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RESUMEN

El presente trabajo se centra en el desarrollo de un software interactivo que
lleva el nombre de SoflAX (Sistema Interactivo para el Aprendizaje en el Aula
Extendida) enfocado en la Gamificacion de contenidos e implementado en el
aprendizaje asistido conocido como Blended Learning (B-Learning) o aprendi-
zajes mixtos implementado en la asignatura Etica y Valores II, correspondiente
a los planes y programas de estudio del Instituto de Estudios de Bachillerato del
Estado de Oaxaca (IEBO).

Este software fue desarrollado con interfaces interactivas y sencillas de usar
bajo la filosofia del Disefio Centrado en el Usuario (DCU) version extendida. El
proceso empleado en el disefo y desarrollo del SoflAX es una propuesta aplicada
a software enfocado en la ensenanza de contenidos especializados.

Para comprobar la validez de la hipotesis se realizaron pruebas con grupos
experimentales y de control, obteniendo como resultados sugerencias para el
desarrollo de SoflAX y herramientas didacticas, pero principalmente la acepta-
cion del modelo y resultados favorables a |a investigacion.
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1. INTRODUCCION
1.1 Antecedentes.

Los avances tecnoldgicos que aparecen en las diferentes épocas y que modifi-
can por completo el modo de vida de las personas son un reflejo de los constan-
tes cambios de la sociedad. En este contexto la tecnologia es considerada “como
una extension de la innovacion del ser humano para poder desenvolverse mejor
en su medio” [1]. Aportes en todos los ambitos de la vida desde la medicina,
la educacion, la economia, lo recreativo o gubernamental, entre otras, ofrecen
nuevos accesos y propician ese cambio constante.

En la actualidad la mayor parte de las actividades diarias que se realizan estan
relacionadas con algun tipo de tecnologia. “Los productos tecnoldgicos cons-
tituyen uno de los resultados de la actividad creativa de las personas, quienes
completan y adecuan el cuadro de la realidad a las necesidades de la sociedad”

[2].

De acuerdo a las estadisticas del Instituto Nacional de Estadistica y Geografia
(INEGI) en 2015 el total de la poblacién mexicana rondaba en 115 millones de
personas, y segun estudios de la Asociacion Mexicana de Internet (AMIPCI)" el
59% tenia acceso a internet. De los cuales el 56% estaban en el rango de entre
13 y 34 afnos de edad. Lo cual refleja que en ese momento aproximadamente
37.99 millones de jovenes y jovenes-adultos tenian una relacion cercana a la tec-
nologia.

Los avances tecnoldgicos han logrado modificar la percepcion y el uso de la
tecnologia por parte de la sociedad, asi como su incorporacion y mediacion en
las nuevas formas de relaciones entre las personas. En América Latina en el afio
2012, 31 paises, entre ellos México, reportaron a la Organizacion de las Nacio-
nes Unidas para la Educacion, la Ciencia y la Cultura (UNESCO) la implementa-
cion de Tecnologias de Informacion y Comunicacion (TIC)™ como apoyo en la
educacion.

* Informacion obtenida en: https://amipci.org.mx/images/Estudio_HabitosdelUsuario_2016.
pdf. Accesada en 05.06.16.

** Las TIC son las que giran en torno a tres medios basicos: la informatica, la microelectrénica y
las telecomunicaciones; pero giran, no sélo de forma aislada, sino lo que es mas significativo de
manera interactiva e interconexionadas, lo que permite conseguir nuevas realidades comunica-
tivas [27].



El Colegio de Ciencias y Humanidades de la Universidad Nacional Auténo-
ma de México define a las TIC como “todos aquellos recursos, herramientas y
programas que se utilizan para procesar, administrar y compartir la informacion
mediante diversos soportes tecnoldgicos” [3]. Su uso ha favorecido la apertura
de oportunidades al conocimiento para generar y compartir informacion.

En este mismo panorama el avance en la infraestructura de redes y sistemas
ha permitido que el uso del internet sea cada vez mayor, “el rapido progreso de
[...] las comunicaciones, y en particular avances tecnologicos como los del cable
Optico, los microprocesadores, el telefax o la transmision via satélite, ha reduci-
do considerablemente las distancias” [4].

No obstante, en México, el uso de la tecnologia alin no se ha potencializado
lo suficiente. “La velocidad con la que se genera la innovacion en las tecnologias
de la informacion y las comunicaciones provoca que la frontera del conocimien-
to sectorial se desplace constantemente. [...] En economias en desarrollo como
México, el esfuerzo debe ser mayor para reducir la brecha tecnolégica que las
separa de los paises mas avanzados” [ 5].

En México, se han desarrollado varios programas con el fin de apoyar en el
proceso de formacion de los estudiantes, entre ellos se encuentran el “Programa
México Conectado”, el “Programa de Inclusion y Alfabetizacion Digital” y “Plazas
comunitarias e-México”. Sin embargo, estos programas no siguen un objetivo
encaminado a la resolucion de problemas en aula o de ayuda en asignaturas es-
pecificas, sino que atienden a necesidades mas generales. El programa “México
Conectado” fue implementado en coordinacion de gobiernos municipales y de
los estados de la repUblica mexicana y se centr6 en ofrecer acceso a internet en
lugares publicos como escuelas, hospitales universidades, oficinas de gobierno
y parques, entre otros. El problema de ello es que el programa no ofrece una es-
trategia para que este acceso a la red tenga un impacto positivo en lo académico,
social o directamente de beneficio para escuelas primarias y secundarias con el
fin de apoyar en el proceso de formacion de los estudiantes”.

En respuesta a la problematica de investigacion antes sefialada han surgido
proyectos relacionados con la tecnologia y la educacion como el caso de la Uni-
versidad a Distancia de México (UNADM) quien implementa un modelo virtual

* Informacion obtenida en http://mexicoconectado.gob.mx/about.php?item=258&cat=84



para realizar estudios superiores basado en Gestores de Contenidos de Apren-
dizaje (LMS); la Universidad de Guadalajara en México que promueve el aprecio
por la diversidad en alumnos de primaria a través de un software educativo; o
el casi extinto programa “Enciclomedia” de la Secretaria de Educacion Publica.

Ante ese panorama, esta tesis buscd generar un acercamiento en la elabora-
cion de herramientas tecnoldgicas con propositos educativos. Estudios en otros
paises con altos indices educativos como Finlandia, Japon, Corea del Sur, Estados
Unidos o Reino Unido, han demostrado tener resultados favorables en lo refe-
rente a la tecnologia en el aula.

De acuerdo a investigaciones del Instituto Nacional de Educacion Multimedia,
en Japon se aplico la mediacion con herramientas tecnoldgicas que permitieron
aumentar el rendimiento de los alumnos en asignaturas como matematicas y
ciencias sociales [6].

Otro ejemplo es el realizado con un software matematico como herramienta
para el desarrollo de habilidades del pensamiento y mejoramiento del aprendi-
zaje de las matematicas, aplicado en el Decanato de Ingenieria Civil de la Univer-
sidad Centroccidental “Lisandro Alvarado” en Venezuela. Sus resultados mos-
traron que los conocimientos del alumnado mejoraron con la aplicacion de las
estrategias basadas en el software matematico, pues su rendimiento académico
en lineas generales fue bueno. Los conocimientos de la poblacion estudiantil
mejoraron; y la poblacion de estudiantes pusieron en practica sus procedimien-
tos, es decir, sus habilidades cognoscitivas y metacognitivas [7].

Pero, ;de qué manera la tecnologia puede ayudar en el aula?, ;resulta atracti-
vo el uso de ella para los estudiantes?, ;saben los docentes hacer uso de recursos
tecnologicos? Las variables y repuestas a estas interrogantes son diversas, por
ello es importante que al crear un material didactico-tecnolégico, éste sea pla-
nificado y disefiado con el objetivo principal de contribuir en el aprendizaje del
estudiante, que atraiga y mantenga su atencion, y que el docente pueda darle
entender la estructura del contenido para darle continuidad.

A partir de los multiples beneficios que ofrecen las herramientas tecnologicas
en general han surgido interrogantes en torno a como hacer que estas tecno-
logias o herramientas sean atractivas para quienes las usan. En lo referente a lo
tecnolégico han nacido conceptos y propuestas nuevas que buscan atender a



esta preocupacion. Ejemplo de ello son Learning Analytics® que busca hacer uso
de datos generados por los estudiantes a partir del uso herramientas educativas
(softwares, LMS) y sociales (Facebook, Twitter o Google) para tomar decisiones
respecto al aprendizaje, la ensefanza o programas de estudio; User Exprience™
que busca satisfacer las necesidades del usuario a partir de la facilidad de uso de
aplicaciones y extendiendo la confortabilidad de la marca en entornos o situa-
ciones después de la experiencia tangible entre otros.

Aspecto de gran relevancias en la presente tesis lo posee un concepto que
tiene sus origines en los estudios derivados de los videojuegos: gamification
(Gamificacion) el cual surgi6 como repuesta a las incognitas ;qué es lo que los
jugadores juegan?, ;qué tipos de jugadores existen?, ;cuales son sus motivacio-
nes? Estas interrogantes dieron nacimiento a los juegos serios y al concepto de
Gamificacion que se popularizé en el afio 2010 [8] pero sus antecedentes datan

*

de 2002. Un ejemplo de su implementacion es la aplicacion FourSquare™.
1.2 Estado del arte.

La Gamificacion es un “proceso relacionado con el pensamiento del jugador y las
técnicas de juego para atraer a los usuarios y resolver problemas” [9]. Karl M.
Kapp aborda la Gamificacion como la “utilizacion de mecanismos, estética, y el
uso del pensamiento para atraer a las personas, incitar a la accion, promover el
aprendizaje y resolver problemas” [10].

Un ejemplo de la implementacion de la Gamificacion es la plataforma movil /

skokokok

web de aprendizaje de diferentes idiomas denominada Duolingo™". De acuerdo a

skokokokok

datos delarevista Forbes™, esta aplicacion conocida en varios paises de Europay

América cuenta con un aproximado de 1.3 millones de usuarios en México.

Duolingo divide la ensefanza del idioma en secciones segun el nivel de difi-

* Analiticas de aprendizaje es la medicion, recopilacion, analisis de datos sobre los estudiantes,
sus contextos y las interacciones que alli se generan, con el fin de comprender el proceso de
aprendizaje.

** Experiencia de usuario se refiere a la forma en la que una persona o un usuario se siente al usar
un producto sistema o servicio.

*** | aaplicacion Foursquare City Guide te ayuda a descubrir nuevos lugares con las recomendacio-
nes de una comunidad en la que confias a través de recompensas y logros.

*rek - Aplicacion Web/movil creada para la ensefianza de diferentes idiomas.

*Rk+E Forbes es una revista especializada en el mundo de los negocios y las finanzas, publicada en
Estados Unidos.



cultad de los temas. Cada seccion es subdividida en unidades menos complejas
que deben ser superadas gradualmente respondiendo a preguntas, escuchando
audios, completando frases, o identificando parejas de palabras.

Cuando se comete un error la aplicacion resta puntos, pero cuando es acerta-
do el desempefio, ésta premia. Los avances pueden ser compartidos mediante la
difusion en redes sociales y ser comparados con los demas usuarios de Duolingo.
Ademas, en la version disefiada para las escuelas utiliza un sistema de monitoreo
de estudiantes que le permite al docente rastrear el aprendizaje de su alumno.

Esta plataforma permite aprender a hablar, escribir y escuchar y segun sus
investigaciones” es extremadamente efectivo. 34 horas haciendo uso de la apli-
cacion equivalen a un semestre de aprendizaje. Duolingo ha cobrado tal fama
que a 5 afos de su lanzamiento posee mas de 50 millones de usuarios™.

Cada leccion es como un juego.

@ Leer, escuchar y escribir

0 Tu racha

X @ Vidas
%" Evaluacion durante la
leccion

Figura 1. Elementos de videojuegos aplicados al aprendizaje

Los contenidos educativos aplicados a través de la tecnologia han sido bené-
ficos para el reforzamiento del aprendizaje, un bien necesario para estudiantes
y escuelas. Casos destacados como el de Ben Leong, Profesor asistente de la
Facultad de Informatica de la Universidad Nacional de Singapur quién desarroll6
un curso basado en la Gamificacion denominado JFDI Academy [11] [12].

El profesor Leong estuvo a cargo de un grupo entre 50 y 60 estudiantes que

* Estudios de efectividad de Duolingo https://s3.amazonaws.com/duolingo-papers/other/
vesselinov-grego.duolingo12.pdf. Accesado en 27.06.16.

** Estadistica encontrada en https://schools.duclingo.com/. Accesada en 27.06.16.



se ofrecieron como voluntarios durante el semestre de otofio con una duracion
de 13 semanas. El curso requeria de tres horas de lectura, una hora de catedra
y dos horas de tutoria por semana. Leong identificé algunos puntos de “dolor”
antes de implementar JFDI Academy con los estudiantes:

Los estudiantes tendian a posponer sus actividades y comenzarlas Gnicamen-
te dos o tres dias antes de los examenes o dias finales de entrega. Realizar 7
problemas para el modulo les tomaba de 10 a 30 horas para terminarlos. Los
problemas opcionales (que no tenian valor en la calificacion) eran a menudo
ignorados para su entrega. La retroalimentacion de los temas no se presentaba
de manera oportuna, sino hasta después de los examenes o de las fechas de
entrega. Los estudiantes tenian dificultad para identificar los conceptos clave
abordados en las clases, especialmente si los conceptos no se aplicaban justo
después de habérselos ensenado

JFDI Academy fue capaz de hacer frente a estos problemas reestructuran-
do el programa educativo y haciendo adecuaciones al curriculum. Esto inclu-
yo6 fragmentar el programa y dividirlo en 22 asignaciones, agregar preguntas
de bonificacion y un sistema de ruta para reforzar las lecturas. Cabe destacar
que el profesor Ben Leong no trabajé solo, fue una colaboracién con un equipo
de programadores del MIT y de Facebook, asi como disefadores, para crear un
atractivo y viable sistema para realizar un seguimiento de todos los puntos, re-
troalimentacion y tablas de clasificacion.

El plan de estudios de JFDI Academy fue capaz de proporcionar a los estu-
diantes retroalimentacion oportuna. Una funcion especifica era la de auto-ni-
velacion, en la que una vez que un estudiante habia presentado su respuesta
a una pregunta, de forma automatica se presentaba informacion sobre si era
correcto o no. A través del sistema de auto-nivelacion, los instructores también
fueron capaces de recibir informacion sobre el progreso del estudiante, conocer
los intentos del estudiante para resolver el problema, sus errores y aciertos. Otro
aspecto del programa fue que las asignaciones fueron clasificadas dentro de las
24 horas de su presentacion.

Los estudiantes tuvieron la oportunidad de plantear preguntas o preocupa-
ciones con respecto a la asignacion, a través de la publicacion de comentarios en
Facebook o en el programa. De esta forma, interactuaron con sus instructores y
ellos los ayudaron a resolver de manera oportuna sus dudas.



Los elementos afiadidos a JFDI Academy incluyeron mecanicas basicas de vi-
deojuegos tales como “experiencia” y “puntos”, lo que permitié a los estudiantes
subir de nivel y competir en una tabla de clasificacion con otros estudiantes. El
programa contenia un argumento desarrollado, donde las asignaciones fueron
llamados “misiones”, las preguntas de bonificacion se marcaron como “misiones
secundarias”. Todos estos elementos fueron enmarcados bajo la tematica de un
viaje en el universo, parecido a las peliculas de “Star Wars™. JFDI contaba con
una narrativa desde una perspectiva en tercera persona y las asignaciones eran
presentadas como si se tratara de una historieta. Para evitar posibles inconve-
nientes o avergonzar a los estudiantes con mas baja puntuacion, Gnicamente se
presentaba una tabla con los 15 mejores estudiantes.

Los resultados de esta implementacion fue que el 76% de los estudiantes ins-
critos al curso encontraron el sistema Util para el aprendizaje y destacaron el
gusto por la funcion de retroalimentacion instantanea que se ofrecian en las
misiones, mejorando de esta manera la interaccion con el staff de ensefanza. La
motivacion para aprender mejoré 71% debido a la funcion de auto-nivelacion y
al uso del sistema de puntos y experiencia. El 33% de los estudiantes dijo haber-
se sentido motivado para concluir sus tareas debido a los elementos competiti-
vos y de socializacion de la plataforma. Por otro lado, también se mejoraron las
fechas de entrega pasando de uno a tres dias de antelacion de la entrega de los
trabajos y el promedio para concluir las asignaciones pasé en promedio de tres
dias a una hora y media [12].

Los software aplicados a la ensefianza en el aula toman relevancia por sus be-
neficios. En las Gltimas décadas México ha puesto especial atencion para explo-
tar los beneficios de la tecnologia en el aula en nivel basico a través de proyectos
como: “Software interactivo para desarrollo de habilidades matematicas a nivel
primaria” [13], “Software educativo multimedia para la ensefianza de la Filosofia
y Metodologia de la Ciencia y la Investigacion” [14]. También se ha implementa-
do por parte del Gobierno Federal estrategias como el concurso para desarrollo
de software educativo para la Educacion Intercultural y Bilingtie.

Por el lado de la Gamificacion existen ejemplos como el del sistema de bachi-
llerato a distancia: “Prepa en Linea” de la Secretaria de Educacion quien en 2015
disefi6 un ambiente virtual (a distancia) de aprendizaje aplicando principios de

* Es una saga cinematografica cuyo argumento trasciende en el espacio y a través del universo.



Gamificacion y adecuando sus planes y programas de estudio. Dicho ambiente
esta desarrollado sobre un gestor de contenidos educativos denominado Mood-
le" y cuyo entorno lleva por nombre: “Mi Aula”.

Mi aula alberga 21 modulos. Cubre las competencias genéricas y disciplina-
res de los cinco campos de conocimiento establecidos en el Marco Curricular
Comun de la Educacion Media Superior. Favorecen la continuacion de estudios a
nivel superior y tiene 2 médulos de componente profesional que brindan herra-
mientas de apoyo para el proceso de insercion en el campo laboral (Diario Oficial
de la Federacion, DOF, 2014). Es decir la plataforma es un sistema macro con
contenidos de los tres afos de duracion del bachillerato.

Para acreditar cada asignatura existe una dinamica de revision por 4 semanas
de recursos educativos (compilaciones de textos, ejercicios, videos de Youtube,
etc.) participacion en foros y actividades diversas en linea. Mi aula cuenta con
facilitadores y tutores que acompanan y retroalimentan al estudiante de manera

asincrona.

La Gamificacion esta desarrollada de manera general basada en el avance del
estudiante en el sistema, es decir, cuanto a avanzado en el sistema, cuanto ha
participado en un foro, asi como un sistema de insignias, logros y recompensas.
Sin embargo este proyecto se presenta en etapa temprana en lo referente al
desarrollo de instrumentos instruccionales basados en el juego.

Su evaluacion segun el informe que presentan en las Memorias del Encuentro
Internacional de Educacion a Distancia son favorables ya que los usuarios del
sistema “...reciben con agrado el disefio de la plataforma, ya que les ofrece he-
rramientas de seguimiento de las actividades y recursos pendientes por revisar
a través de la participacion automatica” [15].

Este proyecto educativo a distancia de la Secretaria de Educacion Publica pa-
reciera ser la solucion adecuada al problema que se aborda en esta investigacion.
Sin embargo, en poblaciones marginadas y en subsistemas que no forman parte
del subsidio Federal no se puede acceder alin a estos programas y la experiencia
de Gamificacion se ve limitada al uso del sistema y no se aplica en los instrumen-
tos instruccionales para el aprendizaje. Por esta razon, a lo largo del proyecto se

* Es una herramienta de tipo Ambiente Educativo Virtual, un sistema de gestién de cursos, de
distribucion libre, que ayuda a los educadores a crear comunidades de aprendizaje en linea



expone la situacion particular que aqueja a un subsistema de educacion media
superior en México, especificamente en el estado de Oaxaca y en la que se pro-
pone una solucién con base en las tendencias educativas y tecnoldgicas actuales
para posteriormente describir los resultados de la implementacion de dicha pro-

puesta a nivel aulico".
1.3 Planteamiento del problema.

La educacion del nivel medio superior en México segun la Reforma Integral de
la educacion Media Superior (RIEMS) [16] debe ofrecer altos niveles de calidad,
equidad, relevancia y pertinencia aplicables en el ambito de la vida diaria y en la
profesionalizacion de los estudiantes con apoyo de contenidos que promuevan
el aprendizaje significativo™. Para lograr estos resultados la Educacién Media Su-
perior (EMS) debe procurar estrategias que consideren las necesidades educa-
tivas federales y la participacion de docentes especializados por cada asignatura
“Tiene mayor calidad un sistema donde cada estudiante siente que se le trata
con respeto y se le proponen experiencias que le ofrecen un desarrollo integral
y armonico de sus intereses y expectativas” [17].

Particularmente, se enfatiza poner especial atencion en los docentes ya que
ellos representan los modelos a seguir de los estudiantes y son quienes deben
promover y guiar el aprendizaje de manera profesional en todo momento.

Sin embargo, en muchos bachilleratos estas tareas se ven rezagadas debido
a circunstancias que salen del control inmediato de los planteles y de sus auto-
ridades. Por ejemplo, en el Instituto de Estudios de Bachillerato del Estado de
Oaxaca (IEBO) el 85% de los planteles™ atienden a 90 estudiantes por plantel,

* Los ambientes de aprendizaje son espacios en los que se van a desarrollar las actividades de
aprendizaje, estos pueden ser de tres tipos: aulico, real y virtual. En el primero, las actividades
de ensenanza-aprendizaje se desarrollan en el salon de clase, el ambiente real puede ser un la-
boratorio, una empresa, es decir, escenarios reales donde se puede constatar la aplicacion de los
conocimientos y habilidades adquiridas, incluyendo también la practica de actitudes y valores.

** Es aquel tipo de aprendizaje en el que los nuevos conocimientos se incorporan en forma sus-
tantiva en la estructura cognitiva del alumno.

*Esto se logra gracias a un esfuerzo deliberado del alumno por relacionar los nuevos conocimien-
tos con sus conocimientos previos.

*Todo lo anterior es producto de una implicacion afectiva del alumno, es decir, el alumno quiere
aprender aquello que se le presenta porque lo considera valioso.

*¥% | 15% restante de los planteles del IEBO estan poblados de manera diversa, los planteles con

mayor matricula alcanzan a tener hasta siete docentes, algunos otros inicamente cuentan con
dos asesores incluyendo al director de plantel.



divididos en tres grupos (1°, 2° y 3°, segun el ciclo escolar).

En cada grupo los estudiantes deben recibir de ocho a diez asignaturas en
promedio por semestre, mismas que son impartidas por un solo docente, sin
importar su perfil profesional. Esto implica que un mismo docente tiene que im-
partir mas de seis asignaturas diferentes a su perfil profesional. Por ejemplo: un
docente del campo disciplinar de Comunicacion imparte la materia de Calculo
Diferencial, lo cual implica poco dominio o desconocimiento de la asignatura.

Otro de los problemas detectado en la estructura administrativa del IEBO es
el bajo presupuesto que tiene cada plantel para la contratacion de personal do-
cente, lo que ha determinado que sélo tenga contratados en promedio tres do-
centes por plantel.

Ante esta situacion, la institucion ha incursionando en la elaboracion de ma-
terial didactico propio, fundamentado en una estructura didactica desarrollada
por el mismo personal docente que labora en el Instituto. Dicho material se ha
desarrollado como una alternativa para cubrir el déficit de personal, ademas de
favorecer el desarrollo de nuevas competencias en los estudiantes.

Desde esta perspectiva pedagogica se ha facilitado el acercamiento de herra-
mientas docentes, hechas por especialistas, destinadas a docentes que no cum-
plen con el perfil para impartir las Unidades de Aprendizaje Curricular (UAC)"
pero por la falta de personal, deben impartir la materia frente a grupo. Como se
menciono en la introduccion, los materiales que se ha desarrollado para tal efec-
to son: diarios de aprendizaje, biblioteca digital y videos educativos.

Ademas de las herramientas didacticas que ha implementado el IEBO para
contrarrestar las deficiencias, se han contemplado otras estrategias como la in-
corporacion de una plataforma virtual para el aprendizaje a distancia y el acom-
pafamiento académico; sin embargo, dichas estrategias no terminan de con-
solidarse debido a las caracteristicas propias del subsistema, como la falta de
Internet y la distribucion de libros con derechos de autor sin autorizacion.

A pesar de los esfuerzos del IEBO por mantener un nivel de calidad adecuado
y por apegarse a los planes y programas de estudio; oficialmente el 7 de noviem-

* UAC es la referencia pedagdgica en el modelo de educacion basado en competencias para
referirse a una asignatura.
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bre de 2012, por parte de la federacion, se introdujeron dos nuevas asignaturas
para los bachilleratos, tal situacion coloco en desventaja al IEBO frente a los ob-
jetivos de la EMS y de otros bachilleratos.

Para tratar de contribuir en la solucion al problema de la RIEMS, se parte de
la interrogante: ;como contribuir en el desarrollo de las competencias deseadas
en los estudiantes en las asignaturas que no son cubiertas por un docente espe-
cializado de la materia? Ante ello se ha planteado como posible solucion, la im-
plementacion de un modelo en el que el docente sea el tutor que retroalimente
de manera general los contenidos de la UAC, y que el estudiante se apoye de un
material con contenidos especializados, convirtiéndose este ultimo en el rumbo
hacia el aprendizaje por medio de la interaccion, la Gamificacion y la disponibili-
dad de contenidos sin necesidad de conexion a Internet.

Este modelo es sugerido siguiendo las directrices del enfoque denominado
B-Learning, de acuerdo a Michel Brennan citado por Alemany. Es el resultado de
la combinacion de una amplia gama de medios de aprendizaje disefiados con el
objeto de resolver problemas especificos [18]. De acuerdo a algunos estudios el
modelo ofrece beneficios en relacion a:

» honorarios docentes bajos, visto desde el ambito de la contratacion.

» asimilacion de contenidos de manera ecléctica, constatacion de
aprendizajes por diversos medios.

» mayor interaccion entre los actores del proceso educativo, mejores
resultados académicos, desde la perspectiva académica.

» desde el punto de vista cognitivo: centralidad en el estudiante, utili-
zacion de un enfoque heuristico para la busqueda de soluciones.

» y finalmente del sentido practico: mayor disponibilidad de tiempo y
establecimiento de metas personales.

En consecuencia y a diferencia de modelos como el E-Learning (aprendizaje
por medios electronicos), cuyas estrategias pedagdgicas no evolucionaron a la
par de los avances tecnoldgicos [19], el B-Learning obliga a desarrollar recursos
educativos diferentes a los tradicionales, entre dichos recursos se encuentran las

conferencias, los libros, los chats, por ejemplo.

En este punto se pone especial atencion para el desarrollo de dichos recursos
empleando el concepto de Gamificacion, que consiste en hacer uso del pensa-
miento y mecanicas del juego en contextos fuera de los videojuegos para em-
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poderar (otorgar poder) al usuario a través del aprendizaje significativo, la reso-
lucion de problemas y el manejo de conductas con reforzamiento positivo. Esto
permitiria desarrollar actividades y herramientas mas activas y participativas
poniendo todo lo adictivo y divertido de los juegos en actividades del mundo real
y en este caso en el aprendizaje de una asignatura, esperando como resultado el
desarrollo de competencias y aprendizajes perdurables en los estudiantes.

Dicha solucién es conveniente porque se provee de una herramienta flexible
para el aprendizaje del docente y del estudiante, se ahorrara en costos de con-
tratacion de personal, y se aprovechara la estructura didactica definida por la
institucion, asi como la infraestructura establecida en los planteles con el uso de
tecnologias de informacién y comunicacion.

1.4 Justificacion.

La presente tesis se sustenta en la mejora de la calidad educativa a través de
la implementacion de herramientas de software interactivo asistido por compu-
tadora, desarrollado con contenidos de profesionales especializados, que com-
plementen la ensefianza de los docentes no especializados, en bachilleratos que
tienen personal insuficiente.

La operatividad de la RIEMS a nivel aulico en el IEBO busca favorecer el de-
sarrollo de las competencias genéricas y disciplinares basicas (tabla 1) que re-
quiere el programa de estudios en la asignatura de “Etica y Valores II” del area
de Humanidades’, y con especial atencion en el desarrollo de la competencia
basica nimero siete, la cual intenta que el estudiante logre un aprendizaje de
forma auténoma por iniciativa e interés propio a lo largo de la vida. En la tabla 1
se describen las competencias genéricas y disciplinares basicas.

