera que una vez que el material digital sea terminado sera
indispensable que la evaluacién del recurso sea continua y las veces que sea
necesario hasta lograr que el material digital cumpla con las caracteristicas
especificas para ensenar y aprender. Situacién que nos traslada a los juicios de
apreciacion de los materiales digitales redisefiados que versan sobre una
evaluacion o los valores especificos que el material tiene, es decir, sobre lo que es

correcto o incorrecto, con respecto de la utilidad de este material digital.
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Se mencionan los juicios de valor que se consideran para este documento.

X/
L X4

X/
L X4

Contenido del material: Consultando la ficha técnica del material didactico,
para analizar si contiene la informacion indispensable sobre el tema.
Disponibilidad: El material virtual didactico esta en funcion sin importar
dia, lugar y horario, teniendo un uso inmediato.

Conexion: El nivel de utilidad entre dispositivos o el mecanismo para poner
en accion al material didactico y los sistemas.

Impacto: La generaciéon de atraccion e interés del material didactico desde

el principio hasta el fin, valorando impresiones y actitud.

X.1.2 Caracteristicas para medir la usabilidad de materiales digitales didacticos

Como se menciond con anterioridad, la usabilidad es la medida en la cual un

producto puede ser utilizado por usuarios especificos para conseguir objetivos

especificos con efectividad, eficiencia y satisfaccion en un contexto de uso

especificado, asi entonces, se mencionan las caracteristicas de medicion para la

usabilidad de los materiales digitales:

X/
o

*
°

Efectivos (Posibilidad de los usuarios para alcanzar los objetivos
propuestos) Se logra con el proyecto total, la falla de uno de los
componentes o etapa determina la falla del producto.

Eficientes (los materiales digitales utilizados logran concretar los objetivos

de aprendizaje) se logra con la concrecion, articulacion, de acuerdo con los
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requisitos, funciones, etc. De los marcos conceptuales que determinaron el
multimedio.

« Satisfactorios (comodidad del usuario y la actitud positiva).
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Materiales digitales designados a la evaluaciéon de este proyecto de caracter

profesional

Se han propuesto y elaborado cinco materiales digitales y didacticos para el apoyo

de la ensefianza en la asignatura Introduccion a la Investigacion

Tabla 11. Tabla de los materiales propuestos

Material y Nombre del

material

Tema de apoyo para la asignatura INTRODUCCION
A LA INVESTIGACION

Podcast “Introduccion a

la Investigacion”

Unidad 1: Introduccion a la Investigacion

1.1 Bienvenida y presentacion

Unidad 1: Introduccion a la Investigacion Se solicita

Vi YouT

'deo YouTube cambiar de la Unidad 3 a la Unidad 1
Formato APA

Video YouTube Unidad 2: Protocolo de la investigacion
“Protocolo de la | 2.1 ¢;Qué es el protocolo de investigacion?

Investigacion”

2.2 Elementos del protocolo de investigaciéon

Blog

“Marco Teorico”

Unidad 2: Protocolo de la investigacion

2.11 Marco Teodrico

Video Camtasia

“Panorama General

sobre la Metodologia”

Unidad 3: Metodologia de la investigacion

3.1. Panorama general Metodologia de la investigacion
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X.1.3 Tablas de valoracion

Se presentan las tablas de valoracién derivadas del texto anterior, con el objetivo

de valorar los materiales digitales didacticos mostrados, se sugiere que antes del

llenado de estas tablas, se consulten las fichas técnicas de los materiales digitales

didacticos propuestos

Tabla 12. Tabla de valoracion para los nuevos materiales digitales

Material Didactico

PODCAST:
Introduccion a la

Investigacion.

Informacion solicitada

Lugar Fecha de

Evaluacion

Pachuca, Hidalgo a del 2017.

Asignatura/Materia

Introduccién a la Investigacion

Disefiadora Maria Isabel Sanchez

Duracion del | 12:30, 12 minutos con 30 segundos.

material

Contenido Panorama general de la asignatura Introduccion a la

Investigacion

Tema o temas

Actividad 1.1 Bienvenida y presentacion

Objetivo del Material

Didactico

Informar al alumno sobre el contenido de la asignatura.
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Competencias

fortalece:

Genéricas

que

Piensa critica y reflexivamente

5. Desarrolla innovaciones y propone soluciones a

problemas a partir de métodos establecidos.

= Sigue instrucciones y procedimientos de
manera reflexiva, comprendiendo como cada
uno de sus pasos contribuye al alcance de un

objetivo.

= Construye hipétesis y disefia y aplica modelos

para probar su validez.

= Sintetiza evidencias obtenidas mediante Ila
experimentacion para producir conclusiones y

formular nuevas preguntas.

6. Sustenta una postura personal sobre temas de
interés y relevancia general, considerando otros

puntos de vista de manera critica y reflexiva.

= Elige las fuentes de informacion mas relevantes
para un proposito especifico y discrimina entre

ellas de acuerdo a su relevancia y confiabilidad.
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Disciplinares

Trabaja de forma colaborativa

Estructura ideas y argumentos de manera clara,

coherente y sintética.

Aprende de forma auténoma

Aporta puntos de vista con apertura y considera

los de otras personas de manera reflexiva.

Asume una actitud constructiva, congruente con
los conocimientos y habilidades con los que

cuenta dentro de distintos equipos de trabajo.

Establece la interrelacion entre la ciencia, la
tecnologia, la sociedad y el ambiente en contextos

histdricos y sociales especificos.

Articula saberes de diversos campos y establece

relaciones entre ellos y su vida cotidiana.

Fundamenta opiniones sobre los impactos de la
ciencia y la tecnologia en su vida cotidiana,

asumiendo consideraciones éticas.
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= Establece la

= |dentifica problemas, formula

necesarias para responderlas.

interrelacion entre

caracter cientifico y plantea las

tecnologia, la sociedad y el ambiente en contextos

histéricos y sociales especificos.

de

hipotesis

preguntas

la ciencia, la

Tabla 13. Tablas para la valoracion de los cinco materiales propuestos.

Juicios de apreciacion

Analisis

e Contenido del material

¢ Disponibilidad

e Conexion

e Impacto

¢ Recomendaciones por parte del Evaluador

Caracteristicas para medir materiales

didacticos

Analisis

e Atraccion

e Coherencia

e Conexion
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e Interactividad

¢ Recomendaciones por parte del evaluador

e Oftros

Observaciones

¢ Calidad de imagenes, audio y tipografia

Tabla14. Relacion de contenidos curriculares y coherencia con el material virtual
didactico redisefiado video YouTube: Formato APA

Material Didactico

YouTube Formato
APA

Informacion solicitada

Lugar Fecha de

Evaluacion

Pachuca, Hidalgo a del 2017.

