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RESUMEN

La presente investigacion trata de contribuir en una pequena parte al trabajo que dia-
riamente se esté realizando en cuanto al uso de las nuevas tecnologias de la informa-
cion y la comunicacion (NTIC) en educacion. Sabemos del gran compromiso que esto
representa, ya que la actividad del docente se caracteriza por contar con libertad para
utilizar las estrategias didacticas mas adecuadas al momento de desempenar su labor.
Este trabajo se centra principalmente en el quehacer diario del profesor desde el dise-
o de la instruccion hasta la ejecucion de la misma. Para ello se disefi6 una plantilla de
software educativo que permite al docente desarrollar contenidos digitales, apoyado
de una gran variedad de herramientas tecnologicas, pero siempre cuidando que este
modelo esté centrado en el paradigma de aprendizaje basado en problemas. Sabedores
también de la necesidad de que los contenidos digitales creados por el docente pudie-
ran ser reutilizados por otras personas o instituciones, utilizamos algunos estandares
internacionales que permiten que los contenidos digitales trasciendan a través de los
afnos. Ademas, se manej6 Gnicamente software de fuente libre tanto para el diseno de
la plantilla como para la plataforma en la que se monté.
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A TEMPLETE FOR WEB-BASED EDUCATIONAL SOFTWARE
Abstract

This research is intended to be a small contribution about what teachers do, on a
daily basis, regarding the use of New Information and Communication Technologies
in Education. We are aware that it is not an easy task to provide teachers with recipes
suggesting what to do in the classroom because they are free to implement teaching
strategies according to their particular instructional beliefs. This paper is mainly
focused on the regular teaching activities, from the design of the instructional strate-
gies to the teaching activities themselves. For this purpose, an Educational Software
Template was designed to allow teachers to develop digital resources (learning object)
supported by a great variety of technological tools. This pedagogical model is focu-
sed on the Problem-based Learning Paradigm. Taking into consideration that others
teachers or educational institutions could adopt these digital resources, international
standards were used to develop this model. Besides, only free source software was

used in the design of the template and in the production server platform.

Key words: problem-based learning, instructional design, educational software.

INTRODUCCION

Para el ciclo escolar 2007-2008, la Fa-
cultad de Administracién Agropecuaria y
Desarrollo Rural, dependiente de la Uni-
versidad Auténoma de Sinaloa, cuenta
con una matricula de alrededor de 1,241
alumnos, los cuales se encuentran distri-
buidos en cuatro licenciaturas: 34.65%
estan inscritos en la carrera de Infor-
matica, y los otros 65.4% se encuentran
distribuidos en tres carreras mas (Nego-
cios Agrotecnol6gicos, Negocios Interna-
cionales y Contaduria Publica Fiscal). El
porcentaje de alumnos con que cuenta la
carrera de Informética es muy alto, mien-
tras que el personal académico se encuen-
tra restringido (dos profesores de tiempo
completo y 10 profesores de asignatura),
por lo que el tiempo con que cuentan los
profesores para dedicarse a la atenci6n

individualizada de los alumnos es poco,
y en el caso de los de asignatura es casi
nulo, ya que durante las treinta horas por
las que estan contratados se encuentran
impartiendo clases.

Ademés, una misma asignatura y/o
modulo son impartidos por profesores
diferentes, por lo que las actividades y
préacticas, asi como las estrategias didac-
ticas utilizadas, varian entre un grupo y
otro, y ello se debe ala falta de trabajo co-
legiado entre los docentes de la licencia-
tura en Informatica (LI) de la Facultad de
Administracién Agropecuaria y Desarro-
1lo Rural (FAADER), de la UAS. El acervo
bibliografico y el equipo de computo para
consulta con que cuenta la FAADER, es-
pecificamente la licenciatura en Informa-
tica, estan restringidos, lo cual representa
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otra limitante para que el alumno pueda
lograr un buen aprendizaje.

Estas limitaciones provocan que el in-
dice de desercion en el ciclo 2006-2007
sea de 32% y que los estudiantes de esta
licenciatura no logren un buen aprendi-
zaje, incrementdndose el indice de re-
probacién por encima de 30% para este
mismo ciclo, segn informacion recabada
del departamento de control escolar de la
misma facultad.

