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ROA “lvirtual” para apoyar el proceso de ensefianza aprendizaje entre univer-
sitarios de ciencias computacionales

Lotzy Beatriz Fonseca Chiu

Resumen

El trabajo tiene como finalidad difundir los avances del estudio de implementar un Repositorio de objetos de aprendizaje, para apoyar
el proceso de ensefianza aprendizaje de jévenes universitarios que cursan las carreras de Ingenieria en computacion y Licenciatura en
Informatica, en las materias de Taller de programacion estructurada, Taller de programacion orientada a objetos, Tépicos selectos de
informatica I (comercio electréonico) y Programacién de sistemas multimedia, que se imparten en el Centro Universitario de Ciencias
Exactas e Ingenierias (CUCEI) de la Universidad de Guadalajara, departamento de ciencias computacionales en el calendario 2013A.

Palabras clave
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Abstract

The paper aims to highlight the progress of the study to implement a learning object repository to support the teaching-learning process
of university students enrolled in engineering careers in computing and Bachelor of Computing, in the areas of structured programming
workshop, workshop OOP, computer I selected topics (e-commerce) and multimedia systems programming taught at the University

Yala’

Center for Science and Engineering (CUCEI) Guadalajara University computer science department in the calendar 2013A.

Keywords
LOR, learning objects, university computer science.

as universidades son instituciones dindmicas

que establecen vinculos con una sociedad en

permanente cambio. En la actualidad, han de
hacer frente a los cambios demandados por la incor-
poracién de las Tecnologias de la Informacién y de la
Comunicacién (Cebrian, 2003), y porque no hacerlo
a través de un entorno de ensefianza virtual, que
puede elaborarse a partir de multiples componen-
tes. Kaplan (2007) ha sefalado que las ventajas de
este planteamiento son su versatilidad, flexibilidad y
la libertad de los usuarios para escoger los medios
que estimen oportunos. De acuerdo a este enfoque
en el que los usuarios mas avanzados y con ma-
yor interés en la utilizacién de practicas innovadoras
prefieren, generalmente, seleccionar sus propias he-
rramientas. De ahi es que nace la idea de desarrollar
el repositorio de objetos de aprendizaje ROA llamado
(lvirtual). EI ROA, en adelante llamado (lvirtual) en
el presente documento, tendria como objetivo apo-
yar el proceso de ensefianza-aprendizaje de jévenes
universitarios que estudian las carreras de ingenie-
ria en computacion y licenciatura en informatica del
Centro Universitario de Ciencias Exactas e Ingenie-

Introduccion

rias de la Universidad de Guadalajara, del departa-
mento de Ciencias Computacionales se presentaran
los avances obtenidos en el calendario 2013A.

Referentes tedrico

¢Qué es un repositorio de objetos de aprendizaje?
Los repositorios de objetos de aprendizaje (ROA) son
colecciones de objetos de aprendizaje que tienen in-
formacién detallada de si mismos (metadatos), ac-
cesibles via Internet (Morales, 2000). El disefio de
repositorios de Objetos de Aprendizaje pretende al-
macenar informacién previamente elaborada y orga-
nizarla para su posterior recuperacion.

éPor qué es importante desarrollar un reposito-
rio de objetos de aprendizaje? Los repositorios de
objetos de aprendizaje (ROA) estan ligados direc-
tamente con la naturaleza de un objeto de apren-
dizaje. De hecho, no se visualizan de forma inde-
pendiente, sino que la existencia de uno justifica la
del otro. El repositorio almacenara de forma digital
los objetos de aprendizaje, de forma debidamen-
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te organizada. La importancia de un repositorio de
objetos de aprendizaje radica en el acceso y que se
puedan encontrar los recursos para una determina-
da tematica. El repositorio de objetos de aprendiza-
je sirve para que las instituciones puedan compartir
recursos (Martinez y Prendes, 2007).

¢Qué es un Objeto de Aprendizaje? Un “Objeto de
Aprendizaje” se define como cualquier recurso digi-
tal que puede ser reutilizado para soportar el apren-
dizaje. Son recursos digitales con fines educativos
(Wiley, 2002). Una definicién con connotacién peda-
gogica es la de Polsani (2003), quien lo define como
una unidad de aprendizaje independiente y auto-
contenida que serd predispuesta a ser reutilizada
en multiples contextos instruccionales. Por su par-
te, L'Allier (1997), define al objeto de aprendizaje
como la experiencia estructural independiente mas
pequefa, que contiene: un objetivo, una actividad
de aprendizaje y una valoracidon que permita deter-
minar si se ha alcanzado el objetivo propuesto.