Asignatura/Materia

Introduccién a la Investigacion

Disenadora Maria Isabel Sanchez

Duracion del | 8:15, 8 minutos con 15 segundos.

material

Contenido Video que muestra de forma sintética la manera de

entender a qué se refiere el concepto de formato APA, al
mismo tiempo, se orienta la utilizacion Word como una
herramienta eficiente para elaborar y redactar Ila
bibliografia de un trabajo cientifico o escolar, bajo las

normas de la Asociacion Americana de Psicologia (APA).
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Tema o temas

Actividad 3.5. 6ta. Fase del Proyecto Final: “Elaboracién del

reporte de investigacion” (Evaluacion)

Objetivo del

Material Didactico

Describir de forma dinamica el uso de Word para elaborar
la bibliografia bajo las normas de la Asociacién Americana
de Psicologia (APA).

Competencias que

fortalece:

Genéricas

Piensa critica y reflexivamente

5. Desarrolla innovaciones y propone soluciones a

problemas a partir de métodos establecidos.

= Sigue instrucciones y procedimientos de manera
reflexiva, comprendiendo como cada uno de sus

pasos contribuye al alcance de un objetivo.

= Construye hipotesis y disefia y aplica modelos para

probar su validez.

» Sintetiza evidencias obtenidas mediante la
experimentacion para producir conclusiones y

formular nuevas preguntas.

6. Sustenta una postura personal sobre temas de interés y
relevancia general, considerando otros puntos de vista de

manera critica y reflexiva.
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» Elige las fuentes de informacion mas relevantes
para un proposito especifico y discrimina entre ellas

de acuerdo a su relevancia y confiabilidad.

» Estructura ideas y argumentos de manera clara,

coherente y sintética.

Trabaja de forma colaborativa

= Aporta puntos de vista con apertura y considera los

de otras personas de manera reflexiva.

= Asume una actitud constructiva, congruente con los
conocimientos y habilidades con los que cuenta

dentro de distintos equipos de trabajo.

= Establece la interrelacion entre la ciencia, la
tecnologia, la sociedad y el ambiente en contextos

histéricos y sociales especificos.

Aprende de forma autbnoma

¢ Articula saberes de diversos campos y establece
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Disciplinares

relaciones entre ellos y su vida cotidiana.

Fundamenta opiniones sobre los impactos de la
ciencia y la tecnologia en su vida -cotidiana,

asumiendo consideraciones éticas.

Identifica problemas, formula preguntas de caracter
cientifico y plantea las hipétesis necesarias para

responderlas.

Establece la interrelacion entre la ciencia, la
tecnologia, la sociedad y el ambiente en contextos

historicos y sociales especificos.

Tabla15. Tabla de relacion de contenidos curriculares y coherencia con el material
virtual didactico redisefiado video YouTube: Protocolo de investigacion.

Material Didactico

YouTube:
Protocolo de

investigacion.

Informacion solicitada

Lugar Fecha de

Evaluacion

Pachuca, Hidalgo a

del 2017.

Asignatura/Materia

Introduccién a la Investigacion

Disenadora

Maria Isabel Sanchez

Duracioén del

20:16, 20 minutos con 16 segundos.(por fases se solicita
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material

la visualizacién)

Contenido

Historieta disefada para explicar las tres fases del
protocolo de investigacion, preliminares, del cuerpo y

finales.

Tema o temas

Unidad 2: Protocolo de la investigacion
2.3 ¢Qué es el protocolo de investigacion?

Elementos del protocolo de investigacion

Objetivo del

Material Didactico

Describir los elementos que contienen un protocolo y

hacer enfatizar a la metodologia como parte del protocolo

Competencias que

fortalece:

Genéricas

Piensa critica vy reflexivamente

5. Desarrolla innovaciones y propone soluciones a

problemas a partir de métodos establecidos.

» Sigue instrucciones y procedimientos de manera
reflexiva, comprendiendo como cada uno de sus

pasos contribuye al alcance de un objetivo.

= Construye hipotesis y disefia y aplica modelos para

probar su validez.

» Sintetiza evidencias obtenidas mediante la
experimentacion para producir conclusiones vy

formular nuevas preguntas.
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1. Sustenta una postura personal sobre temas de interés
y relevancia general, considerando otros puntos de

vista de manera critica y reflexiva.

= Elige las fuentes de informacion mas relevantes
para un proposito especifico y discrimina entre ellas

de acuerdo a su relevancia y confiabilidad.

e Estructura ideas y argumentos de manera clara,

coherente y sintética.

Trabaja de forma colaborativa

= Aporta puntos de vista con apertura y considera los

de otras personas de manera reflexiva.

» Asume una actitud constructiva, congruente con los
conocimientos y habilidades con los que cuenta

dentro de distintos equipos de trabajo.

= [Establece la interrelacion entre la ciencia, la
tecnologia, la sociedad y el ambiente en contextos

histéricos y sociales especificos.

Aprende de forma auténoma
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Disciplinares

Articula saberes de diversos campos y establece

relaciones entre ellos y su vida cotidiana.

Fundamenta opiniones sobre los impactos de la
ciencia y la tecnologia en su vida -cotidiana,

asumiendo consideraciones éticas.

Identifica problemas, formula preguntas de caracter
cientifico y plantea las hipotesis necesarias para

responderlas.

Establece la interrelacion entre la ciencia, la
tecnologia, la sociedad y el ambiente en contextos

historicos y sociales especificos.

Tabla16. Relacion de contenidos curriculares y coherencia con el material virtual
didactico redisefiado Blog: Marco teérico

Material Didactico

Blog: Marco Tedrico

Informacion solicitada

Lugar Fecha de

Evaluacion

Pachuca, Hidalgo a del 2017.

Asignatura/Materia

Introduccién a la Investigacion

Disenadora

Maria Isabel Sanchez

Duracion del material

30 minutos
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Contenido Marco teorico y marco referencia

Tema o temas Unidad 2: Protocolo de la investigacion
Marco Tedrico Unidad 2: Protocolo de la investigacion

2.11 Marco Teorico

Objetivo del Material | Explicar a través de la lectura e interactividad las

Didactico caracteristicas para la construcciéon de un marco teorico.

