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RESUMEN

Las nuevas tendencias tecnoldgicas nos permiten
disponer, hoy en dia, de herramientas que facilitan
el quehacer humano, creando expectativas sobre las
estructuras sociales, laborales, politicas, culturales y
economicas. En el dmbito educativo contribuyen en la
forma de percibir y entender el mundo, tanto por parte
de los nifios, como de los jévenes y adultos, de una
manera dinamica, llena de estimulos paralelos, capa-
citados para el cambio constante que €l conocimiento
requiere. El presente trabajo describe una experiencia
de material educativo multimedia, desarrollado como
recurso auxiliar para el alumno en la asignatura de
sistemas digitales. El objeto de aprendizaje resultante
incluye audio, videos, animaciones y texto que permiten
al alumno fortalecer los contenidos expuestos en clase.
La investigacion se inserta dentro de un enfoque mixto
combinando aspectos cualitativos y cuantitativos. Para
la recopilacion de los datos se utilizo la técnica de la
entrevista y la encuesta, asistido por el disefio de un
cuestionario. Para el desarrollo de la aplicacion se adopto
el modelo sistémico PRADDIE.

Palabras Clave: Objetos de Aprendizaje, PRADDIE,
Disefio Instruccional.

ABSTRACT

New technological trends allow us to have today, tools
that facilitate human endeavor, creating expectations on
social, labor, political, cultural and economic structures.
In education contribute in the way of perceiving and un-
derstanding the world, both by children as young people
and adults, with a dynamic, full of parallel stimuli, trained
to the constant change that knowledge requires. This
paper describes an experience of multimedia educational
materials, developed as an auxiliary resource for students
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in the subject of digital systems. The resulting learning
objectincludes audio, video, animation and text that allow
students to strengthen the exposed contents in class. The
research is inserted into a mixed approach combining
qualitative and quantitative aspects. For data collection
technique interview and survey, assisted by designing a
questionnaire was used. For application development
PRADDIE systemic model is adopted.

Key Words: Learning Objects, PRADDIE, Instructional
design.

INTRODUCCION

Los répidos avances en el desarrollo tecnoldgico, han
permitido encontrar amplias posibilidades de innovacion
en los ambientes de aprendizaje, al incorporarlos en los
disefios y en las practicas educativas. Ahora, tanto edu-
cadores como educandos participan mas activamente en
los procesos de ensefianza-aprendizaje, intercambiando
roles e incluyendo nuevos conceptos, métodos y estrate-
gias para educar y ser educado. Por lo que el uso de apli-
caciones multimedia puede ser un eficaz auxiliar en los
procesos de ensefianza grupales e individuales. Segun
Aguilar & Moron (1994), multimedia se puede considerar
como un nuevo “entorno de aprendizaje-formacion”,
permitiendo actuar como una excelente herramienta, no
solo en la adquisicién de determinados conocimientos,
sino también en la de actitudes, habilidades y destrezas,
necesarios para entender y desenvolverse en nuestro
entorno informacional, en este sistema es posible con-
seguir simulaciones de la realidad muy adecuadas para
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el adquisicion de habilidades complejas y de alto costo
en otros entornos.

Diversos estudios abordan al respecto. Barrero,
Gallardo, Lillo y Toral (2005) describen una aplicacién
multimedia (CD interactivo) realizada en el Departamento
de Ingenieria Electronica de la Escuela Superior de Inge-
nieros de Sevilla, desarrollado para un laboratorio virtual
y sistema de ayuda en la imparticiéon de un laboratorio
de Procesadores Digitales de Sefial (DSPs), apoyando
con éxito el proceso de aprendizaje y/o entrenamiento
de los estudiantes.

Sanhueza (2000) reporta la experiencia de cons-
truccion y uso de un software para la ensefianza de los
Sistemas Eléctricos de Potencia, en el cual emplean
recursos multimediales, en formato CDROM que se
puede leer en cualquier plataforma PC con multimedia.

