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Resumen

Los objetos de aprendizaje, son herramientas digitales
que sirven como apoyo para el aprendizaje de los
estudiantes, estos pueden ser desde videos multimedia,
juegos y audios que se aplican en determinadas materias.
En el Instituto Tecnoldgico Superior de Irapuato, ademas
de las modalidades presencial y cuatrimestral también se
ofrece la modalidad Virtual en donde se oferta la carrera
de Ingenieria en sistemas computacionales y la carrera de
Ingenieria industrial. En ambas carreras se aplica esta
herramienta como apoyo didactico para las diferentes
materias que se llevan dentro de los programas. En el
Instituto se llevan a cabo la elaboracion de los objetos de
aprendizaje, ya que existe un departamento llamado
“Laboratorio de OA’s, en donde se lleva a cabo un
proceso para la realizacion de los mismos. Al finalizar la
elaboracion del objeto se empaca para poder montarlo en
la plataforma Moodle que es la que se utiliza para
impartir las materias virtuales y asi el alumno puede
hacer uso de los objetos de aprendizaje las veces que
sean necesario.

Abstract

Learning objects are digital tools that serve as support for
student learning, these can be multimedia videos, games
or audio recordings that are applied in determined
subjects. At the Instituto de Estudios Superiores de
Irapuato (ITESI) in addition to the face-to-face and
quarterly modalities, the Virtual modality is also offered,
where the career in Computer Systems Engineering and
the Industrial Engineering course are offered. In both
careers this tool is applied as a didactic support for the
different subjects that are carried within the programs.
The elaboration of learning objects is carried out at
ITESI, this happens in a department called "Laboratorio
de OA's", where this process is carried out. At the end of
the development of the object is “packaged” to be
mounted on the Moodle platform which is used to impart
virtual materials and so the student can make use of
learning objects as many times as necessary.
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Introduccién

Un objeto es una cosa que se puede percibir a
través de nuestros sentidos ya sea de manera
visual o de forma palpable sobre el cual
queremos aplicarle algun tipo de movimiento.

El aprendizaje es la manera en la cual el
alumno va adquiriendo experiencias para ir
fortaleciendo su conocimiento.

Entonces (Qué son los objetos de
aprendizaje?; La IEEE lo define como: “Un
objeto es cualquier entidad digital o no digital
que puede ser usada, re-usada o referenciada
para el aprendizaje soportado en tecnologia”.[3]
Dentro del Instituto Tecnoldgico Superior de
Irapuato se tiene la modalidad virtual, en la cual
se ofertan 2 carreras que son Ingenieria
Industrial e  Ingenieria en  Sistemas
computacionales, el principal objetivo es que
los alumnos terminen una carrera, se sabe que
en estos tiempos es complicado estudiar y
trabajar, es por ello que se ofrece esta
modalidad. Una de las ventajas es que el
alumno puede estar trabajando y al mismo
tiempo estudiar, también se sabe que esta
modalidad es autodidacta, ya que la mayor
parte del tiempo el estudiante la pasa frente al
monitor Yy el asesor de la materia funge como
acompafiante para resolver dudas sobre algun
tema.

Es por ello que el asesor al llevar la
materia revisa el temario y puede solicitar la
produccién de un objeto de aprendizaje para
que el alumno haga uso de este material y
fortalezca su conocimiento y no solo el material
de apoyo que se encuentra en plataforma sea
texto plano. El objetivo de este proyecto es dar
a conocer cémo se lleva a cabo la produccion
de los objetos de aprendizaje y que impacto
significativo ha tenido en los estudiantes
virtuales.

En el presente articulo se explica como
se lleva la realizacién del objeto de aprendizaje,
desde que el maestro hace la solicitud, hasta
que el objeto se encuentra en plataforma para
uso del estudiante, tal y como se menciona en
los siguientes apartados:

Estado del arte, se mostrara el uso de los
diferentes objetos de aprendizaje que hay.
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La metodologia empleada en la
realizacion del objeto, donde se explica paso a
paso como es su elaboracion.

En resultados se  mostrard la
implementacion del objeto de aprendizaje y el
impacto que tiene esta herramienta didactica en
los estudiantes.

Y por dltimo se mencionaran las
conclusiones que se tuvieron con el disefio de
este proceso.

Estado del arte

Los objetos de aprendizaje son herramientas
didacticas visuales en donde el alumno a
manera de juego pude aprender los diferentes
conceptos que se estan revisando en la materia.