La idea central de los objetos de aprendizaje recae
en la posibilidad de que estudiantes y profesores
puedan adaptar los recursos didacticos de acuerdo
con sus propias necesidades, inquietudes y estilos
de aprendizaje y enseflanza, proveen de esa mane-
ra una educacion flexible y personalizada. Churchill
(2007), propone clasificar los objetos de aprendiza-
je en las siguientes categorias:

Objetivo

1. Objetos de presentacion: recursos centrados en el
logro de un objetivo de aprendizaje especifico.

2. Objetos de practica: recursos que permiten poner
en practica algunos procedimientos e incorporan
un cierto nivel de interactividad.

3. Objetos de simulacion: recursos que representan un
sistema real y permiten al estudiante interactuar con
él e investigar sus aspectos operativos y funcionales.

4. Modelos conceptuales: recursos que representan
modelos mentales que normalmente las persona
son capaces de manipular, es decir, recursos que
representan conocimientos conceptuales e ideas en
lugar de soélo informacion.

5. Objetos de informacion: recursos que utilizan la vi-
sualizacion para dar informacion educativa.

6. Objetos contextuales: recursos que permiten a los
alumnos explorar problemas reales, mediante los
datos recogidos por ellos mismos.

Los objetos de aprendizaje deben centrarse en dos nive-
les: su accesibilidad e interoperatividad tecnoldgica y la
capacidad de ser reutilizados (Garcia, 2007).

Los elementos que estructuran los objetos de aprendi-
zaje son:

Explicacion-
-Aplicacion

Objetos de

Aprendizaje

Contenidos

Auto

Evaluacion

Esquema 1. Elementos de un Objeto de Aprendizaje
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La calidad de los objetos de aprendizaje segun Cé-
sar Velazquez (2005), esta dada por tres elementos:
los tecnoldgicos, los pedagdgicos y los elementos
de contenido. Dentro de los elementos tecnoldgicos
se puede mencionar todos aquellos que permiten
que un objeto de aprendizaje pueda proporcionar
las ventajas de reutilizacion y adaptabilidad; dentro
de los elementos pedagdgicos se encuentran to-
dos aquellos que facilitan el proceso de ensefianza
aprendizaje como la posibilidad de experimentacion
y la posibilidad de evaluacién, entre otros elemen-
tos. Finalmente, dentro de los elementos de conte-
nido estan aquellos que dan informaciéon sobre la
complejidad del tema y el nivel de detalle con que
se aborda en el objeto de aprendizaje como la com-
plejidad del tema, el nivel de detalle de la informa-
cién, entre otros. Es importante tener en cuenta la
calidad de los objetos de aprendizaje durante todo
el proceso de la creaciéon del mismo (Vidal, 2008).

¢Por qué y cédmo un objeto de aprendizaje puede apo-
yar a un estudiante en su proceso de ensefianza-apren-
dizaje? Debido a que la idea central de los objetos de
aprendizaje recae en la posibilidad de que estudiantes
y profesores puedan adaptar los recursos didacticos
de acuerdo a sus propias necesidades, inquietudes y
estilos de aprendizaje y ensefianza, proveen de esa
manera una educacion flexible y personalizada.

Objetivo

Apoyar el proceso de ensefianza-aprendizaje de
jovenes universitarios de las carreras de ingenie-
ria en computacién y licenciatura en informatica a
través de objetos de aprendizaje contenidos en un
ROA llamado lvirtual.

Contexto

El presente estudio se realizé en el calendario 2013
A, entre jévenes universitarios de las carreras de
ingenieria en computacion y licenciatura en informa-

@ heceso denegado]

= C M [ Ivinualcommx

= Bienvenid@

tica que cursan las materias de Topicos Selectos de
Informatica I (Comercio Electrénico), Taller de Pro-
gramaciéon Orientada a Objetos, Taller de Progra-
macién Estructurada y Programaciéon de Sistemas
Multimedia; materias que se imparten en el Centro
Universitario de Ciencias Exactas e Ingenierias de la
Universidad de Guadalajara, las edades de los estu-
diantes estan entre 18-24 afios de edad.