Competencias  que | Piensa critica y reflexivamente

fortalece:

5. Desarrolla innovaciones y propone soluciones a

Genéricas problemas a partir de métodos establecidos.

» Sigue instrucciones y procedimientos de
manera reflexiva, comprendiendo como cada
uno de sus pasos contribuye al alcance de un

objetivo.

= Construye hipotesis y disefia y aplica modelos

para probar su validez.

» Sintetiza evidencias obtenidas mediante la
experimentacion para producir conclusiones y

formular nuevas preguntas.
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1. Sustenta una postura personal sobre temas de
interés y relevancia general, considerando otros

puntos de vista de manera critica y reflexiva.

» Elige las fuentes de informacién mas relevantes
para un propésito especifico y discrimina entre

ellas de acuerdo a su relevancia y confiabilidad.

» Estructura ideas y argumentos de manera clara,

coherente y sintética.

Trabaja de forma colaborativa

= Aporta puntos de vista con apertura y considera

los de otras personas de manera reflexiva.

= Asume una actitud constructiva, congruente con
los conocimientos y habilidades con los que

cuenta dentro de distintos equipos de trabajo.

e Establece la interrelacion entre la ciencia, la
tecnologia, la sociedad y el ambiente en contextos

histéricos y sociales especificos.
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Disciplinares

Aprende de forma auténoma

Articula saberes de diversos campos y establece

relaciones entre ellos y su vida cotidiana.

Fundamenta opiniones sobre los impactos de la
ciencia y la tecnologia en su vida cotidiana,

asumiendo consideraciones éticas.

Identifica problemas, formula preguntas de
caracter cientifico y plantea las hipdtesis

necesarias para responderlas.

Establece la interrelacion entre la ciencia, la
tecnologia, la sociedad y el ambiente en

contextos histéricos y sociales especificos.
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Tabla 17. Relacion de contenidos curriculares y coherencia con el material virtual
didactico redisefiado, video Camtasia: Panorama general Metodologia de la

Investigacion

Material Didactico

Camtasia: Panorama
general Metodologia de la

Investigacion

Informacion solicitada

Lugar Fecha de Evaluacion

Pachuca, Hidalgo a del 2017.

Asignatura/Materia

Introduccién a la Investigacion

Disenadora

Maria Isabel Sanchez

Duracioéon del material

9:32, 9 minutos con 32 segundos.

Contenido

La metodologia es un tema incluido como un
elemento del protocolo de investigacién, por esto es
importante dejar claro que protocolo de Ia
investigacion y metodologia de la investigaciéon no

es lo mismo.

Tema o temas

Unidad 3: Metodologia de la investigacion

3.1. Panorama general Metodologia de Ia
Investigacion
Objetivo del Material | Diferenciar el protocolo y metodologia exponiendo
Didactico los elementos de la metodologia.
Competencias que | Piensa critica y reflexivamente
fortalece:
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Genéricas

5. Desarrolla innovaciones y propone soluciones a

problemas a partir de métodos establecidos.

= Sigue instrucciones y procedimientos de
manera reflexiva, comprendiendo como
cada wuno de sus pasos contribuye al

alcance de un objetivo.

= Construye hipotesis y disefia y aplica

modelos para probar su validez.

= Sintetiza evidencias obtenidas mediante la
experimentacion para producir conclusiones y

formular nuevas preguntas.

6. Sustenta una postura personal sobre temas de
interés y relevancia general, considerando otros

puntos de vista de manera critica y reflexiva.

= Elige las fuentes de informacion mas
relevantes para un proposito especifico y
discrimina entre ellas de acuerdo a su

relevancia y confiabilidad.
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= Estructura ideas y argumentos de manera

clara, coherente y sintética.

Trabaja de forma colaborativa

= Aporta puntos de vista con apertura y
considera los de otras personas de manera

reflexiva.

» Asume una actitud constructiva, congruente
con los conocimientos y habilidades con los
que cuenta dentro de distintos equipos de

trabajo.

= Establece la interrelacion entre la ciencia, la
tecnologia, la sociedad y el ambiente en

contextos histéricos y sociales especificos.

Aprende de forma autdbnoma

= Articula saberes de diversos campos Yy
establece relaciones entre ellos y su vida

cotidiana.
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Disciplinares = Fundamenta opiniones sobre los impactos de
la ciencia y la tecnologia en su vida cotidiana,

asumiendo consideraciones éticas.

= |dentifica problemas, formula preguntas de
caracter cientifico y plantea las hipdtesis

necesarias para responderlas.

= Establece la interrelacion entre la ciencia, la
tecnologia, la sociedad y el ambiente en

contextos histéricos y sociales especificos.

La valoracion dara la pauta a mejorar estos materiales, se espera objetividad por

parte de los evaluadores para proceder al mejoramiento de los mismos.
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Xl. REPORTE DE RESULTADOS

Considerando la investigacién y los datos obtenidos durante el presente trabajo se

teoriza sobre la siguiente informacién.

El desarrollo precedente a este proyecto fue cimentado sobre la ensefanza de
informacion cientifica, metodoldgica, pedagdgica y didactica adquirida a lo largo de
la Maestria en Tecnologia Educativa; se espera que los recursos didacticos
desarrollados estén en funcion y de acuerdo con los intereses e instrumentos que

me brindo la Universidad Autbnoma del Estado de Hidalgo.

El problema expuesto se sustenta en la carencia pedagdgica y didactica de algunos
materiales de ensefanza-aprendizaje para la asignatura Introduccion a la
Investigacion; asimismo, tampoco poseen caracteristicas necesarias que requiere

un material virtual.

Es importante recordar que para elaborar materiales didacticos y pedagdgicos de
ensefianza virtual debe considerarse principalmente al usuario final, aquella
persona para quien esta dirigido y desarrollado el producto, el cual parte de la
interactividad, donde la interaccion se transforma en elemento determinante para
leer, ver y escuchar; por lo que se requiere una metodologia de disefio equilibrado
cubriendo aspectos de desarrollo, expresion, representacion y pensados en
factores humanos que garanticen la usabilidad de este, dando paso a la
implementacion de los elementos metodoldgicos de la investigacion del estudio,
donde el método de investigacion utilizado fue el analitico al tener que observar
cada uno de los elementos y las partes pedagdgicas, didacticas, tecnoldgicas e

interactivas de los materiales de ensefanza; por consiguiente y por las
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caracteristicas de esto, el tipo de investigacion requerido es el cualitativo al valorar
cada una de sus particularidades; dentro de la parte metodoldgica se requirio el
instrumento llamado cuestionario ya que al desarrollarse en un ambiente virtual de

aprendizaje es el mas adecuado; este consta de tres partes a evaluar:

1 Satisfaccion de los materiales con preguntas abiertas.
2. Eficiencia de los materiales con preguntas de opcion multiple

3. Efectividad con preguntas de opcion multiple.

Mientras que el objetivo general propuesto fue: redisefiar materiales de ensefianza
aprendizaje para la asignatura Introduccion a la Investigacién del bachillerato virtual
de la Universidad Autébnoma del Estado de Hidalgo, para promover el aprendizaje
significativo y metacognitivo que requieren los estudiantes. Los recursos
redisenados se desarrollaron en atencidon de los resultados, necesidades de

ensefanza-aprendizaje y valoraciones de los mismos estudiantes.