Pérez, Quesada, Hernandez y Proenza (2008) elabo-
ran software multimedia educativo de apoyo al proceso
de ensefianza—aprendizaje de la asignatura Maquinas y
Herramientas, de importancia para la formacién de los
egresados de la carrera de Ingenieria Mecanica. Kin-
MTool integra los contenidos presentandolos de una for-
ma amena valiéndose de diversos recursos multimedia.

Las nuevas tecnologias pueden hacer aportaciones
fundamentales para crear condiciones de aprendizaje
que de otro modo serian dificiles de conseguir. Ahora
bien, no podemos pensar que la simple incorporacién
de estos medios, sin una seleccion previa basada en un
criterio solido, favorecera el tipo de aprendizaje que se
pretende. Dado el contexto, este trabajo se circunscribe
particularmente en la Divisién Académica de Informa-
tica y Sistemas, de la Universidad Juérez Autonoma
de Tabasco, resaltando que su Modelo Educativo se
fundamenta en la concepcion pedagégica constructi-
vista y humanista del aprendizaje e integrado por tres
ejes sustanciales: Formacion Integral, Centrado en el
Aprendizaje y Curriculum Flexible. El eje que sustenta
a esta investigacion es el Centrado en el Aprendizaje, el
cual privilegia una formacién que pone al estudiante en el
centro de atencién del proceso académico. La formacion
centrada en el aprendizaje demanda un transito desde
modos de actuacion encaminados a adiestrar la memoria,
hacia modos de actuacidn centrados en educar la mente
(ensefiar a pensar) y el socio- afectivo (ensefiar a querer
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y a sentir). Asi mismo, el rol del profesor es diferente ya
que deja de ser un transmisor del conocimiento, pasando
a ser un facilitador del mismo.

La investigacion atiende la necesidad de la asignatu-
ra: Sistemas Digitales correspondiente a la Licenciatura
en Informética Administrativa, cuyo propdsito busca que
el estudiante adquiera las competencias necesarias
para desarrollar circuitos de légica secuencial y combi-
nacional aplicando algebra Booleana. Algunos eventos
que demandan la necesidad de crear una herramienta
multimedia, que apoye el proceso educativo de los
estudiantes, son: Falta de acervo Biblio-hemerografico
en contenidos de sistemas digitales; Infraestructura
tecnoldgica insuficiente para desarrollar practicas de
laboratorio, material didéctico convencional (pizarron,
fotocopias, presentaciones), comunicacién en un solo
sentido, y desarrollo cognitivo. Dado lo anterior se formula
la pregunta de investigacion:

¢ Cuales serian los elementos tecnolégicos que de-
bieran ser considerados en el desarrollo de la aplicacion
multimedia para la Asignatura de Sistemas Digitales, que
impacte en el aprendizaje de los estudiantes?

Con base a la problematica planteada se propuso el
objetivo: Desarrollar una Guia Interactiva practica de la
asignatura de Sistemas Digitales, en la Licenciatura en
Informatica Administrativa, de la Divisién Académica de
Informética y Sistemas, que incida en la asimilacion de
contenidos, por parte de los estudiantes.

A su vez se definen los objetivos especificos que a
continuacion se citan:

+ Consultar la literatura existente para dar soporte
tedrico al estudio.

* Realizar un diagnostico de la situacion actual de
la problematica a estudiar.

+ Seleccionar los elementos tecnoldgicos adecua-
dos para facilitar al alumno el aprendizaje, con
interfaces de multimedia interactivos.

Desarrollo de Contenido

Para este estudio se precisé utilizar el disefio no
experimental, ya que no se construye ninguna situacion,
es decir se observan situaciones ya existentes, no pro-
vocadas intencionalmente en la investigacion por quien
la realiza (Hernandez, Fernandez, y Baptista, 2008).
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Desde esta perspectiva, el interés se centra en entender
lo que esta ocurriendo en un escenario en un momento
determinado.