Metodologia

La metodologia elegida es un proceso de investi-
gacion-accion en que principalmente el estudiante
interactle con los objetos de aprendizaje conteni-
dos en el ROA (lvirtual) en el laboratorio, tanto en
equipo como de forma individual, y el estudiante
interactle con los objetos de aprendizaje fuera del
horario de clase habitual, con los objetos de apren-
dizaje especificados por el profesor. Las evidencias
son recopiladas a través foros en el ROA (lvirtual)
en donde los estudiantes publican los resultados de
trabajar con los diferentes objetos de aprendizaje
contenidos en el ROA (lvirtual), fotos del trabajo
de los estudiantes con los objetos de aprendizaje
en horario de clase de laboratorio. Finalmente los
alumnos contestaron una encuesta tipo Likert para
conocer su percepcion sobre el uso de los objetos
de aprendizaje contenidos en el ROA (lvirtual).

Desarrollo
La estructura del ROA (lvirtual):

Al ingresar al ROA (lvirtual) el usuario tiene que es-
cribir contrasena y usuario. Y los estudiantes sélo
podran ingresar a los objetos de aprendizaje de la
materia en la cual se encuentran registrados, esto
es, si estan registrados en la materia de Taller de
programacion orientada a objetos; sélo tendran ac-
ceso a los objetos de aprendizaje que corresponden
a esa materia; mismos que se desglosan en un menu
lateral como se aprecia en las siguientes imagenes.

lvirtual

Autora: Lic. Lotzy B. Fonseca

Ivirtual (Laboratorio Virtual).
Sitio Web de objetos de aprendizaje desarrollados por la profesora y contenedor de:
e fin ;

je para apoyar el proceso ensefianza-aprendizaje

de jovenes universitarios.
Autora: Lic. Lotzy B. Fonseca Chiu.
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INICIO

lvirtual

Ingresar a...
Lvirtual.com.mx

e o s
e . otey  Foca o
Escribir contrasefiay |
usuario.. Seccién TPOO Seccidn sobre lvirtual Seccién contenido de
Ingresar a Seccién de Taller de TEQO
programa orientada a objetos Contenido de la seccion
ot Ay Sobre Ivirtual Taller de Programacién
i . Orientada a Objetos
ki s 'e Presentacion de la Web
Nomibre de usuario* % Material Taller de
7 2
20wl g il Programacién Crientadaa
Objetivo de Ivirtual Objetos
Contrasea
Elementos de un OA FORO_TPOO20134
ek Criterios de calidad Practicas_TPOO2013
e Practicaz_TPOOz2013
Iniciar sesidn PreziTPO0

Imagen 1. Pagina de inicio y estructura del ROA (lvirtual)

@ ro0) = .
Taller de Programacién - C A [ irtualcom.mx/ TPOO
Orientada a Objetos
Q TPOO
Material Taller de Vor |[iEm
Programacion Sabre Ivirtual
Orientadaa Db]etos Presentacidn delaWeb Autora'
Practicai_TP002013 400¢ w8 Iyirenale Lic. Lotzy B. Fonseca Chiu
j Objetivo dalvirtual
praCU.CaQ_TPOOQOls Elementos de un 0A
. Criterios de calidad
PreaTPOO Aqui podras encontrar los apuntes de la materia en su
FORO_TPOO2013A parte tedrico-practica
Metodologias v
pedagogias 1. Introduccion a la Materia
Metodologia 2. Introduccion al Lenguaje Java y Estructuras de
Constructivista . 1 -
Actividades TPOO Seoddlogide cone
aprendizaje
Cooperativo 3. Clase Scanner
Actividades en Clase Metodologia Basada en )
i Problemas 4. Métodos con paso de pardmetros
Practicas I\'etbeans Metodologia Basada en
ForoSobreescritura(zo

134)

Imagen 2. Bloque de la Materia de Taller de Programacién Orientada a Objetos
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En seguida se muestra un conjunto de esquemas que muestran el proceso del disefio de los objetos de apren-

N MY

1.-Construir apuntes

de las d.ifere ntes
materias, con ROA lvirtual
contenido de

imdgenes, esquemas,

codigos de ejemplo y

ventanitas ilustrativas

dizaje publicados en el ROA (lvirtual):

Pasos para construir los Objetos de Aprendizaje tipo presentacion

5.-Probar el 6.-Publicar

el archivo

swf en el
ROA

1.-Crear la = A Grabar ! ; Al
presentacion i Aol
e : las siguiendo los
instruccional |G e P
de las comprobar

practicas , que el
paso a resultado final
paso. sea correcto.