Con base a los resultados obtenidos, al evaluar los materiales vigentes, los que
mostraron mayor insatisfaccion, ineficiencia e inefectividad fueron: un archivo Word
que explicaba el panorama general de la asignatura Introduccion a la Investigacion
(Unidad 1), la comprension del concepto formato APA, funcién, uso y finalidad
(Unidad 3); la confusion entre protocolo (Unidad 2) y metodologia de la
investigacion (Unidad 3), esto requirié desarrollar materiales para cada uno de los
temas; por ultimo, el marco tedrico tan incomprensible.

Afortunadamente, se alcanza el objetivo para desarrollar o redisefar la propuesta

establecida con un minimo de cinco materiales multimedia didacticos.
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Finalmente, considerando la informacion y datos recabados durante el desarrollo

del presente informe, se infieren las siguientes ventajas y desventajas del proyecto:

Ventajas:

X/
L X4

X/
°

X/
L X4

El tema de investigacion es actual.

Se realiza el redisefio en beneficio de la asignatura que se imparte.
Accesibilidad a la informacién y herramientas de la Universidad Autonoma
del Estado de Hidalgo (UAEH) para llevar a cabo el desarrollo de la
investigacion.

Hay excesivo material de apoyo en la red.

No requirio de costo monetario la investigacion.

Desventajas:

X/
L X4

X/
°

X/
o

0

Al ser modular la asignatura, la aplicacion de los materiales redisefiados se
evaluan a largo plazo.

Muchas de las respuestas del instrumento de evaluacion, en las preguntas
abiertas, debieron ser anuladas por la ambiguedad de las respuestas.

Con el exceso de actividades que los estudiantes tienen, fue muy dificil
lograr que dedicaran tiempo a contestar el cuestionario, por lo que los
resultados constaron de dos modulos y no de uno, como estaba
contemplado.

Al no tener un valor de evaluacion significativa el cuestionario implicé mucha
resistencia para contestarlo.

Se invirtid mucho tiempo en el proceso de investigacion.

Al estar cerca del entorno del problema y de la informacion, se convirtié en

subjetivo.
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X/
L X4

Debido a la falta de convocatoria y apertura de cursos, no se pudieron
evaluar los materiales redisefados en la Universidad Auténoma del Estado
de Hidalgo.

Recomendaciones:

X/
L X4

X/
L X4

X/
L X4

Solo considerar preguntas cerradas en el instrumento de investigacion.
Elaborar los materiales considerando: el usuario final, teorias del
aprendizaje, interactividad y usabilidad de estos.

Desarrollar o crear materiales digitales didacticos pensando en las teorias
educativas: conductismo, cognitivismo, constructivismo, conectivismo y
aprendizaje significativo.

Los materiales digitales didacticos deben ser atractivos e innovadores por
necesidad, omitiendo lo mondétono, simple y aburrido.

Los materiales deben ser actuales, interactivos y usables.

Los materiales deben ser evaluados de forma continua.

Las personas que disefian materiales interactivos deben por obligacién tener
conocimientos didacticos, pedagdgicos, ser expertos en la materia, conocer
de sistemas, ser creativos innovadores, amar su trabajo y estar
comprometidos.

Utilizar la Web 2.0., sigue siendo vigente y proporciona herramientas para

desarrollar materiales didacticos, eficientes, efectivos y satisfactorios.
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XIl. CONCLUSIONES

La idea con respecto a que los materiales digitales vigentes carecian de aspectos
pedagogicos, didacticos y acorde a los resultados de la investigacion da la razon al
investigador con respecto al cuestionario del Anexo 1. Con relacion a la seleccién
de la metodologia fue apropiada y adecuada para la investigacion desarrollada con
respecto al tipo de investigacion exploratoria, al método de investigacion légico
deductivo y a la técnica de investigacidn que en este caso fue el cuestionario.

El analisis determiné a partir de los resultados del instrumento aplicado cuales
materiales debian ser redisefiados y qué tipos de materiales desarrollar; finalmente,
los materiales que se desarrollaron resultaron ser mas atractivos e interactivos que
los anteriores, esta aseveracion es de acuerdo a los resultados del cuestionario del

Anexo 2; sin embargo, esto lo determinara el comité de evaluacion.

Aun falta mucho, se queda el compromiso de redisefnar cada material multimedia
didactico para la ensefianza y aprendizaje durante cada mddulo de la asignatura, la
intencion es actualizarlos y mejorarlos constantemente. Redisenar, actualizar o
reinventar es un ciclo que no tiene fin dentro del arte educativo; por ultimo, es
indispensable destacar la viabilidad y factibilidad de este proyecto ya que la
posibilidad de redisefiar constantemente materiales digitales de ensefianza
aprendizaje de la asignatura es alcanzable. Por otro lado, al no representar un

gasto econdmico significativo este proyecto es viable.
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Un docente es engrane importante como mediador al diseiar lo que se va a
ensefar y el instrumento con el que se va aprender, considerando las experiencias
de los alumnos y el aprendizaje que habran de construir, forjando un ambiente de
aprendizaje en el aula, en un espacio virtual, en una computadora, en medios
informales o en algun lugar en el que se ofrezca ensefianza y se reciba aprendizaje
con cualidades y caracteristicas que inviten el deseo de adquirir un aprendizaje
significativo, para generar un pensamiento critico, analitico y creativo, impulsando
por afadidura el trabajo colaborativo, considerando las experiencias de los

alumnos y de lo que habran que construir.

No seria ni es posible dejar de involucrarse en este paradigma del disefio
instruccional profundo, en el que somos los protagonistas al planificar las

lecciones que nuestros estudiantes desarrollaran.

Ser constructores de una ensefianza requiere pedagogos, didactas y, sobre todo,
grandes instructores con la capacidad de aprovechar los espacios virtuales como

un centro de ensefianza y no como un centro de entretenimiento.