Por todas estas limitaciones, se consi-
derd necesario desarrollar una estrategia
didactica con apoyo de tecnologias para
que los profesores de la LI de la FAADER
puedan desarrollar mejor sus actividades
docentes a través del trabajo colegiado,
homogeneizando criterios y utilizando al-
gunas estrategias didacticas y de apren-
dizaje. Estas estrategias han de basarse
en una planeacién previa de los conteni-
dos (disefo instruccional) y un modelo
didéctico bajo la estrategia de aprendi-
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zaje basado en problemas, con apoyo de
la herramienta de software educativo en
la web.

Para el disefio e implementacion del
modelo propuesto se han planteado los
siguientes cuestionamientos: cel disefio
instruccional es una estrategia de planea-
ci6én apropiada para elaborar la plantilla
del modelo?, éel ABP es una estrategia
didActica adecuada para garantizar el au-
toaprendizaje del estudiante?, éel uso de
estandares internacionales garantizara la
reusabilidad de la plantilla?

Como objetivo general, el modelo
plantea disenar y evaluar una estrategia
didActica fundamentada en el paradigma
de aprendizaje basado en problemas con
apoyo de la herramienta tecnolégica de
software educativo en la web tipo planti-
1la, que permita a los profesores desarro-
Ilar una planeaciéon adecuada del curso y
a los estudiantes alcanzar un mejor apren-
dizaje.




Se pretende lograr los siguientes obje-
tivos especificos:

* Contribuir a mejorar la planeacién do-
cente de los profesores de la LI de la
FAADER, UAS, utilizando para ello el
modelo de disefo instruccional.

* Disefiar el software educativo en la web
tipo plantilla, utilizando una estrategia
fundamentada en el aprendizaje basa-
do en problemas.

* Utilizar plataformas y software de
fuente libre que soporten los estan-
dares internacionales que permiten la
reusabilidad de contenidos y estrate-
gias didacticas (plantilla).

* Homogeneizar las habilidades y cono-
cimiento de los estudiantes de la LI de
la FAADER.

* Dar seguimiento y evaluar la propuesta
didactica durante el transcurso de la
asignatura de Estructura de Datos en el
cuarto semestre dela LI dela FAADER.

Una vez definidos los objetivos que se
pretende alcanzar con este modelo didac-
tico, se justifican asimismo su relevancia
y las aplicaciones y beneficios que se es-
peran de éL.

Relevancia del modelo. Hoy en dia la
planeacion docente es indispensable para
que los estudiantes de educacioén superior
puedan lograr un aprendizaje homogéneo
con sus pares de otras instituciones, y el

disefio instruccional es un medio para
llevarlo a cabo de la mejor manera posi-
ble. Asi mismo, hablando de educacién
superior, el paradigma de aprendizaje ba-
sado en problemas, el cual nace a partir
de la teoria constructivista, es uno de los
métodos de ensehanza-aprendizaje mas
utilizados en este nivel educativo duran-
te los altimos afios. Debido a lo expuesto
anteriormente, se presenta una propuesta
de modelo didactico parala LIy, ¢por qué
no decirlo?, para el resto de la comunidad
de la facultad.

Aportaciones esperadas. Con el di-
sefio del modelo didactico tipo plantilla
para el desarrollo de software educativo
en la web, administrado por el docente
bajo el paradigma de ABP, se pretende
aportar al campo educativo, especifica-
mente al nivel profesional, una herra-
mienta didactica y tecnolégica que pueda
facilitar y mejorar el proceso de ensefiar
y aprender en las instituciones de educa-
ci6on superior a través de contenidos digi-
tales reutilizables.

Beneficios. Este modelo pretende
servir de apoyo al proceso de ensefian-
za-aprendizaje de las instituciones de
educacion superior, y en cuanto a las co-
munidades cientificas, asimismo servira
para cultivar la linea de investigacion
“Desarrollo Tecnologico”, que forma par-
te del cuerpo académico (CA) reconocido
por la Secretaria de Educacion Ptblica
(SEP), de la Facultad de Administracion
Agropecuaria y Desarrollo Rural de la
Universidad Auténoma de Sinaloa, lla-

El aprendizaje basado en
problemas es uno de los métodos
de ensenanza-aprendizaje mas
utilizados en educacioén superior
durante los ultimos anos.

mado “Administracion de Negocios y
Desarrollo Regional”. Asimismo se be-
neficiard la Universidad Auténoma de
Sinaloa, especificamente la licenciatura
en Informatica de la facultad antes men-
cionada, donde se desarrolla y se prueba
el modelo.
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MARCO TEORICO

En este apartado se sustenta teéricamen-
te el software educativo en la web tipo
plantilla como modelo did4ctico propues-
to; primeramente se habla del modelo de
disefo instruccional planeado por el do-
cente; posteriormente, del paradigma de
aprendizaje basado en problemas, que se
enfoca a estudiar el proceso de aprendi-
zaje del estudiante, y por tltimo, de las
herramientas tecnologicas que permi-
tirdn a esta plantilla la reusabilidad y,
ademaés, formar parte de la modalidad a
distancia.