Tabla1l. Competenciasy objetivos requeridos por la RIEMS para desarrollar en los estudiantes

COMPETENCIAS OBJETIVO

Genéricas Comunes a todos los egresados de la EMS. Son com-
petencias clave, por su importancia y aplicaciones di-
versas a lo largo de la vida; transversales, por ser re-
levantes a todas las disciplinas y espacios curriculares
de la EMS, y transferibles, por reforzar la capacidad
de los estudiantes de adquirir otras competencias.

* Las competencias y sus atributos pueden ser consultados en: http://www.sems.gob.mx/
work/models/sems/Resource/10905/1 /images/Acuerdo_444_marco_curricular_comun_
SNB.pdf
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COMPETENCIAS OBJETIVO

Disciplinares Basicas Comunes a todos los egresados de la EMS. Represen-
tan la base comun de la formacion disciplinar en el
marco del SNB.

Extendidas | No seran compartidas por todos los egresados de la
EMS. Dan especificidad al modelo educativo de los
distintos subsistemas de la EMS. Son de mayor pro-
fundidad o amplitud que las competencias disciplina-
res basicas.

Profesionales Basicas Proporcionan a los jovenes formacion elemental para
el trabajo.

Extendidas [ Preparan a los jovenes con una calificacion de nivel
técnico para incorporarse al ejercicio profesional.

Esta investigacion se orient6 a demostrar que un software educativo cons-
truido bajo una metodologia de desarrollo de software adecuada y el uso ade-
cuado de las herramientas en los momentos pertinentes pueden ofrecer mejores
niveles de desarrollo de las competencias disciplinares basicas en los estudiantes
que las que ofrece un docente no especializado en la asignatura.

1.4.1 Pertinencia.

El desarrollo fue pertinente porque contribuye al desarrollo del aprendizaje au-
tonomo de los estudiantes, descarga académicamente a los docentes en plantel,
optimiza el gasto operativo, desarrolla contenidos especializados y hace uso de
la tecnologia establecida en los planteles del Instituto de Estudios de Bachillera-
to del Estado de Oaxaca. Su viabilidad tecnologica se centra en que 192 plante-
les del IEBO cuentan con al menos 10 equipos de computo para implementar el

software interactivo en grupo.

A través del uso de interfaces interactivas el presente proyecto busca hacer
atractivo el aprendizaje de contenidos especializados de una asignatura, acercar
recursos multimedia a los estudiantes para reforzar el aprendizaje de manera
offline” y ser una herramienta especializada de contenidos disciplinares en los
planteles.

El objetivo de esta tesis fue que las interfaces interactivas desarrolladas para
el software contribuyeran al desarrollo de las competencias basica y discipli-
nares esperadas por la UAC y que éstas se vieran reflejadas en el rendimiento

* Término empleado cuando una computadora no esta conectada al sistema o a Internet
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académico de sus estudiantes. Y que el uso del software permitiera facilitar el
trabajo académico que realizan los docentes que no cuenta con la especialidad.

1.4.2 Relevancia.

Esta investigacion es relevante debido a que coadyuva en la solucion de un pro-
blema especifico en una institucion educativa consolidada y reconocida, asimis-
mo porque propuso un nuevo esquema de aprendizaje que conjunta dos con-
ceptos educativos innovadores en el ambito educativo nacional (Gamificacion
y B-Learning).

Es relevante porque cumple con los requerimientos académicos, sociales e
institucionales necesarios para contribuir en el aprendizaje de los contenidos de
las asignaturas del mapa curricular del IEBO, especificamente de la asignatura
“Eticay Valores II”, la cual que fue seleccionada después de un analisis de necesi-
dades académicas del IEBO ante la implementacion del quinto campo.

Este trabajo tuvo como propésito desarrollar un sistema interactivo que tra-
bajara en conjunto con el acompanamiento académico y la generacion de apren-
dizajes que permitieran la adquisicion de competencias especializadas en los es-
tudiantes. Con ello, se cubri6 una necesidad real en un subsistema especifico
considerando sus caracteristicas propias.

1.5 Objetivo general.

Desarrollar un software interactivo bajo el enfoque basado en la Gamificacion
para el aprendizaje asistido mediante el método Blended Learning (B-Learning)
para la asignatura Etica y Valores Il correspondiente al plan de estudios del Insti-
tuto de Estudios de Bachillerato del Estado de Oaxaca (IEBO) que contribuya al
desarrollo de las competencias disciplinares de la asignatura.

1.5.1 Objetivos especificos.

» Analizar del programa de estudios de la Unidad de Aprendizaje Cu-
rricular: Etica y Valores Il en coordinacién con un especialista en la
materia y con un especialista en pedagogia.

» Observar y analizar de la forma en que los estudiantes del IEBO
aprenden y adquieren conocimientos regularmente.
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»

»

»

»

»

»

»

»

»

Analizar, identificar y seleccionar el lenguaje apropiado para el desa-
rrollo del software interactivo.

Analizar el proceso de ensenanza del modelo educativo B-Learning
para ser aplicado en la ensefianza de |la materia Etica y Valores II.

Realizar estudios contextuales para el entendimiento del fendbmeno
en un plantel del IEBO.

Disenar y desarrollar interfaces interactivas con una perspectiva de
Gamificacion, faciles de usar para el estudiante del IEBO.

Disefar y animar un agente pedagogico para el acompanamiento
del estudiante en el uso del software.

Elaborar una secuencia didactica para la implementacion de las
pruebas con el prototipo de alta fidelidad del software.

Estructurar la metodologia necesaria para el desarrollo de un sof-
tware interactivo para las asignaturas que componen el plan 'y
programa de estudios del Instituto de Estudios de Bachillerato del
Estado de Oaxaca.

Implementar el uso del software Interactivo en planteles del IEBO
que carezcan de los docentes y perfiles suficientes.

Realizar pruebas de usabilidad de los prototipos del bloque | del
software interactivo.

1.6 Hipotesis.

El uso de un software interactivo desarrollado con un enfoque de Gamificacion

operado bajo el modelo Blended Learning proporciona a los estudiantes un ma-

yor nivel de desarrollo de competencias disciplinares de los temas de la asig-

natura de Etica y Valores I, que hasta el momento han sido impartidas por un

docente que no cumple el perfil profesional de la asignatura.

1.7 Metas.

»

»

»

»

Generar un documento con una tabla de contenidos y temas a im-
plementar en el sistema interactivo.

Generar una tabla comparativa entre los distintos lenguajes de pro-
gramacion, esclareciendo sus ventajas y desventajas.

Elaborar una secuencia didactica para establecer los momentos cla-
ve de la intervencion con el método B-Learning.

Realizar un documento descriptivo de la informacion recopilada en
la intervencion en plantel con el estudio contextual.
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» Realizar un documento con la estructura identificada de los temas y
contenidos gamificados.

» Generar wireframes de las interfaces generadas con base en el estu-
dio contextual y la estructura gamificada.

» Realizar bocetos de Agentes Pedagogicos con las caracteristicas
obtenidas de los usuarios en el estudio contextual.

» Elaborar una secuencia didactica para la implementacion de las
pruebas con el prototipo de alta fidelidad del software.

» Generar un prototipo de alta fidelidad para realizar pruebas de usa-
bilidad.

» Realizar un documento analitico-descriptivo de las pruebas de usa-
bilidad en plantel.

» Realizar un documento analitico de las pruebas de usabilidad realiza-
das por el experto.

» Desarrollar un software interactivo con contenidos del primer blo-
que de la asignatura.

1.8 Limitaciones de la tesis.

El software interactivo para el aprendizaje con el enfoque B-Learning, se de-
sarroll6 teniendo como fuente directa los contenidos de la asignatura Etica y
Valores Il correspondiente a los planes y programa de estudios de Instituto de
Estudios de Bachillerato del Estado de Oaxaca y respetando el modelo de la es-
tructura didactica (anexo 1) definida por la misma institucion y empleada en los
contenidos de los diarios de aprendizaje de este subsistema.

Por el lado técnico el software fue construido bajo los requerimientos de
hardware y software del equipamiento del IEBO con un enfoque centrado en el

usuario.

El sistema esta pensado para su uso autonomo a través de la implementacion
de un agente pedagogico; sin embargo, debe ser en momentos precisos retro-
alimentado de manera general por asesores académicos de la institucion en un
marco de aprendizaje mixto.

Debido a que esta investigacion dependia de los tiempos de trabajo de la ins-
titucion, asi como los recursos humanos y econémicos del equipo de investiga-
cion, Unicamente se experiment6 con los contenidos del primer bloque de la
asignatura “Etica y Valores II”.
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2. REVISION DE LA LITERATURA
2.1 Introduccion.

Todo material didactico debe ser disefiado y planeado, debido a que su objetivo
principal es contribuir en el aprendizaje del estudiante y desde luego atraer y
mantener su atencion. Este apartado denominado revision de la literatura in-
tenta ilustrar el panorama del estado en que se encuentran las TIC en la educa-
cion independientemente del enfoque educativo con el que se perfilen debido a
que este trabajo no esta interesado en crear programas de estudio o contenidos
educativos para las asignaturas. En el mismo sentido es importante senalar que
el subsistema con el que se trabajo ya esta constituido y opera bajo una politica
publica estatal, objetivos académicos alineados a las necesidades federales y un
enfoque humanista-constructivistas'.

Considerando lo anterior es como se disefi6 un software educativo que en
esta tesis toma el nombre de SoflAX (Sistema Interactivo para le Aprendizaje
en el Aula Extendida), el cual sera detallado en un apartado mas adelante jun-
to con la técnica empleada para hacer atractivo el sistema a los estudiantes:
Gamificacion. Asimismo se describen las ventajas que ofrecen los entornos de
aprendizaje mixto.

2.2 IEBO: Constructivismo, humanismo y con un enfoque basado en
competencias.

El modelo educativo del IEBO tiene su sustento teodrico en el constructivismo, el
humanismo y en la educacion basada en las competencias [20].

Se dice que es constructivista por que retoma el enfoque en el cual se postula
que el aprendizaje Unicamente puede ser favorable con un entorno de motiva-
cion y cooperacion, en el que cada estudiante construye y reconstruye su apren-
dizaje con que y quien lo rodea [21].

El curriculum escolar tiene su base en tres premisas:

a) Elsujeto es quien construye su propio aprendizaje.

* Acuerdo secretarial 444, de la Secretaria de Educacién Publica. Visto en: http://transparen-
cia.info.jalisco.gob.mx/sites /default /files /ACUERDO%20444.pdf
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b) Cada persona no es una tabla rasa porque posee un bagaje de
saberes previos que habria que retomar al momento de desarrollar
nuevos aprendizajes.

¢) Realizar un documento descriptivo de la informacion recopilada en
la intervencion en plantel con el estudio contextual [22].

Es humanista porque entiende a cada persona como un ser con amplias po-
tencialidades de desarrollo. Este enfoque “genera una nueva concepcion la per-
sona que defiende la libertad y la tendencia del ser humano de desarrollarse y
promoverse [...] propone la educacion centrada en la persona con base en la
hipotesis humanista de que el ser humano es digno de confianza y respeto” [23]
[24].

Desde esta postura se proporcionan las bases teéricas que sustentan la for-
macion de seres Unicos, ciudadanos conscientes, éticos, con responsabilidad so-
cial en el saber, en el hacer, en el ser y en el convivir. El curriculum escolar es
reflejado hacia los estudiantes no s6lo con los saberes de las distintas discipli-
nas (matematicas, espafiol, etc.), sino también con la parte humana e individual
con asignaturas como orientacion educativa y programas de tutorias. Es decir el
IEBO no esta centrado solo en la construccion de conocimientos sino también en

la formacion del estudiante como ser humano.

Por ultimo, el IEBO plantea un enfoque basado en competencias que articula
lo que el estudiante tiene que conocer y lo que necesita la sociedad de él (mas
adelante se abordara este tema en particular) por el momento se definira a la
educacion basada en competencias como “aquella que permite a los estudiantes
tener una formacion integral que impulsa su potencial, tanto para su desarrollo
personal como para contribuir al de la sociedad, ya que fomente valores, habi-
lidades y conocimientos que contribuyen en su productividad y competitividad
para la solucion de problematicas reales en el contexto sociocultural” [20] [25].

2.3 Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion en la educacion.

Las TIC son un tema de gran importancia en esta investigacion ya que gracias al
impulso tecnoldgico que ha habido en los Ultimos afios estas han invadido mu-
chos aspectos de la vida cotidiana, y la educacion no es la excepcion. Las TIC han
hecho posible el desarrollo de recursos digitales para coadyuvar en el proceso
educativo. En términos generales se define a las TIC como “... medios colectivos
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para reunir, almacenar, procesar y recuperar informacion electrénicamente asi
como el control de toda especie de aparatos de uso cotidiano hasta las fabricas
automatizadas” [26]. Cabe mencionar que dependiendo del autor que se revi-
se pueden existir variaciones ligeras respecto a la conceptualizacion de las TIC.
Por ejemplo, Cabero [27] las define como aquellas “...que giran en torno a tres
medios basicos: la informatica, la microelectronica y las telecomunicaciones;
pero giran, no s6lo de forma aislada, sino lo que es mas significativo de manera
interactiva e interconexionadas, lo que permite conseguir nuevas realidades
comunicativas”. Como puede observarse todas apuntan al uso de tecnologias
en algln ambito de la vida y que sin ser conscientes de si mismas han logrado
el desarrollo de nuevas formas de comunicacion, nuevos habitos de consumo
de informacion y nuevas maneras de emplearlas, distintas para las que fueron
disefadas. Por ejemplo, el uso del teléfono celular para la produccion de corto-
metrajes o el uso de datos de usuario para generar publicidad contextual.

En lo que respecta a las TIC en educacion no existe una categorizacion formal
por algun autor que establezca fronteras claras en el tipo de tecnologia o su uso.
Para efectos de este trabajo se propone una subdivision propia:

» TIC para el aprendizaje.
» TIC para el proceso de ensenanza.
» TIC como apoyo a las actividades escolares.

Por ejemplo, como estudiante para aprender matematicas se puede usar el
sitio khanacademy” (TIC en el aprendizaje), como docente para impartir alguna
catedra puedo emplear un podcast™ (TIC en la ensefianza) y para discutir o retro-
alimentar un tema de la asignatura hacer uso de alguna red social o simplemente
hacer uso de una calculadora para sumar (TIC como apoyo a actividades). Este
trabajo se enfoca en las TIC en el aula para el proceso de aprendizaje, especial-

mente en el software educativo el cual sera descrito posteriormente.

En lo que respecta a las TIC en el aprendizaje existe mas de una postura res-
pecto a su uso, hay autores que las ven como una oportunidad de renovacion

para los paradigmas educativos, la Asociacion Nacional de Universidades e Ins-

* Es un sitio web dirigido a escolares de ensefianza primaria y secundaria sobre matematicas,
biologia, quimica, fisica, computacién e incluso de humanidades como economia, finanzas e his-
toria.

** Emision de radio o de televisiéon que un usuario puede descargar de internet mediante una
suscripcion previa y escucharla tanto en una computadora como en un reproductor portatil.
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tituciones de Educacion Superior (ANUIES) hablando de TIC sostiene que “la
innovacion es un proceso que hara posible la incorporacion en la educacion su-
perior de un nuevo enfoque educativo, flexible y eficiente, basado en el apren-
dizaje y que brinda atencion al desarrollo humano integral del estudiante, a la
formacion en valores y a la disciplina intelectual” [28]; y quienes sugieren que
las TIC podrian entorpecer el proceso de aprendizaje ya que la tecnologia actta
como distractor dadas sus multiples capacidades, por ejemplo el estudio “Las
TIC: distractores o herramientas para el aprendizaje” sugiere que es importante
reconocer que si no se tiene la responsabilidad de su uso dentro del aula, éstas
pueden ser nocivas para proceso de aprendizaje, ya que de acuerdo a los resul-
tados obtenidos se puede mencionar, que en promedio un alumno revisa 8 veces
su celular durante una clase [29].

Segun Romero y Araujo [30] las TIC pueden ofrecer ventajas de tipo:

» Educativas: interaccion, continla actividad intelectual, comunica-
cion bidireccional, contenidos dinamicos y atractivos, reduccion de
costos en adquisicion de materiales didacticos, constante supervi-
sion y evaluacion.

» Tecnoldgicas: mejora de las competencias de expresion, de uso de
la tecnologia y creatividad, acceso a distintos tipos y formatos de
informacion videos, sonidos, etc.).

Y desventajas como:

» Educativas: aprendizajes incompletos y superficiales, poca profun-
didad en temas por la baja calidad de los materiales, estrategias
educativas obsoletas de acuerdo al nuevo paradigma. Desarrollo de
estrategias de minimo esfuerzo, desfases respecto a otras activida-
des.

» Tecnoldgicas: ansiedad por tiempo invertido en el instrumento tec-
noldgico, cansancio visual, estrés y otros problemas fisicos.

» Comunicacion y manejo de informacion: distracciones, dispersion y
pérdida de tiempo, debido a la variedad y al aspecto interesante de
los contenidos encontrados.

En esta tesis se parte de la premisa de que el uso de las TIC en el proceso de
aprendizaje puede contribuir a la formacion del estudiante y al mismo tiempo se
es consciente del alcance contrario que pueden tener si no se usan de manera

adecuada, guiados por un objetivo y una planeacion académica.
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Dentro de las TIC en el aprendizaje sigue existiendo un mar de posibilidades
de uso de tecnologia, dentro de los mas comunes estan:

» Uso de sitios web especializados.

» Bibliotecas digitales.

» Materiales didacticos digitales.

» Aplicaciones moviles especializadas.
» Software educativo.

2.4 Software educativo.

Tal como se comenta en el apartado anterior el software educativo (SE) es una
TIC con un proposito en especifico y que opera bajo configuraciones especiales,
algunos autores definen al software educativo como:

“Aquellos programas que fueron creados con fines didacticos, en la cual ex-
cluye todo software del ambito empresarial que se pueda aplicar a la educacion,
aunque tengan con una finalidad didactica, pero que no fueron realizados es-
pecificamente para ello” [31]. “Los softwares son los programas que utilizan las
computadoras para trabajar o funcionar, por lo tanto, un software educativo es
cualquier programa computacional cuyas caracteristicas estructurales y funcio-
nales le permiten servir de apoyo a la ensefianza, el aprendizaje y la administra-
cién educacional” [32].

Si bien pueden existir disparidades conceptuales, si hay un acuerdo en el
contexto en el que se emplean (el proceso educativo), Marqués circunscribe el
concepto delimitandolo a aquellos instrumentos creados especificamente para
cumplir su tarea en el aula (fin didactico), mientras que el Blanco abre la posibili-
dad a cualquier tipo de software. Desde la perspectiva del sequndo autor Micro-
soft Word" podria ser considerado un software educativo ya que puede ayudar a
lograr alguna tarea dentro del aula; sin embargo, para el primer autor esto no es
concebible ya que este software no fue disefiado con ese proposito en particular
y con un objetivo educativo.

Para esclarecer la postura que se tiene en este trabajo habra que remitirse
a la categorizacion que se ofrece de las TIC en el aula del tema anterior, la cual

* Microsoft Word es un programa informatico orientado al procesamiento de textos. Fue creado
por la empresa Microsoft, y viene integrado predeterminadamente en el paquete ofimatico de-
nominado Microsoft Office.
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posiciona al SE dentro de las tecnologias dedicadas al aprendizaje; por lo tanto,
cuando se mencione en este escrito el concepto de SE se hablara de “los progra-
mas de computacion realizados con la finalidad de ser utilizados como facilitado-
res del proceso de ensefianza” [33].

Desde la década de los sesentas ya se tenia la idea de los problemas educa-
tivos habrian de encontrar su solucion en la aplicacion de los avances tecnolo-
gicos que habian logrado en esa época. Tal es el caso la “maquina de ensefar”
de Skinner y los “sistemas de instruccion programada”. Los autores partian de la
premisa que el “condicionamiento operante” se daba través del refuerzo y por
repeticion constante [34].

Desde aquella época han surgido conceptos relacionados con la implementa-
cion de la tecnologia en el proceso educativo como lo son: “ensefianza automa-
tizada”, “aprendizaje programado”, “maquinas de auto-instruccion”, “ensefanza
programada”, “instruccion programada”, “ensefianza asistida por computado-
ras” y, por ultimo, ya mas cercano a las TIC, aparece el término “tecnologia edu-

cativa” [35].

Estos conceptos han sido influenciados fuertemente por las teorias del apren-
dizaje y no evolucionan constantemente de acuerdo a los paradigmas educativos
sino principalmente a las politicas publicas, por ejemplo, aunque en las escuelas
se observa un modelo de aprendizaje basado en competencias, se puede distin-
guir que en las instituciones educativas “gran parte del software actualmente
utilizado son modelos de instruccion programada que incorporan los principios
conductistas de la educacion” [26].

Los resultados son hibridos conceptuales que buscan resultados favorables a
partir de la inclusion teodrica y la significacion a partir de la construccion como
resultado de la interaccion entre el sujeto y el objeto. “La postura constructivista
psicogenética acepta la indisolubilidad del sujeto y del objeto en el proceso de
conocimiento. Ambos se encuentran entrelazados, tanto el sujeto, que, al actuar
sobre el objeto, lo transforma y a la vez se estructura a si mismo construyendo
sus propios marcos y estructuras interpretativas” [36].

El software educativo encuentra sus origenes en las propuestas conductistas,
pero se ha ido refinando con las contribuciones conceptuales y la influencia del
humanismo y del constructivismo. El SE encuentra aqui su oportunidad como
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una herramienta educativa que si es disefiada de manera adecuada e implemen-
tada en entornos controlados podria dar respuesta a las competencias espera-
das por el enfoque humanista constructivista, que es el que rige la educacion
media superior en México. En el siguiente aparatado se describira la propuesta
de entorno que se sugiere seguir al momento de emplear un SE.

Tabla2. Competenciasy objetivos requeridos por la RIEMS para desarrollar en los estudiantes

CARACTERISTICAS DESCRIPCION

Facilidad de uso En lo posible auto explicativos y con sis-
temas de ayuda.

Capacidad de motivacion Mantener el interés de los alumnos.

Relevancia curricular Relacionados con las necesidades del
docente.

Versatilidad Adaptables al recurso informatico dispo-
nible.

Enfoque pedagodgico Que sea actual: constructivista o cogni-
tivista.

Orientacion hacia los alumnos Con control del contenido del aprendi-
zaje.

Evaluacion Incluiran modulos de evaluacion y segui-
miento.

Como puede observarse, en la tabla anterior, las caracteristicas enumeradas
podrian fungir como heuristicas en la evaluacion de un “buen” software educa-
tivo. En este proyecto Unicamente son sugerencias. Se busca que el concepto
software educativo se renueve como “Sistema interactivo para la ensefianza”
para ello ademas a las anteriores caracteristicas se proponen las siguientes:

» Retroalimentacion instantanea: Busca auxiliar al estudiante en la
evaluacion del aprendizaje.

» Guia: Orienta al estudiante en el uso del sistema.

» Multimedia: Presenta posibilidad en mas de un canal de distribucion
de contenidos.

» Aplicaciones moviles especializadas.

Un sistema interactivo sigue siendo un software educativo pero que esta vita-
minado y que se interrelaciona y depende de las acciones de un usuario para rea-

lizar una tarea, es decir, todo sistema en el que interactlian persona y maquina.

No es meta en este apartado elaborar una propuesta teérica/conceptual de lo
que es un sistema interactivo, simplemente se empleara el término para referirse a
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un software educativo desarrollado bajo una metodologia centrada en el usuario.
2.5 Entornos de aprendizaje.

Tal como se conduce en el apartado anterior, una tecnologia aulica, aun siendo
bien disefiada a nivel estructural y de programacion, si no tiene un método de
intervencion/aplicacion estara destinado al fracaso. Esto debido a que “El es-
tudiante no descubre el conocimiento, sino que lo construye, con base en su
maduracion, experiencia fisica y social, es decir el contexto o medio ambiente”
[37]. Seglin Alonso, para Vygotsky [38] el desarrollo cognitivo humano se pro-
duce gracias a la actividad conjunta de nifios, jovenes y adultos, el cual se conti-
nua gracias al proceso social de la educacion.

Como se ha subrayado, el constante cambio e innovacion tecnologica ha pro-
piciado nuevas formas de interaccion entre los grupos y especialmente en la
educacion. Al existir nuevas maneras de comunicacion y acceso a la informacion,
las modalidades y estrategias de formacion de los estudiantes estan en constan-
te movimiento, asi como la manera en que se relacionan entre ellos (socializa-
cion). En otras palabras, se puede decir que el entorno aulico ha sufrido cam-
bios, a partir de ello se han generado nuevos ambientes que rebasan el espacio
fisico del salon de clase. Un entorno en educacion es todo aquello que rodea al
proceso de ensefianza-aprendizaje [39].

Los autores asocian el término “ambiente de aprendizaje” a los espacios en
los que se van a desarrollar las actividades de aprendizaje. Como se ha mencio-
nado, éste puede ser de tres tipos: aulico, real y virtual” [39], y ademas puede
actuar “como medio de vida, como medio de pertenencia, donde los sujetos
sean creadores y actores de su propio medio de vida y ademas como ambiente
comunitario, donde es posible participar de manera compartida, solidaria, re-
flexiva, comprensiva y democratica” [40], o cbmo “un espacio y un tiempo en
movimiento, donde los participantes desarrollan capacidades, competencias,
habilidades y valores” [41].

Derivado de los conceptos anteriores se puede argumentar que un entorno
de aprendizaje es aquel tiempo y situacion en el que se desarrollaran actividades
relacionadas con la ensenanza o el aprendizaje. El término “no se circunscribe a
la educacion formal, ni tampoco a una modalidad educativa particular, se trata
de aquellos espacios en donde se crean las condiciones para que el individuo se
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apropie de nuevos conocimientos, de nuevas experiencias, de nuevos elementos
que le generen procesos de analisis, reflexion y apropiacion” [42].

Retomando a Rodriguez, se propone la siguiente division de los entornos de
aprendizaje:

» Entorno aulico: Cuando las actividades de ensenanza-aprendizaje se
desarrollan en el salon de clase.

» Entorno real: Cuando las actividades son desarrolladas en un es-
cenario puede ser un laboratorio, una empresa, clinica, biblioteca,
areas verdes; es decir, escenarios reales donde se puede constatar la
aplicacion de los conocimientos y habilidades adquiridas, incluyendo
también la practica de actitudes y valores.

» Entorno virtual: Los ambientes virtuales son los que se crean me-
diante el uso de las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion
por ejemplo pueden citarse la computadora, cafion, un aula virtual,
el uso de internet.

» Entorno mixto: Cuando las actividades emplean mas de tipo de
ambiente para desarrollar actividades centradas en el aprendizaje;
por ejemplo, un salén con sistemas de computo con la posibilidad
de estar o no presente, considerando otros tipos de ambientes para
de manera transversal lograr el objetivo especifico de aprendizaje
deseado.

2.5.1 Entorno Aulico y Real de Aprendizaje.

Los entornos de aprendizaje aulico y real, aunque son importantes, seran des-
critos de manera colateral en esta tesis. Son entornos que como estudiantes se
conocen perfectamente y a los cuales se esta encadenado en tanto el uso de las
TIC no sea considerado en los programas educativos.

La bibliografia de este tema se limita a el desarrollo de temas como la moder-
nizacion docente, la metodologia didactica y cdmo emigrar a otro tipo de am-
bientes mas innovadores [43]. Es decir, los investigadores mismos proponen la
migracion de los modelos tradicionales de ensefianza a modelos mas integrales
e incluyentes. Por ejemplo, la escuela de 10 afios atras y en la que la mayoria de
los lectores han participado consta de un docente, un espacio fisico para llevar
actividades (aula), materiales didacticos (libros) y estudiantes. En ella el proceso
educativo se circunscribe a la transmision de conocimiento por parte del docen-
te quién tiene el papel mas importante y el estudiante se limita a repetir patro-
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nes de conducta provenientes del maestro [44]. La sinergia de los involucrados
en el proceso educativo es lo que se denominara Entorno Aulico del Aprendizaje
y es el entorno con el que esta tesis compara los resultados de la investigacion.

Educacion tradicional

Educando
Sujeto
Pasivo

Educador Transferencia de
Sujeto conocimiento

Activo

Conocimiento Ignorancia

Figura 2. Ambiente Aulico de Aprendizaje. En este esquema se representa el proceso educativo
y los papeles de los actores involucrados

2.5.2 Entorno Virtual de Aprendizaje.

Aunque el concepto de entorno virtual de aprendizaje puede referirse a cual-
quier entorno anidado en una TIC, generalmente se emplea para referirse un
programa informatico interactivo de caracter pedagogico que posee una capa-
cidad de comunicacion integrada [45] y se relaciona directamente con el E-Lear-
ning’, por otro lado puede concebirse como “ un espacio educativo alojado en la
web, conformado por un conjunto de herramientas informaticas que posibilitan
la interaccion didactica” [46].