De tal modo, que el proceso de investigacion para
este estudio se abordd desde un enfoque mixto, no
obstante que se emplea la combinacion de los enfoques
cuantitativos y cualitativos, y respetando los métodos
inherentes a cada enfoque, sucintamente por una parte,
mediante la encuesta y aplicacion de un cuestionario se
obtiene informacion objetiva de los estudiantes, para
evaluar el grado en que una nueva estrategia didactica
de tipo tecnolégica se incorpore al proceso educativo
y favorezca el aprendizaje, y, por otra, se requiere
profundizar en describir las vivencias y/o percepciones
de los mismos, que pueda diferir del punto de vista del
que investiga.

El marco muestral de estudio se conformo por 24
alumnos que cursaban la asignatura Sistemas digitales
en la Licenciatura Informatica Administrativa.

En la actualidad existen muchas tecnologias que
permiten desarrollar objetos de aprendizaje aplicados
hacia diferentes areas de conocimiento; para el desa-
rrollo de este trabajo se seleccionaron las siguientes
herramientas:

Adobe Captivate 5.0: Es la solucion lider de la
industria para creacion rapida de demostraciones,
simulaciones de aplicaciones y escenarios, sin re-
querir conocimientos de programacion y sin que esto
comprometa la calidad. La versioén 5.0, ofrece nuevas
funciones que permiten a los usuarios realizar tareas
mas complejas de forma mucho mas rapida, como los
circuitos de ida y vuelta de importacién mejoradas para
Microsoft PowerPoint.

La nueva interface de usuario, similar a la de Drea-
mweaver CS5, Flash CS5 y Photoshop CS5, permite a
los usuarios crear y revisar el contenido mas rapidamente
y de forma mas facil que nunca antes, gracias al soporte
para ediciéon de multiples documentos y espacios de
trabajo personalizados. La herramienta de Properties
Inspector también impulsa el ahorro de tiempo, porque
los autores de cursos pueden editar las propiedades de
los objetos en menos pasos. Ademas, los profesionales
de e-learning pueden aprovechar la amplia coleccion
de elementos y usar widgets personalizados para crear
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rapidamente tablas y disefiar botones graficos. Otras
importantes mejoras son el soporte para efectos ricos de
animacion, la habilidad para importar videos en formatos
conocidos (AVI, MOV, FLV, MPEG) y sincronizar video
entre multiples diapositivas.

Para facilitar el proceso de mantenimiento de conteni-
do, Adobe Captivate 5.5 presenta la edicion Object Style,
que facilita los cambios en todo un proyecto con solo
algunos clics, lo que permite a los creadores de contenido
definir y modificar facilmente el estilo de los botones,
textos, imagenes y otros elementos. Los disefiadores
de E-Learning también pueden crear Master Slides con
temas y estilos pre-determinados para textos, formas y
graficos. Esto acelera la creacion, mientras que quienes
contribuyen pueden enfocarse en el contenido en lugar
del formato de los detalles, y asegurarse de mantener
un estilo de las presentaciones de su organizacion. Una
vez publicado el contenido E-Learning, los profesionales
de entrenamiento y aprendizaje pueden seguir y reportar
mediciones clave de desempefio, tanto via Acrobat.com
como en sus propios servidores Web.

Adobe Photoshop CS5:Adobe Photoshop CS5 es una
excelente herramienta para retocar imagenes y pintura
de manera realista, asi como la creacion de formas en
3D. Muchas nuevas caracteristicas para ahorrar tiempo
y aumentar la productividad.

Una herramienta revolucionaria basada en el conte-
nido Rellenar, con intelecto desarrollado, puede eliminar
alinstante cualquier objeto o parte de laimagen, llevando
a llenar el espacio formado a la luz de las demas partes
de la imagen. El sélo recoge la luz, el tono y el ruido,
dependiendo de la zona circundante, que permite elimi-
nar cualquier rastro del objeto eliminado. Con la nueva
herramienta de definicion de bordes, los usuarios pueden
realizar la seleccidn, que practicamente no existian antes.
La innovadora tecnologia, de alta precision, determina
y crea una mascara para los tipos mas complejos de
objetos, tales como el pelo o el follaje de los arboles,
aunque no revelan el fondo.