EL DISENO INSTRUCCIONAL (DI)

Segin McAnally (1999), el disefo ins-
truccional es una disciplina que busca
seleccionar los mejores métodos de ins-
truccion de acuerdo con el contexto edu-
cacional en el que se utilicen. La teoria de
disefo instruccional se aboca a estudiar
la manera de ensefar, mientras que la
teoria de desarrollo instruccional se en-
carga de tomar el disefio instruccional
para hacerlo realidad en el medio mas
apropiado.

Asi, el diseno instruccional se refie-
re a la forma en que el docente planea la
instruccién con que va a trabajar en un
curso, la cual ha de considerar las con-
diciones para su desarrollo, y no solo se
debe planear la instruccion, sino que ade-
mas se tienen que medir sus resultados, y

depende la secuencia logica y funcional
de los elementos que la conforman, entre
los cuales se encuentran los materiales de
ensehanza. La estructura debera ser lo
suficientemente flexible para permitir la
combinacién de modelos al grado de que
sea posible captar cualquier disefo pro-
puesto por los docentes del curso.

De acuerdo con el mismo autor, es
imprescindible contar con un disefio ins-
truccional bien estructurado para elabo-
rar cursos en linea para la educacién a
distancia. Mientras mejor estructurado
se encuentre el disefio instruccional de
un curso, mejor sera su eficiencia edu-
cacional. De hecho, la diferencia entre
un buen disefio instruccional y uno po-
bre o deficiente es lo que marca la dife-
rencia entre los sistemas de e-reading o
e-learning. Mientras que en los primeros
lo Gnico que puede hacer el estudiante es
navegar y leer, en los segundos a lo largo
de los materiales de estudio existe una in-
teraccion paso a paso. Asi mismo, en éstos
altimos existe una evaluacion momento a
momento acerca del impacto de los mate-
riales educacionales sobre los procesos de
construccion de conocimientos por parte
del alumno. Asi, la interacciéon y la eva-
luacion continuas son dos componentes
fundamentales para el disefio de cursos
basados en Internet.

Mientras mejor estructurado se
encuentre el diseno instruccional

para ello se deben tomar en cuenta la efi-
cacia (qué tanto se aprendio), la eficiencia
(el tiempo de aprendizaje), y lo atractivo
de ésta: el grado de satisfaccion del estu-
diante.

Segiin Diaz-Camacho (2002), el pri-
mer paso consiste en determinar la or-
ganizacion global del curso, de la cual

de un curso, mejor sera su
eficiencia educacional.
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EL APRENDIZAJE BASADO EN PROBLEMAS

Barell (1998) conceptualiza el ABP de la
siguiente manera: “El ABP (aprendizaje
basado en problemas) puede definirse
como un proceso de indagaciéon que re-
suelve preguntas, curiosidades, dudas e
incertidumbres sobre fenémenos comple-
jos de la vida”. El problema es cualquier
duda, dificultad o incertidumbre que de
alguna forma se debe resolver y la inda-
gacion por el alumno es la parte mas inte-
resante de la resolucion de problemas. El
ABP busca de alguna manera comprome-
ter al alumno a participar en la busqueda
de su propio conocimiento, buscando res-
puestas a sus propias preguntas.

Otro concepto que consideramos acer-
tado del aprendizaje basado en problemas
es el que sefala Duenas (2001), cuando
afirma:

El ABP es un enfoque pedagogico multi-
metodologico y multi-didéctico, encami-
nado a facilitar el proceso de ensefianza-
aprendizaje y de formacion del estudiante.
En este enfoque se privilegia el autoapren-
dizaje y la autoformacién, procesos que son
facilitados por la dindmica del enfoque y
la concepcién constructivista ecléctica del
mismo. En el enfoque de ABP se fomenta
la autonomia cognoscitiva, se ensefia y se
aprende a partir de problemas que tienen
significado para los estudiantes, se utiliza
el error como una oportunidad mas para
aprender y no para castigar y se le otorga
un valor importante a la autoevaluacion y
a la evaluacion formativa, cualitativa e in-
dividualizada.