Pasos para construir los Objetos de Aprendizaje tipo videos instruccionales

4.-Crear algoritmos 5-Digitalizarlos | 6.-Publicar
g Skl usando eXe- en el ROA

1.-Crear los :
ir e 3.-Empatar :
(problemas)

Ejercicios

J o Y * los

actividades o
—_— Ejercicios

learning

con los
temas del

programa
de estudio
de la
materia en
cuestion

Pasos para construir los Objetos de Aprendizaje tipo Ejercicios de autoevaluacion
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1.-Definir los 2 .-Definir el 3.-Digitalizarlos 6.-Publicar

problemas objetivo

en el ROA

Pasos para construir los Objetos de Aprendizaje tipo Practicas sugeridas

Las siguientes imagenes testifican los tipos de objetos de aprendizaje publicados en la ROA (lvirtual):

/[ Wirtual.com.mu/sites/def: % \_ |

€& = C # D virtual.com.m/sites/default/files/PSM2/Apunte.pdf

Introduccion

L1.- ; Qué es un sistema multimedia?

+ El término multimedia se utiliza para referirse a cualquier objeto o sistema que utiliza miltiples medios
de expresion (fisicos o digitales) para f o icar informacion. Los medios pueden ser
variados, desde texto ¢ imdgenes, hasta animacién, sonido, ¥y video, etc. También se puede calificar
como multimedia a los medios electronicos (u otros medios) que permiten almacenar y presentar
contenido multimedia.

* [Es cualquier sistema que integra diversos medios de comunicacién, como textos, imigenes y sonidos,
para transmitir informacién mediante un producto multisensorial ¢ interactivo.

1.2.-Concepto de Programacidn

Se define como el proceso de creacién de un programa de computadora, cuenta con fases de desarrollo o lo que
llamamos ¢l ciclo de vida del software, Definir ¢l problema, andlisis, diseno, desarrollo o codificacion,
documentacion, depuracion y mantenimiento y capacitacion. En especifico, programacion de sistemas
multimedia, estamos hablando de desarrollar programas multimedia, debemos seguir el ciclo de vida del
software.

Imagen 3. Objetos de Aprendizaje tipo presentacion materia Programacion de Sistemas Multimedia

@ Comerca EleromscatPa x |

L3 & A [ himualeomuma ECpeaces

I [ m————— L N
VIDEOS SWF - € ff [ hirualoommuysites/cefautyt menercePracticoHTMLcss HLswl

- HTML Y CSS

Videst Videod

VIDEO 1.-CREANDO UNA PRIMER PAGINA

. Autora: Lic .Lotzy. B. Fonseca

Imagen 4. Objetos de Aprendizaje tipo video instruccional materia Tépicos Selectos
de Informatica I (Comercio Electrénico)
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/ @ Actividades en Clase TPO. x ||

< C M [ Ivirtual.commx/node/47
Actividades en Clase TPOO 2013
Ver || Editar

Actividades en Clase Taller de Programacion
Orientada a Objetos

Instruccion:

Desarrolla la actividad en clase que tu profesor
indique, las respuestas a la actividad deberas
publicarlas en el foro que se encuentra
inmediatamente en la parte inferior a la actividad.

ACTIVIDAD 1

ACTIVIDAD 1 (ESTRUCTURAS DE CONTROL EN JAVA
Y UNA PRIMER CLASE)

RESPUESTAS (ACTIVIDAD 1)

Imagen 5. Objetos de Aprendizaje tipo Ejercicios de Autoevaluacion materia Taller
de Programacién Orientada a Objetos

Brtualcomumsses/del x|

« cCh

| hvintual comum s te

Practica sugerida 1:

Construye una pelicula Flash en la que cada vez que se presione un botén el
objeto rote hasta completar una vuelta de 360 grados. En el sentido de las
flechas de la imagen

Imagen 6. Objetos de Aprendizaje tipo Practicas sugeridas materia Programacion de Siste-
mas Multimedia