Las escuelas virtuales que se encuentran
en Mexico estan tomando auge con esta nueva
disciplina, ya que hay escuelas donde ya estan
utilizando estas herramientas y ponen al alcance
sus objetos para que los puedan utilizar
diferentes universidades y que a su vez estan
manejando  repositorios de  objetos de
aprendizaje.

Estos se pueden buscar como REA
(Recursos educativos Abiertos) donde su
principal objetivo es que se pueda acceder
facilmente a los materiales educativos y asi
poder facilitar el uso de la informacion y al
mismo tiempo compartir el aprendizaje de una
manera colaborativa. Algunas universidades
que ofrecen estos repositorios son las
siguientes:

UG (Universidad de Guanajuato), en la
cual su repositorio se encuentra clasificado por
temas y es facil de acceder.

La UNAM (Universidad Nacional
Auténoma de México), el Repositorio solo esta
disponible para los miembros de la universidad.

CUDI (Corporacion Universitaria para
el Desarrollo de Internet A.C.), es un espacio
donde podemos buscar repositorios de objetos y
nos proporciona las diferentes direcciones de
acuerdo a la necesidad del docente.

En el ITESI, se encuentra un repositorio
en el cual se pretende ponerlo abierto para los
diferentes institutos descentralizados que
hay.[4]
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Metodologia - Evaluar la solicitud. El evaluador de

Para realizar los objetos de aprendizaje se toma
en cuenta lo que es el e-Learnig como base para
la realizacion del objeto, tomando en cuenta las
competencias que dicta el programa de estudio.
En la Figura. 1 se hace referencia de como se
adaptd e-Learnig a las necesidades de la
modalidad virtual en ITESI. El disefiador del
OA, debera de entender el contexto, para poder
realizarlo. La imagen describe que dentro del
programa de estudios se llevan a cabo
determinadas materias, donde cada materia
tiene un objetivo, el cual debe cumplirse y el
objeto de aprendizaje debera de cumplir con el
requisito de ser funcional para la materia.

Programa

Unidad

Elementos
P Objetivo Didacticos
Tematica /Interactivos

Figura 1 e-learnig en el Desarrollo de OAs

En la modalidad virtual, antes de empezar el
ciclo escolar, se realiza la planeacion de las
materias que se van a desarrollar o0 necesitan
una actualizacidn, antes de empezar el semestre
se da a conocer al profesor la materia en la cual
él estara como editor de ésta. La funcion del
editor es revisar la materia y realizar los
cambios correspondientes a la asignatura, si el
profesor decide agregar OA’s a la materia los
pasos a realizar son los siguientes:

- Planear el objeto: El profesor planea
los objetos de aprendizaje que incluira
en la asignatura a distancia que esta
desarrollando. Es muy importante que
defina claramente el objetivo de dicho
objeto de aprendizaje.

- Solicitar el objeto: El profesor llena la
“Solicitud para Produccion de Objetos
de Aprendizaje” en la cual se completa
la categoria de objeto de aprendizaje
que se requiere, llenando correctamente
todos los campos requeridos.
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objetos de aprendizaje realiza la
evaluacion de fondo en donde se
determina si el objeto de aprendizaje
cumple con el objetivo planteado dentro
de la solicitud y si éste se apega al
objetivo de la unidad de la asignatura
que esta desarrollando. Este proceso se
lleva a cabo en un plazo no mayor a 48
horas a partir del momento en el que fue
entregada la solicitud.

- Aprobar la solicitud. El evaluador de
objetos de aprendizaje da su visto bueno
0 entrega las observaciones para que el
profesor realice los ajustes a la solicitud.

- Realizar ajustes a la solicitud. Si el
resultado de la revision fue que se
realicen ajustes a la solicitud, el profesor
realiza dichos ajustes y regresa al punto
3, de lo contrario pasa al punto 6.

- Desarrollar el objeto de aprendizaje.
El desarrollador de objetos de
aprendizaje genera el cddigo y realiza
las pruebas necesarias.

- Empaquetar el objeto. El desarrollador
de objetos de aprendizaje agrupa el
objeto de aprendizaje para tratarlo como
una sola unidad, de forma tal que se
facilite su reutilizacibn y que sea
localizable en el repositorio de objetos
de aprendizaje.

- Revisar y verificar el objeto de
aprendizaje. El evaluador de objeto de
aprendizaje revisa que éste, vya
desarrollado, funcione correctamente y
no tenga errores y ademas verifica que
cumpla con los requisitos especificados.

Cabe mencionar que los objetos de
aprendizaje deben de cumplir con 5 requisitos
que son los siguientes.

- Objetivo: Es el objetivo que se desea
cubrir con el desarrollo del OA.