Convenimos con Duefias en que el
ABP es un enfoque multimetodologico y
multididactico, ya que se pueden realizar
una gran variedad de actividades para la
solucién del problema objeto de estudio, y
asimismo cuando asegura que se privile-
gia el autoaprendizaje, porque aqui el do-
cente pasa a ser solo un facilitador, mien-

tras que el alumno es el encargado de su
propio aprendizaje, es decir, el alumno
pasa a ser el elemento activo en el proceso
de ensefianza aprendizaje.

Muiiiz (2004) cita en su estudio a
Burch, quien asegura que “el aprendizaje
basado en problemas derivados de esce-
narios implica un ciclo de aprendizaje. El
ciclo incluye cinco etapas: el problema,
analisis inicial, investigacion, interpre-
tacion y reporte. En cada etapa los gru-
pos de estudiantes discuten el material,
recibiendo aporte de sus compaferos y el
profesor”.

Para el desarrollo de esta investiga-
cién, coincidimos con la division que
propone Barell (1998) para el modelo de
aprendizaje basado en problemas en tres
etapas: 1) preparacion, 2) aplicacién y 3)
evaluacion. La primera consiste en ver a
esta estrategia como un proceso inves-
tigativo que deriva de lecturas previas y
de buenos procesos de observacion cien-
tifica; la segunda consiste en definir cual
es la forma en que se dara seguimiento al
proceso investigativo, ya sea investiga-
cion dirigida por el docente, investigacion
compartida por el docente y los estudian-
tes, y por altimo investigacién dirigida
por el estudiante, y en este caso se utilizo
la primera; la tercera, pero no menos im-
portante, es la evaluacion, la cual incluye
que los alumnos sean capaces de aplicar
lo que han aprendido. La aplicacién es

El aprendizaje basado en

problemas tiene un ciclo que
incluye cinco etapas: el problema,
analisis inicial, investigacion,

interpretacion y reporte.
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un proceso en el que los alumnos toman
lo que creen que saben y lo transfieren a
otras situaciones, a menudo nuevas.

Ademas del disefio instruccional para
el disefio de la plantilla y el uso del apren-
dizaje basado en problemas como estra-
tegia de aprendizaje, se utilizan algunos
estandares internacionales que permiten
que los paquetes de contenidos disefiados
para este modelo puedan ser reutilizados,
los cuales se detallan a continuacion.

LOS ESTANDARES INTERNACIONALES
PARA LA REUTILIZACION DE LOS
CONTENIDOS

El disefio de paquetes de contenidos di-
gitales es, sin duda, una herramienta que
vino a facilitar la labor del docente en el
aula; mas aun cuando este material pue-
de ser reutilizado por un gran nimero de
personas, sin importar su ubicacién geo-
grafica. Para que esta reutilizaciéon pueda
darse han surgido algunos elementos que
se deben tomar en cuenta, como el uso
de estandares que permiten lograr, entre
otras cosas, que los contenidos digitales
puedan ser utilizados y/o modificados no
s6lo por las personas que los disefiaron,
sino por todas aquellas que estén intere-
sadas en los mismos temas. Actualmente,
gracias a la presencia de los LMS (Lear-
ning Management System), es posible
almacenar, administrar y distribuir esta
informacion.

Cuando se disefia un curso a distancia,
éste debe garantizar: durabilidad, intero-
perabilidad, accesibilidad y reusabilidad,
y para ello es indispensable contemplar
cada una de las reglas y especificaciones
establecidas por los estandares, a fin de
que se garantice la calidad del producto.
La durabilidad se refiere a evitar que los
cursos se vuelvan obsoletos rapidamente;
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Cuando se disena un curso a

distancia, éste debe garantizar:
durabilidad, interoperabilidad,
accesibilidad y reusabilidad.

la interoperabilidad, a que se pueda inter-
cambiar informacion a través de diferen-
tes plataformas, sin importar el tipo de
hardware o software que se estén utili-
zando; la accesibilidad se refiere a que los
cursos sean encontrados facilmente tanto
por los disefiadores de cursos como por
los alumnos, y por ultimo la reusabilidad
se refiere a que los cursos puedan ser fa-
cilmente utilizados y/o modificados, aun-
que hayan sido disefados con diferentes
herramientas y en distintas plataformas;
lo anterior se logra gracias al uso de es-
tandares internacionales que permiten
la reusabilidad de materiales. En esta
investigacion se utilizaron LOM, IMSCP
y SCORM,; el primero de ellos, para el di-
sefio de los materiales (paquetes de con-
tenidos); el segundo, para empaquetar-
los, y el tltimo para poder exportarlos a
cualquier plataforma que soporte dichos
estandares.