Adobe Flash CS5:Adobe Flash CS5 Professional es
el nombre 0 marca comercial oficial que recibe uno de los
programas mas famosos de la casa Adobe, junto con sus
hermanos Adobe llustrator y Adobe Photoshop. Se trata
de una aplicacion de creacion y manipulacion de grafi-
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cos vectoriales con posibilidades de manejo de cddigo
mediante un lenguaje de scripting llamado ActionScript.
Flash es un estudio de animacion que trabaja sobre
"fotogramas" y esta destinado a la produccién y entrega
de contenido interactivo para diferentes audiencias alre-
dedor del mundo sin importar la plataforma.

Adobe Flash utiliza graficos vectoriales y graficos
rasterizados, sonido, codigo de programa, flujo de video
y audio bidireccional (el flujo de subida sélo esta dispo-
nible si se usa conjuntamente con Macromedia Flash
Communication Server). En sentido estricto, Flash es el
entorno de desarrollo y Flash Player es el reproductor
utilizado para visualizar los archivos generados con
Flash. En otras palabras, Adobe Flash crea y edita las
animaciones o archivos multimedia y Adobe Flash Player
las reproduce.

Los archivos de Adobe Flash, que tienen general-
mente la extension de archivo SWF, pueden aparecer en
una pagina web para ser vistos en un navegador web,
0 pueden ser reproducidos independientemente por un
reproductor Flash. Los archivos de Flash aparecen muy
a menudo como animaciones en sitios web multimedia,
y mas recientemente en Aplicaciones de Internet.

Para la aplicacion de los modelos instruccionales, se
considerd necesaria la identificacion de las teorias del
aprendizaje que permitieran el fundamento pedagagico y
las estrategias educativas para el desarrollo del proyecto.

Por lo consiguiente, un trabajo de investigacion
debe estar fundamentado en las teorias més recientes
con el fin de construir un cuerpo tedrico pertinente que
sustente esta investigacion y la implementacion de la
misma (Guevara, 1997).

Castafieda (1987) define una teoria de aprendizaje
como: “Un punto de vista sobre lo que significa apren-
der. Es una explicacion racional, coherente, cientifica y
filoséficamente fundamentada acerca de lo que debe
entenderse por aprendizaje, las condiciones en que se
manifiesta éste y las formas en las que se adopta; esto
es, en qué consiste, cdbmo ocurre y a que da lugar el
aprendizaje.

Acontinuacién se describen cada una de las teorias:
¢ Conductismo

“Se basa en los cambios observables en la conducta
del sujeto. Se enfoca hacia la repeticion de patrones
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de conducta hasta que estos se realizan de manera
automatica”. (Schuman, 1996).

‘La teoria del conductismo se concentra en el es-
tudio de conductas que se pueden observary medir,
que ve a la mente como una “caja negra” en el sentido
de que las respuestas a estimulos se pueden observar
cuantitativamente ignorando totalmente la posibilidad de
todo proceso que pueda darse en el interior de la mente.
Algunas personas “claves en el desarrollo de la teoria
conductista incluyen a Pavlov”, (Good, Brophy, 1990).

Ausubel (1973) propone su teoria del aprendizaje
significativo, la cual toma como elemento esencial, la
instruccién. Para Ausubel el aprendizaje escolar es un
tipo de aprendizaje que alude a cuerpos organizados de
material significativo. Le da especial importancia a la
organizacion del conocimiento en estructuras y alas rees-
tructuraciones que son el resultado de la interaccion entre
las estructuras del sujeto con las nuevas informaciones.

Ausubel tiene en cuenta dos elementos: El apren-
dizaje del alumno, que va desde lo repetitivo 0 memo-
ristico, hasta el aprendizaje significativo. El aprendizaje
es significativo cuando se incorpora a estructuras de
conocimiento que ya posee el individuo.

Escamilla (2003) define conductismo como “el cam-
bio duradero y observable de conducta, que ocurre como
resultado de una experiencia”.

* Cognoscitivismo

Se basa en los procesos que tienen lugar atras
de los cambios de conducta. Estos cambios son
observados para usarse como indicadores para enten-
der lo que esta pasando en la mente del que aprende
(Schuman, 1996).