Hablar de disefio instruccional profundo es hablar del modelo ideal a seguir en
este momento marca una verdadera evolucion entre el disefio instruccional
tradicional centrado en el aula y el disefio instruccional vanguardista, centrado en

el aprendizaje y el estudiante.

Nada facil, pero aqui esta, hay que marcar ese camino que esta requiriendo un
cambio inmediato dirigido al conocimiento; darse esta oportunidad significara una

de las mejores maneras de ejecutar buenas practicas docentes.
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Como docente, por obligacion y conviccion, se debe estar mas alla del
conocimiento que adquieren de manera informal los alumnos. No se trata
seleccionar materiales de la red y ponerlos al servicio de los estudiantes, se trata
de satisfacer necesidades de ensefianza—aprendizaje adecuado a NUESTROS
alumnos; se trata de personalizar esa enseflanza y ese aprendizaje, hablando
metaféricamente entiéndase que las herramientas para ensefiar y aprender dentro
de un sistema virtual se convierten en el timén que dirige el aprendizaje del

estudiante.
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ANEXOS

Anexo 1

Instrumento para la evaluacién de los materiales actuales.

Seleccion del instrumento

Cuestionario para obtencién de informacion.

Estimado alumno, con el propdsito de mejorar continuamente los materiales de
ensefianza y los materiales de aprendizaje tanto de docentes como estudiantes, te
solicitamos contestes de la manera mas objetiva y verdadera; la intencion del
presente cuestionario es determinar si los materiales de ensefianza que se te
proporcionaron para leer y analizar son funcionales, es decir si estos materiales
ayudaron a tu conocimiento y aprendizaje, necesariamente debe establecerse
cuan efectivos son los materiales digitales; por otra parte, también se requiere
saber si las tareas, trabajos o actividades que se te solicitaron son adecuados y
coherentes a las lecturas, sobre todo a tu aprendizaje, es importante determinar
que materiales se deben mejorar, omitir o sustituir y ¢por qué? Para lograrlo
solicitamos de tu apoyo, debes ser honesto, critico y objetivo, al responder no
hieres sentimientos de nadie, no es un cuestionario de conocimientos, es un

cuestionario para mejorar con el fin de perfeccionar las formas de tu aprendizaje.

135



Sin limite de tiempo

Cuestionario para evaluar los materiales de ensefianza y aprendizaje de la
asignatura Introduccion a la Investigacién del Bachillerato en modalidad virtual de

la Universidad Autonoma del Estado de Hidalgo.

Estimado estudiante, solo como recordatorio, en las unidades estudiadas para el
curso de Introduccién a la Investigacion por su extension esta divida en seis
semanas. Como recordatorio, tu asesor te presentdé en la plataforma Blackboard

diversos materiales de ensenanza diferentes como:

Lecturas, presentaciones PowerPoint, Powtoon, Prezi, mapas conceptuales,
mapas mentales, videos, dialogos, audios, infografias, video llamadas Skype, etc.,

para recordarlos puedes verlos nuevamente, no requieres leerlos, solo verlos.

Para las actividades de aprendizaje el asesor solicitd: participar en foros, elaborar
mapas conceptuales y mentales, y completar de dos tablas en Word, elaborar un
triptico, contestar cuestionarios, integrar un wiki, un cronograma, integrar un
proyecto, elaboracién y aplicacion de un cuestionario, hacer un video, hacer un

comic, redactar trabajos, etc.
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PARTE | Satisfaccion de los materiales
Contesta.

1. ¢ Cuales fueron los temas mas dificiles de comprender?

2. Concretamente escribe lo que no te gusté de los materiales de ensefianza
virtual de la asignatura (lecturas, mapas mentales, videos y presentaciones del

curso, eftc.).

3. De manera concreta comenta qué es lo que no te gustd de los materiales de
aprendizaje virtual de la asignatura (fareas, trabajos o actividades que

desarrollaste) menciona las que consideres mas importantes.

4. Menciona dos caracteristicas importantes que deben tener los materiales de
ensefianza virtual (son los que el asesor disefio para que los leyeras, analizaras y

aprendieras).

5. Menciona dos caracteristicas importantes que deben tener los materiales de

aprendizaje virtual (las tareas, trabajos o actividades que desarrollaste).

6. ¢Cuales materiales de ensefianza que recuerdes fue el mejor y por qué?

Mejor material

¢ Por qué?
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7. ¢ Cual material fue el peor material digital de ensefianza y por qué?

Peor material

¢ Por qué?

8. ¢ Cuales son los materiales del curso de aprendizaje que no se deberian utilizar

y por qué?

Material que no se debe utilizar

¢ Por qué?

9. ¢ Cuales son los materiales de aprendizaje del curso que mejor funcionaron

para ti y por qué?

Material que mejor funciona

¢ Por qué?

10. ¢ Qué tipo de actividades, trabajos o tareas te gusta elaborar o las actividades

en las que tienes mas habilidades?

11 ¢ Qué tipos de recursos digitales te gustaria utilizar para aprender de forma
mas clara, rapida y sencilla? “No importa cuantos selecciones” pon una “X,
selecciona solo si conoces el recurso, recuerda que no se esta evaluando ni un

tipo de conocimiento.

138



Recurso

Si

No

Textos para descargar y leer offline

Textos para leer on line

Audio

Videos

Chat

Infografias

Video llamadas (SKYPE)

Chat

Video conferencia

Cuestionarios online

Cuestionarios offline para completar y envia

WebQuest

Presentaciones PowerPoint

Presentaciones Prezi

Presentaciones e-maze

Animacion Flash

Mapa conceptual

Mapa mental

Simuladores

Si algun material de interés no se encuentra en la lista, escribelo ¢cual

sugieres?

X/

s Las aportaciones siempre son bien recibidas.
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12. Marca con una “X”

la caracteristica mas importante que un material de

ensefanza virtual debe tener para tu aprendizaje, selecciona solo una opcion para

cada caracteristica

Caracteristica Indispensable | Importante | Deseable, no | Poco No es

del material indispensable | Importante importante
ni
necesario

Estético

Claro

Flexible

Novedoso

Rico en

contenido

Entretenido

Interesante

Redaccion

Coherente

Interactivo

13. Los materiales de ensefianza y aprendizaje con

¢construyeron definitivamente tu aprendizaje?