METODOLOGIA DE LA INVESTIGACION

Aqui se hace referencia al trabajo de cam-
po que permitié probar el modelo plan-
teado para la licenciatura en Informaética
de la FAADER. En primer término, se
planted una hipotesis de investigacion:

El disefo instruccional apoyado del para-
digma aprendizaje basado en problemas
como estrategia didéctica del modelo pro-
puesto, lograra que los profesores de la li-
cenciatura en Informatica de la FAADER




desarrollen una planeacién adecuada de
sus cursos y que los estudiantes involucra-
dos sean participes de su propio aprendizaje.

La metodologia que se utiliz6 en la in-
vestigacion de campo para este trabajo se
desarroll6 en dos momentos: primero se
conformo un grupo focal con los maestros
que trabajan en la licenciatura en Infor-
matica de la FAADER en el turno matu-
tino (dos profesores de tiempo completo y
10 profesores asignatura base). Las sesio-
nes se realizaron en horarios que no afec-
taban las clases diarias. Las invitaciones
se hicieron casi siempre por escrito y con
tres dias de anticipacion. Las sesiones te-
nian una duracién de entre una y dos ho-
ras, ya que siempre se contd con una guia
bien definida de los temas que se trabaja-
rian. El moderador de las reuniones fue el
propio investigador, quien dio la bienve-
nida, enunci6 el encuadre técnico, hizo la
despedida y asimismo se encarg6 de que
la sesion quedara correctamente grabada
a través del video para su registro poste-
rior en acta, a la cual se le daba lectura al
inicio de la siguiente sesion, para corro-
borar que los datos que el investigador
pudo rescatar fueran los que los integran-
tes del grupo focal aportaron.

Este grupo focal sirvi6 para que los
profesores se involucraran en el disefio de
la plantilla, pues se considerd necesaria su
experiencia paralograr un buen disefio de
la instruccién. Ademas de las sugerencias
hechas por cada uno de los profesores que
participaron en el grupo focal, también se
tomo en cuenta la experiencia de la Uni-
versidad Nacional Auténoma de México,
y especificamente de la Direccion General
de Servicios y Computo Académico, don-
de participamos en una estancia y se nos
proporcionaron algunas herramientas,
sobre todo de reusabilidad de contenidos
digitales.

El segundo momento en que se realizo
investigacion de campo fue para probar
la plantilla con los estudiantes y profe-
sores de la licenciatura en Informaética,
y con ese objeto se realiz6 una prueba de
la plantilla (con los estudiantes y profe-
sores) donde se utiliz6 la metodologia de
cuatro grupos de Solomoén (dos de prueba
y dos de control), para lo cual se eligieron
dos grupos de tercer grado de la licencia-
tura en Informatica del turno matutino,
con la finalidad de que contaran con con-
diciones de estudio similares; cada grupo
fue dividido en dos partes, dando como
resultado los cuatro grupos mencionados
anteriormente, de los cuales dos serian
los grupos experimentales y los otros dos los
grupos de control.

CONCLUSIONES

El uso de las tecnologias de la informa-
cién y la comunicacioén representa hoy en
dia uno de los avances més significativos
en el dmbito educativo. Este trabajo de
investigacion pretende aportar algunos
elementos novedosos que contribuyan a
esta importante area del conocimiento.
En primer lugar, se analizan los cuestio-
namientos iniciales de la investigacion y
cémo se fueron resolviendo cada uno de
ellos.

El uso de las tecnologias de la
informacion y la comunicacion
representa hoy en dia uno de los
avances mas significativos en el

ambito educativo.
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Una primera interrogante planteada
al iniciar la investigacion fue acerca de la
estrategia de aprendizaje basado en pro-
blemas, donde se cuestion6 lo siguiente:
¢el ABP es una estrategia didactica ade-
cuada para garantizar el autoaprendizaje
del estudiante? En respuesta a esta inte-
rrogante, se concluye que el aprendizaje
basado en problemas si es una estrategia
didactica adecuada para garantizar el
autoaprendizaje del estudiante, ya que
le permite desarrollar la habilidad de
identificar y/o plantear problemas de in-
vestigacion o bien dar seguimiento a uno
ya planteado por el docente a través de la
gestion de la informacion necesaria para
resolverlo y la aplicacién de los conoci-
mientos en la solucion de los mismos.