Objetos de Aprendizaje tipo presentacion: en los
Objetos de Aprendizaje tipo presentaciones conta-
mos con la explicacién de los temas, secciones de
coédigo de ejemplo en algun lenguaje de programa-

cion, imagenes alusivas al tema, esquemas y diagra-
mas de acuerdo a la materia para el cual el objeto de
aprendizaje se desarrolld, el archivo publicado es un
.pdf, los estudiantes pueden descargarlo.
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Objetos de Aprendizaje tipo Videos instruccionales:
en los Objetos de Aprendizaje videos instrucciona-
les el estudiante cuenta con practicas guiadas paso
a paso de las practicas que se desarrollan en hora-
rio presencial en el laboratorio, esto con la finalidad
de que el estudiante cuente con material de apoyo
que le sea posible consultar fuera del horario de
clase, como repaso. A este tipo de videos también
se les llama videos de simulacion. Los videos de si-
mulacién se desarrollaron de acuerdo a la materia.

Objetos de Aprendizaje tipo Ejercicios de Autoevalua-
cién: en los Objetos de Aprendizaje Ejercicios de Auto-
evaluacion el estudiante cuenta con una serie de ejer-
cicios y algoritmos (problemas) de programacion que
debe resolver de esta forma el estudiante autoevalla
su proceso de aprendizaje de un tema en especifico.

Objetos de Aprendizaje tipo Practicas sugeridas: en
los Objetos de Aprendizaje Practicas sugeridas los
estudiantes en base a los Objetos de Aprendizaje te-
nian que desarrollar algun ejercicio en el lenguaje de
programacion propio de la materia correspondiente
que significara un reto, esto es el estudiante desarro-
lla practicas sin ayuda del profesor pero en base a los
conocimientos adquiridos a través de los Objetos de
Aprendizaje y clases anteriores con su profesor. Algu-
nas practicas sugeridas significaban pequefios retos
y se desarrollaban en tiempo de clase de laborato-
rio, algunas practicas sugeridas eran retos que tenian
que desarrollar fuera del horario de clase.

Disefio instruccional, metodologias y pedagogias
en las que se basa el ROA (lvirtual)

El Modelo instruccional en el que estd basado el
ROA (lvirtual) es el Assure; este modelo fue de-
sarrollado por Robert Heinich, Michael Molenda
(Universidad de Indiana) y Jame D. Rusell (de la
Universidad de Perdue); es un modelo de disefo
instruccional especialmente utilizado en la selec-
cién y uso de tecnologia educativa (Mufioz 2009).

El modelo Assure consta de los siguientes pasos:

1. Analizar a los alumnos.

2. Fijar los objetivos.

3. Seleccionar los métodos de formacion, la tecno-
logia y los medios de distribucién de los mate-
riales didacticos.

4. Utilizar los medios y los materiales.

Exigir la participacién de los alumnos.

6. Evaluar y revisar.

(6]

Analizar a los alumnos: jovenes universitarios que cur-
san las materias de Topicos Selectos de Informatica I
(Comercio Electrénico), Taller de Programacion Orien-
tada a Objetos, Taller de Programacion Estructurada y
Programaciéon de Sistemas Multimedia, materias que se
imparten en el Centro Universitario de Ciencias Exactas
e Ingenierias de la Universidad de Guadalajara, las eda-
des de los estudiantes estan entre 18-28 afios de edad.

Fijar los objetivos: en el ROA lvirtual se sigue un obje-
tivo para cada objeto de aprendizaje y se empata con
el programa de estudio de cada una de las materias.

Seleccién de métodos instruccionales, medios y mate-
riales: el método instruccional que se abarcan en el ROA
(Ivirtual) incluye texto, imagenes, video y multimedia para
cada una de las materias anteriormente mencionadas.

Utilizar medios y materiales: tras completar las fases an-
teriores, es momento de desarrollar la leccion o el curso
y utilizar los medios y materiales que fueron elegidos pre-
viamente. En el ROA (lvirtual) se utilizan los recursos en
horario de clase laboratorio y fuera del horario de clase.

Exigir la participacién de los alumnos: es importante
recordar que los estudiantes aprenden mejor cuando
estan envueltos de manera activa en el aprendizaje.