Si

No

Si la respuesta es no, comenta sencillamente por qué.

los que trabajaste
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14 Los materiales digitales presentados, ¢lograron alcanzar los objetivos de

aprendizaje planteados para asignatura?

Si No

15. Los materiales digitales presentados ¢ son actuales y precisos?

Si No

16. Las indicaciones de las actividades a desarrollar ¢ fueron claras?

Si No
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PARTE Il  Eficiencia

Subraya la evaluacion que consideres adecuada.

1. ¢ Los materiales estaban disponibles, es decir al consultarlos abrieron de forma

rapida y facil?
B Siempre M Casi siempre M Algunas veces M Nunca

2. Los materiales abrieron sin problema en tu navegador independientemente de

que tu navegador sea Mozilla, Chrome, Explorer u otro.

M Siempre M Casi siempre M Algunas veces M Nunca

3. ¢Los enlaces o ligas de los materiales, funcionan correctamente?
M Siempre M Casi siempre M Algunas veces M Nunca

4. ;Utilizaste herramientas propias de la plataforma Blackboard para desarrollar
algunas de tus tareas o actividades? Considera solo las herramientas que estan

dentro de la plataforma (wiki, blog, Chat, e-mail, tablero de discusién, etc.)
M Siempre M Casi siempre M Algunas veces M Nunca

5. La interactividad de la tecnologia (es decir el proceso de comunicacién entre la

computadora y tu, ¢ fue correcta?
M Siempre M Casi siempre M Algunas veces M Nunca

6. ¢Requeriste utilizar herramientas tecnolégicas y extraordinarias dificiles de
obtener como software, equipo, dispositivos, periféricos que complicaran tu

actividad de aprendizaje que no estaban al alcance?

M Casi siempre M Algunas veces M Nunca

142



PARTE Il  Eficiencia (Continuacién)
Subraya

1. ¢Qué importancia tienen las caracteristicas de los materiales de un curso

virtual?

O Ninguna importancia

O No, casi ninguna importancia
O Si, poca importancia

© Mucha importancia

2. ;Los materiales de ensefianza y aprendizaje de la asignatura te parecieron
adecuados y bien disefiados?

O Ninguno de ellos es adecuado ni bien disefiados
O No, casi ninguno es adecuado ni bien disefiados
O Si, Algunos de ellos son adecuado y bien disefiados

O Si, todos estan adecuados y bien disenados

3. ¢Los materiales de enseflanza y aprendizaje de la asignatura son

comprensibles?

O Ninguno de ellos es comprensible

O No, casi ninguno es comprensible

O Si, Algunos de ellos son comprensibles

© Si, todos son comprensibles
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4. ; Todos los materiales de ensefianza de la asignatura no sirven para ensenar?
O Ninguno de ellos sirve

O No, casi ninguno sirve

O Si, Algunos de ellos sirven

0O Si, todos sirven

5. ¢ Todos los materiales de ensefanza y aprendizaje de la asignatura necesitan

ser corregidos?

O No, Ninguno de ellos debe corregirse
O No, Casi ninguno debe corregirse

O Si, Algunos de ellos debe corregirse

O Si, todos deben corregirse

6. ¢Las imagenes, audios y videos consultados estan bien insertados, no
existiendo dificultad para la audicion correcta y/o visualizacion?

O Todos estan bien insertados sin dificultad para su audicién y/o visualizacién
O Casi todo estan bien insertados sin dificultad para su audicion y/o visualizacion

O Algunos de ellos estan bien insertados si dificultad para su audicion y/o

visualizacion

O Ni uno esta estan bien insertados y tienen dificultad para su audicion y/o

visualizacion
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PARTE lll Efectividad
Subraya la evaluacion que consideres adecuada.

1. Del 1 al 4, considerando 1 el mas bajo y 4 el mas alto, de manera muy honesta,

¢cuanto aprendiste?

B 1Nada ® 2Poco B 3 Suficiente W 4 Mucho
2. ;Se logré alcanzar los objetivos de aprendizaje?

B 1Nada ® 2Poco B 3 Suficiente W 4 Mucho

3. ¢Los materiales de ensefianza y aprendizaje te sirven para resolver problema

de la vida cotidiana?
B 1 Nada B 2Poco B 3 Suficiente B 4 Mucho

4 ; Las actividades o tareas promueven la colaboracién entre tus comparieros vy tu,

formando un grupo de aprendizaje?

B 1Nada H 2Poco B 3 Suficiente 4 Mucho
5. ¢ El plan de estudios es coherente con la realidad?

M 1Nada W 2Poco B 3 Suficiente W 4 Mucho

6. ¢Los objetivos del programa especifican adecuadamente las competencias a

desarrollar?
B 1 Nada B 2 Poco B 3 Suficiente B 4 Mucho

7. ¢Los contenidos del programa se organizan en torno a indicaciones que

sencillas permiten una comprension practica de las tareas a seguir?
B 1 Nada B 2 Poco B 3 Suficiente B 4 Mucho
8. ¢ Los contenidos promueven la reflexién y el pensamiento critico?

B 1 Nada B 2Poco B 3 Suficiente B 4 Mucho
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Anexo 2

Para el analisis de resultados del este proyecto se recurre a la estadistica y
especificamente a la escala de medicién, en su articulo (Orlandoni, 2010)
describe que las escalas se ordenan desde la perspectiva descriptiva en cuatro
categorias: la escala nominal que organizan un objeto en dos o mas categorias
(por ejemplo Si / No); la escala ordinal que se cimienta en el orden de las cosas
intervalo y escala de razon; la escala de intervalo que permite conocer las
distancias, pero no el comienzo métrico sobre el que se han construido; tampoco
se tiene un instrumento fiable que exprese esto, pero si lo posee conseguiria
alterar cualquier escala; finalmente, la escala de razon, esta escala construye
distancias iguales y conjuntamente se situa un punto de referencia de la escala,
debido a que la medicion de la variable proviene de un instrumento estandarizado

que no depende del sujeto.

En este caso se utiliza la escala tipo Likert, es una escala de actitud de intervalos
aparentemente iguales. Corresponde a lo que se ha designado escala ordinal,
utiliza series de afirmaciones o items sobre los cuales se obtiene una respuesta

por parte del sujeto.

Se emplea para medir actitudes hacia objetos, hechos o ideas. Se basa en la
eleccion de un conjunto de enunciados que sean capaces de medir lo que se

desea (Normalmente son actitudes)

La ventaja de utilizar esta escala es que da facilidad de construir, administrar y

complementar, esta tiene las caracteristicas de la escala ordinal.
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Parte | Satisfaccion de los materiales

Graficas de Resultados (Se consideran unicamente los datos estadisticos mas

relevantes.)