Otra interrogante planteada al inicio
de lainvestigacion fue acerca de la impor-
tancia de la planeacion del docente, en es-
tos términos: ées el disefio instruccional
una estrategia de planeacion adecuada
para elaborar la plantilla del modelo? A
esta pregunta también se respondi6 afir-
mativamente, ya que el disefio instruccio-
nal sigue un concepto pedagodgico en el
que no s6lo hay que definir la instruccion,
sino asimismo la forma en que se llevara
a cabo. En lo que se refiere a la parte del

=
=
=
=
=
=
=

disefo de la instruccion, el modelo que
se eligi6 cuenta con varios tipos de orga-
nizacion de la informacion, de los cuales
se ha elegido la de arbol, ya que los pro-
gramas educativos de la licenciatura en
Informatica utilizan este tipo de distri-
bucién en sus cartas descriptivas. En lo
que respecta a la forma en que el alumno
da seguimiento al disefio instruccional
creado por el profesor, éste se hace a tra-
vés del planteamiento de problemas ini-
ciales, tal como lo establece la estrategia
de aprendizaje basado en problemas, donde
el estudiante es responsable de su propio
aprendizaje a través de todo el proceso
que sigue para lograr dar la solucién al
problema inicial.

Otra interrogante mas planteada en
esta investigacion fue acerca de como se
va a garantizar la reusabilidad de la plan-
tilla. Esto se garantiza desde el momento
en que se esta utilizando una herramienta
tecnologica que soporta estandares inter-
nacionales tales como los desarrollados
por ADL: Scorm e IMSCP, que permiten
el empaquetamiento y la exportacion de
los objetos de aprendizaje, es decir, la
plantilla se desarrolla en un programa
de fuente libre, eXeLearning, que se ex-
porta bajo el estaindar de Scorm, el cual




lo comprime y lo convierte en un archi-
vo .zip, que es montado en la plataforma
(LMS) Moodle, también de fuente libre y
que soporta a dicho estandar. Hoy en dia,
la mayoria de los LMS, tanto de fuente li-
bre como privados, soportan este tipo de
estandares.

Ademas de los cuestionamientos ini-
ciales, nuestra investigacién plante6 ob-
jetivos generales y especificos. Conside-
ramos que el objetivo inicial se cumplié
en su totalidad, ya que se desarroll6 un
modelo didéactico tipo plantilla con el
apoyo del programa de fuente libre eXe-
Learning. En cuanto a la prueba, se hizo
en la asignatura Estructura de Datos, del
programa educativo licenciatura en In-
formatica, pero por sus caracteristicas
de plantilla puede servir para cualquier
asignatura del plan de estudios de esta
misma licenciatura o de cualquier otro
programa educativo.

Esta plantilla puede ser reutilizada
por cualquier persona o institucién, sin
importar su ubicacion geografica, en su
forma original, o bien, se puede editar y
modificar segtn las necesidades de ope-
racion; ademas, nos ofrece la oportuni-
dad de partir de ella para el disefio de un
nuevo curso.

Hasta aqui sdlo se ha justificado la
creacion de la plantilla y su ventaja de ser
reutilizada, pero el objetivo general de la
investigacion pretende que el profesor de-
sarrolle planeacion anticipada del curso,
y para poder disefar la plantilla se debe
contar con un buen modelo de disefio
instruccional, ya que un curso (plantilla)
implica el disefio de la instruccién y su
forma de operacion.

En el modelo propuesto se desarrolld
completamente el disefio instruccional
de la Unidad IIT del programa educativo de
Estructura de Datos, el cual fue desarro-
llado por los dos profesores responsables

Para lograr un buen disefno

instruccional de cualquier curso

basado en esta plantilla se
requiere su planeacion anticipada.

de los grupos 2-01, 2-02 y el investiga-
dor. Se puede afirmar, entonces, que para
lograr un buen disefio instruccional de
cualquier curso basado en esta plantilla
se requiere su planeacion anticipada, lo
que nos garantiza que el docente para
poder utilizar este recurso debe planear-
lo anticipadamente. Aqui es importante
mencionar que todos los profesores a los
que se capacit6 y aplico el pre-test mani-
festaron estar de acuerdo con desarrollar
la planeacion del curso desde el inicio del
semestre.