Evaluar y revisar: en el ROA (lvirtual) se utilizan los re-
cursos y como resultado se publican las practicas desa-
rrolladas en base a los contenidos disponibles en el ROA
(lvirtual), a través de foros podemos observar la parti-
cipacion de los estudiantes ya sea en forma individual o
grupal, en horario de clase y fuera del horario de clase.

Metodologias y pedagogias en las que se basa el ROA
(lvirtual)

Metodologia constructivista: es una corriente que afir-
ma que el conocimiento de todas las cosas es un pro-
ceso mental del individuo, que se desarrolla de mane-
ra interna conforme el individuo obtiene informacién
e interactla con su entorno, lo que permite cambiar
el enfoque, moviéndolo del ensefiar al aprender, de la
conferencia a la conversacién, del docente al tutor, de
los contenidos a las estrategias, de la Universidad a la
sociedad en su conjunto (Gonzalvéz, 2011).

En Ivirtual se fomenta esta metodologia debido a que
los alumnos construyen conocimiento propio y como
resultado vemos los programas que desarrollan a par-
tir de la informacion contenida en lvirtual.
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Metodologia de aprendizaje Colaborativo: desde la
etimologia, colaborar del talin “co-laborare”, “labo-
rare cum” y significa “trabajar juntamente con®. La
expresion cooperativo es propia del trabajo con los
nifios y colaborativo es mas pertinente para univer-
sitarios o adultos. (Hernandez, 2011).

En lvirtual se aprende de forma colaborativa y de
forma individual. Podemos ver eso en los foros re-
sultantes. Apreciamos el trabajo en equipo. Pero
fomentamos de igual forma el trabajo individual.

Metodologia del aprendizaje basado en problemas
(ABP): podemos empezar con las caracteristicas del
ABP como un sistema didactico que requiere que los
estudiantes se involucren de forma activa en su propio
aprendizaje hasta el punto de definir un escenario de
formacion autodirigida. Puesto que son los estudiantes
quienes toman la iniciativa para resolver los proble-
mas, podemos afirmar que estamos ante una técnica
en donde ni el contenido ni el profesor son elementos

centrales.

Barrows (1986) define el ABP como un método de

aprendizaje basado en el principio de usar proble-

mas como punto de partida para la adquisicién e

integraciéon de los nuevos conocimientos. Las ca-

racteristicas fundamentales del método son fijadas

por dicho autor y se mencionan a continuacion:

e El aprendizaje estd centrado en el alumno.

e El aprendizaje se produce en pequefios grupos.

e Los profesores son facilitadores de organiza-
cion y estimulo para el aprendizaje.

e Los problemas son un vehiculo para el desarro-
llo de habilidades de resolucion de problemas.

e La nueva informacion se adquiere a través del
aprendizaje autodirigido.

De acuerdo con Escribano (2008), el proceso de
trabajo por el alumno en el ABP se percibe de la
siguiente manera:

+Se enfrenta a un problema, supervisado por un tutor, en el seno de un grupo

7

*Ha de analizar el problema utilizando sus conocimientos previosy sin quesele
facilite material de estudio alguno.

-\

objetivos de aprendizaje.

*El analisis provisional suscita preguntas sobre las que se construyen los

+Los ohjetivos de aprendizaje han de trabajarse individualmente, en grupo,
consultando materiales, preguntando al profesor

conacimientos sobre el problema.

“
+Cerrada esta frase de estudio, en tiempo de tutoria, los estudiantes informan
delo que han aprendido y evalian su progresion y mejora de sus
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En Ivirtual se fomenta la metodologia basada en
problemas, debido a que en equipos resuelven los
objetos de aprendizaje de tipo ejercicios de autoe-
valuacién en las cuales los alumnos tienen que re-
solver problemas en alguna de sus partes.

Algunas estrategias de uso de los Objetos de
Aprendizaje contenidos en el ROA (lvirtual)

Estrategias de uso de los Objetos de Aprendizaje en

horario de laboratorio:

1. Proponer a los estudiantes a que ingresen al
ROA (lvirtual).

2. Desarrollen los Ejercicios de autoevaluacién
que aparecen en las materias.

3. Publiquen los resultados por ejemplo en un foro,
wiki, blog o envien el archivo al correo electré-
nico del profesor, las posibilidades son muchas®.