Los entornos virtuales de aprendizaje se desenvuelven generalmente en in-
ternet a través de una plataforma virtual de aprendizaje y segun su finalidad se
propone la siguiente categorizacion:

»  Sitios web de distribucion de contenidos.
» Entornos de trabajo en grupo o de colaboracion.

* El E-Learning consiste en la educacion y capacitacion a través de Internet. Este tipo de ense-
fianza online permite la interaccion del usuario con el material mediante la utilizacion de diversas
herramientas informaticas.

26



»

Sistemas de gestion del conocimiento (Learning Management Sys-
tem, LMS), también llamados Virtual Learning Enviroment (VLE) o
Ambientes Virtuales de aprendizaje (AVA).

Como se menciond6 en parrafos anteriores un entorno de aprendizaje es aquel

espacio-tiempo en el que los estudiantes adquieren nuevos conocimientos, ha-

bilidades y destrezas; se adquiere el adjetivo virtual derivado de la estrecha rela-

cion con la tecnologia y su inmersividad.

Una de las plataformas mas usadas, casi sinénimo del entorno virtual de

aprendizaje, son los Ambientes Virtuales de Aprendizaje (AVA) los cuéles son

definidos como “el conjunto de entornos de interaccion, sincrénica y asincro-

nica, donde, con base en un programa curricular, se lleva a cabo el proceso en-

sefianza-aprendizaje, a través de un sistema de administracion de aprendizaje”

[47]. El entorno virtual de aprendizaje puede presentar seguin Glasserman [48]

ventajas y desventajas.

Ventajas:

»

»

»

»

»

Representa una herramienta de trabajo flexible de interaccion me-
diante actividades sincronicas y asincronicas.

Propicia la integracion de redes de aprendizaje.
Facilita la creacion de repositorios de objetos de aprendizaje.

Desarrolla la autonomia del estudiante y permite la autoevaluacion.

Permite establecer métodos de ensefianza que promuevan interac-
cion o colaboracion entre los participantes.

Desventajas:

»

»

»

Susceptibilidad al plagio.
No se fomentan las relaciones sociales in situ.

De tipo economico o técnico, como ejemplo el no disponer del re-
curso tecnoldgico de forma inmediata, presentar fallas en la conec-
tividad o disminucion.

A pesar de las bondades que estos entornos pueden ofrecer, habria que poner

en duda la eficiencia terminal de los estudiantes en los entornos de aprendiza-

je virtual y la satisfaccion del usuario respecto a este modelo. Por ejemplo, de
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acuerdo a estadisticas obtenidas en estudios de los MOOC" la tasa de termina-
cion de cursos puede alcanzar el 40%, pero el promedio se ubica alrededor del
15% [49].

Emerging Student Patterns in
Coursera-style MOOCs

SO [EI0]

Drop-ins

3

Finish

Pre-course |

MOOC Weeks

Patterns of participants in Coursera (Hill, 2013)

Figura 3. Patrones de conducta de participantes en Cursera. Imagen obtenida de Mercado del
Collado, R. Cursos masivos abiertos en linea: oportunidad o amenaza.

Ciertamente es que la literatura referente a los entornos virtuales se centra
en las virtudes y beneficios de su uso en el contexto educativo, pero la realidad
es que en términos verdaderos los porcentajes de estudiantes que estan en esta
modalidad es muy baja™. En México el acceso a estos AVA se ve reducido por
las barreras de conectividad a internet, acceso a la tecnologia y alfabetizacion
tecnologica™, esto sumado a las variables de personalidad de estudiantes y com-
petencias tecnoldgicas de los mismo al menos en México ha detenido el avance

e innovacion educativa con el uso de tecnologias.

Ante esta situacion han surgido propuestas de intervencion educativa, mode-
los educativos y programas que trabajen bajo la tutela de un entorno que retine

* COMA en espafiol (curso online masivo abierto, por lo que es mas bien un hibrido), son cursos
en linea dirigidos a un amplio nimero de participantes a través de Internet segun el principio de
educacion abierta y masiva.

** Al menos 15% de universitarios estudia en linea y su tasa de aprobacion es de 85%; sin em-
bargo, solo el 22% de ellos termina. Visto en: http://noticias.universia.es/en-portada/noti-
cia/2014/04/23/1095232/15-universitarios-estudia-centros-virtuales.html

*** De acuerdo al Programa PISA 2012 de la Organizacién para la Cooperacion y el Desarrollo
Econdémicos (OCDE), en México existe un promedio de 15.5 estudiantes por computadora en
las escuelas. Visto en: http://mundoejecutivo.com.mx/economia-negocios/2016,/02/25/edu-
cacion-linea-situacion-actual-mexico
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las mejores caracteristicas de cada ambiente de aprendizaje, es en este punto
donde se aborda el concepto de entorno de aprendizaje mixto o B-Learning.

2.5.3 Entorno de aprendizaje mixto.

Ante el fracaso de las plataformas para el aprendizaje [50] por la ausencia de
contacto humano que dificulta sentirse parte de una comunidad educativa y el
elevado grado de motivacién necesaria para seguir un curso on-line [51], han
surgido recientemente propuestas para incursionar en la educacion aplicando
las bondades de la tecnologia y el acompanamiento docente. Sin embargo, estas
propuestas en realidad “...no son un concepto nuevo. Durante afios se han com-
binado las clases magistrales con los ejercicios, los estudios de caso, juegos de
rol y las grabaciones de video y audio, por no citar el asesoramiento y la tutoria”
[52]. Dicho entorno es un hibrido que combina los beneficios de los entornos
de aprendizaje virtual y aulico, a la cual se le conoce como Blended Learning o
entorno de aprendizaje mixto.

De acuerdo con Coaten [53] la educacion Blended Learning es “aquel modo
de aprender —which combines face-to-face and virtual teaching—, es decir que
combina la ensefianza presencial con la tecnologia no presencial”.

Bravo, Sanchez y Farjas [54] hacen énfasis en que este modelo rebasa los
dominios del salon de clases, ya que extiende la posibilidad de continuar apren-
diendo a través de cualquiera de los dos polos, el tecnolégico y el docente, que
se presentan como elementos complementarios.

En palabras de Almarza y Johann [55] “en la educacién B-Learning el docente
se desenvuelve como tutor online, (tutorias a distancia) y como educador en
espacios sincronicos de aprendizaje y la combinacion estara enmarcada en las
necesidades especificas de cada curso” ademas de recalcar la importancia de los
docentes como guia, apoyando los procesos de aprendizaje y también respon-
der las necesidades pedagogicas y comunicativas que las TIC plantean.

En este trabajo se pone atencion en el ambito tecnoldgico, ya que él tiene el
papel protagonico a través de un sistema interactivo y fungira como facilitador y
conocedor del objeto de estudio; mientras que el rol docente sera el de acompa-
fiamiento en un sentido mas general. Esta situacion es facilmente adaptada por
el B-Learning, ya que el modelo no restringe de ningin modo las estrategias de
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ensefanza-aprendizaje y ofrece versatilidad en su implementacion.

El Blended Learning tiene sus origenes en la formacion del recurso humano
en las organizaciones [51] y en la ensefianza tradicional [56] como estrategia
contra los elevados costos del profesorado y la capacitacion de personal.

Recopilando informacion de los autores anteriores se propone la siguiente
tabla con que describe a grandes rasgos las ventajas de los entornos virtuales y

el entorno mixto:

Tabla 3.

VENTAJAS

Entorno virtual

Entorno mixto

Ventajas y desventajas de los entornos virtual y mixto del aprendizaje.

DESVENTAJAS

Entorno virtual

Entorno mixto

Rentabilidad: gra-
cias al ahorro en
material didactico
fisico y al aloja-
miento

Promueve el traba-
jo en equipo me-
diante la constante
comunicacion

Dependencia de

la infraestructura
computacional. Por
otro lado, se parte
del hecho de que

la tecnologia no es
perfecta

Riesgo en primeras
experiencias. Si los
participantes (tan-
to alumnos como
maestros) no han
tenido experiencias
previas

Los usuarios
pueden acceder al
contenido desde
cualquier punto de
conexion a internet
y desde cualquier
soporte (ordena-
dor, tabletas digi-
tales, dispositivos
moviles...)

Reafirma el cono-
cimiento tedrico
adquirido gracias a
la parte practica

Por la ausencia de
contacto humano
que dificulta sen-
tirse parte de una
comunidad educa-
tiva

Curva de apren-
dizaje variable

de aplicaciones
colaborativa. Ac-
tualmente, muchas
de las iniciativas de
aprendizaje colabo-
rativo requieren de
una o varias herra-
mientas informa-
ticas
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VENTAJAS

DESVENTAJAS

Entorno virtual

Flexibilidad: no es
obligatorio que
haya un grupo
minimo de usuarios
para que el servicio
funcione

Entorno mixto

Fomenta el trabajo
autébnomo gracias
al refuerzo del e-tu-
toring

Entorno virtual

Elevado grado de
motivacion nece-
saria para seguir un
curso on-line

Entorno mixto

Riesgo de una
percepcion de
informalidad. Dado
que el aprendizaje
colaborativo tiene
una fuerte dosis

de “socializacion”
ya que son comu-
nes los esquemas
no presenciales,

o0 asincronos, el
participante puede
tener la percepcion
de que el trabajo no
requiere de la par-
ticipacion y com-
promiso propios
de una asignatura
tradicional

Productividad: gra-
cias al aprovecha-
miento del tiempo
que permiten las
caracteristicas
anteriores

Flexibiliza la for-
ma de interiorizar
conocimientos por
parte del usuario
gracias a la varie-
dad de modelos
incluidos

Afortunadamente para el entorno de aprendizaje mixto las ventajas de un
ambiente de aprendizaje diferente pueden ser agregadas a las propias del B-lear-
ning ya que es una propuesta de entorno sumativo. Por ejemplo, se puede aho-
rrar en produccion de material didactico haciendo uso de las tecnologias que
conforman a los AVA; pero en el B-Learning al ser en parte presencial posibilita el
contacto humano y la premisa de los autores es que de este modo se contribuye
en la generacion de aprendizajes socializados y significativos.

Si bien el entorno de aprendizaje mixto ofrece caracteristicas atractivas que
econémicamente disminuyen costos a empresas e instituciones y que convierte
al estudiante en un actor activo altamente eficaz en el desarrollo de la adquisi-
cion de competencias [57], no existen demasiadas investigaciones que presen-
ten este entorno como una alternativa a la instruccion tradicional. Por ello en
esta tesis se va a tomar esta condicion como valor agregado para estudiar, no
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solo el impacto de un sistema interactivo que trabaje de manera independiente,
sino a través de una planeacion didactica se aplique en un entorno de aprendi-

zaje mixto.

Los resultados podran contribuir como caso de estudio de la aplicacion del
B-Learning como alternativa al sistema tradicional.

2.6 Gamificacion.

Derivado de la inclusion de las TIC en la educacion, como se menciono en el
apartado de las TIC y el de entorno de aprendizaje, los actores en el proceso
educativo han tenido que cambiar sus roles. Particularmente se demanda que
el estudiante se convierta un ente activo, por ello es importante poner atencion
en la forma en que se abordan los temas y en qué tratamiento se le dara a la
informacion, de tal manera que el estudiante se vea involucrado en el contenido
y atrapado por la forma en que se imparte éste. Dicho aspecto es porque en
muchos casos estara expuesto a informacion sin la guia de una persona fisica
(maestro). Es aqui donde se hace una pausa en el desarrollo de la investigacion
y se plantea la siguiente pregunta: ;Qué técnicas didacticas, pedagodgicas o de
cualquier otro tipo se pueden emplear para hacer un software que cumpla el re-
querimiento de capacidad de motivacién? (véase caracteristicas de un software
educativo).

Como se ha mencionado previamente, en los ultimos afos el concepto de
Gamificacion (gamification) ha cobrado importancia en el ambito tecnolégico y
de interaccion humana. Es visto como una técnica/enfoque que busca enrolar al
usuario en tareas reales, actividades o uso de tecnologia empleando principios
del video. lan Glover [58] cita a Deterding definiendo a la Gamificacién como
“el uso de elementos de video juegos -en vez un juego completo- para mejorar
la experiencia de usuario y aumentar la participacion del mismos en servicios y
aplicacion en un contexto fuera de los video juegos”, desde una perspectiva de
formacion docente “...es el uso de estrategias, modelos, dinamicas, mecanicas y
elementos propios de los juegos en contextos ajenos a éstos, con el proposito
de transmitir un mensaje o unos contenidos o de cambiar un comportamiento,
a través de una experiencia lidica que propicie la motivacion, la implicacion y la
diversion” [59].
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Se debe senalar que Gamificacion no debe confundirse con el de aprendizaje
basado en el juego, la simulacion o el desarrollo de contenidos en un video juego.
Estos, por el contrario, se refieren a la creacion como tal de juegos y experien-
cias de juego. Gamificacion es, por otro lado, el uso de elementos de un juego
(medallas, logros, cooperacion multiusuario, recompensas, premios, rastreo de
avances) en contextos distintos a un propio juego.

Los autores, aunque desde distintas perspectivas, concuerdan que el objetivo
de la Gamificacién debe ser modificar un comportamiento [60, 61, 62], propi-
ciar la motivacion y mejorar la experiencia de uso.

En este sentido la investigacion toma una posicion fundamental en el desa-
rrollo del proyecto ya que esta técnica busca motivar al estudiante en el uso de
la tecnologia para aprender y apropiarse del conocimiento.

2.6.1 Conceptos fundamentales de Gamificacion.

Segun el trasfondo (educacion, mercadotecnia, video juegos, entre otros) de
cada autor existen distintas formas de concebir la Gamificacion, por ejemplo, de
acuerdo con los autores Zichermann y Cunningham [9] los elementos de juego
extraidos son:

» La base del juego: aqui se encuentra la posibilidad de jugar, de
aprender, de consumir (la informacién del producto que se desee
transmitir) y la existencia de un reto que motive al juego.

» Mecanica: La incorporacion al juego de niveles o insignias. General-
mente son recompensas que gana la persona. Con esto se fomentan
sus deseos de querer superarse, al mismo tiempo que recibe infor-
macion del producto.

» Estética: El uso de imagenes gratificantes a la vista del jugador.

» ldea del juego: El objetivo que se pretende conseguir. A través de
estas mecanicas de juego el jugador va recibiendo informacion, en
ocasiones perceptibles solo por su subconsciente.

» Conexion juego-jugador: Se busca por tanto un compromiso entre
el jugador y el juego. Para ello hay que tener en cuenta el estado del
usuario.

» Jugadores: Existen diferentes perfiles de jugadores, pueden ser jove-
nes o no, estudiantes o no.
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» Motivacion: Una consideracion respecto a la motivacion en la Gami-
ficacion es que “ni sin suficientes desafios (aburridos) ni con dema-
siados (ansiedad y frustracion).

» Promover el aprendizaje: la Gamificacion incorpora técnicas de la
psicologia para fomentar el aprendizaje a través del juego. Técnicas
tales como la asignacion de puntos y el feedback correctivo.

» Resolucion de problemas: Se puede entender como el objetivo final
del jugador, es decir, llegar a la meta, resolver el problema, anular a
su enemigo en combate, superar los obstaculos, etc.

Dichos elementos estan centrados en el proposito de la Gamificacion y sus
contenidos. Favoreciendo el uso de elementos individuales que pueden ser apli-
cados independientemente, tal como es el caso de Herranz [63] quien propone

los siguientes elementos basados mas en la mecanica:

» Retos, sacando a los usuarios de un ambiente de confort para intro-
ducirlos en la mecanica del juego [64]. El autor sugiere tener cuida-
do con la frustracion del usuario.

» Oportunidades, competicion y colaboracion, planteando la forma
idonea en la que comportarse en el juego los participantes.

» Dentro de las oportunidades el jugador tendra diferentes turnos,
distintas formas de interactuar contra el juego o contra otros parti-
cipantes.

» Se podran dar también asociaciones entre jugadores a modo de
cooperacion o formar equipos para cumplir el reto o la meta.

» La superacion de retos u obstaculos ira dando puntos a los partici-
pantes.

» Otros elementos seran la clasificacion, de participantes en funcion
de sus puntos, y la definicion de niveles.

» Realimentacion o feedback, indicara el hecho de obtener premios
por acciones bien realizadas o completadas. Es importante que el
participante se sienta reconocido y para ello se establecen recom-
pensas, las cuales pueden ser escalonadas en funcion al esfuerzo,
nivel, riesgo, entre otros [63].

Para efectos de esta investigacion, por presentarse de una manera amplia y
general asi como posibilitar la implementacion independiente de elementos de
Gamificacion, se empleé la propuesta conceptual de Dickey [65], la cual sugiere
la siguiente categorizacion: Goal-Focussed Activity (Actividades centradas en el
cumplimiento de objetivos), Reward mechanisms (Mecanismos de recompensa)
y Progress tracking (Rastreo de progreso).
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2.6.1.1 Actividades centradas en el cumplimento de objetivos.

Este concepto se refiere a un juego que esta generalmente orientado al cum-
plimiento de metas. Claramente definidas, especificadas y condicionadas para
ser logradas, asi como el nUmero de obstaculos a desafiar ordenadamente para
completar la actividad. En donde de igual manera que en una asignatura o en un
trabajo académico se establecen las condiciones para lograr un trabajo, tarea o
actividad. Se parte desde la premisa en que a mayor complejidad de una condi-
cion habra mayor satisfaccion y participacion del estudiante.

A pesar de la similitud que hay en la didactica y los videojuegos, en la primera
no se vuelve significativa en tanto la tarea lograda no se vea reconocida por su
entorno social inmediato.

2.6.1.2 Mecanismo de recompensas.

La mayoria de los juegos actuales hacen uso de mecanismos de recompensa,
dependiendo del juego y la plataforma (Xbox: logro desbloqueado, Nintendo:
objeto activado, etc.), Glover aludiendo a Dickey los categoriza en tres elemen-
tos: Leaderboards (Lideres de tabla), Prizes (premios) y Achievements (logros).
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Figura 4. Objetivos a cumplir en un nivel de Candy Crush Saga para superarlo satisfactoriamente

2.6.1.2.1 Lideres de tabla. Usado en su mayoria en temas de deportes, es una
lista descendente de los jugadores ordenada por sus acciones en el juego. Nor-
malmente se observa este concepto en los juegos multijugador; este concepto
puede motivar fuertemente al usuario a convertirse en el lider de la tabla de
manera individual o por equipo.
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Figura 5. Ejemplo del concepto Lideres de tabla en el juego Metal Slug X de Neo-Geo.

2.6.1.2.2 Premios. Muchos juegos, después de haber cumplido con ciertas con-
diciones o realizar acciones concretas, permiten hacerse de un objeto peculiar
del juego o del sistema. Por ejemplo: en el juego Halo" de Xbox 360", una vez
concluido el modo historia se hace entrega de un objeto (casco virtual) de per-
sonalizacion del avatar de Xbox, mismo que puede emplearse para vestir a su

sk

avatar™. Esto permite que el usuario se identifique con el juego o aplicacion y

sienta la necesidad de desbloquear mas premios.

Otros juegos permiten que los objetos sean empleados dentro del juego y
potencian las habilidades para tener una ventaja ante la complejidad o dificultad

skokokok

deljuego. Por ejemplo, en Candy Crush™, cuando se logran concatenar varios ni-
veles en un tiempo especifico, el jugador se hace acreedor a potenciadores como

dulces explosivos, paletas destructoras o vidas infinitas en un lapso, entre otros.

2.6.1.2.3 Logros. Aunque ciertamente un poco parecido a la estrategia de pre-
mios, la finalidad de los logros es hacerse de medallas que destacan las habilida-
des o actitudes del usuario en el juego. Un ejemplo muy claro de la Gamificacion
con este concepto es Foursquare, una aplicacion para encontrar lugares de es-

* Halo son video juegos desarrollados por Bungie Studios, y son juegos de disparos en primera
persona en la que el jugador experimenta la mayoria de la accién desde la perspectiva del pro-
tagonista.

** Xbox es una videoconsola de sobremesa producida por Microsoft, en colaboracion con Intel.

*+* Un avatar es una representacion grafica, generalmente humana, que se asocia a un usuario
para su identificacion.

#xkk Candy Crush es un videojuego de puzzle (rompecabezas) King
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parcimiento social que utiliza la valoracion de los conocidos en redes sociales.
Con esta aplicacion se pueden hacer resefas, check-in’, pero lo mas importante
es dejar el registro con una medalla de que se ha estado en ese sitio.

Otro sitio que emplea el concepto de logros es codecademy.com, sitio dedica-
do al aprendizaje de programacion, el cual ofrece medallas segun las habilidades
del jugador. Por ejemplo, existe una medalla por haber concluido el acertijo de
programacion en cierto lapso de tiempo.

El uso de logros en las aplicaciones tiene un sentido de proyeccion social y
permite que el usuario se sienta participante en un contexto dado.

2.6.1.3 Rastreo del progreso.
Este concepto en los videojuegos permite conocer el nivel de avance de los juga-
dores en el juego con respecto a los objetivos especificos y el objetivo general.
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Figura 6. Ejemplo de la recompensa por medallas en codecademy.com

En educacion, esto permitiria retroalimentar en los momentos adecuados o
ayudar completar un nivel no concretado por alguna dificultad.

Como puede observarse, no se trata de hacer del contenido un juego en si.
Mas bien, deben incorporarse aquellas virtudes de los videojuegos en otros con-
textos, con el objetivo de atraer al usuario y mantenerlo en una posicion satis-
factoria ante el contenido educativo.

* En redes sociales, check- in es la accion de indicar donde te encuentras fisicamente en una
localizacion dada.
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2.7 Agente pedagdgico de aprendizaje.

Se puede observar que una sola técnica de desarrollo de software educativo o
material didactico centrado en un modelo basado en estimulos unidireccionales,
por si mismo no es suficiente para lograr todos los objetivos de aprendizaje,
debido a las multiples formas de aprender de los estudiantes. En este sentido, es
pertinente ver los estudios realizados en el campo de los Agentes Pedagodgicos
(AP) cuya aplicacion ha sido de gran éxito, ya que ellos seguin Troncoso [66],
deben tener la funcion de equilibrar la autonomia en la seleccion de contenido
instruccional, de sus intervenciones y decisiones en general, con el aprendizaje
autorregulado del que son (o podrian ser) capaces los estudiantes.

Debido a la ausencia de un docente especializado en el entorno mixto se hace
menester la inclusién de un facilitador de contenidos que realice esta tarea. Un
AP por definicion es la “personificacion de la figura del tutor (quien instruye,
guia y define estrategias pedagogicas a aplicar) en un entorno virtual de apren-
dizaje” [66].

Aunque existen diversas corrientes que definen caracteristicas estandares
de un AP, en esta investigacion se utiliza la corriente que establece que un AP
no necesariamente tiene que estar basado en la inteligencia artificial. Laurea-
no-Cruces [67] describe que existe una corriente que busca que los AP no sean
inteligentes de forma individual, pero, que su comportamiento de forma indivi-
dual genere un comportamiento inteligente de forma global. Es decir, se puede
concebir un AP para que, a través de estrategias comunicativas despierte la par-
ticipacion y continuidad del uso del software a partir de su existencia misma en
el entorno.

2.8 Sumario.

Como se describio en los apartados anteriores, este proyecto de tesis esta rela-
cionado con laimplementacion de tecnologias de la informaciéon y comunicacion
en el proceso educativo, particularmente en el en el uso de software educativo
en un entorno de aprendizaje mixto empleando la técnica para enrolar al estu-
diante en su uso denominada Gamificacion. Este software denominado sistema
interactivo, es una propuesta dotada de caracteristicas probadas en estudios
previos y empleadas en el ambito de la tecnologia y la educacion, la intencion es
generar resultados equiparables a los de obtenidos en entornos de aprendizaje
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tradicional, por ello se pone atencion en la eficiencia, eficacia y la satisfaccion
del uso del software y la deseabilidad del uso por parte del usuario; para tal fin se
emplearon técnicas y métodos relacionados con el disefio centrado en el usuario.

39






3. ESTRUCTURA METODOLOGICA
3.1 Objetivos fundamentales.

Desarrollar un software interactivo bajo el enfoque basado en la Gamificacion
para el aprendizaje asistido mediante el método Blended Learning (B-Learning)
para la asignatura Etica y Valores Il correspondiente al plan de estudios del Insti-
tuto de Estudios de Bachillerato del Estado de Oaxaca (IEBO) con el objetivo de
desarrollar las competencias disciplinares de la asignatura.

3.2 Experimento.

Para lograr los objetivos fundamentales y comprobar la validez de la hipotesis se
realiz6 un experimento con grupos de estudiantes haciendo uso de un software
interactivo hecho a la medida con contenidos ya elaborados por la institucion,
pero adecuados a las necesidades comunicativas de los estudiantes y a los recur-
sos tecnologicos disponibles.

Para ello se elaboraron:

» Videos con contenidos educativos.
» Diapositivas con contenidos educativos.
» Banco de reactivos.

» Algoritmos de ingreso y seguimiento de usuarios; de retroalimenta-
cion y de distribucion de reactivos.

» Diseno de interfaces.
» Diseno de APA.
» Disefno de intervencion educativa.

En este sentido se emplearon herramientas de software y hardware como:

» Adobe lllustrator CS6.

» Adobe After Effects CS6.

» Abode Photoshop.

» |IDE de desarrollo PHPStorm.

» Navegador web Google Chrome.
» Final Cut X Pro.

» MAMP.

» Unity.

» Frameworks open source.
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3.3 Poblacion objeto de estudio.

El sistema se desarroll6 con el fin de beneficiar a los estudiantes de 262 plan-
teles pertenecientes al Instituto de Estudios de Bachillerato del Estado de Oaxa-
ca que tienen en comun las siguientes caracteristicas:

» Estar inscritos en el 2° semestre de bachillerato en la materia de
“Etica'y Valores II”.

» Estar inscritos en el horario matutino. Tener asignado en la materia
de “Etica y valores II” y tener asignado un docente que no tenga el
perfil profesional para impartir dicha asignatura.

3.4 Muestra.

Para el estudio de los alcances del Software Interactivo se tom6 como muestra
a los estudiantes de primer semestre del plantel 109 “San Andrés Dinicuhiti” del
Instituto de Estudios de Bachillerato del Estado de Oaxaca, durante el periodo
escolar 2017-A. Esta porcion de la poblacion cumple con las caracteristicas ne-
cesarias para aplicar la investigacion.

3.5 Metodologia de desarrollo.

El eje rector de esta tesis se centrd en el usuario final del sistema (estudiantes),
debido a que el software interactivo fue desarrollado para poder ser usado por
ellos. En este sentido se eligi6 el uso de la Metodologia Centrada en el Usuario
[68]. Esta se aplicé en el desarrollo de los contenidos del software, y la gufa
practica para la Gamificacién de los contenidos [12]. Paralelo a ello, fue indis-
pensable la planeacion didactica por parte del docente para establecer momen-
tos de instruccion, retroalimentacion y evaluacion de los aprendizajes.

La Metodologia Centrada en el Usuario por sus siglas en inglés (UCD), es una
metodologia tipica que sigue un ciclo iterativo, comprendiendo cuatro procesos
fundamentales en los que se estudia, disefia, construye y evalla la tecnologia.
Sin embargo, por las caracteristicas de la investigacion se adoptd la metodologia
en su version Extendida propuesta por Harper [68], que incluye otra etapa ini-
cial y que se enfoca en el entendimiento de la problematica.
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3.5.1Entendimiento.

Centrada en el valor humano de aquellos para quienes se va a disefiar, desarrollar
y por los cuales debemos investigar. Esta etapa incluye un pensamiento reflexivo
y analisis conceptual de manera interdisciplinar abordandolo desde diferentes
puntos de vista (filosofico, psicologico, sociolégico) para entender la naturaleza
del fendmeno y determinar la viabilidad de la investigacion.

En el caso de esta investigacion, de forma exploratoria, se realizé un primer
acercamiento de investigacion documental con los directivos de la institucion
IEBO para establecer las lineas de trabajo en esta tesis.

Entendimiento

Figura 7. Comparativa de la Metodologia tradicional (izquierda) y la Metodologia Extendida
(derecha)

3.5.2 Estudio.

Consiste en el desarrollo de las herramientas para recolectar informacion y da-
tos a profundidad del problema que se pretende resolver. Es decir, a través de los
estudios contextuales, la observacion y la entrevista, donde se realiza el aborda-
je de los usuarios finales y los actores que estén involucrados en el estudio.

