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Abstract

At present, it is not only important to know that there are new technological advances, but to use
them. Information and communication technologies have overtaken us, specifically in the
teaching area. Both teaching and learning have evolved, bringing with them the need for new skills
in teaching.

Due to this it is important to reconsider teaching methods in order to provide teaching
strategies for students, generate knowledge, strengthen and increase their professional and
innovative skills .

Therefore, this research aims to present the results of designing and implementing a virtual
learning object as a teaching resource, with the support of the exe-learning program for the
Automation and Robotics subject, specifically unit Il "Programmable Logic Controller ™ from the
5th quarter in the Industrial Manteinance T.S.U. program in the Technological University
of Gutiérrez Zamora, Ver.

7 Introduccién

El modelo de las Universidades Tecnologicas, es un sistema de educacién tecnoldgica
superior, el cual tiene como reto la formacion integral de jovenes egresados de la educacion media
superior; dicha formacion implica desarrollar el potencial humano de los estudiantes, a través
de una educacion de calidad, a fin de elevar su nivel de vida, es decir, desarrollar sus
conocimientos, habilidades y capacidad innovadora.

Partiendo de ello, este modelo debe desarrollar nuevas modalidades de planeacion
académica, orientadas al aprendizaje como un proceso a lo largo de la vida, enfocados al andlisis,
interpretacion, resolucion de problemas y el buen uso de la informacidn, y no sélo que el alumno
sea capaz de reproducir teorias, por ejemplo, definiciones, fechas, férmulas, etc.

Por otra parte, actualmente el uso de las Tecnologias de la Informacion y Comunicacion
en la docencia juega un papel importante, tal lo menciona Moreira (2004), la tecnologia no debe ser
el eje o centro de los procesos de ensefianza, sino un elemento mediador entre el conocimiento que
debe construirse y la actividad que debe realizar el alumno.

Las Tecnologias de la Informacién y Comunicacion, dia a dia, van evolucionando,
planteando asi, grandes desafios a la educacion; esto ha traido consigo nuevas exigencias en las
destrezas de los docentes, a fin de desarrollar précticas innovadoras, dejando a un lado el enfoque
centrado en précticas tradicionales y mirando hacia una formacion centrada, principalmente, en el
alumno dentro de un entorno interactivo de aprendizaje.

Por ello, uno de los mas grandes desafios que tenemos los docentes de la Universidad
Tecnoldgica de Gutiérrez Zamora es la transformacion basada en la disciplina de capacidad
emprendedora; esto requiere de un trabajo colectivo, grupal, constancia y compromiso para prevenir
que los estudiantes se vean afectados en su formacion profesional.

En este orden de ideas, se determina que la capacitacion del docente y la didactica con
que se desempefie en la préactica, van tomados de la mano.
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Por tal razén, la deficiencia de una, trae consigo el mal desempefio de la otra; situacion que
se observa en el contexto de la educacion, de alli la importancia de la busqueda de un perfil
docente verdaderamente eficaz, para que el estudiante se sienta identificado y le encuentre
“sentido” a lo que aprende, logrando asi esa formacion integral.

7.1 Antecedentes del Problema

La Universidad Tecnoldgica de Gutiérrez Zamora, Ver., inicio labores el dia 8 de enero 2007,
con dos carreras: Técnico Superior Universitario en: Mantenimiento Industrial y
Agrobiotecnologia, sus instalaciones se encuentran ubicadas en la calle Prolongacion Dr. Miguel
Patifio s/n, Colonia Centro, en Gutiérrez Zamora, Ver., lugar donde anteriormente se ubicaba el
“Hospital Civil”, de esta ciudad.

Las instalaciones de la universidad se adecuaron para la imparticion de clases. Sin
embargo, se carecia de espacios para los laboratorios y equipamientos para el desarrollo de las
practicas de las asignaturas, siendo un punto critico, ya que el modelo de las Universidades
Tecnoldgicas, se basa en 70% préctico y 30% tedrico.

