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Resumen. En este reporte de investigacion se presentan los trabajos
desarrollados en el proyecto de investigacion: “Integracion de Objetos de
aprendizaje que permitan que el estudiante adquiera la competencia definida en
el objeto de aprendizaje”, con registro SIP 20070694 de la Coordinacion
General de Programas e Investigacion del IPN. Los apartados muestran
aspectos importantes que se relacionan entre si para establecer una base sélida
para la educacion virtual centrada en el aprendizaje. Se presentan tres aspectos:
1) la importancia que se tiene que el docente conozca este concepto y lo utilice
en el disefio de OA para el paradigma educativo antes mencionado; 2) las
consideraciones para que los OA se disefien tomando en cuenta aspectos
pedagogicos y didacticos para coadyuvar a que los alumnos lleven a cabo la
gestion de su conocimiento 3) el aspecto esta enfocado en proponer una
metodologia para el disefio de diferentes OA para un curso virtual.

Palabras claves: Objetos de Aprendizaje, Educacion Virtual, Gestion del
Conocimiento, TIC.

1 Introduccion

En el Instituto Politécnico Nacional se esta llevando a cabo paulatinamente un
cambio en el paradigma educativo, hablando en primer lugar de una educacion centrada
en el aprendizaje y de la creacion de un Campus Virtual, es por ello que se disefio La
Institucién Virtual de Nivel Superior para el Aprendizaje Virtual Colaborativo', la cual
requiere de continuar con su desarrollo para su implementacién en un futuro cercano,
es por ello que es conveniente dotarla de los recursos de contenido digital en el entorno
de aprendizaje, cuyo objetivo es que el alumno tenga los apoyos para llevar a cabo el
aprendizaje de las asignaturas que se impartan en el plan de estudios elegido. Es por
ello, que para dar continuidad a la investigacion iniciada se esta desarrollando el

I Articulo derivado del proyecto de investigacion titulado “Integracion de Objetos de
aprendizaje que permitan que el estudiante adquiera la competencia definida en el objeto de
aprendizaje”, con registro SIP 20070694 de la Secretaria de Investigacion y Posgrado (SIP)
del IPN.
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proyecto de investigacion titulado “Integracion de Objetos de aprendizaje que permitan
que el estudiante adquiera la competencia definida en la unidad de aprendizaje”

2 Delimitacion del tema.

El objetivo del proyecto es: Identificar, disefiar y e integrar el conjunto de objetos de
aprendizaje que se deben tener disponibles para que el alumno adquiera la competencia
definida en un Unidad de Aprendizaje. Dicho modelo estara basado en el concepto de
los Objetos de Aprendizaje para permitir la portabilidad y el uso entre las diferentes
instituciones educativas. Con dicho objetivo, nos propusimos: Dar a conocer a los
docentes de la comunidad politécnica los conceptos de objetos de aprendizaje y
disefiar y desarrollar pedagogica/didactica/tecnologica dichos objetos, que permitan el
aprendizaje virtual.

3 Metodologia

Para que este proyecto llegara a buen término y las metas establecidas se desarrollaran
conforme a lo planeado, fue necesario considerar y utilizar la Metodologia General de
Sistemas, la cual nos permite hacer el analisis, el disefio y el desarrollo de cada una de
las actividades bajo un metodologia formal que permite el logro de los planes en el
tiempo y con los recursos establecidos. El disefio de la investigacion a realizar esta
estructurada por el analisis de las actividades que debemos desarrollar, en donde
dejamos claro cada una de las acciones a seguir. Por el disefio, en donde especificamos
con precision que prototipos debemos disefiar. Y el desarrollo, en donde se lleva a cabo
la programacion de los prototipos definidos. A continuaciéon damos a conocer de
manera general las actividades que se desarrollaron y posteriormente se presentan los
resultados (productos) obtenidos.

Analisis.

En esta etapa estamos especificando las actividades que se llevaron a cabo para
alcanzar cada una de las metas.