Para efecto de esta etapa, se visito el plantel nUmero 243 “Zapotitlan Pal-
mas”, ubicado en la region Mixteca del estado de Oaxaca, durante el periodo de
curso propedéutico para ingreso al primer semestre en el mes de agosto.
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Se extrajeron los siguientes datos cualitativos del grupo:

» Docente encargado de impartir las asignaturas del area de Humani-
dades.

» Director de plantel.
» Directivos del IEBO.
» Estudiantes aspirantes al primer semestre.

3.5.3 Diseno.

La funcion primaria de esta fase fue crear o disefiar de manera creativa la idea
del producto, contemplando el analisis derivado de la etapa de estudio, tratando
de satisfacer los objetivos planteados en la recoleccion de datos.

Entendimiento de la Definir Koxtifice Aplicar
audiencia objetivoy el los objetivos Estructurar los elementos

contexto aprendizaje

la experiencia los recursos de Gamificacion

Figura 8. Las cinco etapas del proceso de Gamificacion

Se implementaron, con sus respectivas adecuaciones, tres de las cinco fases
de la guia practica para la Gamificacion de la educacion, para gamificar de ma-
nera 6ptima el contenido educativo a desarrollar.

3.5.3.1 Metodologia para la Gamificacion de la Educacion.

Dadas las condiciones de operatividad académica institucional del IEBO, las dos
primeras etapas (entendimiento y objetivos de aprendizaje) de la guia practica
para la Gamificacion de la educacion fueron omitidas. En su lugar se ocupd la
estructura didactica del IEBO basada en competencias, que el subsistema tiene
contextualizado en sus planes y programas de estudio. Los objetivos educativos
han sido establecidos en subordinacion a las politicas federales, en este sentido
se contempl6 el siguiente orden de desarrollo:

3.5.3.1.1 Anadlisis de los contenidos de la asignatura. Esta etapa surge como re-
puesta a la omision de las dos etapas originales donde se establece el qué, quién
y donde se va a ensefar. Sin embargo, en esta etapa se retomo el programa de
estudio y el diario de aprendizaje de la asignatura para revision de los contenidos
y su profundidad, asi como la directriz que tiene su estructura didactica.
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3.5.3.1.2 Estructura la experiencia. Una vez analizados los contenidos y objeti-
vos de la asignatura fue necesario separar los objetivos particulares de cada tema
y estructurarlos de menor a mayor complejidad, de tal manera que el estudiante
no se sintiera frustrado, desentendido o ajeno al contenido que iba aprendiendo
conforme el avance de la asignatura.

Una vez que se contd con todos los requerimientos se estructuraron los con-
tenidos del bloque para una evaluacion sobre la viabilidad de gamificarlos.

3.5.3.1.3 Identificando los recursos. Una vez estructurados los contenidos fue
indispensable considerar los cuestionamientos pertinentes para asegurar que
los recursos fueran transmitidos asertivamente desde la propuesta de Gamifi-
cacion.

La tarea en esta etapa fue establecer las reglas generales y particulares para
articular la estructura didactica del IEBO y la Gamificacion de la misma.

3.5.3.1.4 Aplicando los elementos de Gamificacion. Una vez identificados los re-
cursos con los con que se contaban, se generaron los story boards” de la estruc-
tura didactica y los contenidos ya gamificados, para que en la siguiente etapa las
interfaces obedecieran la estructura definida con la metodologia.

3.5.3.2 Disefio de intervencion pedagogica.

En la etapa de disefio también se considero6 desarrollar la estrategia de interven-
cion pedagodgica del agente pedagogico, asi como la secuencia didactica™ de la
operatividad del software en el entorno B-Learning.

3.5.4 Construccion.

Se considerd la materializacion de los conceptos de disefio generados en la etapa

ok

anterior, realizados en baja fidelidad (prototipos de papel, wireframes™) para ir a

algo detallado o robusto con el sistema listo para su implementacion.

Los entregables en esta etapa fueron los wireframes de las interfaces, los di-

* Es un conjunto de ilustraciones mostradas en secuencia con el objetivo de servir de guia para
entender una historia, pre-visualizar una animacion o seguir la estructura de una pelicula antes
de realizarse.

** Esla estructuracion sistematica del trabajo en el aula en la relacion estudiante, profesor, saber
y entorno. Qué se va a hacer, quién lo va a hacer, y en qué momento.

** Es una guia visual que representa el esqueleto o estructura visual de un sistema o interfaz.
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sefios de los agentes virtuales de aprendizaje, y la estructura gamificada del blo-
que uno de la asignatura “Etica y Valores II”, asi como un primer prototipo en alta
fidelidad del Software Interactivo.

3.5.5 Evaluacion.

Involucra la valoracion por parte de los usuarios de los que se haya construido
con base en los requerimientos de las tareas solicitadas, buscando responder a
la interrogante ;Existen mejoras por hacerse en el sistema?

Para completar esta etapa se realizd de manera asincrona dos evaluaciones
del prototipo en alta fidelidad una con usuarios a través de la técnica: prueba
de usabilidad, y la otra con la técnica de usabilidad de descuento, denominada
analisis experto.

Una vez obtenidos los resultados se hizo una correlacion de los datos obte-
nidos para implementar las mejoras en el sistema con la etapa de construccion.
Al finalizar el desarrollo de software con las iteraciones necesarias, se retomo la
etapa de evaluacion, donde se implement6 nuevamente el software interactivo
con una muestra definida en este estudio.

En las siguientes secciones se describe el caso de estudio completo y la apli-
cacion de cada una de las etapas consideradas en la estructura metodologica.
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4. CASO DE ESTUDIO

4.1 Instituto de Estudios de Bachillerato del Estado de Oaxaca (IEBO).

A 22 anos de su creacion, el Instituto de Estudios de Bachillerato del Estado de

Oaxaca (IEBO) es uno de los 16 subsistemas de educacion media superior reco-

nocido juridicamente como un organismo publico descentralizado y de caracter

estatal que ofrece sus servicios en modalidad presencial en comunidades margi-

nadas del estado Oaxaca.

Su objetivo es “Formar estudiantes con una cultura integral que les permi-

ta desarrollar competencias, articulando conocimientos, habilidades, destrezas,

actitudes y valores en las diferentes areas del saber, para la continuidad de sus

estudios en el nivel superior o su incorporacion en actividades productivas”, por

ello en su mapa curricular contempla tres componentes de formacion del estu-

diante:

»

»

»

Componente de formacion basica. Tiene la finalidad de brindar una
formacion general en lo que se ha considerado como minimo esen-
cial para cualquier bachiller a nivel nacional “... todos aquellos cono-
cimientos, habilidades y actitudes que deban poseer para participar
activamente en su formacion y constructivamente en el cambio

de la realidad, asi como contribuir a la convivencia, comprender su
medio y saber comunicarse” [20].

Componente de formacion propedéutica. Tiene como finalidad
prepara al estudiante para continuar sus estudios de nivel superior,
incluye asignaturas que le permitan profundizar en aspectos par-
ticulares de diversas disciplinas, ademas proporciona referentes
disciplinarios que orientan al estudiante para definir sus intereses en
la seleccion de carrera.

Componente de formacion para el trabajo. Su finalidad es preparar
al estudiante para desarrollar proceso de trabajo especificos, por
medio de procedimientos, técnicas e instrumentos ademas de gene-
rar actitudes y valoraciones respecto a su entorno.

El modelo educativo del IEBO con su propuesta curricular busca que el estu-

diante sepa conocer, sepa ser y sepa hacer. Tal como se ilustra en la figura 9.

Es importante guiar esta descripcion del subsistema hacia los instrumentos

didacticos que a nivel aulico se implementaron para lograr los propositos espe-
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cificos del modelo educativo ya que esta tesis consistio en el desarrollo de una

herramienta de este tipo.

‘Secuencias diddctices:
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Figura 9. Esquema del modelo académico del IEBO. Nétese la influencia del enfoque por
competencias.

Dichos instrumentos son denominados por el subsistema como medios di-
dacticos e incluyen la elaboracion de sus propios: Programas de estudio, Diarios
de Aprendizaje y Video educativos. Fue de particular interés para esta tesis tener
un acercamiento a aquellos que son empleados directamente por el estudiante
como fuente de informacion, tal es el caso de los Diarios y los videos.

4.1.1 Diarios de Aprendizaje.

Los Diarios de Aprendizaje son una herramienta didactica disenada para el uso
aulico diario por parte de los estudiantes y docentes, proporciona informacion
especifica sobre una Unidad de Aprendizaje (asignatura). Estan elaborados bajo
un enfoque basado en competencias, contienen una estructura didactica articu-
lada por actividades secuenciales y sistematizadas con el fin de reforzar y eva-
luar el aprovechamiento escolar de los estudiantes.
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El Diario de Aprendizaje:

»

»

»

»

Contiene temas divididos en niveles de desarrollo y dificultad de la
Unidad de Aprendizaje, cuyas etapas se encuentran seccionadas por
bloques de contenidos similares. Al final de cada bloque de estudio,
el estudiante debe de generar un producto original de manera indi-
vidual, donde plasma, relaciona y ejecuta los conceptos aprendidos
en clase.

Promueve la evaluacion constante hacia el estudiante mediante

los ejercicios en clase, ofreciéndoles también la posibilidad de ac-
tuar con total autonomia al momento de plantear sus argumentos
dentro de las pruebas finales, todo con el propésito de incentivar el
conocimiento y la reflexion profunda.

Fomentan el habito de lectura que constituyen una fuente de infor-
macion fidedigna que acerca el conocimiento a los estudiantes del
subsistema en las comunidades de alta y muy alta marginacion.

Es un componente muy importante dentro de la formacion aca-

démica del estudiante, puesto que involucra toda una planeacion
estratégica que permite generar mayor exigencia intelectual.

Los Diarios de Aprendizaje estan compuestos por |a siguiente estructura di-

dactica (anexo 2):

»

»

»

»

»

»

»

Atando cabos antes de partir. Es el apartado inicial en el cual
se desarrolla la evaluacion diagnostica, se identifican conteni-
dos declarativos, procedimentales y actitudinales relacionados
con el bloque.

Todos a bordo. Es el planteamiento, mediante el cual se favo-
rece el desarrollo de las competencias esperadas en el bloque.

La brudjula del viaje. Es la explicacion del contenido disciplinar
haciendo uso de recursos audiovisuales.

Valvula de escape. Es informacion relacionada con el contenido
que busca contextualizar al estudiante o proveerlo de conoci-
miento adicional.

Siguiendo las coordenadas. Son actividades que orientan y
guian al estudiante en la elaboracion del producto esperado en
Todos a bordo.

Leyendo el mapa. Es un espacio para fomentar la lectura a
través de textos relacionados con el tema .

Tierra a la vista. En este aparado se describen las indicaciones
de la elaboracion y evaluacion del producto, siendo los instru-
mentos de la coevaluacion y heteroevaluacion.
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» Bitacora de nuestro viaje. Es un apartado de reflexion de los
contenidos del bloque donde se hacen cuestionamientos rela-
cionados con lo cognitivo, actitudinal y procedimental.

Como puede observarse esta herramienta es un material muy completo que
justifica la no inmersion en cuestiones tedrico-educativas del desarrollo del sof-
tware, ya que el subsistema tiene claro los objetivos educativos que persigue y
como lograrlos; por ello el sistema propuesto en esta tesis retoma la estructura
didactica de los diarios que tiene como base en los enfoques constructivista y
humanista en la educacion basada en competencias [20] y la adecua segun las
necesidades del usuario para proponer una experiencia de uso no sélo placente-
ra sino también efectiva.

4.1.2 Videos Educativo.

Lo videos educativos son elementos complementarios a los Diarios de Aprendi-
zaje, buscan fortalecer el aprendizaje acercando al sujeto al objeto de estudio y
recupera experiencia través de la visualizacion y el audio haciendo significativos
los diferentes contenidos tematicos favoreciendo la integracion de la teoria 'y la
practica.

Estos materiales tienen un tratamiento didactico adecuados al nivel medio
superior que es donde se emplean y se justifican bajo el argumento del enrique-
cimiento pedagogico.

4.1.3 Biblioteca digital.

Ademas de los anteriores instrumentos didacticos, en los Ultimos tiempos la ins-
titucion ha buscado implementar otros materiales que fortalezcan el proceso
educativo y que complementen el uso de los diarios y de los videos educativos,
como es el caso de la biblioteca digital del IEBO. La cual surgié como alternativa
ante la carencia de infraestructura y equipamiento de bibliotecas fisicas en los
planteles del IEBO y como complemento bibliografico a los Diarios de Aprendi-
zaje, que son en la mayoria de los casos el Unico acervo bibliografico en plantel.
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4.2 Competencias genéricas (CG) y competencias disciplinares basicas
(CDB), competencias disciplinares extendidas (CDE) y competencias
profesionales basicas (CPB).

EI IEBO pretende que el estudiante, a través de los componentes, herramientas
y medios que emplea en el modelo educativo, al terminar sus estudios exprese
sus saberes adquiridos en el aula a través de competencias. Dichas competencias
segun el acuerdo secretarial de la SEP, se dividen en genéricas, disciplinares, ba-
sicas, disciplinares extendidas y profesionales basicas.

Lo anterior compone el perfil de egreso de los estudiantes del IEBO y se
sostiene de 11 competencias genéricas, 44 competencias disciplinares basicas
(acuerdo SEP, 444), 36 competencias disciplinares (acuerdo SEP, 486) y 6 com-
petencias profesionales basicas, todo lo anterior con base en documento emiti-
do por el Consejo Nacional de Autoridades Educativas. Capitulo Media Superior.
Competencias profesionales comunes y especificas de fecha 28 de septiembre
de 2009. A continuacion, se describe brevemente la intencion y tipo de compe-
tencia esperada, cada una de estas competencias detalladamente se enumeran
en el anexo 1, Competencias esperadas en el perfil de egreso de los estudiantes
del IEBO.

4.2.1Competencias genéricas (CG).

Las competencias genéricas articulan la identidad de la Educacion Media Supe-
rior. Son todas aquellas que todos los bachilleres deben estar en capacidad de
desempenar; les permite comprender el mundo e influir en él; les capacita para
continuar aprendiendo de forma autonoma y establecer relaciones armonicas
con quienes les rodean.

Cubren las siguientes caracteristicas:

» Son comunes a todos los egresados de la EMS.
» Son competencias clave por su aplicacion a lo largo de la vida.
» Son transversales por ser relevantes a todas las disciplinas.

» Son transferibles por que refuerzan las capacidades de los estudian-
tes de adquirir nuevas competencias.
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4.2.2 Competencias disciplinares bdsicas.

Son aquellas que procuran expresar las capacidades que todos los estudiantes
deben adquirir, independientemente del plan y programa de estudio que cursen
y la trayectoria académica que elijan al terminar sus estudios.

4.2.3 Competencias disciplinares extendidas.

Implican los niveles de complejidad deseables para quienes opten por una tra-
yectoria académica determinada, tiene una funcion propedéutica en la medida
en que los estudiantes se preparan para su ingreso y permanencia en el nivel
superior.

4.2.4 Competencias profesionales bdsicas.

Tienen como objetivo proporcionar a los jovenes formacion elemental para el
trabajo.

4.3 Problema.

Por su naturaleza, el IEBO brinda sus servicios s6lo con recursos economicos
asignados por el Estado de Oaxaca, mismos que son insuficientes para cubrir
sus necesidades de contratacion de personal o mejoramiento de la infraestruc-
tura y/o equipamiento de sus centros educativos. Actualmente, el subsistema
atiende a 26 mil 204 estudiantes con s6lo 1005 docentes en 262 planteles distri-
buidos en las ocho regiones del estado. Esto representa una proporcion de 26:1
(estudiante: docente). Situacion que no seria desfavorable en nivel basico (pri-
maria) donde un solo docente imparte toda la carga académica. Sin embargo, en
el nivel medio superior, los programas de estudio se especializan y demandan un
mayor nivel de dominio debido a que los estudiantes deben cubrir cinco areas de
formacion (Comunicacion, Ciencias Experimentales, Ciencias Sociales, Humani-
dades y Matematicas) asi como un area de formacion para el trabajo. En conse-
cuencia, los docentes se ven obligados a impartir materias que no corresponden
a su perfil profesional o campo disciplinar.

Ante la situacion descrita anteriormente, el IEBO se ve en la necesidad de crear
estrategias que contribuyan en el proceso de ensenanza-aprendizaje y permita
a los estudiantes el desarrollo de las competencias deseadas por los programas
de estudio y que esto sea reflejado en el incremento en sus calificaciones en las
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asignaturas, pero que al mismo tiempo permita la desvinculacion de un profesor
especializado por cada asignatura.

La intencion de este trabajo fue la creacion de una estrategia integral, vincu-
lando las tecnologias para el aprendizaje (video, programas, materiales didac-
ticos) con las bondades de la Gamificacion para implementarse en un entorno
mixto aprendizaje Blended-Learning.
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5. DISENO DE LA INVESTIGACION
5.1 Proceso de Gamificacion aplicando metodologia UCD.

Como se ha explicado previamente, la metodologia centrada en el usuario, en su
version extendida, inici6 con la etapa de entendimiento y continu6 el proceso de
desarrollo bajo las siguientes etapas:

Guia prictica
para la
Gamificacion

Figura 10. Metodologia UCD version Extendida y Guia practica para la Gamificacion

Cabe sefalar que en la etapa de disefio se implementd la guia practica para la
Gamificacion de contenidos. En cada etapa se desarrollaron actividades especi-
ficas considerando el esquema siguiente:

1. ENTENDIMIENTO 2. ESTUDIO
Estudio documental Perfiles de estudiantes
Investigacion de campo Entrevistas
Definicion de tareas Grupos focal

Estudio contextual

2. DISENO 4. CONSTRUCCION

Analisis de tareas Prototipado baja fidelidad
Wireframing Prototipado alta fidelidad
Magquetado Planeacion educativa

Disefio conceptual

5. EVALUACION * GAMIFICACION

Mago de Oz Escenarios
Pruebas con usuarios Prototipado baja fidelidad
Grupo control Prototipado funcional

Planeacion educativa
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Como parte de la evaluacion se implemento, ademas de las técnicas tradicio-
nales de usabilidad, técnicas en el disefio del sistema interactivo y el desarrollo
de instrumentos que permitieran recabar la informacion de la afectividad con
que el sistema interactivo se implementaba en el entorno mixto de aprendizaje.
Por ello se sugirio la creacion de dos grupos para el experimento; el primero de-
nominado grupo control, que es el que estaria a cargo del docente y seguirian la
forma tradicional de trabajo a la que estan acostumbrados y un segundo grupo
denominado experimental.

5.2 Instrumentos y técnicas para medir la efectividad de SoflAX en el
entorno de aprendizaje mixto.

5.2.1 Pruebas pre- y post-.

Es una método ampliamente usada en la investigacion de comportamiento, prin-
cipalmente con el objetivo de comparar grupos o individuos a través de la me-
dicion el cambio y eficacia que se ha tenido después de alguna experimentacion
[69] [70]. Consiste en el uso de una o mas técnicas de investigacion cualitativa
(grupos focales, entrevistas de profundidad, etc.) que se aplican en un primer
momento (pre) y un Gltimo momento (post) en la experimentacion.

Regularmente es un método usado en el ambito de la Psicologia experimental,
de la mercadotecnia y de la usabilidad, en este estudio ademas de los instrumen-
tos cualitativos también se emplearon instrumentos cuantitativos para realizar
una correlacion entre ambos instrumentos tal como se describe a continuacion:

El primer paso fue elaborar dos tipos de instrumentos relacionados con los
contenidos de los temas del bloque didactico: el primero de tipo cualitativo y
segundo de tipo cuantitativo.

El instrumento cualitativo contenia seis preguntas de tipo abierto, es decir
con la posibilidad de ser contestadas por las propias palabras del estudiante, las
cuales estaban planteadas en el apartado “Atando cabos antes de partir” de los
Diarios de Aprendizaje. La intencién no fue saber si respondian o no acertada-
mente, sino conocer las competencias dominadas por el estudiante antes y des-
pués de estar expuesto a los contenidos del software. Este instrumento se aplico
al inicio del experimento en la primera sesion y en la penultima sesion debido a
que la Ultima sesion se destino para aplicar exclusivamente otro instrumento.
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El segundo instrumento que se aplico fue de tipo cuantitativo y este estuvo
constituido por diecisiete preguntas aleatorias extraidas de opcion mdultiple de
un banco de reactivos creado por el departamento de Desarrollo Académico del
IEBO para usar en SoflAX. Este instrumento cumple con la funcion de medir la
absorcion de la informacion derivado de la exposicion a los contenidos del siste-
ma y en el mismo sentido comparar con el progreso del estudiante en el sistema.
De esta manera, se evitaron sesgos atribuidos al azar en las preguntas de opcion
multiple derivados del uso del software.

5.2.2 Evaluacion cuantitativa institucional.

Para medir los resultados derivados de la implementacion de SoflAX se decidi6
emplear un instrumento imparcial al cual ninglin grupo tuviera acceso hasta el
dia de la aplicacion. Para ello se solicito la participacion del IEBO en la creacion
de un instrumento que evaluara los contenidos del bloque uno de la asignatura
“Etica y Valores II”. La institucion ya tiene un sistema de evaluacién instaurado
y evalla a los estudiantes con instrumentos cuantitativos (reactivos de opcion
multiple) e instrumentos cualitativos: rubricas, listas de cotejo, entre otros.

En este caso se optd por los examenes de opcion multiple ya que son los que
miden la absorcion de conocimiento de un tema. Este instrumento se aplico con
ambos grupos en la ultima sesion del experimento.

5.2.3 Auto evaluacion y evaluacion de trabajos.

Ademas de la absorcion de conocimientos y la generacion de competencias a
partir de ellas la institucion también contempla la auto evaluacion como he-
rramienta para medir en qué medida el estudiante domina el proposito de la
asignatura. Dicha evaluacion es una lista de cotejo que el estudiante responde
individualmente.

Por Gltimo, para evaluar las competencias adquiridas, el docente responsable
de la asignatura solicita un ensayo sobre la relacion de la ética en el avance de
la ciencia y la tecnologia en un ambito y periodo histérico determinado, funda-
mentando la importancia, trascendencia, beneficios, perjuicios o desafios éticos
que enfrentan; dicho trabajo se evalta por medio de una lista de trabajo. Su ob-
jetivo principal es determinar el nivel de dominio de la asignatura.
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5.3 Instrumentos y técnicas para medir la usabilidad y la aceptacion de
la Gamificacion en el sistema interactivo.

5.3.1 Pruebas del Mago de Oz.

La prueba del Mago de Oz es una técnica usada en la investigacion de interfaces
y nuevas interacciones antes de ser prototipicas, permite entender cual es el
camino a sequir en el desarrollo futuro de los prototipos [71]. Las pruebas del
Mago de Oz son muy funcionales en situaciones donde el desarrollo de un sis-
tema es costoso o es dificil saber de antemano como reaccionaran los usuarios.
Para ello se emplea la simulacién del sistema final de montajes con tecnologias
que aparentan ser el sistema final.

En este caso se desarroll6 una prueba del Mago de Oz del sistema montado
en un prototipo semifuncional en Axure”.

5.3.2 Pruebas de usabilidad con usuario.

La meta de una prueba de usabilidad es identificar y rectificar las deficiencias de
usabilidad y errores existentes en el sistema, a través de instrumentos como en-
cuestas, medicion de tiempo, cotejo de cumplimento de tareas, lo que un usua-
rio puede hacer o no en un sistema [72].

» El objetivo de estas pruebas fue medir:
> Lo facil que es usar el sistema.
> Lo complicado que resulta realizar tareas especificas.
> Cuan satisfecho se siente el usuario con el sistema.

Dado que el sistema esta ensamblado con conceptos de Gamificacion y esto
son parte de la interaccion entre el usuario y el sistema, Unicamente interesa en
este proyecto conocer si resulta Gtil y funcional hacer uso de la Gamificacion en
el mismo. La asertividad de la Gamificacion en el mismo se evaluo con el aprove-
chamiento del estudiante, los resultados obtenidos con la evaluacion institucio-
nal y con la satisfaccion del usuario ante esta prueba.

La prueba de usabilidad fue realizada con un grupo de estudiantes del mismo
subsistema pero que pertenecen a otra region del estado de Oaxaca para asegu-
rar la flexibilidad del sistema.

* Es una herramienta para disefar wireframes y prototipos rapidos.
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5.3.3 Grupo Focal (Focus Group).

Es una técnica que se emplea para conocer las creencias, ideologias y actitudes

que tiene las personas respecto algun tema especifico [73].

En este proyecto se empleo para explorar a los usuarios potenciales del siste-

ma interactivo y a partir de ello disefiar las posibles interacciones y contenidos a

desarrollar para el sistema.

5.3.4 Inventario de Felder y Silverman.

El modelo de Silverman y Felder [74] abarca la importante relacion entre la en-

sefianza y el aprendizaje, ellos lo abordan desde la perspectiva de la psicologia y

la educacion; proponen los estilos de aprendizaje desde la perspectiva de como

aprende un estudiante. A continuacion, se describen los estilos de aprendizaje

propuestos:

»

»

»

»

»

»

»

»

Activos: el sujeto activo discute, aplica conocimientos, prueba las
cosas para ver como funcionan. Trabaja en grupo. Tiende a retener
y entender mejor la informacion haciendo algo activo con ella, sea
discutiéndola, aplicandola o explicandosela a otros.

Reflexivo: prefiere pensar sobre las cosas antes de tomar alguna
accion, lo que conlleva trabajar solo. También se inclinan por apren-
der de materiales presentados ordenadamente a través de libros de
trabajo, conferencias y demostraciones.

Sensitivos: aprenden de los hechos, solucionan problemas con mé-
todos bien establecidos, no les gusta evaluarse en aspectos que no
se han revisado en clase. Son muy practicos y cuidadosos.

Intuitivos: los sujetos intuitivos prefieren descubrir posibilidades y
relaciones; les gusta la innovacion y les disgusta la repeticion. Se
sienten bien con nuevos conceptos, abstracciones y formulas ma-
tematicas. Tienden a trabajar mas rapido que los sensibles. No les
gustan los cursos con mucha memorizacion.

Visuales: recuerdan mejor lo que ven, como diagramas, graficas,
peliculas y demostraciones.

Verbales: prefieren explicaciones verbales y escritas.

Secuenciales: prefieren encontrar soluciones, siguiendo pasos linea-
les con secuencia logica.

Globales: aprenden a grandes pasos, absorbiendo material casi en
forma aleatoria sin ver la conexion y en forma repentina capta el
sentido global.
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Este instrumento se empled en la etapa estudio de la metodologia para tener
una aproximacion a los estilos de aprendizaje que predominan en los estudiantes
y tomarlo como recomendaciones al momento de desarrollar materiales y con-
tenido para el sistema interactivo.

5.4 Desarrollo.

La investigacion se desarroll6 en un periodo cercano a un afo de duracion si-
guiendo detalladamente las etapas de la metodologia centrada en el usuario. A
partir de la etapa de disefio se realizaron en total dos iteraciones incluyendo el
desarrollo y la evaluacion. A continuacion se describen cada una de las etapas y
resultados obtenidas del trabajo de campo, de laboratorio y de la experimenta-

cion:
5.4.1Entendimiento.

5.4.1.1 Estudio documental.

Como primera etapa se realiz6 una investigacion documental sobre la incidencia
de la usabilidad en software educativo y su aplicacion practica en la educacion
media superior en México, se partio de una problematica general y se identifico
un area de oportunidad en el IEBO.

Como resultado de esta etapa se descubri6 que:

» Lainvestigacion relacionada con tecnologias de la informacion en
México es muy escasa o muy privativa ya que no hay acceso a estu-
dios publicos, como en otras areas de la investigacion.

» Los proyectos relacionados con software educativo en México estan
centrados en procesos y no en el aprendizaje del estudiante [75].

» Las instituciones educativas en México tienen alrededor de 32 estu-
diantes por docente [76].

» La educacion media superior en México promueve la especializacion
en competencias docentes que a su vez promueve la inclusion de las
TICenelaula[77].

» EIEBO es un subsistema de educacion media superior que enfrenta
problemas estructurales, de acceso a internet, de equipamiento y de
recursos humanos, que esta apostando por el uso de tecnologias en
el aula para resolver algunas problematicas pequefas.

Lo anterior dio pie a formular un esquema de investigacion y tener un acerca-
miento mas personal con la institucion.
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5.4.1.2 Reuniones con servidores publicos para especificar las caracteristicas del
problema.