Estrategias de uso de los Objetos de Aprendizaje

fuera de horarios de clase:

1. Proponer a los estudiantes a que ingresen al
ROA (lvirtual).

2. Sigan los videos instruccionales paso a paso y
la practica desarrollada se envie al correo elec-
trénico del profesor.

3. Informarle al estudiante que tiene un plazo de una
semana, en un dia las posibilidades son muchas?.

Resultados preliminares

Mencionar la cantidad de estudiantes que usaron la
plataforma este semestre 2013A me parece un logro
importante. En la materia de Taller de programacion
estructurada los objetos de aprendizaje se utilizaron
una hora cada semana. La cantidad de estudiantes
que los utilizaron es de 85 en las secciones D08,
D29, D32 Y D43. Resolvieron 20 Ejercicios de autoe-
valuacién, que publicaron en foros habilitados en el
ROA (lvirtual), y codificaron 14 programas.

1 Cabe mencionar que para el presente estudio se utilizaron foros
habilitados en el ROA (lvirtual) para que los estudiantes publicaran
los resultados de los ejercicios.

2 Para el presente estudio se utilizaron discos duros virtuales que los
estudiantes abrieron en box, dropbox, etc., para subir sus practicas y
en los foros habilitados en el ROA (lvirtual) sélo se publicaron las ligas
a las practicas contenidas en los discos duros virtuales y gratuitos.

En la materia de Taller de programacion orientada a ob-
jetos los objetos de aprendizaje se utilizaron una hora
cada semana. La cantidad de estudiantes que los utili-
zaron es de 19 en la seccion D10. Resolvieron seis ejer-
cicios de autoevaluacidon y codificaron tres programas.
Ejercicios que publicaron en foros habilitados en el ROA
(lvirtual). Siguieron paso a paso 10 objetos de aprendi-
zaje de tipo video instruccional, los programas resultan-
tes los publicaron en discos duros virtuales cuyas ligas
publicaron en foros habilitados en el ROA (lvirtual). Uti-
lizaron tres objetos de aprendizaje tipo presentaciones
en base a los cuales elaboraron mapas mentales en la
herramienta prezi disponible en internet.

En la materia de Programacién de sistemas multimedia
los objetos de aprendizaje se utilizaron una hora cada se-
mana. La cantidad de estudiantes que los utilizaron es de
23 en las secciones D06. Siguieron 29 objetos de apren-
dizaje de tipo Videos instruccionales las practicas resul-
tantes las subieron a un disco duro virtual cuya direccion
compartieron en un foro habilitado en el ROA (lvirtual).
Utilizaron un objeto de aprendizaje de tipo presentacion
en base al cual elaboraron un mapa mental en prezi. Co-
dificaron seis practicas sugeridas y un proyecto final.

En la materia de Topicos Selectos de Informatica I (Co-
mercio Electrénico) el objeto de aprendizaje tipo pre-
sentacion “manual de drupal 7" sirvié de base para que
los estudiantes desarrollaran un sitio web, como una de
las practicas que se solicitan en la materia, trabajaron
en la practica fuera del horario de clase. La cantidad
de estudiantes fue de 51 en las secciones D02 y D03.

Se realizé la siguiente encuesta tipo Likert:

1. ¢El manual de Drupal 7 que te proporciono el pro-
fesor te ayudo a desarrollar tu sitio de forma? a)
excelente b) muy buena c)regular d)buena e) mala

2. ¢Consideras que aprendiste el uso de Drupal 7 de
forma? a) excelente b) muy buena c)regular d)
buena e) mala

3. ¢Qué moddulos aplicaste en tu sitio web que investi-
gaste por tu cuenta?
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Se obtuvieron los siguientes resultados:

Pregunta Cantidad Estudiantes Resultado
1 49 Muy buena
1 Regular
1 Excelente
2 50 Muy buena
1 Buena
3 Algunos de los modu-
los que mencionaron:
Views, Ctools, Admin_
menu, Pathauto, Token,
blog, poll, devel, chat,
galleria de fotos, entre
otros.