- Contenido: Es la teoria que orienta y
explica, al alumno, una temaética en
particular. Esta es la parte medular del
OA, se sugiere desarrollarla con apoyo
de elementos multimedia.

- Explicacion / Aplicaciéon: Corresponde
a la ejercitacion de la materia en
diversos contextos.

- Auto-Evaluacion:  Con la  Auto-
Evaluacion, el alumno desarrolla un
criterio permitiéndole verificar que tanto
aprendio
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- Hay un quinto elemento: El tiempo de
dedicacion. La computadora es un
elemento que posee diversos elementos
distractores, se debe tener presente el
tiempo a dedicar.

Se recomienda que el desarrollo del
Contenido no supere los 20 minutos, ya que si
se supera ese tiempo el objetivo no se cumplira.

Resultados

Con la aplicacion de los objetos de aprendizaje
se tomé una muestra de los “Estudiantes
virtuales en la Generacion del Agosto -
Diciembre 2016 en la materia de desarrollo
sustentable con un total de 7 alumnos en la
materia de la carrera de ingenieria en sistemas
computacionales de quinto semestre mostrando
un 80% de reprobacion.”

En el periodo de agosto-diciembre 2017
en la materia desarrollo sustentable con los
alumnos reprobados del afio 2016, se comprobo
que con la ayuda de objetos de aprendizaje el
indice de aprobacion fue del 100 %.

A continuacion se muestran los objetos de
aprendizaje que se realizan en el laboratorio:

Construccién de Definiciones

Vemos en la Figura. 2 que consiste en construir
una definicion a partir de la abstraccion, el
analisis y la identificacion de elementos
comunes de distintos objetos.

Escribe en el recuadro por io menos cinco
_-{‘Y rasgos que consideres esenciales de las
imégenes

i Colaboracién haca un objetivo

| Personas trabajando en un objetivo
L

EXposiabn de un proyecto

Grupo que colabora para oo}ebvo

monu:onphm»deunWMO

Figura 1 Construccidn de Definiciones

Su objetivo es la construccion de
definiciones, lo que nos permite comprobar el
grado de entendimiento de un estudiante
respecto a un tema o conjunto de conceptos
especificos.
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Relacién de Conceptos
En la Figura. 3, se muestra como consiste en

asociar un concepto o imagen a partir de
algunas soluciones propuestas.
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Figura 2 Relacion de Conceptos

Clasificacion y Jerarquizacion

La Figura. 4, consiste en seleccionar y clasificar
los elementos presentados para acomodarlos
dentro de un organizador gréfico jerarquico con
niveles preestablecidos.

Selecciona las pelabras que sean dervadas del Umo nivel que aparece en el
esquema, y colbcalas en el lugar que le comresponde de acerdo a la dasificacn
que estés hackendo.

LISTA DE PALABRAS

Criditos de provesdor ¢
Cuentas por cobrar

Figura 3 Clasificacién y Jerarquizacion
Comprension de Video
En la Figura. 5, observamos como visualizar y

analizar un video de un tema especifico para
concluir con una serie de preguntas.

1.- ¢ Describe brevemente la situacién planteada en el video?

PRELIMINARES

2.- (Cuantas personas aparecen en él?

3.- ¢ Qué datos y hechos concretos te llamaron la atencion? ;por qué?

:

Figura 4 Comprension de Video
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Crucigrama Cabe mencionar que con el proceso que

En la Figura. 6, se muestra un ejemplo de un
crucigrama, el cual consiste en adivinar cierto
nimero de palabras a partir de definiciones y
escribirlas en un cuadro de respuesta. Su
principal objetivo es que el alumno identifique
conceptos clave, a traves de una serie de
definiciones.

Figura 5 Crucigrama
Sopa de Letras

En la Figura. 7, se muestra un ejemplo de sopa
de letras, que consiste en una cuadricula u otra
forma geométrica rellena con diferentes letras y
sin sentido aparente. Su principal objetivo es
identificar conceptos clave de un determinado
tema.
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Conclusiones

Con estas herramientas didacticas, aplicadas en
la modalidad virtual, nos damos cuenta que son
un elemento principal para el aprendizaje del
alumno.
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se lleva acabo para la elaboracion de los OA’s,
es de gran ayuda, porque ademas de que se
tiene un control de los objetos que se estan
realizando, al mismo tiempo se revisa si el
objeto es viable para el tema a realizar, y si hay
que hacerle alguna modificacion, el que tiene
que aprobar es el asesor de la materia, ya que es
la persona que tiene conocimiento del tema y
junto con el disefiador se logra realizar un
objeto de calidad.
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