Estas limitantes permitieron a los docentes desarrollar diferentes estrategias didacticas,
para solventar las actividades académicas y, con ello, asegurar la adquisicion de las competencias
profesionales del alumno.

Por ejemplo: En la asignatura de Automatizacion y Robotica, en la unidad Il, que
recibe el nombre de “Controlador Logico Programable”, se refiere a los PLC’S, que son utilizados
en la industria para poder automatizar procesos. Estos PLC’S, son de gran utilidad en el sector
productivo. Sin embargo, como se menciond anteriormente, no se contaba con estos dispositivos.
Para poder solventar esta problematica, se les ensefié a los alumnos la importancia de los PLC’S en
el sector industrial, cudles son sus elementos para la adquisicion de datos, cuales son sus salidas, y
sus componentes principales. Sin embargo, para que el alumno comprendiera la Programacion de
los PLC’S, en sus diferentes lenguajes, se utilizaron simuladores Microwin3.2, Step7 y el PC Simu
del proveedor Siemens.

El Microwin3.2, se utilizd para poder desarrollar los programas del PLC, teniendo la
capacidad de utilizar los tres lenguajes de programacion KOP, FUP y AWL. El Step 7, se utiliz6
para adquirir el programa desarrollado en Microwin3.2 y poderlo simular en un PLC virtual, que se
limitaba a encender y apagar luces de sefializacion. EI PC Simu, es un software que permite adquirir
los datos programados en los software anteriores y, desarrollar en él, esquemas dindmicos que
brinda la oportunidad al alumno de visualizar a través de motores, bandas transportadoras, pistones,
puertas eléectricas.

Por la complejidad del proceso de aprendizaje, se desarrollo6 un Manual para la
Programacién de PLCs y Visualizacion de procesos, éste a través del Programa Power Point y con
el apoyo de impresiones de pantalla, con el fin de que el alumno tuviera un recurso didactico que le
permitiera reforzar los conocimientos adquiridos en el aula, y tener un material de apoyo con el cual
pudiése trabajar de manera autbnoma.

Pérez-Esclarin (2000) hace mencion que la educacion se orienta a formar sujetos
autbnomos y ciudadanos responsables, poniendo implicitamente y explicitamente valores que
promuevan y garanticen las competencias fundamentales para una sana convivencia, asi se puede
entender la importancia del aprendizaje dentro de las aulas, que son el escenario donde los
aprendizajes se adquieren, por consiguiente se precisa la incidencia de herramientas novedosas.
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Como es el caso particular del presente proyecto, un objeto virtual de aprendizaje como
recurso didactico para la Programacion de PLCs y Visualizacién de procesos, ofreciendo asi una
nueva estrategia sobre el sistema tradicional de comunicacién y que ésta se apoye en la adquisicion
de los conocimientos técnicos necesarios para la comprension y utilizacion de la tecnologia.

Por ende, como docentes se tiene el compromiso de formar personas con conocimientos,
habilidades, actitudes y valores suficientes que permitan poder ejercer la profesion con éxito.

Y para ello, es necesario concatenar los aprendizajes adquiridos, con la préctica de la
vida cotidiana, situacion sobre la cual se debe hacer especial énfasis, pues de ello depende que su
proceso de aprendizaje sea significativo.

Por consiguiente, el motivo central de la investigacion fue desarrollar un objeto virtual de
aprendizaje como recurso didactico para la Programacion de PLCs y Visualizacion de procesos, de
la asignatura de Automatizacion y Robotica del 5° cuatrimestre de la carrera de T.S.U. en
Mantenimiento Area Industrial, con apoyo de exe-learning, el cual es un programa de software libre
que tiene como ventaja su instalacion en windows y en Linux, ademas el objeto de aprendizaje se
puede insertar en el cualquier plataforma e-learning como moodle, permitiendo asi en el alumno:

1. Reforzar el aprendizaje de los contenidos.

2. Permitir una intervencion activa en el proceso de aprendizaje, dotando asi de libertad en
tiempo y espacio al poderse acceder a los mismos, a través de la tecnologia.