Conceptos Claves de la Teoria Cognoscitivista

+ Esquema- Una estructura de conocimiento
interna. La nueva informacién se compara con
las estructuras cognitivas existentes llamada
“esquema”. El esquema se puede combinar,
ampliar o alterar para dar espacio a la nueva
informacion.

+ Modelo de procesamiento de la informacion
en tres etapas— Primero entra a un registro
sensorial, después se procesa en la memoria de
corto plazo y posteriormente se transfiere a
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la memoria de largo plazo para su almacena-
miento y recuperacion.

+ Efectos de amplificacion- La informacion
amplificada es mas facil de retener y recordar.
Si el aprendiz relaciona informacién poco sig-
nificativa con sus esquemas cognitivos previos
seran mas faciles de recordar (Good, Brophy,
1990).

« Efectos de Posicion Serial- Es mas facil
recordar objetos al principio o al final de una lista
que los que estan en la parte intermedia a
menos que los objetos sean claramente diferen-
tes.

+ Efectos Practica— La practica y la repeticion
mejora la retencién especialmente cuando es
practica distribuida. Mediante la practica dis-
tribuida el aprendiz asocia el material con
diferentes contextos en lugar de uno solo con
practica intensa.

+ Efectos Transferencias— Se refiere a los efec-
tos del aprendizaje previos en el aprendizaje de
nuevas tareas o materiales.

« Efectos de Interferencia - Se presentan
cuando los aprendizajes previos interfieren el
aprendizaje de nuevos materiales.

+ Efectos de Organizacion- Cuando el aprendiz
organiza los elementos nuevos (entradas) de la
misma forma en que se organizan los articulos
en un supermercado o despensa lo que facilita
su localizacion.

* Constructivismo

En el constructivismo se considera al aprendizaje
como un proceso en el cual un estudiante construye
activamente nuevas ideas o conceptos basados en
sus propias experiencias, tal como lo considera David
Ausubel “el hecho del aprendizaje debe construirse a
partir de las relaciones sistematicas entre conocimientos
previos y nuevos; estableciendo una serie de condiciones
necesarias para que un aprendizaje obtenga su signifi-
catividad”. (Diaz, Hernandez, 2003).

Lev Semionovich Vigotsky (1896-1934) es considera-
do el precursor del constructivismo social. A partir de él,
se han desarrollado diversas concepciones sociales so-
bre el aprendizaje. Algunas de ellas amplian 0 modifican

algunos de sus postulados, pero la esencia del enfoque
constructivista social permanece. Lo fundamental del
enfoque de Vigotsky consiste en considerar al individuo
como el resultado del proceso histérico y social donde
el lenguaje desempefia un papel esencial.

Para Vigotsky, el conocimiento es un proceso de
interaccion entre el sujeto y el medio, pero el medio
entendido social y culturalmente, no solamente fisico,
como lo considera primordialmente Piaget.

En Vigotsky, cuatro conceptos son fundamentales:
las funciones mentales, la zona de desarrollo préximo,
las herramientas psicologicas y la mediacion.

En el aprendizaje centrado en el estudiante, el pro-
fesor mas que un transmisor del conocimiento pasa a
ser un facilitador del mismo, un generador de ambientes
donde el aprendizaje es el valor central en el corazon de
toda actividad.

La teoria constructivista equipara al aprendizaje con
la creacion de significados a partir de experiencias. Los
constructivistas no comparten con los conductistas la
creencia de que el conocimiento es independiente de la
mente y puede ser representado dentro de la persona.
El aprendizaje entendido desde la perspectiva cons-
tructivista se basa en la premisa de que el conocimiento
no es algo que pueda transferirse de una persona a
otra sino que se construye por el individuo. Cuando
el profesor sustenta su ensefianza en la exposicion,
impone su propia estructura a los estudiantes y les priva
de la oportunidad de generar el conocimiento y la com-
prension por ellos mismos. El principio de aprendizaje
constructivista cambia la perspectiva tradicional acerca
de como aprende el estudiante, el objetivo esencial en
este esquema es la construccion de significados por parte
del estudiante a través de dos tipos de experiencias:
el descubrimiento, la comprension y la aplicacion del
conocimiento a situaciones o problemas y la interaccion
con los demas, donde por medio de los distintos procesos
comunicativos, el estudiante comparte el conocimiento
adquirido, lo profundiza, domina y reflexiona.