Figura 8. Porcentaje sobre los temas mas dificiles de comprender

B Panorama general de la

Temas mas dificiles asignatura
de comprender

= Formato APA

= Marco teérico

B Protocolo de investigacion
H Metodologia de la

Investigacion

H Técnicas recoleccion de la
informacion

Validez y confiabilidad

Fuentes de informacion

Que es el protocolo

otros
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Figura 9. Porcentaje sobre las caracteristicas de los materiales digitales que no le agradan al

estudiante

Caracteristicas que no agradaron al estudiante de
con respecto a los materiales de enseianza

H Vocabulario

® Muchas lecturas

m Las lecturas aburridas

H Presentaciones con mucho

texto sin nada llamativo

® No se entendian las
indicaciones

H Me aburre la materia

Otros

Figura 10. Porcentaje de las caracteristicas que agradaron al estudiante.

éPor que?

17% 19%

14%

15%
15%

20%

m Estan facil de leer

B Esta facil de entender

H Por que no son lecturas
largas

H Tienen color y estan
animadas

H Son breves

m Otros
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Figura 11. Porcentaje del peor material digital

Los peores materiales
de ensenanza

12%
25%

25% 23%

15%

H Formato APA

Panorama general de la
Materia

H Protocolo de investigacion

u Metodologia de la
investigacion

H Marco teérico

La muestra es con 16 alumnos.

Esto significa que:

8 de 16 alumnos aseveran que la lectura para formato APA es el peor material.

10 de 16 alumnos aseveran la lectura de panorama general de la materia es el

peor material.

15 de 16 alumnos aseveran que la lectura protocolo de investigacion es el peor

material.

16 de 16 alumnos aseveran que la presentacion metodologia de la investigacion

es el peor material.

16 de 16 alumnos aseveran que la presentacidon de marco tedrico es el peor

material
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Figura 12. Porcentaje sobre porque desagradaron al estudiante los materiales digitales

¢Porque son desagradables los materiales
digitales actuales?

® Formato APA. Nunca entendi la
lectura

B Panorama general de la
Materia. Me confunde si es
investigacion por qué se ve el
método cientifico es mucha

informacion .
H Protocolo de investigacion.

Porqué esta en inglés

B Metodologia de la investigacion.
No entendi si es lo mismo que
metodologia

® Marco teorico. Es mucha
informaciéon me confunde

B Marco teorico. No logro
entender para que es

Figura 13. Porcentaje de las caracteristicas que no deben tener los materiales digitales

43%

Razones negativas de los materiales evaluados

14%

19%

24%

® Los videos de YouTube. Estan
muy aburridos y no aportaron
mucho

¥ Los foros. Los companeros no
toman en serio estos foros

H Presentacion de validez y
confiabilidad. Es mucha
informacion, mejor sintetizarla

H Otros. Diversos motivos
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Figura 14. Porcentaje de los materiales digitales que mejor funcionaron y por qué

38%

12%

Materiales de aprendizaje del curso
que mejor funcionaron y por qué

20%

16%

14%

® Crucigrama de Protocolo de
Investigacion. Por interactivo y
divertido era un reto el tiempo.

Hacer el triptico. Fue
importante seleccionar la
informacién que se colocaria y

hacer el diseno
® Hacer el mapa conceptual. Por

que se tiene experiencia y se
hace rapido.

® Hacer las fichas de trabajo. Es
agradable acomodar
informacion

m Otros

Figura 15. Recursos virtuales sugeridos para aprender de forma eficaz.

Recursos sugeridos y aceptados para aprender mejor

3%

4%
10%

7%

8%

8%
8%

3%

3% 2%
9%
12%
1%
7%
7%
N
4% 4%
(1}

H Textos para descargar y leer
offline

H Textos para leer on line

H Audio

m Videos

H Chat

m Video llamadas (SKYPE)

m Video conferencia

® Cuestionarios online
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Figura 16. Porcentaje de las caracteristicas mas importantes de un material de ensefianza virtual

. . L - . u Atractivo
Caracterisicasmas importante de un material
de ensenanza virtual = Claro
[}
0% u Flexible
14%
= Novedoso

® Rico en contenido

H Entretenido
Redaccion
coherente
Interactivo

Buena diccion

Figura 17. Porcentaje de las caracteristicas deseables pero que no son indispensables en un
material virtual

Deseables no indispensables

m Atractivo
0%

0%]/0% = Claro

o 20% H Flexible
° 40% ® Novedoso

10% H Rico en contenido
H Entretenido
20% 10% Redaccion coherente
Interactivo

Buena diccion
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Inferencias

Con respecto a la satisfaccion de los materiales es indispensable recordar que
para que un material virtual sea satisfactorio debe traducirse en términos de
comodidad con respecto a la usabilidad para el interesado y con una actitud

positiva.

Los resultados acentuan, en primer lugar, la insatisfaccién a determinados temas
de la asignatura, lo cual es coherente con las caracteristicas carentes funcionales
que los materiales de ensefianza aprendizaje deben tener sefialados por los
estudiantes, identificados como necesario e indispensables; el segundo elemento
importante es reflexionar sobre el peor material de ensefanza y aprendizaje del
curso que no debe ser utilizado como instrumento de apoyo, en tercer lugar se
consideran los recursos mas atractivos para el estudiante sobre todas las
caracteristicas que causan agrado y motivacion como fuentes de instruccion,
como cuarto y ultimo punto se consideran las caracteristicas significativas para los
estudiantes cuando un disefiador instruccional desarrolla materiales didacticos

para la ensefanza dentro de un sistema virtual.
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PARTE Il

Eficiencia

Figura 18. Gréfica sobre la eficiencia de los materiales digitales de ensefianza-aprendizaje
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Inferencias:

Es indispensable reflexionar sobre la eficiencia de los materiales digitales como
los recursos intangibles que son consultados y/o utilizados por los usuarios con la
intencion de lograr sus objetivos de aprendizaje; siendo asi hay que considerar
que el disefio adecuado de un material virtual debe ser coherente y funcional con

respecto al canal de comunicacion que transmitira la informacion al receptor.

Como muestran los resultados, en general no hay falla para que los materiales de

ensefianza aprendizaje funcionen tecnolégicamente de manera correcta.