Actividades desarrolladas.

Recopilacion y analisis de informacion bibliografica, electronica, etc., sobre teorias
pedagogicas, el nuevo modelo educativo del IPN y tecnologias de informacion y
comunicacion (TIC), Objetos de Aprendizaje.

Andlisis de la informacion recopilada para  estructurar el  marco
tedrico/filosofico/tecnologico y conceptual de los Objetos de Aprendizaje.

Analisis, disefo y desarrollo del prototipo Objetos de Aprendizaje.

Planeacion, prueba piloto y evaluacion del Objetos de Aprendizaje como curso virtual.

Disefio.
En esta etapa especificamos los prototipos a desarrollar.
Disefio de los Objetos de Aprendizaje como curso virtual.



Diseflo, planeacion y evaluacion de la prueba piloto los Objetos de Aprendizaje.

Desarrollo.

Aqui desarrollamos el prototipo, haciendo uso de los lenguajes de programacion Java y
JApplets y de las herramientas Multimedia.

Desarrollo de los Objetos de Aprendizaje.

Desarrollo de la prueba piloto.

Andlisis de los resultados de la prueba piloto de los cursos presénciales y virtuales.

Resultados.

Uno de los productos del proyecto titulado “Integracion de Objetos de aprendizaje que
permitan que el estudiante adquiera la competencia definida en la unidad de
aprendizaje” es el prototipo de los objetos de aprendizaje para el curso virtual de la
asignatura de matematicas discretas.

Por otro lado, como una de las metas de este proyecto es el disefio de objetos de
aprendizaje que soporten el paradigma educativo virtual, consideramos que es
necesario establecer una metodologia pedagdgica/didactica/tecnologica para la
elaboracion de dichos objetos. Con la investigacion realizada se cuenta con la
definicion de los parametros pedagogicos/didacticos/tecnologicos que deben contener
los objetos de aprendizaje. Los lineamientos pedagogicos/didacticos y metodologicos
para la creacion de los objetos de aprendizaje, tienen su fundamento en dos corrientes:
la pedagdgica/didactica y la tecnologica. La pedagogica esta basada en las teorias del
aprendizaje significativo, el constructivismo, el aprendizaje colaborativo, aprendizaje
centrado en el alumno, las cual permite que el alumno lleve una trayectoria de
aprendizaje autonomo que le permita adquirir el aprendizaje definido por sus intereses
y los objetivos establecidos por el programa de estudio. También estara soportado por
las estrategias didacticas que coadyuven a los objetivos antes mencionados. El curso
estd estructurado por varios objetos de aprendizaje, los cuales se describen a
continuacion:

Objetos de Aprendizaje de Contenido. Son aquellos que permiten al estudiante
consultar y estudiar la parte tedrica del curso.

Objetos de Aprendizaje de Gestion del conocimiento. Estos objetos de aprendizaje
permiten guiar al estudiante en su aprendizaje virtual, ya que ponen al alcance un plan
de curso, actividades de aprendizaje, autoevaluaciones y ejercicios.
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Fig. 1. Objetos de aprendizaje para el curso virtual de la asignatura de matematicas discretas.

4 Resultados Experimentales

Como parte de la investigacion se elaboraron los objetos de aprendizaje para el curso
de matematicas discretas correspondiente al primer semestre de la licenciatura en
Ciencias de la Informatica de la UPIICSA. Se llevd a cabo una prueba piloto para
probar su efectividad. Esta prueba consistid de la siguiente estrategia: Se explicod al
alumno que el curso se llevaria a cabo utilizando los objetos de aprendizaje como un
curso virtual, poniendo en la web dichos objetos de aprendizaje para su acceso. Estos
debian consultarlos y llevar a cabo el aprendizaje individual autonomo y responsable y
el aprendizaje colaborativo. Se indico al alumno también que antes de iniciar su
aprendizaje consultara la planeacion y los lineamientos del curso, los cuales son su
primer guia; asimismo se les inform6 que el docente es su apoyo y guia durante su
aprendizaje, pudiéndolo consultar por correo electronico o en linea en cualquier
momento para aclarar sus dudas.