El disefio instruccional, en una definicién méas senci-
lla, es un proceso sistematico, planificado y estructurado
donde se produce una variedad de materiales educati-
vos adecuados a las necesidades de los educandos,
asegurandose asi la calidad del aprendizaje. Asimismo,
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el contenido debe apegarse lo mas posible al entorno
y a la necesidad del alumno para que el aprendizaje
sea significativo y se dé en forma natural. Aqui radica la
importancia del disefio instruccional como una tarea que
traslada contenidos a un programa de aprendizaje, que le
permita al alumno ver, escuchar y aplicar conocimientos
para aprender de un modo muy eficaz.

En esta investigacion aplicamos el modelo sistémico
PRADDIE, el cual sirve para desarrollar cualquier tipo de
entrenamiento. Este modelo se vuelve importante si se
piensa en lo que necesita realizar un equipo de personas
que no tienen una formacién en tecnologia instruccional.
Este modelo puede crear una vision compartida del
proceso que se tiene que seguir para desarrollar un
programa 0 un curso y para entender las relaciones
entre cada una de las fases de este proceso. Las fases
son las siguientes:

* La etapa de Pre-andlisis contempla construir el
marco general para la aplicacion especifica del
disefio instruccional.

* En el Andlisis se clarificara el problema, se ide
tificaran las necesidades de los alumnos y su
contexto, se seleccionan las soluciones y se
define el objetivo de la instruccion.

* El Disefio tiene como propdsito dividir el tema
en sub-temas, se agrupan los sub-temas en mé-
dulos, se eligen los medios y los métodos. Se
delinean las caracteristicas del producto en
base a las necesidades de los individuos,
determinando la teoria de aprendizaje que permi-
tira el desarrollo del producto, los objetivos de
aprendizaje que se desean alcanzar y los ele-
mentos tecnologicos que determinaran el uso
adecuado del producto.

* En el Desarrollo se especifican los contenidos
que contribuyen al entrenamiento de la audiencia
de estudio, los medios tecnolégicos que se
usaran y tecnologia asociada a ellos.

* En la fase de Implementacion, el material es
usado por la audiencia objeto en el ambiente
real con la intencion de verificar su funcionalidad.

* La Evaluacion permitira medir el éxito del ma-
terial, haciendo una comparacién entre el desem-
pefio original de la poblacion antes de someterse
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a entrenamiento y el desempefio posterior al
mismo.
En la figura 1 se presentan las fases del modelo.

Figura 1
Modelo PRADDIE

=
|

Fuente: Tomada y adaptada de Cookson, P. (2003)

Para conocer el contexto del grupo objeto (audien-
cia) y sus necesidades, se procedié a la aplicacion del
instrumento de medicion: el cuestionario, procesando
los datos mediante hoja de calculo excel. Las ventajas
que presenta la utilizacion del cuestionario, radica en
la variada informacion de los aspectos de interés; las
opiniones son recogidas a partir de lo que se expresa
por escrito, y posibilita la preparacion y estructuracion
previa de las preguntas. El cuestionario aplicado incluia
preguntas estructuradas claramente, lo cual cumple los
requisitos de confiabilidad y validez, al proporcionar
respuestas consistentes y coherentes, y de evidencia
de contenido (grado de dominio del investigador de lo
que mide).

De la poblacion de estudio se analizaron 3 aspectos
principales que son:

Disponibilidad de acceso a tecnologias de informa-
cion y las caracteristicas de los equipos de computo a
los que tienen acceso.

Preferencias de aprendizaje, y determinar su incli-
nacion de uso de tecnologias.
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¢ Tienen acceso a computadora? ¢ Cuales son las caracteristicas ¢ Cuales son las caracteristicas de
Software ? Hartware ?
85%
44% . 33% 37
41% 30% o

15%
15% i

si no a c a b c

Grafica 1. Caracteristicas de la tecnologia.