El primer acercamiento que se tuvo con la institucion fue de manera informal
con la entonces Directora Académica (DA) del IEBO, Mtra. Yara Jiménez Viloria,
quien ofreci6 una resefa de la institucion y los proyectos en los que se encon-
traban trabajando. En esa reunion la DA, sefial6 que en otra area de esa misma
institucion se trabajaba con una plataforma virtual de aprendizaje; pero argu-
mento6 que no le veia futuro debido a la carencia de conectividad a internet en
sus planteles.

Posteriormente se hizo participante al Lic. Oscar Serrano Herrera, jefe del de-
partamento de Servicios Educativos del IEBO, departamento encargado de reali-
zar la produccion de material didactico de la institucion. A partir de esa primera
reunion informal, se tuvo acceso al documento: “Curriculum escolar del IEBO”,

el cual contiene la justificacion y sustento del modelo del IEBO y sus derivados.

Figura 11. Visita informal a instalaciones del IEBO (izquierda), entrevista con el jefe de departa-
mento de Servicios Educativos (derecha)

En una segunda visita, se consult6 al departamento de Servicios Educativos
con la intencion de realizar una entrevista semiestructurada para conocer mas a
fondo los proyectos académicos en el IEBO relacionados con las TIC. En un prin-
cipio la propuesta de investigacion estaba encaminada para elaborar un softwa-
re educativo para auxiliar en la ensefianza del idioma Inglés ya que no se cuenta
con docentes provenientes de esa rama. Sin embargo, a partir de las entrevistas
se identifico un problema de mayor urgencia: la inclusion del quinto campo dis-
ciplinar “Humanidades”. Lo anterior solicitado por la Secretaria de Educacion
Publica a través de la Coordinacion General de Educacion Media Superior, Supe-
rior, Ciencia y Tecnologia (CGEMSUCyT), 6rgano que regula a las instituciones
educativas de Oaxaca.
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A partir del analisis documental de los materiales proporcionados por el IEBO,
y dela valoracion de las problematicas del propio instituto, se propuso un proto-
colo de investigacion y de intervencion para el desarrollo el proyecto basado en
conceptos y tendencias actuales de investigacion: Gamificacion y Blended Lear-
ning, implementados en un software interactivo como apoyo a la ensefianza de
una materia de humanidades, Etica y Valores Il.

5.4.1.3 Estudio exploratorio en campo.

Una vez determinado el objetivo de esta tesis se realizé un estudio explorato-
rio con estudiantes del plantel 275 “La Alicia” de la region Papaloapan, siendo
seleccionado de manera aleatoria. En este plantel se realizaron las siguientes
actividades:

1. Entrevistas semiestructuradas (anexo 3) con cinco estudiantes de
primer semestre.

2. Entrevista con el director de plantel y el asesor de la asignatura de
Etica y Valores Il

3. Grupo Focal con cinco estudiantes, dos de primer semestre, dos de
tercer semestre y uno de quinto semestre.

4. Finalmente se aplicaron unos instrumentos para conocer el perfil de
aprendizaje de los estudiantes (Inventario de Felder & Silverman,
anexo 4).

El objetivo de este ejercicio fue conocer de primera mano la vida de los estu-
diantes, su rutina diaria, conocer sus gustos y las expectativas que tenian sobre
quiénes serian sus mentores. A partir de la informacion obtenida se determina-
ron los objetivos principales del software, asi como la identificacion del instru-
mento adecuado para desarrollar materiales didacticos de éste.

Los resultados destacables de este estudio exploratorio fueron:
Entrevistas estudiantes:

1. Los estudiantes hablan el Chinanteco como segunda lengua
2. Los estudiantes tienen familiaridad con el uso de la tecnologia.
3. Son atraidos por los videojuegos y retos.

Entrevista a director y asesor:

1. No se dan abasto para atender a tantos estudiantes.
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2. Lacarga académica en ocasiones los obliga a impartir asignaturas
que no son propias de su perfil profesional.

3. Desearian contar con otros docentes en el plantel.

Grupo Focal:

1. Requirieren explicaciones especificas y detalladas para realizar acti-
vidades.

2. Tienen inclinacion por los recursos audiovisuales.

3. Sienten curiosidad por aprender a través del uso de las computado-
ras.

4. Validaron la idea piloto del proyecto.

Inventario de Felder y Silverman:

1. No comprenden algunas palabras de los instrumentos aplicados.

Figura 12. Aplicacion de instrumentos psico-pedagdgicos a estudiantes para validar su viabilidad

| e
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Figura 13. Entrevista y presentacion de la idea piloto
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Derivado del acercamiento con la institucion y la comunidad estudiantil, se
tuvo conocimiento de las necesidades de los estudiantes y sus motivaciones,
mismas que se compararon con las directrices y objetivos institucionales, prepa-
rando con ello, el campo para el estudio contextual en la siguiente etapa.

5.4.2 Estudio.

En esta etapa, utilizando instrumentos preparados y seguros de la informacion
que se necesitaba recuperar, se establecié comunicacion con otro plantel del
IEBO, el plantel 109 “San Andrés Dinicuiti” de la region Mixteca para realizar un
estudio contextual y realizar pruebas del mago de Oz con un prototipo de baja
fidelidad disefado bajo las premisas obtenidas en la etapa del entendimiento.
Este plantel se eligié por la conveniencia con la investigacion ya que queda cerca
de la ciudad de Huajuapan y cumplia con los requisitos que plantea la hipotesis
de la investigacion. Por politicas del IEBO y por el cambio de administracion pa-
blica se trabajé con este plantel con un docente de la asignatura “Etica y Valores
[I” quien era Licenciado en Derecho, y cuyo perfil forma parte del perfil profe-
sional de la asignatura. Sumado a ello, ya habia impartido “Etica y Valores 1” con
anterioridad. A pesar de ello |a investigacion siguio su curso y enfrent6 un mayor
reto al tener que superar la ensefianza tradicional con un docente especializado
en la materia.

5.4.2.1 Perfil de estudiante.

En el plantel se aplico el instrumento modificado en cuestion de terminologia
para obtener el perfil de aprendizaje (Modelo de Felder y Silverman) a los 20
estudiantes del primer semestre del IEBO, ya que ellos fueron los estudiantes
de segundo semestre en la evaluacion del grupo control y el grupo muestra. A
continuacion, se presentan los resultados de la aplicacion del instrumento:

El 20% de los estudiantes tienen una inclinacion a procesar la informacion de
manera activa; es decir prefieren tareas que implican compromisos en activida-
des fisicas antes que actividades reflexivas-introspectivas. El 75% esta en equili-
brio y s6lo el 5% se inclina hacia la reflexion-introspeccion (Grafica 1).
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Grifica 1. Resultados de la dimension en el proceso de la informaciéon

Activo-Reflexivo

= Total activo

® Inclinacion activo

» Equilibrado

= Inclinacién reflexivo

= Total reflexivo

En la dimension sensorial intuitivo de manera muy cerrada se observé que
20% 20% tienen inclinacion sensorial, lo que implica que tienden a percibir la
informacion de mejor manera con estimulos externos a través de la vista, el oido,
entre otros; Por otro lado, el 15% tiene una mayor inclinacion por lo intuitivo
que implica la evocaciéon de memorias o recuerdos (Grafica 2). Mientras que el
60% se encuentra en equilibrio.

Grafica 2. Resultados de la dimension en la percepcion de la informacion

Sensorial-Intuitivo
0%

u Total sensorial

® Inclinacion sensorial
= Equilibrado

» Inclinacién intituitivo

= Total intituitivo

En la dimension del mejor canal sensorial para recibir informacion se encuen-
tra una predominancia del 32% hacia lo visual: esquemas, dibujos, imagenes y
formas antes que sonidos y lecturas; Unicamente del 5% tiene predominancia
hacia lo verbal (Grafica 3).
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Grafica 3. Resultados de la dimension mejor canal sensorial para recibir informacién

Visual-Verbal

0%

= Total visual
= Inclinacion visual
= Equilibrado
* Inlicacion verbal

= Total verbal

En el mismo sentido; en la dimension de procesamiento de la informacion,
35% de los encuestados tienden a procesar la informacion obtenida de manera
secuencial, es decir, que necesita progresion logica de pasos incrementales pe-
quenos (Grafica 4).

Griafica 4. Resultados de la dimension tipo de procesamiento de la informacion

Secuencial-Global

0%

= Total secuencial

= Inclinacién secuencial
= Equilibrado

# Inlicacién global

= Total global

Cabe sefnalar que a pesar de que existe inclinaciones en los estilos de apren-
dizaje, éstos no son elementos definitorios; simplemente los estudiantes con
inclinacion total a un estilo de aprendizaje presentaran dificultades en la adqui-
sicion y procesamiento del conocimiento de maneras contrarias. Sin embargo,
ello no es una limitacion para aprender. Por otro lado, si se esta en el equilibrio
no presentaran problemas con herramientas disefiadas con uno o con otro estilo
de aprendizaje. En las graficas anteriores (1, 2, 3 y 4) se puede observar que hay
un promedio de poco mas del 50% de los estudiantes con un equilibrio total.
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Estos resultados obtenidos del inventario permitieron tomar decisiones en
los materiales que habria que elaborar para atender a cada uno de los polos pro-
puestos por el inventario del Felrder y Silverman, dado que mas de la mitad de
los evaluados estan en un equilibrio en el estilo de aprendizaje y que menos del
cinco por ciento de los estudiante presentaria dificultades con un estilo u otro.
Hubiera bastado con resolver un solo medio para transmitir los conocimientos;
sin embargo dado que son sugerencias y se buscaba abarcar el mayor espectro
posible, se propuso la elaboracion usando como medios el audio, la imagen y la
lectura; asi surgi6 la propuesta de incluir videos educativos y diapositivas con el
mismo contenido.

5.4.2.2 Estudio contextual.

Para conocer a los usuarios que fueron el grupo muestra de esta investigacion,
se realizaron actividades de investigacion exploratorias basadas en un grupo fo-
cal y pruebas del mago de Oz.

5.4.2.2.1 Grupo focal. Se dividi6 en dos al grupo de primer semestre que cons-
taba de 20 estudiantes. La seleccion se realiz6 de manera aleatoria. Sin embargo,
debido a que era fin de curso, algunos estudiantes no se pudieron incorporar,
por lo que se trabajé con un grupo de once y otro de seis estudiantes, el primero
consto de seis hombres y cinco mujeres, el segundo de cuatro hombres y dos
mujeres.

Figura 14. Estudiantes del plantel “San Andrés Dinicuiti” en el aula
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La intencion de estos grupos focales era por el lado académico, identificar
la aceptacion hacia la asignatura “Etica y Valores”, la influencia de docente en
el aula e identificar los aspectos mas interesantes de sus asignaturas favoritas;
en lo tecnologico, observar las actitudes que los estudiantes tienen frente a la
tecnologia, conocer que tan cercano estaban los estudiantes con el uso de la
tecnologia, conocer el uso que hacen de las TIC y buscar sus reacciones frente a
un APA, y finalmente por el lado social, contraponer los datos obtenidos en las
entrevistas en el plantel “La Alicia”, el cual se encuentra geograficamente en una
zona muy distinta a la de la region Mixteca.

Como datos relevantes, en el grupo uno se observé que todos ellos tenian co-
nocimiento del uso de computadoras; sélo tres estudiantes poseian equipos de
computo en casa, cinco tenian teléfono celular de prepago, diez comentaron ha-
cer uso de internet todos los dias en el alquiler, argumentando su uso para redes
sociales, escuchar musica (predominantemente hip-hop), buscar informacion,
hacer la tarea y descargar archivos.

Se detect6 que el navegador favorito de los estudiantes era Google Chrome;
diez participantes mencionaron jugar frecuentemente en paginas de juegos y
en general respondieron positivamente sobre los videojuegos, se mencionaron
titulos de peleas y dijeron tener alta inclinacion a la competitividad ya que les
genera felicidad obtener triunfos.

Acerca de la asignatura, hubo opiniones divididas respecto a la forma de en-
sefianza del profesor, surgioé un debate sobre el modo de trabajo en clase y sus
expectativas en torno a la materia— “No le entendiendo a lo que dice, explica
muy rapido”- fue el argumento de una estudiante; - “Es que no estudias”- res-

pondi6 en defensa otro alumno.

Figura 15. Aplicacion de instrumentos (izquierda) y grupo focal con estudiantes de plantel (derecha)
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Mencionaron no estudiar la asignatura después de clases, aunque refirieron
que ésta les resulta interesante, ya que habla de normas y valores en la sociedad.
Estos estudiantes le dedican mas tiempo a otras asignaturas como Matematicas
y Quimica, ya que segun ellos son asignaturas muy dificiles en comparacién a la
aburrida politica de la clase de Etica, porque no les gusta la teorfa.

Respecto al aprendizaje comentaron que si tuvieran la oportunidad de esco-
ger un material para estudiar ocuparian el internet y videos, piensan que usar
software educativo les daria ventajas, pero nunca han usado ninguno. Si les die-
ran una recompensa por hacer bien una tarea o responder una pregunta les mo-
tivaria para hacerlo bien en situaciones futuras. Por otro lado, hicieron mencion
que al prepararse para un examen so6lo estudian un dia antes, ya que se confor-
man siempre con la calificacion obtenida.

Durante el grupo focal se les mostro el prototipo en baja fidelidad del sistema
SoflAX y se realizd una dinamica para que un estudiante hiciera una simulacién
con el software empleando la técnica del mago de Oz. Posteriormente se les
pregunto la sensacion que generaria un personaje dentro del software en susti-
tucion de un maestro real a lo que respondieron que es necesario la presencia de
un elemento grafico con cualidades “chistosas” y al mismo tiempo alguien real
que les generara confianza; respecto a la pregunta de la sensacion de estudiar
con una computadora, ellos mencionaron poder hacerlo sin ninguna complica-
cion.

En este contexto los instrumentos y técnicas de investigacion aplicadas die-
ron pauta para comenzar el desarrollo, la definicion de las tareas que consolida-
ron a SoflAX, el tipo de recursos didacticos y la idea de estrategia principal de
Gamificacion de los contenidos.
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Figura 16. Prueba del Mago de Oz. Simulacion del sistema
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Figura 17. Prototipos de baja fidelidad del sistema
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5.5 Primera iteracion.

El disefio del sistema, la construccion y su evaluacion se realizaron en dos ite-
raciones: la primera para integrar los conceptos obtenidos en las etapas de en-
tendimiento y estudio en un sistema eficiente, eficaz y que satisficiera las ex-
pectativas de los usuarios; y la segunda para atender los errores encontrados en
el sistema derivado de la exposicion de la primera iteracion, asi como evaluar la
eficacia con que el sistema atendia el problemas para el cual fue disefiado.

Para consolidar el desarrollo del software cada una de las siguientes etapas
empled técnicas y métodos de usabilidad y gamificacion, tal como se describe a
continuacion.

5.5.1Diseno.

5.5.1.1 Andlisis de tareas.

El software bosquejado en baja fidelidad cumplia con las expectativas que se
tenia sobre esta herramienta. Sin embargo, derivado del grupo focal, los per-
files de aprendizaje y los gustos personales de los estudiantes se definieron los
siguientes objetivos fundamentales.

» La necesidad de una herramienta que ayude a estudiar a los usuarios
para superar exitosamente una evaluacion cuantitativa.

» La herramienta necesita ser atractiva en disefio, argumentos y debe
propiciar la competencia.

» Debe contener videos como recursos didacticos.
» Debe contener rasgos distintivos de una red social.

Estas necesidades se tradujeron posteriormente en las tareas que los usuarios
tenian que realizar y se englobaron en cuatro grandes apartados.

» Elusuario debe registrarse en el Software.
» El usuario debe ver videos educativos.

» Elusuario debe resolver retos .

» El usuario debe subir tareas a la plataforma.

5.5.1.2 Gamificacion.

Un paso muy importante en esta metodologia fue la Gamificacion de los con-
tenidos, ya que la asignatura es tedrica. Se tenia la premisa segun el analisis de
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tareas que el usuario debia resolver retos, pero no se sabia qué retos se deberian
implementar.

Para ello segun la guia practica de la Gamificacion se analizaron los objetivos
de aprendizaje del bloque uno de la asignatura y se contrast6 con los objetivos
de los estudiantes.

A. Definir los objetivos de aprendizaje.

Proposito del bloque uno Objetivos del estudiante en la asig-

natura

Fundamenta la relacion entre la ética, la | Superar el examen con buena calificacion
ciencia y la tecnologia en el desarrollo de
las sociedades, a partir de principios éti-
cos, para reconocer los beneficios, perjui-
cios y desafios en su vida cotidiana, con
una actitud critica y reflexiva.

En esta etapa se partio de como mediar el complejo propoésito del bloque con
el superficial objetivo del estudiante, para responder a ello se plante6 una pre-
gunta mas simple, ;como un estudiante puede fundamentar algo que no sabe o
conoce? para ello se tomo la decision de dividir el aprendizaje en dos momentos:
el conceptual y el desarrollo de competencias.

De este modo se generaron dos objetivos de aprendizaje; uno preparar al
estudiante para su evaluacion cuantitativa y el seqgundo fue desarrollar las com-
petencias disciplinares requeridas por la signatura. Para lograr el primer obje-
tivo se propuso un juego de preguntas y respuestas que ayudara al estudiante
a dominar el nivel conceptual de la asignatura; por el otro lado se retomo de la
estructura didactica del IEBO y las tareas de los diarios de aprendizaje.

Se solicit6 el apoyo del departamento de Desarrollo Académico del IEBO, para
validar los reactivos elaborados con el manual que la institucion proporcion6 y
proceder a incluirlos en la base de datos del software.

B. Estructurar la experiencia.

Toda vez que se tenia claro qué se queria lograr especificamente con el softwa-
re, se procedi6 a crear un personaje ilustrado basado en una persona real para
simular el acompafnamiento y de esta manera, hacer mas personal la interaccion
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entre el sistema y el usuario. Este ejercicio dio pauta a la creacion de un argu-
mento narrativo, justificar la presencia de un personaje que funcionara como un
profesor virtual.

Para disenarlo se tomaron las recomendaciones de los estudiantes derivado
de los grupos focales realizados en San Andrés Dinicuiti y La Alicia, los cuales
sugirieron el diseno de un personaje que tuviera atribuciones “graciosas”; otra
recomendacion que hicieron pero que no fue abordada debido a la necesidad de
crear el doble de materiales era poder seleccionar entre un personaje masculino
o femenino. La estrategia para identificar qué es “gracioso” consistié en presentar
a los estudiantes una serie de imagenes que representaban un APA con caracteris-

ticas reales, otro con caracteristicas 2d y el tercero con caracteristicas 3d.

Figura 18. Diseno de APA a partir de seleccion de imagenes

C. Identificar recursos.

Dado que la asignatura a gamificar estaba divida en bloques didacticos y que és-
tos a su vez estaban subdivididos en temas; se identifico un area de oportunidad
para crear segmentos y videos educativos que explicaran cada tema, simulando
niveles de un video juego. Sumado a ello, la estructura didactica de los diarios de
aprendizaje expone los temas en relacion a su profundidad y complejidad.

Por ello se solicito la participacion de una especialista en comunicacion para
elaborar dichos materiales, quien en conjunto con una disefiadora gréafica elabo-
r6 una adecuacion de los contenidos de los diarios de aprendizaje.

73



Pasos para adecuar los contenidos del diario:

1. Identificar tema

2. Sintetizar ideas y usar lenguaje

PRINCIPIOS ETICOS EN LA CIENCIA Y LA
TECNOLOGIA

En la investigacién cientifica (que deriva en |a tecnologia) como activi-
dad humana desarrollada por diversos profesionales cen distintes mados
de pensamiento, es necesarlo bl una base comun o punto de refe-
rencia que posibilite el acuerdo entre estos agentes para dar equilibrio en
las discusiones complejas, en un contexte abierto, propio de las sociedades
pluralistas. Esta base son los principios que establecen una linea clara que
ninglin clentifico o tecndloge debe rebasar sean cuales sean las clrcunstan-
cias, las creendias los objetivos a ael histd-
rico que viven; porgue tienen un compromisa con la comunidad cientifica.

Los principios son un tipo de normas o mandatos que prescriben algo
que tiene que hacerse y una conducta a adoptar, sin determinar el modo,
€l momenta ni el grado misme de realizacion, Lo cual significa que son un
marco flexible en la discusidn de casos practicos, particularmente en aque-
lies dende se ponen en conflicte varios principlos y es necesario sopesar
las razones a favor o en contra para preferir tal o cual mandato y deliberar.
Los principios también pueden funcionar como premisas para argumentar
la toma de decisiones, es decir, razones para la aceidn (Lopez de la Vieja,
2002).

Algunos de los principios que se aplican en la dencia son:

Finalidad fica: La ciencia i iga para fines pacificos evitando
causar dolor o sufrimiento con sus resultados, donde fa méxima es “el blen
es preferible al mal”,
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PRINCIPIOS ETICOS EN LA CIENCIA Y LA TECNOLOGIA

1. jHola de nuevo! Estamos iniciando el segundo tema de este
curso de Etica y valores Il que lleva por titulo PRINCIPIOS
ETICOS EN LA CIENCIA Y LA TECNOLOGIA.

Te explicaré de qué se trata...

En la escuela, en tu casa y en la vida misma hay normas o reglas
que se deben seguir para una sana convivencia de todos, y dentro
de la ciencia y la tecnologia también hay normas o principios que
las rigen y de una u otra forma les marcan el caminito a seguir, si...
no se mandan solas.

Mira en la investigacion cientifica existen principios que ningun
cientifico o tecnélogo por ningin motivo deben rebasar, no
importan las circunstancias, las creencias personales, los objetivos
a defender o el momento histérico porque su compromiso es con la
comunidad cientifica.

Estos principios no son mas que normas o mandatos que los que
investigan deben seguir y les permite con base en ellas tomar
decisiones correctas.

2. Los principios que mas se aplican en la ciencia son lo que a
continuacion te expondré:

Finalidad pacifica: muy sencillo “el bien es preferible al mal”. La
ciencia investiga para fines pacificos evita siempre causar dolor o
anfrimiantn
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D. Aplicar contenidos gamificados.

Para concluir, se tomo la decision de incluir los elementos de acumulacion de
puntos, seguimiento del progreso, medallas y competencia para aplicar a los
contenidos gamificados siguiendo la propuesta de Dickey [65], quedando el sis-
tema de la siguiente manera:

El sistema ofrece videos y lecturas de cuatro temas correspondientes al blo-
que uno de la asignatura, mismos que se fueron adecuados en los apartados
anteriores de los diarios de aprendizaje.
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Después de leer o ver el video al estudiante se le presenta una serie de pre-
guntas relacionadas con el tema visto, cada pregunta tiene un valor asignado
por defecto de 100 puntos (recompensa). El estudiante tiene 2 oportunidades
para responder acertadamente. Cada equivocacion resta 50 puntos al valor ori-
ginal de la pregunta de tal manera que si en el segundo intento no responde co-
rrectamente el sistema a través del APA le da la solucién, pero no asigna ningun
valor a la pregunta.

Los puntos obtenidos en cada pregunta se van acumulando en un contador
que graba los puntos obtenidos hasta el momento. También se implementa un
contador global (Lideres de tabla) que indica quién es el usuario con el puntaje
mas alto en la red local de computadoras. Cabe sefalar que el sistema no te deja
continuar hasta obtener puntos en la pregunta. Aunque los reactivos son los
mismo, el orden de las respuestas es dinamico, de igual manera las repuestas
son parafraseadas para no aprender por repeticion sino por comprension del
concepto.

El sistema de retos ofrece la oportunidad de contestar haciendo uso de una
lectura a diapositivas o viendo el video nuevamente; si el estudiante se frustra'y
no pude solucionar el reactivo, se ofrece el boton de solucion.

Puntos disponibles en el reto: 100 PTS. H

a) Otorga al hombre un espacio de reflexion sobre |a esencia, las propiedades, las causas y los efectos de las cosas
naturales, especialmente sobre sl mismo y el universo.

bl El hombre debe ser consciente de sus obligaciones morales, aquelio que es correcto y debe ser llevado ala
practicay que al mismo tiempo coincida con agquello g al mayor nd d

) Permite al individuo reflexionar sobre su conducta humana y emitir juicios con la finalidad de saber si su actuar
estd de acuerdo o no con o estipulado por la sociedad,

Figura 19. Sistema de retos en SofIAX

Ademas de ello también se implementa el concepto de rastreo del progreso
el cual puede ser observado en el escritorio del sistema, a través del estudiante
sabe cual es su calificacion al momento y cuanto falta para terminar el bloque.
En él destacan el sistema de medallas (logros) las cuales son una serie de con-
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diciones que el estudiante debe cumplir para recibir un premio en especifico

(premios y recompensas).

Etica,ciencia y tecnoloia

Principios ético en la ciencia y la tecnologia

Valoracion ética de las ciencias en el
desarrolio de las socledades

Implicaciones éticas de la cienciay a

ETICA Y VALORES Il

TAREAS

Eticaclenciay tecnologia
Principios ético en la ciencia y la tecnofogia
(o]

Valoracidn ética de ias ciencias en el
desarrollo de las sockedades

Implicaciones éticas de laciencia y la
tecnologia tecnologia

n

9
Mi Callfcacion [ oraoo )
Awace del blogue 5a%

Cambiar imagen dn perf

) Cerrar sesitin

TYYYY
©©©®®

Figura 20. Escritorio del sistema, en ¢l el usuario puede revisar las condiciones de las medallas,
saber cuantas tareas ha entregado y cuantas habri en el bloque o el tema, asi como su califica-
cion y avance en el bloque

5.5.1.3 Wireframe.

Una vez que se eligi6 la dinamica de Gamificacion y que se definieron las tareas

que guiarian al software se disen¢ el flujo de trabajo, se organizé la informacion

que se debian incluir y se consolidaron los wireframes para cada pantalla.
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Figura 21. Wireframes de pantallas del sistema

Lo anterior permiti6 acelerar el proceso de disefio y establecer comunicacion

con el equipo de programacion. Se llevaron a cabo reuniones diarias para definir

los requerimientos, analizar la tecnologia web a emplear y los recursos con los

que se contaban.
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Figura 22. Bocetado y reunion de trabajo con desarrolladores

5.5.1.4 Magquetado.
En esta etapa se realizd el disefo y planeacion de los espacios a emplear en la
pantalla para organizar los contenidos segiin su importancia.

Para ello se propuso una interfaz adaptativa (responsiva)” basada en las 12
columnas de la siguiente manera:

ICAR SESHIN

e ]
o
AR TITULO DEL PROYECTO
N FERN FaRN
\ / \ / \ / z:nmm
EN I N ——)

Figura 23. Ejemplo de la interfaz del sistema maquetado con base en una maya de 12 columnas

* Esuna filosofia de disefio y desarrollo cuyo objetivo es adaptar la apariencia de las paginas web
al dispositivo que se esté utilizando para visitarlas. Hoy dia las paginas web se ven en multitud de
dispositivos como tabletas, teléfonos inteligentes, libros electrénicos, portatiles, PCs, etcétera.
Ademas, aln dentro de cada tipo, cada dispositivo tiene sus caracteristicas concretas: tamano
de pantalla, resolucion, potencia de CPU, sistema operativo o capacidad de memoria entre otras.
Esta tecnologia pretende que, con un Unico disefio web, todo se vea correctamente en cualquier
dispositivo.
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5.5.1.5 Diseno conceptual.

Como Uultimo paso en esta iteracion se consideraron las directrices institucio-
nales y las sugerencias de los estudiantes y se tomd la decision de disefar la
interfaz bajo un enfoque minimalista de disefo, tratando de transmitir sencillez
y sobriedad en las interfaces.

En este sentido la tipografia debia complementar la propuesta visual y al mis-
mo tiempo tener una familia completa, asi como emplear caracteres del idioma
espafnol. Dentro de las posibilidades entre las fuentes seguras en la web ninguna
cumplié con los requerimientos de disefio establecidos; por ello se eligido una
tipografia joven tipo ‘San Serif’ llamada Lato, la cual se renderiza de manera
adecuada y 6ptima en los navegadores web.

INICIAR SESION
1 Inicia sesién con tu nombre de usuario
- 6
2 Nombre de usuario
[ ooon | [ Contraseh |
T
5 No puedes acceder atu cuenta ?
7

.

Inicia sesién con tu nombre de
usuario

£No s sceder a W ruental

Figura 24. Evolucion del disefio de la interfaz del log-in del sistema

5.5.2 Construccion.

5.5.2.1 Desarrollo.

Después de analizar cuidosamente los requerimientos del sistema, los datos que
se recibirian y devolverian, las tablas y sus relaciones, asi como los eventos ba-
sados en la Gamificacion; se procedio a identificar las tecnologias disponibles y
los recursos de hardware con los que se contaba para desarrollar y reproducir el
software.
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En mesa de debate, considerando las limitaciones del equipo de desarrollo
en cuanto a conocimientos, habilidades y tiempo, se escogieron las siguientes

tecnologias:
FRONT-END BACK-END
Angular NodeJS
Bootstraps MySQL

El equipo estuvo conformado por seis integrantes, cuatro de ellos encargados
del back-end y dos dedicados al front-end.