154



Figura 19. Gréafica de opinion para redisefiar materiales digitales
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Figura 20. Grafica sobre efectividad y satisfaccion de los materiales digitales

correcta audicion y/o visualizacion?
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Inferencias:

Las graficas muestran la definicion para mejorar determinados materiales de

ensefianza aprendizaje con respecto a los resultados del cuestionario, PARTE Il

de Eficiencia
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PARTE Il  Gréfica de Efectividad

Figura 21. Gréfica de efectividad de los materiales digitales
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Inferencias:

Efectividad es la posibilidad de los usuarios de alcanzar los objetivos propuestos,
una de las competencias a desarrollar es construir ambientes para el aprendizaje
auténomo y colaborativo, como lo muestra la respuesta de la pregunta cuatro al
poner de manifiesto que esta competencia se alcanza al 100% a través de las

actividades de ensefianza aprendizaje.

En contraposicion, la pregunta tres muestra la percepciéon de los estudiantes con
respecto a que no se le plantean situaciones de la vida real para dar soluciones,
es un escenario complejo ya que al desarrollar un proyecto por parte de los
alumnos, se solicita invariablemente solucionar problemas de la vida real, es un
foco rojo importante para considerar al redisefiar los nuevos materiales didacticos

donde se debe considerar la redaccion para mejorar la comunicacion escrita.
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Anexo 3

Instrumento para evaluacion de los materiales redisefiados

En general los materiales presentados fueron suficientes para alcanzar el

aprendizaje significativo.

Cuestionario para la evaluacion de materiales didacticos

Estimado alumno, terminamos nuestra asignatura "Métodos de Investigacion”.

Llegd el momento de evaluar los materiales que nos sirvieron para el aprendizaje
de nuestra asignatura, como recordatorio te dejo las ligas e imagenes de los
materiales a evaluar, en beneficio de ustedes mismos, por esta situacion solicito

ser honesto y objetivo
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A continuacién se muestra la grafica de resultados.

(La muestra incluye 43 encuestados.)
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Figura 22. Gréafica de resultados de satisfaccion, eficiencia y efectividad de los nuevos materiales
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B ; Los audios son comprensibles?

B ¢;Las imagenes son de calidad?
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legibles?

M ;Son bonitos?

m ;Son faciles de entender?

H ;Son aburridos?

H ;Son entretenidos
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m ; El contenido adecuado al tema?

m ;Las actividades te permitieron
ser creativo?

H ;Son faciles de leer?

m ;Los colores son atractivos?

m ;Son actuales?

¢ Son animados los materiales?

m ;Son breves?

B ;Los materiales siempre
estuvieron disponibles sin algiin

problema?
m ¢ Las lecturas son largas?

u ; Entendiste que es el formato
APA?

¢Comprendiste la diferencia entre
protocolo y metodologia?

¢Comprendiste que es marco
tedrico y marco referencial?
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Figura 23. Grafica con respecto al mejor material virtual redisefiado

El mejor material de ensefianza 2da encuesta

12% 4% m Video APA
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25% Investigacion
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Inferencias

43 de 43 alumnos aseveran que el video metodologia de la investigacion es el

mejor material de ensefanza.

40 alumnos de 43 aseveran que el video APA es el segundo mejor material de

ensefnanza.

39 de 43 alumnos aseveran que el audio Introduccion a la Investigacion es el

tercer mejor material de ensefianza.

27 de 43 alumnos aseveran que el video de protocolo de investigacién es el cuarto

mejor video.

20 de 43 alumnos aseveran que el blog para el marco teérico es el quinto mejor

material de ensenanza.
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Es decir:

Del 50% de insatisfaccion, ineficiencia y disfuncionalidad sobre el material APA se

logré 90% de satisfaccion eficiencia y funcionalidad.

Con respecto al material Panorama General de la Asignatura del 62% de
insatisfaccion, ineficiencia y disfuncionalidad se obtiene 91% de satisfaccion

eficiencia y funcionalidad con el audio Panorama General de la Asignatura.

Sobre la lectura protocolo de investigacién se tenia el 93% de insatisfaccion,
ineficiencia y disfuncionalidad, con el nuevo video protocolo de investigacion se

logré alcanzar el 62% de satisfaccion eficiencia y funcionalidad.

El material digital metodologia de investigacién caus6 un 100% de insatisfaccion,
ineficiencia y disfuncionalidad, con la nueva propuesta se logr6 100% de

satisfaccion eficiencia y funcionalidad del material didactico de ensefianza

Finalmente, la lectura para el tema del marco teorico tenia 100% de insatisfaccion,
ineficiencia y disfuncionalidad, el blog marco tedrico logré el 100% de satisfaccion

eficiencia y funcionalidad como material didactico de ensefianza-aprendizaje.
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Figura 24. Grafica que muestra cual material virtual se debe redisefiar nuevamente
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Inferencias

En esta ocasion y dadas las circunstancias en las que los materiales fueron
valorados, la evaluacion recae directamente en los materiales digitales

redisenados.

Las graficas muestran la satisfaccion, eficiencia y efectividad de estos, las
valoraciones estan equilibradas, se observa en general que los materiales son
funcionales, se trabajé nuevamente en el blog del marco tedrico ya que fue el
material menos satisfactorio y efectivo por el exceso de texto, se deja de

manifiesto el rechazo por la lectura, que de hecho ya casi nadie practica.
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Tabla 18. Cronograma de actividades

Actividad 20-26 | 6 Sept. 1-15 | 16 Nov. | 5 En. 1-17 Dic.
Jul. 2015 Nov.
31 Dic. 31 Jul. 2016
2015 al 31 2016 2016 Mar.
2016
2017
Ago.
2017
FASE 2.
Desarrollo del
proyecto
terminal

Consolidacion
del
fundamento

tedrico

Aplicacion de
los
instrumentos
de

investigacion

Analisis de

resultados vy

toma de
decisiones
Definir los

requisitos  del

prototipo,
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recurso o]
producto a

entregar

Desarrollo del
producto,

recurso o]
prototipo.

Redisefio de
los materiales
de ensefanza

y aprendizaje

Disefio

funcional y
técnico del
producto ,

pruebas en

plataforma
Actividad Agosto - 1-15 16-30 Dic.
Diciembre
Enero Enero 2017
2016
2017 2017
FASE 2.

Desarrollo del
proyecto terminal

continuacion
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Pilotaje y

evaluacion

Realimentacion y

ajustes finales

Establecimiento

de los
mecanismos de
transferencia del

producto

Revision del

escrito final

Actividad

Enero 2018

FASE 3.
Comunicacion
del proyecto

terminal

Presentacion y
difusién de los

resultados en

un Coloquio
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