El tiempo extra-clase disponible para la asignatura y
los tipos de contenidos mas utilizados en la asignatura
de Sistemas Digitales.

El marco muestral de estudio se conformo por 24
alumnos, que cursaban la asignatura de Sistemas digi-
tales en la Licenciatura Informatica Administrativa, los
resultados son los siguientes:

De la categoria caracteristicas de la tecnologia, el
85% de los alumnos tienen acceso a una computadora,

el 37% cuentan con al menos las siguientes caracteris-
ticas de Hardware: Procesador con velocidad superior
a 1 GHz, 4 Gb de RAM, 3 GB de espacio disponible en
el disco duro para la instalacién del sistema, Monitor
con resolucion de 1024 x 768 con tarjeta de video de
16 bits, Unidad DVD-ROM. Asi mismo el 44 % tienen
el siguiente Software: Windows 7 con Service Pack 1,
Office 2007, Office 2010, Office 2013, y Adobe Flash
Player version 10.

i Porqué medios prefieres ¢ Te gustan los tutoriales ¢ Considera que un tutorial
estudiar? electronicos? didactico le serviria de guia en su
asignatura?
43% 87%
35%
22% 96%
13%
— i
a b c Si no si no

Gralica 2. Preferencias de Aprendizaje.

En la categoria preferencias de aprendizaje, el
43% de los alumnos expresaron que las tecnologias
computacionales son el medio de mayor preferencia para

estudiar, el 87% esta dispuesto a probar con los tutoriales
electronicos y el 96% consideran que un tutorial didactico
les seria de mucho apoyo para cualquier asignatura.
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Si hubiera un tutorial para esta asignatura
¢ Que te gustaria encontrar?

50%

Grafica 3. Tipos de Contenidos.

En cuanto a los tipos de contenidos, el 50% de los
alumnos manifesto el gusto por los videos como medio
de aprendizaje.

La elaboracion del material didactico fortalecio la
metodologia participativa del proceso de aprendizaje-
ensefianza logrando el objetivo a aprender de una forma
mas interactiva que la tradicional, y autogestiva es decir
por si mismos (alumnos). El disefio de la interfaz que
conforma la herramienta didactica presenta los modulos
y el contenido de ellos. La Figura 2 muestra la pantalla
principal.

Figura 2.
Portada de entrada a la Guia Interactiva.

Div?sién Académica de Informatica y Sistemas

Sistemas Digitales

Guia Interactiva

El objetivo de esta aplicacion es reforzar los conocimientos tedricos y

as actividades de aprendizaje de

En la figura 3 se presenta la pantalla de los mddulos
de estudio.

24

Figura 3
Portada de los mddulos de estudio.

Divisién Académica de Informatica y Sistemas
Sistemas Digitales

D Introduccién a los Sistemas Digitales

D Sistema de Representacién
D Algebra de BOOLE

En la figura 4 se presenta la pantalla de disefio del
modulo de ayuda.
Figura 4
Portada de disefio de ayuda.

Divisién Académica d

=

CONCLUSIONES

El rapido desarrollo de las nuevas tecnologias, ejer-
cen un granimpacto en las formas de aprender. Aprender
utilizando las TIC (Tecnologias de Informacién y Comu-
nicacién) requiere de planteamientos metodoldgicos
distintos a la sola adquisicion de contenidos.

Contexto que demanda de las universidades adap-
tarse reconfigurando con solidez el uso pedagogico a los
entornos digitales, en la formacién de su recurso humano.

Los resultados de este trabajo reflejan hasta el
momento, que se encuentran en proceso de desarrollo,
por lo cual el disefio instruccional de los contenidos te-
maticos de la asignatura Sistemas Digitales, se crearon
considerando el area curricular, el grupo de estudiantes,
unidades de contenido , la institucion, el perfil profesional
del docente, entre otros. Dandole soporte fundamental
las teorias del aprendizaje del modelo educativo flexible
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vigente de la Universidad. Se han creado y alojado en
el sistema, pero no se han realizado las métricas de
evaluacién de calidad.
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