Las tareas especificas de los equipos fueron:
Front-end:

» Construir la interfaz minimalista con lenguaje de marcado y boots-
traps

» Crear elementos dinamicos y preparar las clases e identificadores
que se emplearian de manera dinamica para detonar acciones ya sea
de escritura o lectura.

Back-end:
» Construir la base de datos y los algoritmos de lectura y escritura de

informacion.
» Conectar modulos el sistema con la base de datos.

L LI REN ' TITTIH l.l r'

Figura 25. Equipo de desarrollo realizando modulos del sistema
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5.5.3 Evaluacion.

Finalmente, una vez que el sistema fue desarrollado y probado previamente por
los desarrolladores, se obtuvo un prototipo de alta fidelidad que sirvié como ins-
trumento para realizar pruebas de usabilidad del sistema con usuarios.

5.5.3.1 Escenarios y tareas.

Para ello se escribieron tres escenarios para contextualizar y darle una motiva-
cion al usuario al momento de realizar las tareas. Las pruebas se realizaron en el
plantel 112 “La Ciénega Zimatlan” de la region de Valles Centrales. Dicho plantel
se eligio bajo los mismos criterios que se usaron para elegir las otras escuelas del
IEBO que participaron en esta investigacion.

A continuacién, se muestran los escenarios y las tareas que formaron parte
del guion de estudio de usabilidad que se realizaron en el plantel:

Escenario 1

Eres un estudiante que acaba de comenzar el segqundo semestre en el plantel
112 “La Ciénega, Zimatlan”; en el primer dia al inicio de semestre la directo-
ra del plantel te informé que no tendras profesor de la asignatura de Etica y
Valores Il durante el semestre y en vez de él tendras que usar un software
educativo que realizaron en oficinas centrales para ayudarte a estudiar para
el examen del final del bloque. Asi que sin tiempo que perder acudes al centro
de cOmputo de tu escuela a abrir el programa y probarlo.

Tareas

Podrias explorar el software e iniciar una nueva aventura.

Figura 26. Estudiante del plantel 112 “La Cienega, Zimatlan” realizando la tarea “Iniciar una
aventura en el sistema
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Escenario 2

Te registraste en SoflAX hace una semana, pero debido a la carga de tareas de
otras asignaturas y la ilusion que mantenias porque te asignaran a tu profesor
de la asignatura Etica y Valores Il durante el primer parcial, no habias comen-
zado a usarlo de manera regular; sin embargo, se acerca el examen parcial y
no has estudiado nada, asi que decides continuar con tu aventura y volver a

usar e software.

Tareas

Por favor inicia tu sesion en SoflAX.
Por favor dirigete al contenido del tema uno “Etica, ciencia y tecnologia”.
Por favor resuelve los retos del tema uno del bloque uno de SoflAX.

Figura 27. Estudiante del plantel 112 “La Cienega, Zimatlan” realizando la tarea “Inicia sesion”

Escenario 3

Consciente de que SoflAX sera tu companero de estudios el resto del semes-
tre y preocupado por las calificaciones que regularmente se adjudican a las
tareas, decides explorar el software en busca de las tareas que tienes que

cumplir para el Tema 1 “Etica, ciencia y tecnologia”.

Tareas

Por favor realiza la tarea 1 del tema 1.
Por favor sube la tarea al sistema.
Por favor localiza la seccion Mi escritorio.
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Figura 28. Estudiante del plantel 112 “La Cienega, Zimatlan” realizando la tarea “Sube una tarea
al sistema”

5.5.3.2 Pruebas con usuarios.

Para concluir la etapa en esta iteracion se procedio a realizar una prueba de
usabilidad en plantel, utilizando los recursos tecnologicos del centro educativo y
con estudiantes de primer semestre del subsistema.

De manera aleatoria se seleccionaron cinco estudiantes, tres hombres y dos
mujeres. El objetivo fue evaluar la calidad del software en el contexto escolar,
medir la aceptacion por parte de los usuarios del sistema, asi como la eficacia de
la Gamificacion en la transmision de conocimientos.

La prueba de usabilidad se compuso de tres tareas globales y tres escenarios,
éstos se aplicaron a los usuarios por parte de un facilitador, para poder medir
resultados cuantitativos:

» Eficacia — Es la medida con la cual el usuario logra completar las
tareas del sistema.

» Eficiencia — Es la rapidez con la que el usuario logra ejecutar las
tareas.

Y resultados cualitativos:
»  Satisfaccion — Es el gusto del usuario al utilizar un software u objeto.

Se procedio6 sin ningun contratiempo y los resultados de esta prueba fueron
los siguientes:

Eficacia: Cuatro de cinco estudiantes pudieron completar todas las tareas del

sistema, un usuario no pudo cancelar una tarea debido a un error del sistema.
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Figura 29. Pruebas de usabilidad de SofIAX

En los retos todos los estudiantes lograron responder las preguntas del tema
de manera correcta, una estudiante logré acertar seis reactivos al primer inten-
to, dos estudiantes concretaron tres y los demas, Unicamente dos reactivos al
primer intento. Los usuarios nunca emplearon la opcion “solucion” para superar

el reto, ya que no quisieron perder puntos.

Eficiencia: Las tareas y sub tareas fueron completadas con tiempos menores
a los 20 segundos. Cada tarea tomé alrededor de 10 minutos, excepto una que
incluy6 observar un video y el cual depende de la duracion del mismo; todo que-
d6 adecuado a los 50 minutos de horario de clase.

Satisfaccion: Los resultados de la encuesta aplicada fueron los siguientes:

Tabla 4. Concentrado de datos obtenidos en la encuesta de satisfaccion de los usuarios con
SofTAX

PREGUNTA

TOTALMENTE EN
DESACUERDO
EN DESACUERDO
NI DE ACUERDO NI
EN DESACUERDO
DE ACUERDO
TOTALMENTE DE
ACUERDO

Confio en SoflAX para realizar mi preparacion
para el examen parcial

Tabla continta en la siguiente pdgina.
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Me parece atractiva la manera en que se presen-
tan la informacion en el software SoflAX 3 2
Me quedo clara la dinamica para estudiar con
SoflAX. 3] 2
El sistema de medallas en el software me parece
adecuado para estimular el uso de SoflAX. 1 3 1
Competir con otros usuarios en el software me
motiva a obtener mejores puntuaciones. 2 1 2
Me senti a gusto utilizando SoflAX. 1 3 1
Si existiera SoflAX para otras asignaturas lo em-
plearia para estudiar regularmente. 1 1 3

Calificacion del sistema

Tabla 5. Concentrado de calificacion al sistema dado por los usuarios en una escala del 1 al 10

USUARIO 1 USUARIO 2 USUARIO 3 USUARIO 4 USUARIO 5
8 9 9 9 8.5

Promedio
8.7

En general, el sistema fue aceptado por los usuarios y se encontraron satis-
fechos en su uso. Después de discutir las observaciones entre el facilitador y los
observadores se denominé al sistema como usable. La calificacion del sistema
supero las expectativas. Se realizaron sugerencias para mejoras y modificacio-
nes superficiales al sistema, producto de la evaluacion cualitativa. Este estudio
ofrecié un panorama favorable al desarrollo del sistema y dio pauta para imple-
mentar las mejoras, antes de realizar las pruebas con el grupo control y el grupo
muestra.
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Figura 30. Observadores de las pruebas de usabilidad

5.6 Segunda iteracion.
5.6.1 Diseno.

5.6.1.1 Disefio conceptual.
En esta etapa se corrigieron los errores identificados en cuanto al estado del
sistema, se aplico una paleta de colores para identificar los botones presionados

en la seccion retos.

El disefio no causé conflicto entre los usuarios y fue bien aceptado.
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Figura 31. Los botones de la seccion retos permanecian sin ningiin cambio aun después de ser
presionados (izquierda) no habia retroalimentacion del sistema. Se implementaron los colores
rojo y verde para diferenciar los errores y los aciertos
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5.6.2 Construccion.

5.6.2.1 Desarrollo.

Se implementaron mejoras en los botones que no respondieron adecuadamente
en la prueba de usabilidad y se corrigié el médulo para subir tareas. El sistema
trabajé adecuadamente en los equipos de computo para los que fue disefado.

5.6.3Evaluacion.

5.6.3.1 Comprobacién del diseno de investigacion en grupo control y grupo
muestra.
Para medir el como y con qué efectividad SoflAX puede desempenfar las funcio-
nes para las que fue disefiado, se realiz6 un estudio comparativo de 9 sesiones
de una hora entre un grupo experimental y un grupo control en los horarios
institucionales asignados a la materia “Etica y Valores II” en el plantel 109 “San
Andrés Dinicuhiti”.
Usuarios

El grupo experimental const6 de 7 estudiantes y el de control fue de 8. El nG-
mero de estudiantes se tuvo que limitar debido a que el Unico grupo de segundo

semestre estaba integrado por 15 estudiantes. La seleccion fue aleatoria consi-
derando tener 50% hombres y 50% mujeres.

Meétricas de evaluacion
Para evaluar SofIAX con el grupo experimental fueron las siguientes:

1. Eficiencia. Tiempo que tomo a los estudiantes resolver los instru-
mentos.

2. Eficacia. Reactivos de los instrumentos contestados acertadamente.

3. Competencias. Tareas entregadas en SoflAX (portafolio) y autoeva-
luacion de estudiantes.

Condicion experimental

El disefio que se aplico se oriento en la seleccion de dos grupos aleatorios para
realizar comparacion intersubjetiva. Se emple6 un disefio unifactorial de tipo
A-B que permiti6 tener una condicién experimental y una condicién de control.
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Tabla 6. Instrumentos de evaluacién empleados en el experimento

CONDICION EXPERIMENTAL GRUPO

Pruebas o pre- y post-
(Cualitativo parcial)

Grupo experimental

Pruebas o pre- y post-
(Cuantitativo parcial)

Grupo experimental

Evaluacion cualitativa institucional

Grupo control y grupo experimental

Autoevaluacion de competencias

Grupo control y grupo experimental

Figura 32. Grupo experimental (izquierda), grupo control (derecha)
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6. RESULTADOS

Los resultados obtenidos de la actividad fueron los siguientes:

Pruebas pre- (Cualitativo parcial)
Total reactivos: 6

Durante la primera sesion, y antes de que los estudiantes tuvieran interaccion
con SoflAX se les aplicd un cuestionario para evaluar su conocimiento de la
materia Etica y Valores. Los resultados mostraron que Gnicamente el 9.5% de las
respuestas fueron parcialmente cubiertas (grafica 5). Como era esperado, esto
puede sugerir que existe un total desconocimiento del tema por parte de los
estudiantes y que no tiene conocimientos previos del tema.

Grifica 5. Resultados de la prueba cualitativa la primera sesion del experimento

Resultados Test A

Reactivo 1 Reactivo 2 Reactivo 3 Reactivo 4 Reactivo 5 Reactivo 6

[ B E T S T V'E R SN ¥ 2 B < ) T« +]

®logrado  Parcial ®No logrado

Pruebas post- (Cualitativo parcial)

En la penultima sesion se volvié a aplicar el mismo cuestionario de evaluacion
que se presento en la primera sesion (grafica 6). Los resultados muestran que
el 53% de los reactivos fueron respondidos satisfactoriamente o parcialmente;
esto implica un mejor desempefo en 400% de los estudiantes respecto a la pri-
mera evaluacién y demostraron un mayor dominio del tema en sus respuestas,

lo que sugiere que hubo absorcion de conocimiento por parte de los estudiantes.
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Grifica 6. Resultados de 1a prueba cualitativa en la pentiltima sesion del experimento
Resultados Test B

Reactivo 1 Reactivo 2 Reactivo 3 Reactivo 4 Reactivo 5 Reactivo 6

o B N W ks U O N 00

M Logrado Parcialmente ™ No logrado

Como se pude observar en la prueba pre- post- de tipo cualitativo hubo una
mejora significativa en los estudiantes, solo el reactivo seis no fue contestado
de manera asertiva por ninguno de los estudiantes, pero contenia indicios del
dominio del concepto.

Prueba pre- post (Cuantitativo parcial)
Total de reactivos: 17

La aplicacion del instrumento en la prueba cuantitativo parcial, sigui6 la misma
l6gica que en la prueba anterior. Se aplic6 al grupo experimental durante la pri-
mera sesion, antes de que los estudiantes tuvieran sesiones con SoflAX (pre)
y durante la sesién nueve, después de haber trabajado con SoflAX (post). Esta
consistio en la aplicacion de 17 reactivos de opcion multiple. En este instrumen-
to el estudiante ya no tenia que estructurar una respuesta de acuerdo a su pen-
samiento sino tendria que relacionar los conceptos con las posibles respuestas
y dio como resultado que 4 de los 7 estudiantes del grupo tuvieron una mejora
sustancial de manera individual superando hasta en 90% sus resultados de la
primera aplicacion de la prueba; otros dos se mantuvieron y solo uno de ellos

tuvo un retroceso.
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Grafica 7. Resultados de la prueba cuantitativa. De color rojo resultados de la primera aplicacion
y de verde los de la segunda

Resultados pruebas pre-post
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M Pre ®Post

16
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Evaluacién cuantitativa institucional
Total de reactivos: 10

La evaluacion institucional fue un instrumento que permitié6 medir los conoci-
mientos adquiridos por los estudiantes respecto a la expectativa institucional, es
decir, qué se espera que aprendan. Esta prueba a diferencia de las anteriores fue
aplicada a ambos grupos: el experimental y el control. Los resultados obtenidos
en conjunto posicionan a los estudiantes del grupo experimental 25 por ciento
sobre los del grupo control; sin embargo, como puede apreciarse en las graficas
individuales y por grupo ningun estudiante aprob6 el examen.

Grifica 8. Resultados de la aplicacion de prueba institucional al grupo experimental. De rojo los
errores y de verde los aciertos

Resultados grupo experimental
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Grafica 9. Resultados de la aplicaciéon de prueba institucional al grupo control. De rojo los erro-
res y de verde los aciertos

Resultados grupo control
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Por ultimo, se presentan los resultados de la auto evaluacion, la cual mide el
dominio de la competencia desde la perspectiva del estudiante. Esto no significa
que logra la competencia, mas bien sugiere que tan satisfecho se sinti6 con la
informacion que consumié. Como puede observarse, los estudiantes del grupo
experimental creen haber mejorado su aprendizaje haciendo uso de las tecnolo-
gias, mientras que en el grupo control predomina la regularidad.

Griafica 10. Resultados de la autoevaluacion de estudiantes del grupo experimental

Resultados grupo experimental

Premisa 1 Premisa 2 Premisa 3 Premisa 4 Premisa 5 Premisa 6 Premisa 7 Premisa 8 Premisa 9

o B N W R U N

®Regular ®Bueno ® MuyBueno M Excelente
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Grafica 11. Resultados de la autoevaluacién de estudiantes del grupo control

Resultados grupo control

8
7
6
5
4
3
2
1
0
Premisa 1 Premisa 2 Premisa 3 Premisa 4 Premisa 5 Premisa 6 Premisa 7 Premisa 8 Premisa 9
B Regular ®Bueno M Muybueno MExcelente
6.1 Analisis.

El estudio en campo tuvo como objetivo evaluar el desempefo de SoflAX como
eje principal en la transmision de conocimientos hacia los estudiantes, para me-
jorar o superar a aquellos que toman clase de la asignatura de manera regular
La aplicacion de SoflAX en el aula, segn la comparacion de las graficas 8 y 9,
mostraron resultados favorables a la hipotesis planteada.

Como resultado de los instrumentos aplicados y las sesiones desarrolladas,
se observo que SoflAX tiene la capacidad auxiliar en el proceso de ensefianza
aprendizaje de manera asistida, dado que los estudiantes del grupo experimen-
tal superaron en mejor proporcion la evaluacion cuantitativa institucional; sin
embargo, los resultados en ninguno de los grupos fue aprobatorio, cuestion
que dio pauta a la revision del instrumento de evaluacion institucional haciendo
una comparativa con resultados del mismo instrumento aplicado a expertos del
tema de la institucion. Lo anterior debido a que el seguimiento que se dio a los
estudiantes con las pruebas pre- y post- demuestran cambios significativos en
su aprendizaje, al igual que el progreso demostrado en el uso de la herramienta.
Véase la tabla 7 que ilustra el progreso de un estudiante del grupo experimental.
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Tabla 7. Ejemplo de datos de rastreo del progreso un estudiante

RESPUESTA
ACERTIVAAL TEMA
PRIMER INTENTO

PUNTAJE NUMERO DE

USUARIO  RETO OBTENIDO INTENTOS

1 100 5 1 1
2 100 2 0 1
3 100 4 0 1
4 100 5 1 1
5 100 1 1 1
6 100 5 0 1
7 0 1 0 2
8 0 2 0 2
9 50 1 0 2
10 0 3 0 2
11 0 1 0 2
1M 12 50 1 0 2
13 100 1 1 2
14 50 1 0 2
15 100 3 1 2
16 0 1 0 2
17 100 1 1 2
18 100 1 0 2
19 100 2 1 2
20 50 1 0 2
21 0 1 0 2
22 100 1 1 2
23 100 1 1 2

Como puede observarse el estudiante 1M logré responder muchas de las pre-
guntas con el maximo valor de los puntos y en las evaluaciones parciales demos-
tr6 dominio del tema; sin embargo, en la evaluacion instruccional Unicamente
tuvo 2 aciertos. Lo que sugiere que el problema no esta en el sistema como tal, ni
en el entorno de aprendizaje, ya que los estudiantes del grupo control tampoco
superaron exitosamente el instrumento institucional.

Ante esta situacion, a pesar de que el instrumento ya estaba validado por la
institucion, se procedi6 a la aplicacion del mismo instrumento a expertos en el
tema de Etica y Valores, sélo con la intencién de indagar con mayor profundidad
donde y cual podria ser el posible error que propiciaron los resultados tan bajos
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en la evaluacion. Los resultados de dicha aplicacion del instrumento a expertos
en el tema fueron aprobatorios, pero no perfectos, se encontré una maxima de
8/10 y una minima de 4/10. Dichos resultados, muestran que si algunos profe-
sores expertos en la materia de Etica y Valores, no lograron obtener una califi-
cacion aprobatoria y ninguno de ellos pudo obtener la maxima calificacion en
el mismo examen que se lo aplico a los estudiantes, el error no necesariamente
podria estar en la capacidad ni en la experiencia del evaluado. Sino que podria
ser un error del instrumento mismo. Tema que queda fuera del alcance de esta
investigacion, debido a que se tendria que cuestionar la calidad, congruencia y
validez del examen con el que se evalGian las competencias para las que se supo-
ne deberian evaluar las competencias de los estudiantes . Otra justificacion del
resultado obtenido encuentra su base en la cantidad de conceptos abordados
(treinta y cinco) en el bloque uno de la asignatura y el corto tiempo en que se
realizan las evaluaciones institucionales (nueve horas), tiempo que no es sufi-
cientes para asimilar y aplicar los conceptos, tal como lo demuestran los resul-
tados.

Sin embargo, se observo que los estudiantes del grupo experimental tuvieron
un muy buen desempefio al ser evaluados en la materia de Etica y Valores des-
pués de haber trabajado con SoflAX. Demostrando que sus resultados fueron
altamente competitivos e incluso mejoraron los obtenidos por los estudiantes
que trabajaron con un docente al frente de grupo, como ocurrié con el grupo
control.

Por otra parte, se pudo corroborar que el grupo experimental, que solo traba-
j6 con SoflAX concluyb de manera mas eficiente (en menor tiempo) la evalua-
cion institucional y quedaron satisfechos con lo aprendido a través del software.

Como resultado de la Gamificacion se observo la competitividad entre los es-
tudiantes, cada uno traté en todo momento de mejorar la puntuacién del otro.
También se observd que se conformaban grupos/parejas de estudiantes para
resolver de manera conjunta los retos del sistema, en el grupo focal final los
estudiantes argumentaron que esta dinamica descrita les gust6 y les ayudd a
comprender mejor el tema de manera global.

Otro resultado no cuantificado pero que deja al proyecto con alta expectativa
es el interés mostrado por los estudiantes del grupo control para interactuar con
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SoflAX en comparacion con el método tradicional de aprendizaje - “ojala me hu-
biera tocado a mi estar en este grupo”- Profiri6 un estudiante del grupo control
cuando se le presentd el sistema.

Para reforzar los resultados obtenidos y no establecer una conclusion pre-
matura sobre el impacto de esta herramienta disenada bajo un enfoque cen-
trado en el usuario en un contexto especial, se realizé un segundo estudio con
la misma herramienta y contenidos en un contexto totalmente distinto con la
expectativa de conocer el desempefio de SoflAX en un ambiente con variables
no controladas.

Dicho estudio por conveniencia y facilidades se implementé en el Centro de
Estudios Superiores de Veracruz (CESUVER) en el estado de Veracruz, México,
con estudiantes de bachillerato de los semestres seqgundo, cuarto y sexto con los
siguientes perfiles: inteligentes/aplicados, inquietos/problematicos y con capa-
cidades diferentes; estos perfiles fueron proporcionados por la psicéloga de la
institucion.

Para dicho estudio se consideraron Gnicamente la mitad de los conceptos. Es
decir, nicamente se abordaron los temas uno y dos del bloque didactico | de la
asignatura y la mitad de tiempo para el estudio.

Los resultados obtenidos de esta dinamica son los siguientes, considérese la
siguiente nomenclatura: nnSs, donde nn representa el orden en que entregaron
las evaluaciones una vez concluidas; S que representa el sexo del estudiante, M
para mujeres y H para hombres; s para identificar el semestre en el que se en-
contraban cursando, para segundo semestre el nUmero 2, para cuarto semestre
el nimero 4 y para sexto semestre el nUmero 6; por Gltimo se agrega una E a los
estudiantes con condiciones especiales. Los resultados obtenidos se ilustran en
la grafica 12.
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Grafica 12. Resultados de la evaluacion institucional cuantitativa a estudiantes de
un subsistema distinto (CESUVER)

Resultados grupo CESUVER
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Como se muestra en la grafica anterior, existe una mejora sustancial respecto
a los resultados en el grupo control y el grupo experimental del primer estudio
(véase graficas 8 y 9); también puede observarse que, con tres de los cuatro es-
tudiantes con capacidades diferentes, tuvieron aciertos equivalentes al mas bajo
de los expertos evaluados.

En este estudio en CESUVER se observé que los estudiantes mostraban un
menor interés en la tecnologia (computadora) en la cual se presentaba SoflAX
y contrario al primer estudio el personaje (APA) Sofia resultaba un tanto in-
suficiente para ellos, ya que su forma de expresarse resultaba distinta a lo que
estaban acostumbrados.

La idea gusto a los estudiantes, manifestaron aceptacion por el enfoque de
Gamificacion y esto se reflejé en los resultados. Sin embargo, sugirieron modifi-
caciones al sistema para lograr la satisfaccion total.

Dichas sugerencias se enumeran de manera general a continuacion:

» Prescindir del sistema de preguntas y respuestas ya que en algunos
usuarios generaba estrés e implementar otros retos (crucigramas,
memoramas, entre otros).

» Disefar un agente de aprendizaje masculino para seleccionar el de
mayor agrado para el usuario.

» Desarrollar una version movil para usar el sistema en casa.
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»

»

Vincular el sistema de log-in con cuentas de redes sociales (Face-
book).

Mejorar el sistema de retroalimentacion.

Por lo tanto, derivado de los estudios y los instrumentos aplicados en ambos

subsistemas se puede concluir que:
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»

»

SoflAX es una herramienta que fue disefiada metodol6gicamente
bajo un esquema centrado en un grupo de usuarios en un contexto
especifico, su mejor desempefio sera por tanto con estudiantes del
segundo semestre del IEBO.

Los contenidos desarrollados para los estudiantes, aunque conside-
rando los estilos de aprendizaje de cada uno de ellos, deben presen-
tarse de manera integral para no afectar las minorias de usuarios.

EI IEBO debe considerar la cantidad de conceptos a transmitir a los
estudiantes y el tiempo que a ellos les toma asimilarlos.

Los recursos empleados como la Gamificacion y el agente de apren-
dizaje como director del conocimiento fueron motivo de aceptacion
y competitividad en los estudiantes.

SoflAX es capaz de realizar la funcion de direccion del conocimiento
en un entorno mixto de aprendizaje.

El sistema desarrolla ademas de los aprendizajes esperados, las com-
petencias de uso de la tecnologia.

A pesar de que el avatar de SofiAX, graficamente no estuvo ade-
cuado a los usuarios de ese otro contexto, el sistema como tal si les
resulté muy atractivo y divertido. En los resultados del focus group,
los tres grupos mostraron tener mayor aceptacion por SofiAX que
por un maestro presencial.



7. CONCLUSIONES FINALES

Como una de las conclusiones de esta investigacion se puede enunciar que la
tecnologia orientada de manera adecuada puede lograr un impacto asertivo en
la solucion de problematicas puntuales.

Un software educativo no solo debe ser usable, ya que esto representa la mi-
tad del trabajo en la ingenieria de software educativo, éste debe también orga-
nizar y estructurar los contenidos pensando en un usuario especifico, el equipo
tecnoldgico donde lo utilizara, cual es su mejor canal de aprendizaje, entre otros
factores que mejoraran la experiencia de uso del software.

Dicha relacion fue posible en este proyecto dada la caracteristica itinerante
de la metodologia empleada tanto en el desarrollo del software como de los
contenidos. En este sentido, el resultado de esta investigacion da una pauta para
mejorar el sistema, los contenidos y disefio dado el desempefo observdo, cons-
cientes del desempeno observado de SoflAX y la utilidad que éste puede ofrecer
en el modelo educativo del IEBO.

La sinergia en este ecosistema fue catalizada de manera positiva debido a la
autonomia que le fue conferida al estudiante en el entorno mixto de aprendiza-
je, pues el docente no jugd un papel primordial, mas bien fungié como acom-
pafante, lo que puede considerarse positivo ya que lo podria disponer de un
mayor tiempo para atender sus otras cargas académicas. Ante estos resultados,
incluso si el docente de acompafamiento no es experto, con la implementa-
cion de SoflAX en la materia de ética y valores, se asegura que tenga resultados
competitivos comparados con los que los estudiantes pueden obtener con un
profesor presencial.

7.1 Aportes.

» Se presenta un modelo de ensefianza aprendizaje innovador en el
subsistema educativo en el que fue implementado, fundamentado
en las teorias del aprendizaje y modelado en metodologias de sof-
tware contemporaneas.

» Se dio uso a las infraestructuras aulicas disponibles en el subsistema
a través de tecnologias de bajo costo, idoneas para el desempefio de
SofiAX.
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» Se detectaron mejoras en el modelo educativo del IEBO, concer-
nientes a la evaluacion y los contenidos, mismos a las que se propo-
ne solucion con los materiales didacticos generados en el software.

» Se implement6 una metodologia hibrida para el desarrollo de sof-
tware y contenidos educativos, misma que servira de modelo para
desarrollos futuros.

» Se implemento6 un sistema de evaluacion de efectividad de conte-
nidos de software educativos derivados de instrumentos de evalua-
cion existentes.

» El agente pedagodgico de aprendizaje juega un papel importante en
la inmersion del estudiante en el sistema, lo cual da pauta para tra-
bajar con él como un ente independiente con una mayor autonomia
para retroalimentar y guiar al estudiante de una forma inteligente.

» En esta investigacion se detectaron areas de oportunidad para tra-
bajos futuros que mejoraran la experiencia de uso de la herramienta
y el sistema en si. Como menciona la literatura [60, 61, 62] la ga-
mificacion sirve para motivar a los usuarios y para mejorar la expe-
riencia de uso de algun sistema, en el caso de esta tesis, un sistema
educativo e interactivo.

7.2 Trabajo futuro.

Con base en el trabajo desarrollado y los resultados obtenidos se puede poner
atencion en:

1. Eldesarrollo de trabajos basados en la aplicacién de otra metodolo-
gia y teorias educativas con distintos enfoques para dar solucion al
mismo problema presentado en esta tesis.

2. Através de esta breve evaluacion y experiencia controlada se de-
muestra que, haciendo uso de una metodologia centrada en el usua-
rio, un enfoque de Gamificacion y un entorno de aprendizaje mixto,
los estudiantes obtienen mejores niveles de rendimiento en compa-
racion a la ensefianza tradicional dentro de un ambito escolarizado.
Esta premisa favorece el planteamiento de la hipotesis propuesta
en esta tesis al desarrollar sistemas completos de otras asignaturas
para implementar en tiempos extendidos de evaluacion.