3. Estimular a desarrollar procesos de autoaprendizaje, mediante la utilizacion del recurso.

La finalidad es complementar el proceso de aprendizaje dotandolo de nuevos soportes, a
través de un objeto virtual de aprendizaje como recurso didactico para la Programacion de PLCs y
Visualizacion de procesos desde una perspectiva practica, especialmente por su conexion con la
industria, lo cual lo hace mas dificil para su comprensién, si sélo se queda con la demostracién en el
aula por parte del docente.

Los objetos de aprendizaje son solamente una herramienta educativa que puede
insertarse en propuestas curriculares y metodologias de ensefianza y aprendizaje de muy diversa
indole. Sin embargo, y considerando que no hay ciencia ni tecnologia sin posicionamiento
ideoldgico detrds, en la apropiacion de una herramienta educativa como los objetos de
aprendizaje, se da la adhesion a formas de ver y producir conocimiento, a formas de ver y
promover aprendizajes, y el docente esta obligado a anticipar los impactos de las practicas y de
los recursos que usan en ellas.

La definicion de objeto de aprendizaje mas difundida hasta ahora, y al mismo tiempo,
por su sencillez, mas discutida y usada como base de nociones méas elaboradas, es aquella que lo
plantea como “cualquier recurso digital que puede ser reusado como soporte para el aprendizaje”.
(Wiley, 2000).

“La idea central detréas del uso de los objetos de aprendizaje es el reuso. EI desarrollo de
contenido educativo redundante tiene implicaciones de costo ytiempo que en un mercado
competitivo resulta inevitable aminorar.



82

Ademas, compartir cursos completos es dificil e ineficiente debido a que las
necesidades y objetivos de aprendizaje varian de acuerdo a cada institucion y de una persona a
otra. Un enfoque més prometedor es pensar en desarrollar piezas mas pequefias de instruccion que
puedan ser compartidas y reutilizadas en diferentes contextos y que ademas se puedan combinar
para construir bloques de instruccion mayores, en forma analoga a lo que ocurre con las piezas de
los juguetes LEGO.” (Aguera, 2002)

Si se considera que en todo curso de nivel superior se generan recursos para ensefiar, y que
éstos pueden digitalizarse de modo que se integren a un acervo compartible, desde una posicion de
gestion del conocimiento, la finalidad de promover la creacion y disposicion de recursos para el
aprendizaje, supone una vision de acumulacion del capital académico que se da por ejercicio de la
ensefianza, y que puede trascender el uso individual en el aula al ponerlo a disposicion en red.

7.2 Materiales y métodos

En esta investigacion, se recolectaron los datos directamente de los instrumentos que se
aplicaron, tanto a los estudiantes del 5° cuatrimestre de la carrera de T.S.U. en Mantenimiento Area
Industrial, como al docente titular de dicha asignatura, de la Universidad Tecnoldgica de Gutiérrez
Zamora, Ver.

Partiendo de lo anterior, es necesario tener en cuenta el tipo de investigacion a realizar,
ya que cada uno tiene una estrategia diferente para su tratamiento metodol6gico. Por tanto, para
efectos del presente, es necesario situarlo dentro del paradigma positivista, el cual nos permite
realizar trabajos de corte cuantitativo. Asi mismo, es una investigacion de tipo descriptiva,
permitiendo describir las causas que generan el objeto de estudio; es correlacional porque permite
correlacionar las hipdtesis a través de las variables que la conforman.

Esta investigacion busca apoyar al fortalecimiento y complementar el aprendizaje de
la Programacion de PLCs y Visualizacion de procesos, a través de los siguientes pasos:

1. Diagndstico del nivel de valoracion y la percepcién que tienen los estudiantes de quinto
cuatrimestre hacia el tema.

2. Disefio y puesta en practica del objeto virtual de aprendizaje como recurso didactico.

3. Reflexion e investigacion acerca de cémo funcioné el uso del objeto virtual de
aprendizaje como recurso didactico con los estudiantes.