En total 171 estudiantes utilizaron los objetos de
aprendizaje contenidos en el ROA (lvirtual). En las
siguientes imagenes se muestran algunos resulta-
dos de la encuesta realizadas para evaluar los obje-
tos de aprendizaje de Ivirtual desde la dptica de los
estudiantes, en los diferentes talleres:

Encuesta realizada a estudiantes para los objetos
de aprendizaje tipo presentaciones y tipo videos
instruccionales:

¢Cuenta con Objetivo de forma?

a)EXCELENTE b)MUY BUENA c)BUENA d)MALA e)
REGULAR

¢Cuenta con Contenido de forma?

a)EXCELENTE b)MUY BUENA c)BUENA d)MALA e)
REGULAR

¢Cuenta con Practica Guiada de forma?
a)EXCELENTE b)MUY BUENA c)BUENA d)MALA e)
REGULAR

¢Cuenta con Explicaciones de forma?

a)EXCELENTE b)MUY BUENA c)BUENA d)MALA e)
REGULAR

¢Cuenta con Practica final de autoevaluacion de for-
ma?

a)EXCELENTE b)MUY BUENA c)BUENA d)MALA e)
REGULAR

1

Ed

Jesus Ruiz ¢Cuenta con Objetivo de forma?
a)EXCELENTE

¢éCuenta con Contenido de forma?

a)EXCELENTE

¢Cuenta con Practica Guiada de forma?

a)EXCELENTE

¢Cuenta con Explicaciones de forma?

a)EXCELENTE

¢Cuenta con Practica final de autoevaluacion de forma?
b)MUY BUENA

Lenys Mejia

¢Cuenta con Objetivo de forma?
a)EXCELENTE

<Cuenta con Contenido de forma?
a)EXCELENTE

¢Cuenta con Explicacion de forma?
a)EXCELENTE

¢Cuenta con Ejemplos de forma?
a)EXCELENTE

¢Cuenta con Ventanitas ilustrativas de forma?
a)EXCELENTE

¢Cuenta con Autoevaluacidn de forma?
a)EXCELENTE

**en lo personal me sirvio bastante para la materia y para
introduccion a la programacion

Estefany Murillo Perez éCuenta con Objetivo de forma?
a)EXCELENTE

éCuenta con Contenido de forma?

a)EXCELENTE

éCuenta con Practica Guiada de forma?

a)EXCELENTE

éCuenta con Explicaciones de forma?

a)EXCELENTE

&Cuenta con Practica final de autoevaluacion de forma?
b)EXCELENTE
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Conclusiones

Los contenidos educativos como objetos de apren-
dizaje se recopilan en contenedores llamados re-
positorios de objetos de aprendizaje ROA que en el
caso del estudio presentado en este documento se
dividio por bloques (categorias), en cada bloque se
publicaron objetos de aprendizaje para una mate-
ria en especifico, las materias abarcadas son: Taller
de programacion estructurada, Taller de programa-
cion orientada a objetos, Programacién de sistemas
multimedia y Topicos selectos de informatica I, que
se imparten en el Centro Universitario de Ciencias
Exactas e Ingenierias de la Universidad de Guada-
lajara departamento de Ciencias Computacionales.

Se construyeron objetos de aprendizaje de los si-

guientes tipos:

e Objetos de aprendizaje de tipo presentaciones.

e Objetos de aprendizaje de tipo videos instruc-
cionales.

e Objetos de aprendizaje de tipo ejercicios de au-
toevaluacién.

e Objetos de aprendizaje de practicas sugeridas.

Con la finalidad de apoyar el proceso de ensefianza-
aprendizaje de 171 estudiantes en el calendario 2013
A, calendario que abarca los meses de febrero a junio,
objetivo que claramente se cumplio, los resultados pre-
liminares son buenos, como podemos observar en las
encuestas presentadas anteriormente.

Como ventajas de la utilizacion del ROA (lvirtual) podemos
mencionar que los estudiantes lograron trabajar en el ho-
rario de clases de laboratorio, apoyados por los objetos de
aprendizaje y también fuera del horario habitual de clases.
Los estudiantes consultaron los recursos del ROA (lvirtual)
desde cualquier lugar con conexién a internet.

El profesor apoyo su catedra a través del uso de los ob-
jetos de aprendizaje contenidos en el ROA (lvirtual). Los
objetos de aprendizaje contenidos en el ROA(lvirtual)
podran reutilizarse y podran ser utilizados por estu-
diantes de los siguientes calendarios.

Las futuras mejoras al ROA (lvirtual) consistiran en
construir mas Objetos de Aprendizaje en sus diferentes
tipos. Afladir mas bloques (categorias) que abarquen
otras materias al ROA (lvirtual).
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