3. Otralinea de trabajo que se deriva de este proyecto es la adaptacion
o produccion de software con este enfoque de Gamificacion en es-
tudiantes con capacidades diferentes, ya que, de acuerdo al estudio
exploratorio realizado, ellos tuvieron un mejor desempefio y una
mayor aceptacion del sistema debido a su afinidad con los videojue-
gos.
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9. APENDICE
9.1 Construccion técnica del sistema.

En este apartado se describe grosso modo la etapa de construccion del software
interactivo considerando que muchas de las acciones descritas no obedecen a
un desarrollo lineal del software sino que fueron derivadas de resultados obteni-
dos en distintos ejercicios en distintas iteraciones. Por cada accion se describen
también los elementos involucrados y las decisiones tomadas en lo que se refie-
ren a diseno, desarrollo e interaccion.

Definicion de tareas, y flujo de navegacion del sistema

Como resultado de la investigacion de campo y el ejercicio llevado a cabo con la
técnica del Mago de Oz, se comenz6 con la construccion del sistema conside-
rando los datos obtenidos de los estudiantes, de la experiencia del equipo de in-
vestigacion con plataformas web, gestores de contenido y aplicaciones de redes
sociales, asi como las heuristicas de usabilidad de Jackob Nielsen.

El primer producto generado relacionado con la construccion el sistema, fue
el flujo de navegacion y los wireframes de las pantallas del sistema, las cuales
indican la ruta de las interacciones, los elementos del sistema (botones, infor-
macion), las acciones y distribucion de la informacion del sistema, tal como se
ejemplifica en la ilustracion 1 (para mayor detalle consulte el apartado recursos
digitales de este apéndice).
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Ilustracion 1. Magnificacion del flujo de trabajo
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Base de datos

Una vez identificadas las tareas, las acciones y las necesidades del sistema se
comenzo6 trabajar con la base de datos que guardaria la informacion del siste-
ma, para ello se disend una base de datos relacional en MySQL dado que era la
tecnologia dominada por el equipo de investigacion y aun en la actualidad es un
estandar en el desarrollo web.

Para ello se crearon las siguientes tablas: usuarios, temas, subtemas, bloques,
reactivos, tareas, retos, trivia, avatar, herramienta y escritorio obteniendo la si-
guiente entidad relacional.
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Ilustracién 2. Borrador de la entidad relacional del sistema

El proposito fue almacenar los datos de los usuarios, el avance y los resultados de
las interacciones con el sistema.

Ilustracion 3. Entidad relacional primera revision
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Diseno visual del sistema

Como el sistema estaba condicionado por la identidad institucional del IEBO la
propuesta de colores atendi6 a esta premisa pero considerando también la edad
del los usuarios objetivo del estudio.

El disefio se elabord en un programa de graficos vectoriales y se replico en len-
guaje de marcado HTML y con estilos del framework Flat Ul basado en boots-
traps. La paleta de colores fue la siguiente:

TuaQuUINSE EMEELAND PETER RIVER

CREEN SEA

llustracion 4. Paleta de colores empleados en el sistema

llustracion 5. Evolucion del disefio de la interfaz home*

109



Para afinar las animaciones y estados dinamicos no disponibles en el framework
se empled el lenguaje interpretado JavaScript basado en la version ES5. Para ma-
yor detalle consulte el apartado de recursos digitales de este apéndice.

Avatar

Otro recurso visual importante que se disend fue el avatar, que fungié como
agente pedagogico en el sistema y fue solicitado por los estudiantes. Dicho APA
en un inicio fue una ilustracion vectorial descargada de la pagina freepik.com
personificada como un ser humano adulto con vestimenta formal. Sin embargo,
después de la exposicion del elemento a los usuarios hubo que modificar con
base en los argumentos de los participantes. El personaje al final tuvo inspiracion
en el personaje principal de los videos educativos elaborados para este sistema 'y
fue un disefo de autoria propia.

il

Ilustracion 6. Evolucion grdfica del APA

Videos educativos

Una parte fundamental del sistema fueron los videos educativos, los cuales bus-
caban a través del sonido y la imagen adecuar de lo complejo a lo simple, el
lenguaje y contenidos de los Diarios de Aprendizaje del subsistema. Para su ela-
boracion fue necesario:

a. ldentificar el proposito de aprendizaje de los temas.

b. Identificar las posibles perdidas de informacion de los conceptos por
el lenguaje empleado en los libros.

c. Elaborar un guion literario (recursos digitales) y storyboard (recursos
digitales) por cada tema a abordar.

110



Disefar los recursos graficos de apoyo.
Producir (grabar) los guiones.
Editar el audio y video obtenidos.

© =0 a

Comprimir el archivo de video (recursos digitales) para gestionar en
la red y equipos del IEBO.

Por el lado de produccion de los video se tomo la decision de grabar en posicion
fija sobre un fondo de color uniforme con el personaje principal en primer plano;
para el audio se emple6 un micréfono de solapa escondido. En la postproduccion
predomind el uso de recursos graficos flat con técnica de tramado, las anima-
ciones fueron todas tween motion. El formato de grabacion fue 16:9 en calidad
full HD, después de la compresion se conservo la proporcion pero la resolucion
concluy6 en 480p en un formato mp4.

&f Finalidad pacifica

“el bien el preferible al mal"
La ciencia investiga para fines pacificos
evita causar dolor o sufrimiento.

V—Bienestar social

La misién de la ciencia es trabajar por
el bien y la mejora de |a sociedad.
La maxima es el bienestar es preferible al
malestar y siempre se puede mejorar.

Ilustracién 7. Composicion del video educativo

Diapositivas de apoyo

Estos recursos tomaron como referencia los guiones literarios elaborados para
los videos y describen con el mismo lenguaje los conceptos abordados en los
temas. De igual modo incluyen recurso visuales para reforzar la intencion de los
textos pero carecen de los elementos de audio. Para fortalecer esta debilidad se
resaltaron los conceptos clave usando tipografias negritas y cursivas para dife-
renciar la informacion importante.

Fueron elaboradas en un programa de graficos vectoriales y concentradas por
tema en una archivo portable document format (pdf) en calidad 150 dpi para el
rapido renderizado en equipos del IEBO.
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llustracién 8. Diapositivas de ayuda al estudiante
Interfaces

Las interfaces del sistema ademas del disefio visual también contemplaron la ar-
quitectura de la informacion, es decir, donde y qué elementos debia contener la
interfaz con la intencion de facilitar la usabilidad del sistema, suavizar la curva de
aprendizaje y mejorar la experiencia de uso. Es importante considerar un posible
experimento con test A/B para evaluar el ratio de conversion de las interfaces
ya que las descritas a continuacion son arbitrarias y derivadas de un proceso de
co-disefio con estudiantes del subsistema.

Log- in

Es la interfaz mas con menos elementos graficos y de informacion dentro del
sistema, esta compuesto por:

Logotipo ——»
SUFIRK

Inicia sesién con tu nombre de—m oo Etiqueta
usuario

/

Campos de texto

«——_ _  Boton

:Mo puedes acceder a tu cuenta?
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Estudio

Esta interfaz pretende mostrar al estudiante los contenidos de los temas a abor-

dar en la asignatura, es de disefio minimalista como se ilustra a continuacion:

BLOQUE 1

TEMA 2

La ética en el desarrollo de
la ciencia y la tecnologia

Principios Eticos en la ciencia

y la tecnologia

El mend emergente representado por el avatar del estudiante es un menu simple

con informacion sobre: el avance del estudiante en el software, la calificacion

obtenida al momento y acciones como: cambiar el avatar, redirigirse a la seccion

escritorio y cerrar sesion para salir del sistema.

Mi Escritorio

Mi Calificacion
Avance del bloque 58%

Cambiar imagen de perfil

() Cerrar sesion

Ilustracion 9. Menu emergente 1
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La barra de video ayuda al estudiante a controlar el flujo de tiempo del video, de
esta manera el estudiante puede pausar el video para generar apuntes, rebobi-
nar para reafirma y avanzar para buscar el contenido deseado.

El boton dinamico por defecto esta desactivado en la primera visualizacion del
video, es decir, hasta que el video no sea visto totalmente por el estudiante el
sistema no lo dejara continuar con la seccion de retos, esto asegura que la in-
formacion sea consumida por el usuario. Una vez visto completamente el video
este botdn se convierte por defecto en activo.

El mend emergente de indice contiene los temas consecuentes o subsecuen-
tes del bloque didactico, sin embargo como se explicé en el parrafo anterior, el
usuario no los tendra habilitados hasta haber revisado el tema correspondiente
ala clase.

Retos

Esta interfaz es una de las mas importantes del sistema ya que esta compuesta
por elementos de gamificacion y de contenidos del curso. Retos, se forma a par-
tir de lo siguientes elementos:

Purnitos disponibles en el reto:

al Derechos gue t fos | i sobre cualquler tema gue al métode clentifco. MB 11 emerao

bi Py slnnes o razanes para la accién de
mismit.

) Un tipo de narmas d shenalpn

IR0 4

Barra de puntos. Es un elemento disefado para contener la informacion de:

1. Puntaje de la pregunta o trivia en curso. Es identificada con una eti-
queta de color verde y sufre un decremento en su valor seguin el nd-
mero de errores cometidos por el estudiante en la solucion de la pre-
gunta, tal como se ejemplifica en la ilustracion 11.
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2. Mis puntos. Identificada con una etiqueta color naranja concentra los
puntos acumulados por el usuario después de la solucion de las pre-
guntas.

3. Puntaje global. Recupera de la base de datos al usuario con mayor
puntaje acumulado en la red local en la que opera el sistema. Esta
identificado una etiqueta de color azul.

Etiqueta de preguntas. Son textos con informacion acerca del niUmero y tema
que se esta revisando. El nUmero de pregunta y la pregunta o trivia a solucionar
por parte del estudiante.

Pool de respuestas. Son las opciones de respuesta que el estudiante puede se-
leccionar para dar solucion a la pregunta planteada. Son dinamicas y estan alma-
cenadas en un banco de reactivos en la base de datos. Nunca se presentan en el
mismo orden y la respuesta correcta se encuentra parafraseada al menos tres
veces, haciendo un total de siete opciones de respuesta en el banco de reactivos
por cada pregunta.

Al momento de la interaccion si el estudiante selecciona una opcién incorrecta,
esta sera resaltada en color rojo, el puntaje disponible sufrira un decremento,
de lo contrario en color verde y el puntaje disponible se sumara al elemento
mis puntos. En ambos casos se activara el mecanismo de retroalimentacion, tal
como se ejemplifica en la ilustracion 11.

Mecanismo de retroalimentacion. Este elemento es dinamico y se activa segin
la interaccion del estudiante con el sistema al momento de dar solucién a una
pregunta. El APA es quien a manera de dialogo instruye al estudiante en los in-
tentos de solucion de las preguntas.

/\‘“ = e

) ® [

llustracion 10. Estados animicos del APA

Barra de ayuda. Es un menu flotante que contiene las opciones de redirigirse a
otros temas presionando en el sub menl emergente Indice; abre en una nueva
pestafa del navegador las diapositivas del tema; activa el mecanismo de retroa-
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limentacion para solucionar por el usuario la pregunta planteada; redirecciona el
sistema a la interfaz de estudio, la cual contiene el video del tema.

MenU emergente. Contiene el menu descrito en la interfaz anterior.

Puntos disponioles enel reto

Ilustracion 11. Interfaz retos, después de la interaccion con el usuario
Tareas

Esta interfaz es accesible después de los retos y desde la interfaz escritorio. El
objetivo es facilitar la entrega de tareas por parte de los estudiantes hacia el
sistema.

La solapa de tareas. Muestra la tarea que se visualiza actualmente, dependiendo

del numero de tareas por tema se mostraran una o mas solapas. El nimero de
tareas por tema esta basado en las asignaciones de los Diarios de Aprendizaje.

Indicaciones. Estos elementos de texto son los pasos a seguir para hacer la tarea
asignada asi como los archivos fuente para realizar la actividad.
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Los archivos fuente por su parte son archivos de texto que se abren con el pro-
cesador de texto Microsoft Word. Dentro de ellos se encuentran las actividades,
cuestionamientos y recursos necesarios para cumplir la asignacion. Ademas in-
cluye las competencias especificas que la tarea espera desarrollar en el estudian-
te. Los archivos fuente son transcripciones de los Diarios de Aprendizaje.

PUEDE HACER INVESTIGACION EN EL
SARROLLO?

Aun los que estamos convencidos de gue la investigacion

cientifica a5 un componente necesario del detarrollo, nos CE
preguntames una y otra vez si es posible en condiciones de .
subdesarrollo, esto es, cuando hay penuria de recursos ! 2
humanos y mate- riales. Evidentemente, las respuestas que -
pueden darse a nuestra pregunta son tres: “si”, “no” y "de-

pende”. Descartamos la respuesta “iquién sabe?” porgue

no hace sino reformular la pregunta. Es obvic que, para

hacer investigacion bdsica, es préciso que se den ciertas

condiciones binldgicas, culturales, economicas y politicas. En

cuanto a la res- puesta negativa, es falsa. La respuesta realista es “depende” del grado de
desarrollo cultural, en particular del nivel de desarrolio de la clase dirigente

Sin embargo, no hay que exagerar ol grado de desarrollo cultural necesario para hacer

investigacion bdsica, ya gue puede E . ton un nivel desto y amente,
en condiciones de atraso increfbles.

Bunge, M. 1997. Ciencia, técnica y desarrollo. Sudamericana: Buenos Aires.

1. éMéxico es un pais subdesarrollado?
2. £5e genera investigacidn en Meéxico?
1. {Cudes son las condiciones gue s& necesitan para potenciar la investigacidn clentifica

en el pais?
4. {Te gustaria desarrollar una actividad cientifica?

Ilustracién 12. Ejemplo de archivo fuente de las tareas

Criterios a evaluar. Son las especificaciones que el estudiante tiene que atender
antes de subir la tarea al sistema. Esta lista de especificaciones es cotejada por el
docente de manera manual.

Limite de entrega. Es la fecha limite en que el sistema estara disponible para
tener habilitada la subida de tareas al sistema. Es definida manualmente por el
docente. La fecha exacta es identificada con una etiqueta roja.

Subir y enviar. Son botones que tienen la funcion de subir el archivo al sistema
y enviarlo a una carpeta asignada al docente para revisar las asignaciones del
sistema. Una vez enviada la tarea el APA retroalimenta la accion.

La interfaz ademas cuenta con dos elementos mas, el indice emergente y el
menu emergente, los cuales fueron descritos en interfaces anteriores.

Escritorio

La interfaz concentra toda la informacion de la base de datos respecto al uso
del sistema por parte del estudiante. Es accesible desde el menu emergente y
después de la interfaz log-in.
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Identificador de Ment emergente _—» % f

la asignatura
£n ETICAY VALORES Il

D Mecanismo de logros

Barra de progreso~__

thdice \E oncentrado de tareas B« Boton continuar

Etlcachenciay tecnologla Eticaclenciay tecnologla

Principios ético en ka clencia y la Principios ético en la clencia y la

- -
@ @ O‘ 0 @ ©
J . )
tecnologia tecnologia
Valoracidn ética de las clenclas en el Valoracitn ética de las clenclas en el 0 @ 9 O o 0 \
desarrallo de las sodedades desarrollo de las sociedades @ / F

Barra de progreso. Es un elemento informativo tipo progress bar que muestra el

avance del estudiante respecto a la totalidad del sistema, este elemento permite
al usuario saber cuanto ha avanzado y cuanto falta para concluir el bloque.

Boton continuar. Redirecciona al estudiante a la interfaz de estudio del ultimo

tema revisado.

Indice. Concentra en forma de lista los temas disponible en el sistema. Cada uno
redirecciona a la interfaz de estudio de su respectivo tema.

Concentrado de tareas. Enumera el total de tareas disponibles por cada tema,
en una etiqueta de color gris posicionada a la derecha del texto indica cuantas
tareas ha subido el estudiante.

Mecanismo de logros. Es un elemento de gamificacion y enlista los logros dispo-
nibles para desbloquear haciendo uso del sistema. Cada elemento de la lista es
un botdn que muestra en una alerta tipo pop-up un texto con las acciones nece-
sarias para conseguir desbloquear dicho logro asi como sus posibles beneficios.
Ademas de ello cada uno de los botones muestra en un progress bar el nimero
de acciones acumuladas.
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Einstein

Para obtener esta medalla contesta a la primera 20 preguntas sin hacer
uso de pistas o leer las diapositivas.

Ilustracion 13. Pasos necesarios para desbloquear la medalla Einstein

Ademas de los anteriores elementos, el escritorio también contiene otros des-
critos en interfaces anteriores como el menl emergente, el cual conserva sus

propiedades en cada interfaz presente.

Debido al tamafio del sistema y el nimero de recursos elaborados para él, resulta
complejo en esta tesis enumerar cada uno de ellos, sin embargo, las interaccio-
nes, materiales y productos descritos estan disponibles para su revision y critica
en la siguiente seccion de este apéndice.
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9.2 Recursos digitales

Para poder acceder y visualizar los recursos digitales se sugiere usar un scaner
QR, tipicamente los celulares con camara son capaces de leer estos codigos.

Flujo de navegacion y wireframes Demo SoflAX
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ANEXO 1. PLAN Y PROGRAMA DE ESTUDIOS

ESTRUCTURA DEL PROGRAMA DE ESTUDIOS

ORGANIZACION DFEL
CAMPO DISCIFLINAR

COMPETENCIAS GENERICAS
RELACHONADAS CON

EL CAMPO DISCIPLINAR

n .
. .
] :
o .
- 0
Sustenta los N .
Sen s mm Pms.entz :ﬂTm fdentifica agquellas com-
IEBD por campo dis- | Offece un panorama acer- B(E iste entre las Uil | Orienta al docente respec- || Petencias f‘"é“““ Llete
ciplinar y Unidad de || ca de la rolevancia @t | dades de Aprendizaje | 103 I8 relacion que tiene la || PO fortalecer la_capa-
Apeendizaje Curricu- posee la evaluacidn en el Curricular del mismo | WAC con otras del mismo ;‘” tle s el entes: Muestra la relacién de
Jar (UAC), proceso educativo. St icaRnis campo disciplinar, X m":is‘;‘ﬁxﬂ:;w‘; las Unidades de Apren-
Explicita cada uno de los £l enioque por competen- || Profesionales. Las com- campo d;w‘.,,l:rr.a,*dt‘
mamentos que se evalian, cias recomienda abordar || Petencias genéricas son || TR E e
asf coma el papel de los el imiento cientifico ot | BT e
) y estudiantes en de manera integral, de tal || ¥antes a todas s disciphi- ||| i discie
st procesa. forma gue ;::ncr‘:": nag, plinares o profesi baumln
Enfatiza en que evaluar = < ladias, SRR
aprendizajes sgnifica mo- :
nitarear de forma continua
los niveles de dominio de
las competencias,

MATHLE DE RELACION DE

- UNIDADES DE APRENDIZAJE
| EVALUACION DE CURRICULAN CON LAS
| APRENDIZ COMPETENCIAS [ISCIPLINARES
. b BASHCAS

UNIDAD DE APRENDIZAJE CURRICULAR (LAC)
DATOS DE 1DENTIEAGION |

ey
Sustenta los rmas ce s —————————————— Permite tener un g
tudio del IEBO por campa dis- general del alcance de la
ciplinar y por UAC. Integra en una tabla las com- UAC Se desiva de las compe- Presenta el contenida por
petencias genéricas con tencias genéricas y disciplina- Bloques didécticos.
Plantea la adopcitn del Marco atributes, asi como las disci- res hdsicas.
Curricular Comin de la Refor- linares o profesionales . Lina vez definidas las compe-
ma Integral de la Bducacidn fe han de favorecer Eﬂql;: « .y | Contiene verbo, contenido y | fencias genéricas, y discipli-
Media Superior. Unidad de Aprendizaje Cu- situacidn en contexto. | nares bisicas o extendidas se
rricular. idertifican los contenidos de
la LIAC.
Las competencias se desa-
conocimientos, habilidades y
actitudes.
———
. Esta seccion representa el co-
H nocimients que dominard el
r estudiante,
COMPETENCIAS GENERICAS
¥ DISCIPLINARES
| -
_____________ (-




BLOQUES DIDACTICOS

Representa de manera conjunta e inte-
melacicnada el qué, cémo aprender y

Abarda de manera gradual el logro de

Expresa los tres elementos de la com-
: saber conocer, saber hacer y

las ncias.
cima evaluar ¢l logro de las competen- |+ Competel — saber ser; Jos cuales se definen en con-
L Su estructura coresponde al verbo, con- tenitdos declaratives, procedimentales y
. tenido y situacidn en contexto. actitudinales,
Ubica el ndmero de BD, el tiulo y la
duracidin,

Responde a la pregunta ;Cdmo aprender?

Parte de una actividad diagndstica y un conjunto de actividades
superidas que permiten integrar los tipos de contenido y desarro-
Har las competencias.

Las el marco oin-
terpersonal de los cshadlanu:s del IEBO,

Los recursos a utilizar para llevar a cabo las actividades las defi-
ne el docente, en funcion de las condiciones del plante y de la

Abarca los procesos de autoevaluacidn, coevaluacidn y heteroe-
valuacidn que se traducen en el producio o evidencia de desem-
pefi.

Para orientar la evaluacion de bos productos se integran de tres a.
cinco criterios de valoracidn corespondientes a conocimientos,
habilidades y actitudes.

misma comunidad,
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H Instituto de Estudios de Bachillerato del Estado
de Oaxaca {IEBO) comprometido con la forma-
aitn de seres humanos con una cultura integral,
ofrece educacidn de calidad en el nivel medio
superior, a fin de contribuir en su d llo per-

las I ias que const el
marco curricular comin del Sistema Nacional de
Bachillerato, y se adiciona el diverso ndmero 486
por el que se establecen las competencias disci-

~sonal, social y comunitario.

-'Endmar’cndeestama,ene(aﬁozﬂDBel Ins—

plinares didas del bachiflerato general”. En
el citado Acuerdo 656 se modifico el articulo 7

Con base en lo anterior, la Direccidn Académica

del [EBO plantea en el afio 2014 la reestructura-

cidn del mapa curricular estableciéndose fos 5

campos disciplinares como lo indica la SEP en

el Acuerdo nimero 656, asi como [a separacion

def Componente de Formacidn para el Trabajo
liendo las fades del contexto,

en donde se declara que las compete disci-
pinnam bésnms se organizardn en cinco campos
Clencias

EMS], trazando como uno de los ejes
la reestructuracian del dlsemydesa-
bajo el enfoque por

tea el rol del mdianle COmao

con la finalidad de fortalecer el o
de! IEBO y redireccionar la practica
su concrecion dulica hacia ef desarmolie
petencias. No obstante, a fines de ese mis
la Secretaria de Educacion Publica (SEP) decmé
el Acuverdo nimero 656 “por el que se reforma
v adiciona el Acuerdo nimero 444 en el que se

tales, Ciencias sociales, Humanidades ;Cumum-
cacion (SEP, 2012},

Dado que el IEBO también busca atender los
lineammientos de la politica educativa mexicana,
expresados en el Plan Nacional de Desarmlio
20132018, en su ejeld Mémo con Educacidn de
Calidad, ari ag la perti iade
los planes y pragr‘amas de astudlu v el fortaleci-
miento de la educacidn para el trabajo (Gobiemo
de la Repdblica, 2013), corresponde al Compn-
nente de formacion para el trabajo

Los reajustes gue se realizan al plan de estudios
del IEBO tiene el dnico fin de fortalecer el proce-
so formative de los estudiantes, asi como el perfil
de egreso. Por esta razdn, los programas de es-
tudio no obedecen dnicamente a fos lineamien-
tos de fa RIEMS si no retoman [as caracteristicas
y necesidades propias del contexto oaxaquefio,
partiendo de la premisa que los programas de
estudio que se han actualizado, constituyen una
herramienta valiosa para el docente, que le ha
de permitir visuahzal los elementos del proceso

dizaje en cada una de las Uni-

efectivamente a las demandas del entorno y las

necesidades internas, ex| en las opinio-
" nes de docentes v estudiantes en favor de la se-
paracidn de los contenidos de la actual capacita-
cién para el trabajo *Proyectos para el desarolio
local con el uso de la informética®.

dades de Apfendlzaje Curricutar (UAC) anterior-
mente denominadas asignaturas,




EVALUACION DE LOS APRENDIZAJES

Al hacer alusidn a la evaluacién en el dmbito
educativa, probablemente lo primero que evo-
ca en las personas son Eminos como: callflmr,
aprubar o reprobar a las i

programadas en el Calendario Oficial del Institu-
to. Por ello, no debe perderse de vista que la ac-
cion de evaluar refiers a un proceso permanente

incluso como sindnimos. No abstante, el
de la evaluacion se replantea en el IEBO
el enfoque basado en competencias, en

lorar, retroalimentar v fortalecer el
mvolucranda a sus principales

minio de las mmpehemfaémmsandn of des-
empefio integral del ﬁwdhﬂ!n al enfrentarse a
situaciones, activi
lizados.

Si bien, &l proceso de evaluacion en el
estd determinado por el factor tiempo, se desa
lia en intervalos claramente definidos en fa rea-
lizacidn de cuatro evaluaciones parciales y una

que debe reali durante todo el trayecto.

De acuerdo con la intencidn educativa y el mo-
rnenln en que se rearrza. puede Ilahlarse de tres
tipos de idn: diags a, ¥ s
mativa.

La primera permite identificar los aprendizajes
previos de los estudiantes. Aungue en el Instituto
no se le asigna una ponderacidn, su realizacidn
permite al docente reconocer el punto de partida
para iniclar o continuar el proceso educativo, por
lo que no debe entenderse solo como una acti-
vidad mas,

La evaluacion formativa es aguella que se desa-
“rrolla durante todo el trayecto, permite informar
al estudiante sobre sus fortalezas y dreas de opor-
tunidad, asi como brindar margen a acciones de
lacidn de las fead

evaluacion ordinaria de acuerdo con las fechas

ne por meta involucrar de manera activa a los
educandos en el proceso de evaluacidn de los
aprendizajes, Pese a que tampoco tiene una pan-
deracion, posibilita que los discentes aporten su
punto de vista en relacidn con el desempefio de
sus pares. La refevancia de esta modalidad reside
en fomentar la capacidad de emitir y recibir criti-
casen un marco de respeto, La heteroevaluacion,
por el contrario, es realizada directamente por el
docente a los estudiantes apoydndose de diver-
505 Instrumentos, estrechamente relacionados
won los propasitos,

La b fuacidn se realiza los

caso de ser necesario, ks en este |Ep§c| donde lus

cada parcial se obtiene al sumar el 60 % de la
evaluacion cualitativa (productos o evidencias de
desempenio) y el 40% de la evaluacion cuantita-
tiva (prueba objetiva) y se registra en escala del D
al 10, incluyendo un decimal.

Con la evaluacidn basada en competencias se
pretende motivar a los estudiantes a ser auténo-
mas en sus aprendizajes v desarrollar en eflos los
conocimientos, habilidades y actitudes necesa-
rios para contribuir positivamente en su entorno,
Més alld de posibilitar la asignacion de una cali-
ficacidn, los resultados de |a evaluacion tendran

productos o evidencias de desempefo con sus
respectivos criterios (que definen lo que se eva-
lda y con qué se compara) para corroborar el de-
sarrollo de las competencias. La calificacion  de

ue coad a fortalecer la prictica educativa
en el IEBO desde sus niveles de disefio curricular,
hasta su concrecién dulica en cada uno de nues-
tros planteles.

estudiantes desarmollan los productos que tienen
una ponderacidn del 60% en su calificacion par-
cial.