7.3 Poblacion y Muestra

Los sujetos de estudio corresponden a una poblacion de 75 estudiantes de la carrera de T.S.U.
en Mantenimiento Area Industrial de la Universidad Tecnoldgica de Gutiérrez Zamora, Ver., del
periodo Ene/Abr 2014, del quinto cuatrimestre. Esta poblacion esté dividida en tres grupos 501 A,
501 B y501C.

La muestra de estudio esta considerada por 39 estudiantes; 13 por cada grupo, los cuales se
eligieron al azar, a través del Programa Excel, quedando de la siguiente manera:
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Tabla 7 Muestra de investigacion

Grupo | N° de mujeres | N° de hombres
501 a 5 8
501b 2 11
501c 7 6

7.4 Instrumentos y técnicas de recoleccion de informacion
Cuestionario

Se disefiaron dos cuestionarios a fin de:

1. Evaluar el material educativo y conocer el grado de satisfaccion del alumno. Este esta
integrado por 8 items.

2. Evaluar los resultados obtenidos de la implementacion. Este esta integrado por 5 items.

El primero es una tabla que consta de 8 items, los cuales son presentados en forma de
afirmaciones y los entrevistados deben escoger uno de los tres puntos de la escala (escala Likert). El
segundo esta compuesto por 5 items; 3 items presentados en forma de afirmacion y, 2 preguntas
abiertas.

Para el disefio y elaboracion del cuestionario de investigacién se tomaron en cuenta las
normas basicas sobre la estructuracién de instrumentos de investigacion. Se realizd una prueba
piloto, la cual consistié en un cuestionario de quince items, y se aplico a 8 estudiantes de la
poblacion a estudiar; partiendo de los resultados obtenidos se realizaron las modificaciones al
instrumento. Ahora bien, para el caso de la viabilidad del instrumento, se obtuvo lo siguiente:

- Contenido: El cuestionario permite valorar los métodos, técnicas y recursos para
el aprendizaje de Programacion de PLCs y Visualizacion de procesos.

- Construto: Los cuestionarios son presentados en afirmaciones positivas. Se puede
observar una relaciéon tedrica con dichas afirmaciones, es decir, existe una relacion
consistente de lo que se pregunta con las dimensiones que se quieren medir en el estudio de
investigacion.

- Criterio: Se realiz6 una comparacion con un criterio externo, consultando a tres expertos.

Las preguntas del instrumento se valoraron a través de la técnica de Alpha de Cronbach, con
la finalidad detectar hasta qué punto el instrumento permite evaluar o diagnosticar que una
determinada realidad es fiable. La formula para calcular el Alpha de Cronbach es la siguiente:

(7)

donde:

K: es el nUmero de preguntas
Sj : la suma de las varianzas de cada item

S, : lavarianza del total de filas (puntaje total de los jueces)
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Se calcularon las varianzas con el uso del programa Excel, quedando de la siguiente forma:

Tabla 7.1 Calculo de varianza

item 1 item 2 item 3 item 4 item 5 item 6 item 7 item 8 SUMA .5
3 3 3 2 2 2 2 2 19 0.26785714
2 3 3 2 2 3 3 2 20 0.29
3 2 2 3 2 2 3 3 20 0.29
2 2 2 2 2 2 2 2 16 0.00
2 3 2 2 2 3 2 3 19 0.27
3 2 2 3 2 3 2 2 19 0.27
2 2 2 2 2 3 2 2 17 0.13
2 2 1 2 1 2 2 1 13 0.27
VARIANZA | 0.26785714 | 0.26785714 | 0.41071429 | 0.21428571 | 0.125 | 0.28571429 | 0.21428571 | 0.41071429 5.84 1.50
5.2 5.84
Ahora, se procede a aplicar la formula:
RPN
k-1 5, ) 7\ 584
(7.1)

La resultante o = 0.8493 es el valor obtenido para el coeficiente de confiabilidad alfa-
Cronbach, la cual se encuentra entre 0.81 y 1.00, asi clasificandola como magnitud “muy alta”, es
decir, los resultados de opinion de los encuestados respecto a los items considerados se encuentran
correlacionados altamente confiables y muy aceptables.