Evaluacion de la prueba piloto. Para evaluar el desarrollo del curso se aplico un
cuestionario cuyo objetivo fue evaluar el desarrollo del curso virtual basado en objetos
de aprendizaje. Para lograr el objetivo del cuestionario determinamos los parametros
(variables) que deseamos medir. Estos parametros son: El rol del alumno y del docente,



la eficacia de las tecnologias de informaciéon y comunicacion (TIC), el aprendizaje
utilizando los objetos de aprendizaje.

El papel del alumno. Las preguntas que se diseflaran en este apartado, estan
encaminadas a conocer como fue la participacion y responsabilidad del alumno en este
tipo de aprendizaje.

El papel del docente. Aqui se desea conocer si el desempefio del docente ante este
paradigma de educacion se cumplio.

La eficacia de las tecnologias de informacion y comunicacion (TIC). Como el
aprendizaje virtual centrado en el alumno que se disefio, hace uso de estas tecnologias;
es importante conocer en qué grado la utilidad dentro de este ambiente de aprendizaje
se cumplio.

Los objetos de aprendizaje. Los objetos de aprendizaje, requieren de la validacion
correspondiente; es por ello, que las preguntas de este apartado estuvieron encaminadas
a conocer su eficacia.

Ademas, del cuestionario se hizo la evaluacion de los alumno que llevaron el curso
virtual con base en los objetos de aprendizaje y un grupo de la misma asignatura llevo
el curso de forma presencial. En base a la informacion recopilada a continuacion damos
los resultados obtenidos.

5 Conclusiones y Trabajo Futuro

Por la informacion obtenida en la encuesta aplicada a los alumnos y por la opinidn del
docente que evaluo las actividades académicas tanto de los alumnos que llevaron a
cabo el aprendizaje en forma presencial como aquellos que la llevaron virtual, podemos
decir que los resultados fueron muy satisfactorios ya que se partié de un paradigma
educativo nuevo el cual los alumnos no conocian; ademas de utilizar los objetos de
aprendizaje y las tecnologias de informacion y comunicacion para el aprendizaje. La
resistencia al cambio por parte de los alumnos fue minima ya que la mayoria aceptd
con gusto todo el contexto educativo, el cual permitié ver como se responsabilizaron de
su aprendizaje sin tener cara a cara al docente. Por otro lado, los objetos de aprendizaje
dieron muestra de su efectividad al permitir un aprendizaje significativo. Las
tecnologias de informacion y comunicacion (TIC), permitieron la comunicacion y el
aprendizaje colaborativo que en la mayoria de las clases presénciales no se da, debido a
la barrera que se genera en el grupo. Estas mismas tecnologias le dieron al alumno la
libertad y la seguridad durante y después de su aprendizaje, permitiendo que no
solamente adquirieran un aprendizaje académico, sino también el desarrollo de
actitudes, habilidades y valores.

Finalmente, podemos decir, que el diseflo de los objetos de aprendizaje y las TIC
cumplieron su funcion educativa y que los alumnos y el docente desempefiaron el rol
como lo establece el modelo virtual; asi es que, por la aportacion de los objetos de
aprendizaje se logro una sélida formacion académica y facilité el aprendizaje autdbnomo
y responsable por parte de los alumnos.



Como trabajo futuro se propone el disefio y desarrollo de objetos de aprendizaje es
sumamente necesario ya que son contenidos digitales actuales que permiten mantener a
la vanguardia a la educacion.

Utilizar las normas y los estandares para la elaboracion de los objetos de aprendizaje,
como los que establece SCORM.

Los objetos de aprendizaje bien disefiados y estructurados marcan la pauta para una
mejor educacion virtual.
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