Finalmente, la evaluacidn sumativa es aquella
que se reallza al término del blogue o del semes-
trey p informar resultados de

de los estudiantes. En ef [EBO estd repruemada
por la prueba objetiva,

Desde el enfoque por competencias, la evalua-
cidn no sdlo cormesponde a una relacidn del do-
cente hacia los estudiantes, implica la participa-
cign activa de ambos actores, por lo que en los
programas de estudio, se explicita la autoevalua-
cion, la luacidn y |a hete I

La autoevaluacion se emplea para que los estu-
diantes reflexionen y tomen conciencia acerca
de sus propios aprendizajes y valoren su desem-
pefo con responsabilidad. Aungue no posee una
ponderacidn, cumple una funcidn importante
al permitir la reflexion de cada estudiante so-
bre su propio aprendizaje. La coevaluacian tie-
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ORGANIZACION DEL CAMPO DISCIPLINAR

f I mi—
. -
-

ETICA Y VALORES | |..— FILOSOFIA "m

v

RELACION INTERDISCIPLINAR

Ias habilidades bisicas en el plano del lenguaje:  Ia reflexicn y discernimiento de las problemética

escuchar, hablar, leer y escribir. artuales de la sociedad con una conciencia eriti-
a ca, apegada a valores universales,
di- uwaydmmdemmﬁm&mm-

tales como el mundo, Dlos.elwtf\;el La Literatura y la Estética refieren a la apreciacion
miento. 'ﬁammm la capacidad de las diferentes manifestaciones artisticas, reco-

nociendo su valor cultural para el desarrollo de
fa humanidad, a través del conocimiento de los
distintos géneros y concepciones de belleza,

Por su parte la Ftica, la Literatura, |a Légica, la
Estética, y la Filosofia mantienen una estrecha re-
tacion interdisciplinar al permitir ef desarrollo del
argumentar y Iapmﬁ'lldad de identificar falacias. ~ potencial artfstico como una manifestacin de la
lidad del di [ ele-
mm&ﬁmmelomjumodemdasmellas mentos bietivos de apreci v la val
reflexiones que tienen una refacidn con el arte deiuidnsétimsyeshéﬁcm
r la

belleza, contribuye a la comprensidn y va-
m(m de pensamiento, eran una conducta ética que alienta la curio-

res para mejorar el cont

La Literatura permite

del medio social a pamr de las diversas  Las UAC del campa disciplinar de Humanidades

ch la ahta Ihsaria sidad, el andlisis y la construccitn de argumentos

X La Etica, la Logica y l2 Estética que emanan de  para la toma de decisiones en los distintos dmbi- .
liricos y draméticos; ademilde pro la Fllosofia, establecen una interrelacion hori-  tos de Lz vida, en donde |2 Filosoffa se constituye

trimonio cultural oral e inmaterial (lengua, mibo— zontal que en su conjunto se orientan hacia la  como el eje rector que sustenta este campo.

logfa, ritos, tradiciones y expresiones orales de  comprension del hombre, de su fin Glimo v la m

mmm:daﬂ]. Se'n'h!hla hacia ef desarrollo de ¢ isiin de la propia ¢ idad, asi como a
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COMPETENCIAS GENERICAS RELACIONADAS CON
EL CAMPO DISCIPLINAR DE HUMANIDADES

O

COMPETENCIAS GENERICAS

ATRIBUTIOS DE LAS COMPETENCIAS GENERICAS

i con base en eriterios dos y en el mareo de un proyecto de vida,
en su toma de decisiones,

i de |a belleza y expresion de ideas, iones ¥
* Expe mmwn n hecha histérica ‘compartido que permite la comunicacidn entre individuos y

u.llhmem-.} Bﬁlwyﬁ&a:m 2 la vez que desarrolla un sentide de identidad.

yen a su humano y el de quienes lo rodean.

heényrelemuda
pumﬁvw&mmuﬁmy

* Hige las fuentes de informacicn mis relevantes para un propdsito especifica y discrimina entre ellas de
%ﬂha su relevancia y confiabitidad.

Evaliia y api & ddanti

y falacias.

* Reconoce los propios prejuicios, modifica sus puntos de vista al conocer meevas evidencias, ¢ integra nue-
vos conocimientas y perspectivas al acervo con e que cuenta,

* Estruchira ideas y argumentos de manera cara, coberente y sinlética,

7. Aprende por iniciativa e interés propéo a lo lar
go de la vida,

COMPETENCIAS GENERICAS ATRIBUTOS DE LAS COMPETENCIAS GENERICAS

* Define metas v da a5us procesos de idn de

* identifica las actividades que le msullan de menar y mayor interés y dificultad, reconociendo y controlando
SUE frente a relos

= Articula saberes de diversos campos v establece relaciones entre ellos y su vida cotidiana.

9. Participa con una conciencia civica y ética
en la vida de su comunidad, regidn, México y
el mundao.

* Frivilegia el didlogo como mecansmo para la solucidn de conflicios.
* Toma decisiones a fin de contribuir a la equidad, bienestar y desarollo democritico de la sociedad,

* Conoce sus derechos y Dbllwlmmm mexicano y miembro de dlnlmas comunidades e instituciones,
y reconoce el valor de la p coma b para e

* Cantribuye a alcanzar un equilibrio entre el interds y bienostar individual y ¢l interés general de la sociedad,
* Actia de manera propositiva frente a fendmencs de la sociedad y se mantiene informada,

10. Mantiene una actitud respetuosa hacia la in-
Iosralicac v la divessidad ]

res, Ideas y practicas sociales,

* Reconoce que b diversidad tiene lugar en un espacio democritico de igualdad de dignidad y derechos de
todas las personas, y rechaza toda forma de discriminacidin,

* Dialoga y che personas con distintos puntos de vista y tradici rurates mediante la ubicacio
e sus prapias circunstancias en un contexto mds amplio,

i en o oo Incal

* Asume que ¢ respeto de las diferencias es el principio de it y
nacional e internacional.

1. Contribuye al desarrolio sustentable de mane-
ra critica, con acciones responsables,

* Asume una actitud que favorece la solucién de problemas ambientales en los dmbitos local, nacional &
internacional

* Contribuye al alcance de un equilibrio entre los intereses de corto y largo plaze con relacidn al ambiente,

125



ETICA ¥ V/
ETICA ¥ MALORES I
LITERATURA |

LITERATURA I

FILOSOFIA

A oadsar ap pe
el DUEUS [

COMPETENCIAS
DISCIPLINARES BASICAS

UNIDADES DE

APRENDIZAJE CURRICULAR
DEL CAMPO DISCIPLINAR

ETICA Y VALORES |

ETICA Y VALORES Il
LITERATURA |

LITERATURA Il

Complementaria

cs
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DATOS DE IDENTIFICACION DE LA UNIDAD
DE APRENDIZAJE CURRICULAR

PROGRAMA DE ETICA Y VALORES Il
CAMPO DISCIPLINAR

HUMANIDADES

DE FORMACION

'HORAS POR SEMESTRE

48 |

.ﬂm CREDITOS

[

COMPETENCIAS GENERICAS

Competencias Genéricas y Disciplinares Bisicas
de fa Unidad de Aprendizaje Curricular

ATRIBUTOS

COMPETENCIAS DISCIPLINARES BASICAS
Caracteriza las cosmovisiones de s comuni-
dad.

3. Examina y argumenta, de maneta eritica y
reflexiva, diversos problemas filosdficos re-

‘:laﬁ‘anmés | para un propdsi-
et ellas de acuerdo a s 2

lacionados con la sctuaciin humana, poten-
ciando su dignidad, libertad y autodireccian.

a3 al avervo con el que cuenta.

propios prejuicios, modifica sus puntos de vista al
wevas evidencias, e integra nuevos conocimientos y

* Estructura ideas y argumentos de manera clara, coherente y sin-
téfica.

4. Dlstlngue la hnpurlandade la ciencia y la
en el d

de su r_mmlidad con fundamentos.

6. Defiende con razones coherentes sus jul-
cits sobre aspectos de su entarmne.

7. Escucha y discierne Jos juicios de los otras
de una manera respetuosa.

COMPETENCIAS GENERICAS

9. Participa con una conclencia civi-
ca y Btica en la vida de su comuni-
dal, regicn, México y el mundo.

10, Mantiene una actifud respeluosa
hacla la imerculturalidad y la diver-
sicad de creencias, valores, ideas y
précticas sociales

* Privilegia el didlogo como mecanismo para la selucidn de con-
flictos,

* Toma decisiones a fin de contribuir a |a equidad, bienestar y
desarrollo democratico de la sociedad,

* Concee sus derechos y obligaciones como mexicano y miem-
bro de distintas comunidades e instituciones, y reconoce el
valor de la participacién como herramienta para ejercarios.

* Contribuye a alcanzar un equilibrio entre el interds y bienestar
imivl:lual y el interés general de la sociedad,

* Advierte gue los fendmenos
local, & internaci
global inter

se desarrollan en los dmbitos
ocurren dentro de un contexto

* Reconoce que la diversidad tiene lugar en un o demu
crético de igualdad de dignidad y derechos eﬁ“
nas, y rechaza toda forma de discriminacién.

%

* Dialoga y aprende de personas con distintos puntos de vista
y tradicianes nlkumls mediante la ubicacién de sus propias
circunstancias £n un contexto mds amplio,

" ﬂsumqled respetos de las diferencias es el principio de in-
tegracicdn y comvivencia en los contextos local m;:nual ein-
temacional.

COMPETENCIAS DISCIPLINARES BASICAS

13. Analiza y resuelve de manera reflexiva pro-
blemas éticos relacicnadas con el ejercicio de
su libertad y responsat en su
vida cotidiana.

15. Sustenta juicios a travis de valores éticos en
los distintos dmbitos de la vida.

16, Asume responsablemente b relacion que
tlene consign mismo, con los otros y con el
entorno natural y sociocultural, mostrando una
actitud de respeato y tolerancia.

11. Contribuye al desarrollo susten-
table de manera critica, con accio-
nes responsables,

* Asume una actitud gue favorece la solucidn de problemas am-
bientales en los dm local, nacional e internacional,

* Contribuye al akcance de un equilibrio entre los intereses de
corto y largo plaze con relacién al ambiente,
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PROPOSITO DE LA UNIDAD
DE APRENDIZAJE CURRICULAR

su SOLUCION. 5

ATIENDE PROBLEMAS ETICOS RELACIONADOS CON LA TEC-
NOLOGIA, LA VIDA, EL AMBIENTE Y SU COMUNIDAD, A TRA-
VES DEL ANALISIS DE CASOS Y LA REALIZACION DE ACCIONES
FUNDADAS EN PRINCIPIOS Y VALORES QUE CONTRIBUYAN A

R

CONTENIDO DISCIPLINAR

| TICA ¥ VALORES It

_ SEGLINDD SEMESTED

+

BLOQUE DIDACTICO 1
BUSCANDO UN RENEFICIO

BLOQUE DIDACTICO Il BLOQUE DIDACTICO 111

MIENTRAS HAYA VIDA jJHAY

ESPERANZATL REDUCE, REUSA, RECICLA

BLOQUE DIDACTICO IV

EL QUE BIEN HACE, BIEN
RECIRE

LA ETICA EN EL LA BSOETICA EN LA PRACTICA EDUCANDO PARA LA ACCIONES MORALES PARA EL
DESARROLLD DE LA ufmc.\v LA FIOTECNOL DFIJ\ SUSTENTABILID: | DESARROLLO INDIVIDUAL Y
CIENCIA Y TECNOLOGIA COMUNITARIO
-
ANTECEDENTES DE LA BIOETICA COMPORTAMIENTDS HUMA- INDIVIDUD Y COMUNIDAD
NOS QUE HAN INCIDIDO EN EL * Elementos que confoman i
INCIPIOS ETICOS EN LA m&u CLIMATICO g "
CIENCIA Y LA TECNOLOGIA i * Dessrtificacicin p defomestacidn = Actitudes del ser humana: amor,
* Racionalided v * Contaminaciin altruismo y soldariced
* Cibjetivichid * Escaser del agu * Egismo & individuaiismo
* Rigor clentffico ‘Jhmdnnémmrﬁm\lm Lo e —
* Falsabilicad DIMENSIONES DE LA CONCIENCIA
* Bespetn a b dignidad DESARROLLO SUSTENTABLEY MORAL
* Declaracitn de Budspest SOSTENIBLE i -
* Exteviaridad y sentido de deber
VALORACION ETICA DE LA CIEN- CODIGOS ETICOS AMBIENTALES :
CIA EN EL DESARROLLO DE LAS * Protucei de Montreal DIMENSION ETICA DE LA CORPO-
SOCIEDADES * Declaraciin de Rio RALIDAD
sy * Promcee de Kyote
IMPLICACIONES ETICAS DE LA * Protocola de DISTINTAS CONCEPCIONES DEL
CIENCIA Y LA TECNOLOGIA EN: | MANIPULACION GENETICA Y * Carta dle b Therra BIEN ¥ LAVIDA BUENA: .
* B brigar :J;émm LA BIODIVER- * fudermorisma
* La comunidad DAD ORGANIZACIONES AMBIENTA-
- o s gtis usmas it =
* La econarmia e Cndtiamante * Waturaliemes
* La guera Mma B, \ * Formalisme 3
e — DERECHOS DE LOS ANIMALES .

- - ﬂ
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ACTITUD CRITICA Y REFLEXIVA.

“BUSCANDO UN BENEFICIO”

TO DEL BLOQUE:

NTA LA RELACION ENTRE LA ETICA, LA CIENCIA ¥ LA TECNOLOGIA EN EL
RROLLO DE LAS SOCIEDADES, A PARTIR DE PRINCIFIOS mcﬂﬁ, PARA RECONO-
R LOS BENEFICIOS, PERJUICIOS ¥ DESAFIOS EN SU VIDA COTIDIANA, CON UNA

BLOQUE DIDACTICO |

DURACION 9 HORAS

SEGLING SEMESTRE

TIFO DE CONTENIDO

EVALUACION

ACTIVIDADES SUGERIDAS

ALTOEVALUACTON

Listack
in listado de productos de
por gué se consideran

Puntos de reflexidn

* Identifica productos de use comin a parti de
la utiliddad en su vida cotidiana.

* Justifica los productos enlistados en relacidn
«con la ciencia y fa tecnologia.

* Participa con interds en el desarrollo de la ac-
tivi

TIPO DE CONTENIDD
PROCEDIMENTAL

* Relaciona la aplicacidn de |a ética en el
desarroll de la ciendia y la tecrologfa.

* Interpreta los principios éicos
gulan L investigacida cientifica.

* Distingue la importancia de la ciencia
¥ la teenologia en el avance de las so-
ciedades.

* Determina los principales  descubri-
mientos clentfiicos e inventos que han
impactada a nivel global y local.

* Identifica y describe problemas éicos
que enfrentan |a ciencia y la teenologia,

. Ik T
la ciencia y la Iemnlugfa en dlerEﬂDE
mamentos y dmbitos,

ACTITUDINAL

* Asume una actitud critica y reflexiva en
la revisicn do los temas,

* Sustenta juicios sobre la ciendia y la

tecnologia a traves de valores y princ-
plos éticos,

ACTIVIDADES SLIGERIDAS l EVALUACION

Actividad 1. Organizador grifico

Elaborar un organizador grfico acerca de fas finalidades, prin-
cipics y usos de la ciencia y |a tecnologia en el desaralio de
las sociedades, asi coma la relacion que existe con la ética y
conceptos afines como centificisma, investigacidn cientffica y

theyaclench. COEVALUACION
Actividad 2. Lectura comentada Actividad 2
Camentar en equipos pequeas, la Declaraciéa sobre la clen- Lectura comentacla
cia y el uso del saber cientifico [Declaracitn de Budapest) a Criterios:

partir de una guia de lectura; a fin de reconoeer los principios
éticos gue regulan la i cientifica, con las

* Comenta la Declaracidn de Budapest al

- jCudl es la importancia de la ciencia y la tecnologia?

- sCdma debe contribuir la ciencia y la tecnologia a la causa
de la paz, el desarollo sostenible, la seguridad mundial v ol
tespeto de s derechos humanaos?

- iPor qué los gobiernos deben invertir en la imvestigacion
cieniifica?

Actividad 3, Linea de timepo

Elabarar por equipa, una linea del empo con base en la in-
mnmﬁn genefndaeﬂ hsacllviﬁads 1y 2, considerando los

¥ |dgicos que han
revnhndnuaiu la vida en sus diferentes dmbitcs social, econd-
mico, ambiental y humanal, en algin periodo de la historia,
previamente determinado por ef docente, a fin de conocer el
desarrollo de |a sociedad,

i retar los prin| £ticos que n

Imnm@mn st a3
* Utifiza la guia de lectura proporcionada

al responder las pregunias que contiene.

* Farticipa en el desarrolio de la actividad
glmwnm los principics éticos declam-

HEEN

_ﬂg’

1w

I
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SEGUNIDM)Y SEMERTRE

 T—

TIPO DE CONTENIDO EVALUACION

ACTIVIDADES SUGERIDAS

Actividad 4. Identificacién y descripcion de proble.
mas

o

HETEROEVALLIACION

Actividad 6

Frogucte 60%

Ensayey

CgtCdb3, 4,613, 15

Criterios:

* Refiere un contenido aproplada al relacionar la éica, la

ciencia y la tecnologia en algin dmbito y perodo deter
rinadia.

"E)Tl_lmlusbeﬂeﬂduey ins de la clencia y la tec-
nologla con base en principios éicos.

TIPO DE CONTENIDO ACTIVIDADES SUGERIDAS EVALUACION

* Presenta la informacién de manera coherente y or-
ganizada de acuerda con h_eslructura e um ensayo,

* Muestra una postura critica y reflexiva al brindar fun-
damentos élicos en el desarrollo y conchusidn del
tema.

PRUERA CHRJETIVA 40%
Criterins:
* Los criterios de |a prueba objetiva se basan en fos Ii-

jetl ]
mmimeqb:e-mhm-ul"mmud para la elabora-
ciéin de pruebas objetivas parciales” del [EBO.

TUTORIA ACADEMICA:

Una vez desarmollado el Bloque Diddctico |, el d deberd identificara b q un hajo ap lar en esta Linidad de Apr Cursicular
can la finalidad de i ir & braviis de | i dérmicas, de th con o establecido en e Programa Institucional de Tutorias del IEBO, a insrumentarse durante las horas
extracurricubares.
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ANEXO 2. ESTRUCTURA DIDACTICA DE LOS DIARIOS DE
APRENDIZAJE

DIARIOS DEAPRENDIZAJE

Son materiales de estudio y de trabajo basicos, que concretan a nivel dulico la operatividad de la
RIEMS, presentan una estructura dindmica, atractiva y contextualizada que gufan al docente y al
educandoen el desarrolloy evaluacién de las competenciasdel bachiller.

Estructuradidéctica de los diarios de aprendizaje

" Atando cabos antes departir
En este apartado se desarrolla la Evaluacidn diagndstica, Se Identifican contenidos declarativos,
procedimentales y actitudinales relacionados con el bloque y se plantea mediante un caso, un
problemac laproyecciénde unvideo.

& Todosahbordo
Es el planteamiento del producto del bloque didactico, mediante el cual se debe favorecer el
desarrollo de las Competencias Genéricas; Disciplinares Bdsicas; Extendidas o Profesionales
bésicas.

© Labrdjula delviaje
Es el desarrolloyexplicaciéndel contenido disciplinar haciendo uso de los recursos audiovisuales.

' Vélvuladeescape
Mediante cajas de texto proporciona informacion relevante del tema, con el objetive de
contextualizary acrecentar el conocimiento general del estudiante.,

©  Slguiendolascoordenadas
Mediante un conjunto de actividades se orientay guiaalestudiante en la elaboracién del producto
detodos abordo, para la evaluacin de las competencias desarroliadas.

) Leyendoelmapa
Es unespacio de fomentoa la lecturay a la habilidad matematica, en el seincluyen textos literarios,
cientificosy de argumentacién.

& Tierraalavista
En este espacio se describen las indicaciones de elaboracién del producto y el instrumento de
calificacién  del mismo, el cual se aplica mediante la co-evaluacién o la hetero-evaluacién. Enla
elaboracién del producto el alumno deberd demostrar el dominio de las competencias.

) Bitdcorade nuestroviaje
Es un espacio de reflexidn del estudiante donde se hacen cuesticnamientos de los aspectos
cognitivo, procedimental y actitudinal.
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ANEXO 3. GUION DE PREGUNTAS. ENTREVISTA SEMI-ESTRUCTURADA

Instrumento primera intervencion.
Datos demogrdficos:

Nombre, género, edad, grado escolar, tipo del grado académico anterior (telese-
cundaria, presencial, a distancia).

Preguntas varias:

;Cuentas con equipo de computo?

¢Has usado alguna computadora?

;Qué nivel de dominio de ellas tienes?

;Qué programas sabes usar?

;Qué crees que es un video juego?

;Has jugado algun video juego?

Si no tuvieras maestro en alguna asignatura y la computadora cumpliera su fun-
cion, ;como te gustaria que fuera?

Actividad: Mostrar el bosquejo del proyecto.

;Qué te gustd de lo que acabamos de ver?
;Qué te gustaria que tuviera?

Instrumento segunda intervencion

Conocimiento tecnoldgico

;Tienes computadoras en casa?

;Sabes usar de manera independiente las computadoras?
¢Has navegado por internet?;Con qué navegador?

;Usas internet todos los dias? ;Para qué?

;Qué redes sociales conoces?;Cuales usas?

;Te gustan los video juegos?;Por qué si o por qué no?
¢;Juegas en la computadora?

;Tienes teléfono celular, para qué lo usas?

Sobre la materia

;Te gusta la asignatura de Etica y Valores?

¢Por qué?;Cual es tu asignatura favorita?

¢;Le dedicas tiempo al estudio de esta asignatura fuera de clases?
¢A qué asignatura le dedicas mas tiempo?
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Sobre el aprendizaje

¢Situvieras la oportunidad de escoger un material para estudiar cual elegirias?
¢Has usado algun software para estudiar, cual fue tu experiencia?

¢Site dieran una recompensa por hace bien una tarea o responder una pregunta,
esto te motivaria para hacerlo bien en situaciones futuras?;Por qué?

;Como te preparas para un examen?

;Te conformas con la calificacién que obtienes en los examenes?

Si un amigo tuyo obtuviera una mejor calificacion que tu, ;te esforzarias por
igualarlo o superarlo?

Sobre el proyecto

;Qué sensacion te genera un personaje como apoyo en las clases?, ;como lo
prefieres?

;Qué te gustaria que tuviera?

:Como te sentirias al usar una computadora para estudiar?

;Qué opinas del sistema del juego de preguntas y respuestas?
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ANEXO 4. INVENTARIO DE FELDER Y SILVERMAN

INVENTARIO DE FELDER
(Modelo de Felder y Silverman)

INSTRUCCIONES. Encierre en un circulo la opcién “a” o “b” para indicar su res-
puesta a cada pregunta. Por favor seleccione solamente una respuesta para cada

pregunta. Si tanto “a” y “b” parecen aplicarse a usted, seleccione aquella que se
aplique mds frecuentemente.

1. Entiendo mejor algo
a) si lo practico.
b) si pienso en ello.

2. Me considero
a) alguien practico que conoces sus limites y los de los demas.
b) alguien que hace cosas que no existen o no se han usado.

3. Cuando pienso acerca de lo que hice ayer, es mas probable que lo haga sobre
la base de

a) una imagen.

b) palabras.

4. Tengo tendencia a

a) entender los detalles de un tema pero no veo claramente su estructura com-
pleta.

b) entender la estructura completa pero no veo claramente los detalles.

5. Cuando estoy aprendiendo algo nuevo, me ayuda
a) hablar de ello.
b) pensar en ello.

6. Si yo fuera profesor, yo preferiria dar un curso
a) que trate sobre hechos y situaciones reales de la vida.
b) que trate con ideas y teorias.

7. Prefiero obtener informacion nueva de
a) imagenes, diagramas, graficas o mapas.
b) instrucciones escritas o informacion verbal.

8. Una vez que entiendo

a) todas las partes, entiendo el total.
b) el total de algo, entiendo como encajan sus partes.
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9. En un grupo de estudio que trabaja con un material dificil, es mas probable
que

a) participe y contribuya con ideas.

b) no participe y solo escuche.

10. Es mas facil para mi
a) aprender hechos.
b) aprender conceptos.

11. En un libro con muchas imagenes y graficas es mas probable que
a) revise cuidadosamente las imagenes y las graficas.
b) me concentre en el texto escrito.

12. Cuando resuelvo problemas de matematicas

a) generalmente trabajo sobre las soluciones con un paso a la vez.

b) frecuentemente sé cuales son las soluciones, pero luego tengo dificultad para
imaginarme los pasos para llegar a ellas.

13. En las clases a las que he asistido
a) he llegado a saber como son muchos de los estudiantes.
b) raramente he llegado a saber como son muchos estudiantes.

14. Cuando leo temas que no son de ficcion, prefiero
a) algo que me ensefe nuevos hechos o me diga como hacer algo.
b) algo que me dé nuevas ideas en qué pensar.

15. Me gustan los maestros
a) que utilizan muchos esquemas en el pizarron.
b) que toman mucho tiempo para explicar.

16. Cuando estoy analizando un cuento o una novela

a) pienso en los incidentes y trato de acomodarlos para configurar los temas.
b) me doy cuenta de cuales son los temas cuando termino de leer y luego tengo
que regresar y encontrar los incidentes que los demuestran.

17. Cuando comienzo a resolver un problema de tarea, es mas probable que
a) comience a trabajar en su solucién inmediatamente.
b) primero trate de entender completamente el problema.

18. Prefiero la idea de
a) certeza.
b) teoria.

19. Recuerdo mejor

a) lo que veo.
b) lo que oigo.
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20. Es mas importante para mi que un profesor
a) exponga el material en pasos secuenciales claros.
b) me dé un panorama general y relacione el material con otros temas.

21. Prefiero estudiar
a) en un grupo de estudio.
b) solo.

22. Me considero
a) cuidadoso en los detalles de mi trabajo.
b) creativo en la forma en la que hago mi trabajo.

23. Cuando alguien me da direcciones de nuevos lugares, prefiero
a) un mapa.
b) instrucciones escritas.

24. Aprendo
a) a un paso constante. Si estudio con ahinco consigo lo que deseo.
b) en inicios y pausas. Me llego a confundir y sibitamente lo entiendo.

25. Prefiero primero
a) hacer algo y ver que sucede.
b) pensar como voy a hacer algo.

26. Cuando leo por diversion, me gustan los escritores que
a) dicen claramente los que desean dar a entender.
b) dicen las cosas en forma creativa e interesante.

27. Cuando veo un esquema o bosquejo en clase, es mas probable que recuerde
a) laimagen.
b) lo que el profesor dijo acerca de ella.

28. Cuando me enfrento a un cuerpo de informacion
a) me concentro en los detalles y pierdo de vista el total de la misma.
b) trato de entender el todo antes de ir a los detalles.

29. Recuerdo mas facilmente
a) algo que he hecho.
b) algo en lo que he pensado mucho.

30. Cuando tengo que hacer un trabajo, prefiero
a) dominar una forma de hacerlo.
b) intentar nuevas formas de hacerlo.

31. Cuando alguien me ensena datos, prefiero
a) graficas.

b) resiimenes con texto.
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32. Cuando escribo un trabajo, es mas probable que
a) lo haga (piense o escriba) desde el principio y avance.
b) lo haga (piense o escriba) en diferentes partes y luego las ordene.

33. Cuando tengo que trabajar en un proyecto de grupo, primero quiero

a) realizar una “tormenta de ideas” donde cada uno contribuye con ideas.

b) realizar la “tormenta de ideas” en forma personal y luego juntarme con el
grupo para comparar las ideas.

34. Considero que es mejor elogio llamar a alguien
a) sensible. (Que entiende a los demas)
b) imaginativo. (Qué tiene muchas ocurrencias)

35. Cuando conozco gente en una fiesta, es mas probable que recuerde
a) cdmo es su apariencia.
b) lo que dicen de si mismos.

36. Cuando estoy aprendiendo un tema, prefiero
a) mantenerme concentrado en ese tema, aprendiendo lo mas que pueda de él.
b) hacer conexiones entre ese tema y temas relacionados.

37. Me considero
a) abierto.
b) reservado.

38. Prefiero cursos que dan mas importancia a
a) material concreto (hechos, datos).
b) material abstracto (conceptos, teorias).

39. Para divertirme, prefiero
a) ver television.
b) leer un libro.

40. Algunos profesores inician sus clases haciendo un bosquejo de lo que ense-
naran. Esos bosquejos son

a) algo utiles para mi.

b) muy utiles para mi.

41. La idea de hacer una tarea en grupo con una sola calificacion para todos
a) me parece bien.
b) no me parece bien.

42. Cuando hago grandes calculos

a) tiendo a repetir todos mis pasos y revisar cuidadosamente mi trabajo.
b) me cansa hacer su revision y tengo que esforzarme para hacerlo.
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43. Tiendo a recordar lugares en los que he estado
a) facilmente y con bastante exactitud.
b) con dificultad y sin mucho detalle.

44. Cuando resuelvo problemas en grupo, es mas probable que yo
a) piense en los pasos para la solucion de los problemas.

b) piense en las posibles consecuencias o aplicaciones de la solucién en un am-
plio rango de campos

iMUCHAS GRACIAS!
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