Como podemos observar, el objetivo
planteado se cumpli6 en su totalidad; sin
embargo, para alcanzarlo fue necesario
pasar por varios procesos independien-
tes, los cuales se fueron logrando paula-
tinamente hasta cumplirlo totalmente.
Para llegar a la informacién anterior se
disefiaron algunos instrumentos de eva-
luacion que se aplicaron tanto a los estu-
diantes como a los profesores, los cuales
fueron disenados tomando en cuenta los
elementos importantes para el modelo.
Con la aplicacion de estos tests se obtuvo
la evaluacion del software tipo plantilla,
se le dio seguimiento y se evalub durante
el cuarto semestre con los estudiantes de
lalicenciatura en Informatica, especifica-
mente en la unidad III del programa de
Estructura de Datos y con los profesores
responsables de esos grupos, en el tema
“Manejo de Archivos”.

Una vez que se concluy6 el experi-
mento, se rescatd la hipdtesis planteada
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al principio de la investigacion y se siguid
toda una metodologia de investigacion
para poder contrastar esa hipotesis, la
cual consistio en elaborar un marco teo-
rico que sustentara cientificamente la so-
lucién a la hipétesis planteada, donde los
elementos principales fueron el diseno
instruccional (profesor), el aprendizaje
basado en problemas (alumnos), el disefio
de la plantilla (eXeLearning) y la reusabi-
lidad de la plantilla (LMS y Scorm).

Con todo lo anterior, es posible ase-
gurar, entonces, que la hipotesis se prob6
favorablemente, ya que el modelo, una
vez disefiado, se probd y se demostr6 que
cumple con la factibilidad tecnolbgica y
pedagogica planteada.

La evaluacion del modelo compren-
di6 todo un proceso investigativo: se dio
seguimiento al grupo focal de profesores
para el disefio de la plantilla; a los estu-
diantes, para probar el modelo y la cali-
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dad del software desde el punto de vista
de los estudiantes; a los profesores, para
evaluar la calidad del software desde la
perspectiva del docente, y la evaluacion
de los aprendizajes también corrié por
parte de los profesores responsables de
los grupos experimentales y de control.
En lo que se refiere al grupo focal, se
tomaron sugerencias de profesores que
trabajan la modalidad investigativa den-
tro del plan de estudios de la licenciatura
en Informatica, pues se consider6 rele-
vante su experiencia para el disefio de la
plantilla bajo el paradigma de aprendiza-
je basado en problemas. Los profesores
hicieron aportaciones tanto de disefio
como de contenido, y en cada una de las
reuniones se les presentaban los avances
y hacian nuevas sugerencias. Se decidié
usar el programa eXeLearning para el di-
sefio dela plantilla, luego de que a propuesta
de disenadores de la Direccion General de




Servicios de Computo Académico (DGS-
CA) de la Universidad Nacional Auténo-
ma de México, nos dieron a conocer to-
dos los beneficios de dicho programa, asi
como de la plataforma LMS Moodle don-
de se montd, y una vez que se les dio a co-
nocer la informacion a los profesores del
area, ellos hicieron algunas sugerencias y
se acord6 utilizar dichas herramientas.

Con respecto a la evaluacion de la in-
terfaz del modelo, los estudiantes y los
docentes opinaron acerca de si las acti-
vidades estan claramente definidas. En
cuanto a los estudiantes, mas de 90%
manifestaron que la interfaz les pareci6
entre buena y excelente; arriba de 80%
entendieron claramente cada una de las
actividades programadas, y solo en una de
las tareas programadas no hubo una par-
ticipacion mayor a 80%; y ademas, todos
(100%) manifestaron interés por llevar
otro curso en linea y recomendarian a
quienes no tuvieron la oportunidad de
llevarlo que lo cursaran. Por su parte, los
profesores opinaron que la interfaz del
software era muy clara y que la recomen-
daban para ser utilizada en otros progra-
mas educativos, ya sea de la licenciatura
en Informatica o en cualquier otra; pero
cabe mencionar que los profesores res-
ponsables del grupo participaron en el
disefio como parte del grupo focal, por lo
que ya conocian la estructuracion del cur-
so y fueron parte en su creacion.

Pero no solo se evalu6 la interfaz del
modelo, sino asimismo el contenido,
aspecto sobre el cual los profesores res-
ponsables del grupo expresaron mas
opiniones y nos dieron a conocer algu-
nas comparaciones que hicieron con los
grupos experimentales con respecto
a los grupos de control. Ellos aseguran
que los estudiantes que cursaron la uni-
dad III de la asignatura Estructura de
Datos lograron alcanzar el objetivo plan-

teado, ya que todos (100%) fueron capa-
ces de desarrollar el informe final del proceso
de investigacion llevado a cabo y mas de
50% lograron solucionar el problema ini-
cial satisfactoriamente.