7.5 Resultados y discusion

Los resultados obtenidos de la aplicacion del Cuestionario dirijido a la muestra de estudio, son los
siguientes:

Para la presentacion del objeto virtual de aprendizaje, el 85% de los
estudiantes encuestados opinaron es excelente y, el 15% opino6 que ésta es satisfactoria.

- La organizacion del contenido del objeto virtual de aprendizaje, solo el 5% indicé que es
satisfactorio, el resto lo considero excelente.

- La forma en que el objeto virtual de aprendizaje facilita tu aprendizaje es, el 97% eligieron
la alternativa excelente, y el 3% opin6 que su aprendizaje se dio de forma satisfactoria.

- La forma en que el objeto virtual de aprendizaje cumple el objetivo, el 92% de los
encuestados lo consideraron excelente, y el 8%, satisfactorio.
- Lafacilidad de uso del objeto virtual de aprendizaje, el 97% de los estudiantes opinaron que

el uso del objeto de aprendizaje es excelente, y el 3% que es satisfactorio.

- La documentacion que acompafia al objeto virtual de aprendizaje, fue considerada
excelente, por el 89% de los estudiantes, y el 11% opino que es satisfactoria.
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- La forma de funcionamiento de los enlaces, para el 95% de los encuestados, fue excelente.
- EIl 5% lo consider6 satisfactorio.

- Para las posibilidades de interaccion del objeto virtual de aprendizaje, especificamente la
Autoevaluacion, el 100% consideraron como excelente.

El acceso al objeto virtual de aprendizaje enriquecid el aprendizaje y, a través de las
simulaciones, se pudieron ilustrar conceptos que de otro modo serian dificiles de comprender para
los estudiantes.

Cabe sefialar que su uso permitid salir de la forma tradicional de impartir el tema, y eso
propicio interes por conocer y aprender mas.

En cuanto a la diferencia entre las calificaciones promedio, se pudo observar que:

- El grupo de 36 alumnos que no utilizaron el objeto virtual de aprendizaje obtuvo, 8.75

- El grupo de 39 alumnos que utilizaron el objeto virtual de aprendizaje obtuvo, 10.
7.6 Conclusiones
Cabe sefialar que durante la realizacion de la presente investigacion, se pudo determinar que el
disefio, desarrollo y uso de objetos de aprendizaje innovadores es de gran ventaja, no solo para el
docente y los estudiantes, sino a nivel institucion, puesto que aporta una experiencia mas al proceso
de aprendizaje, dejando una colaboracién para éste, y un trabajo que puede ser utilizado para futuras
investigaciones.

De igual forma, es importante mencionar que el objeto virtual de aprendizaje es un
material de auto aprendizaje, individual y en grupos, el cual facilita las actividades de aprendizaje
eficaz y eficiente, ofreciendo un fécil acceso a los procedimientos requridos para la Programacion
de PLCs y Visualizacion de procesos.

7.7 Agradecimientos
La presente investigacion fue apoyada por la Universidad Tecnoldgica de Gutiérrez Zamora, Ver.

7.8 Referencias

Aguera y M. (2002). Capacitacion basada en objetos reusables de aprendizaje. Boletin del Instituto
de Investigaciones Eléctricas.

Moreira, M. A. (2004). Los medios y las tecnologias en la educacion. Ediciones Piramide.
Pérez-Esclarin, A. (2000). Educar en el tercer milenio. Caracas, San Pablo : San Pablo Ediciones.

Wiley, D. (2000). The Instructional Use of Learning Objects: Online Version 2000. Recuperado el
Enero de 2014, de http://www.reusability.org/read/


http://www.reusability.org/read/