Los profesores responsables de los
grupos experimentales consideran que
ambos grupos lograron el objetivo plan-
teado en la unidad y que, sin embargo,
quienes llevaron el curso asumieron ma-
yor responsabilidad, ya que ellos fueron
los gestores de su propio aprendizaje, es
decir, llevaron su proceso de aprendizaje
através de la investigacion y partiendo de
un problema inicial que debian resolver
solo guiados por el profesor.

En lo que respecta a la opinion de los
estudiantes acerca de si consideran ha-
ber alcanzado el objetivo planteado en la
asignatura, 64.3% aseguran haber alcan-
zado el objetivo totalmente, mientras que
el resto aseguran que solo lo alcanzaron
parcialmente, ya que no pudieron cum-
plir con todas las actividades programa-
das en la plantilla.

Uno de los resultados mas significa-
tivos se obtuvo al realizar la correlacion
entre algunas variables del modelo de
aprendizaje basado en problemas, cuando
encontramos que a fin de que el estudian-
te desarrolle habilidades para identificar
necesidades de aprendizaje requiere ges-
tionar la informacién necesaria y aplicar-
lo en la soluci6n de problemas reales.

Por lo anterior, resulta apropiado
combinar la modalidad educativa presen-
cial con la modalidad a distancia, ya que
segin lo refleja el experimento, ambas
cumplieron satisfactoriamente al per-
mitir que los estudiantes alcanzaran los
objetivos de la unidad de estudio. Asimis-
mo, consideramos que la plantilla puede
ser utilizada en los diferentes programas
educativos, pues como sabemos, antes de
ser aplicada en una asignatura curricular
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de la licenciatura en Informatica, se uti-
liz6 como apoyo para preparar a los es-
tudiantes de Negocios Internacionales e
Informatica en el examen de egreso de
licenciatura (Egel-Ceneval), donde los
resultados que se obtuvieron en ambos
casos fueron destacados.

En el caso de Informatica 18 de los
20 estudiantes que se prepararon con
la plantilla aprobaron el examen y 30%
alcanzaron reconocimiento nacional,
mientras que en Negocios Internaciona-
les los 40 estudiantes que presentaron el
examen lo aprobaron y 25% lograron el
reconocimiento nacional, a diferencia de
las otras dos carreras, Contaduria Ptblica
Fiscal y Negocios Agrotecnolégicos, que
no utilizaron la plantilla en la prepara-
ci6on de los estudiantes, y cuyos alumnos
no obtuvieron reconocimiento por parte
del organismo evaluador.

Este trabajo de investigacion aporta al
campo de las tecnologias de la informa-
cién y la comunicacion, especificamente
en el ambito educativo, un panorama mas
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claro sobre la importancia de la reusabi-
lidad de los materiales digitales, ya que
hoy en dia si se trabaja un material di-
déctico aislado del resto del mundo, éste
pierde valor en poco tiempo. La plantilla
propuesta como modelo didéctico para la
licenciatura en Informatica de la Facultad
de Administracion Agropecuaria y Desa-
rrollo Rural, garantiza la reusabilidad
de los contenidos digitales que se desa-
rrollen con esta tecnologia, ya que estan
soportados por los estandares interna-
cionales Scorm e IMSCP, que aseguran la
reutilizacion.

Otra aportacion de esta investigacion
al campo de las tecnologias es el hecho de
contar con una herramienta tecnologica
que puede servir de apoyo al profesor en
el diseno de contenidos digitales utiliza-
dos en su clase a través de la metodologia
de disefio instruccional, y a los estudian-
tes, a través de una nueva modalidad edu-
cativa que les abre muchas oportunidades
para seguir preparandose en el futuro.

A pesar de todos los beneficios que nos
proporciona contar con un modelo edu-
cativo de este tipo, atin queda mucho por
hacer; por ejemplo, es necesario que se
socialice primeramente con el resto de los
profesores de la licenciatura en Informa-
tica, a fin de que puedan utilizar la plan-
tilla en sus clases diarias, y asimismo con
los profesores de las demas carreras, pues
como ya se menciond, puede ser de gran
utilidad para ellos, y eso puede lograrse
capacitando a toda la planta docente para
que lo utilicen. Al respecto, cabe men-
cionar que ya se capacitaron en el uso y
manejo de la plantilla 22 profesores, en
su mayoria del 4rea de informatica; sin
embargo, hay mucho por hacer en este
ambito.
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