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El material esta conformado de 43 diapositivas, se presenta en formato .pptx elaborado en

Power Point y ademas se convirtié en Acrobat con extensién .pdf; incluye la informacién de la
Unidad IV, de la asignatura de Aprendizaje de Tépicos de Tecnologia Educativa del Doctorado en
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* Presentacion del material, contenido, objetivo y estructura de la unidad de aprendizaje, el

desarrollo de la Unidad IV. Recursos Educativos Tecnoldgicos, aspectos generales de
la unidad.

* Finalmente, se indican las Referencias de consulta empleadas en la elaboraciéon del
material.

Todas las imagénes empleadas tienen licenciamiento libre, etiquetadas para reutilizacion no

comercial o son elaboradas por la autora.




Presentacion

La unidad de aprendizaje (UA) de Tépicos de Tecnologia

Educativa, forma parte de la malla curricular del Doctorado en
Ciencias de la Computacién (DCQ).
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La UA optativa corresponde a una de las tres diferentes Lineas
de Generacidon y Aplicacién del Conocimiento (LGAC) del DCC:

Coémputo Cientificoy
Sistemas
Electrénicos (CCySE) (CE) (1A)
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El alumno adquirird las competencias
especificas para implementar recursos
educativos tecnologicos en ambientes de
aprendizaje

Objetivo General



Estructura de la Unidad de Aprendizaje
Unidad Il.

Las tecnologias de informacidén

Unidad I.

Fundamentos de la
Tecnologia Educativa

* Bases pedagogicasy
epistemoldgicas de la tecnologia
educativa

* Corrientes educativas
contemporaneas

* Nuevas tecnologias aplicadas a la
educacion

* Teorias de aprendizaje en el
contexto educativo

y comunicacion en el proceso
de ensefianza y aprendizaje

* Modelos de ensefnanza mediados
por TIC

* Aprendizaje colaborativo y TIC

* Disefo instruccional y modelos
educativos

* Evaluacidn del aprendizaje
mediado por TIC



Unidad Ill. Ambientes

de aprendizaje

* Los actores de los ambientes de
aprendizaje

* Redes de aprendizaje de
colaboracion

* Nuevos ambientes virtuales: e-
Learning, Web Enhanced Learning,
Authentic e-Learning, Live e-
Learning y Blended Online
Learning

Unidad IV. Recursos

Educativos
Tecnologicos

* La integracion de herramientas
tecnoldgicas en ambientes de
aprendizaje

* Factores claves en el disefio de
ambientes de aprendizaje

* Disefio y produccién de
aplicaciones educativas




Recursos

UNIDAD 4 | Educativos

Tecnoldgicos




Entorno Virtual de
Aprendizaje

Es el escenario en el cual aprende un
individuo a través de un proceso
auto dirigido, utilizando una serie de
recursos que soportan el aprendizaje
activo, cooperativo, progresivo e
independiente, facilitando la
construccion de conocimientos y la
adquisicion de competencias
personales y profesionales (Hiraldo,

2013).



Elementos indispensables de un ambiente
de aprendizaje

c. Planificacion del
proceso de aprendizaje

a. Infraestructura b El Curriculo

Para que el proceso de
ensefanza y aprendizaje pueda
desarrollarse con éxito, es
necesario contar con una
adecuada planificacién ya que
ésta contempla la forma como
se va a realizar el proceso y el
tiempo en el cual seva a
propiciar.

Hace referencia al espacio
fisico o virtual donde se
desarrolla el proceso de

ensefianza y aprendizaje.

Se refiere a los contenidos
disciplinares que se
trabajaran en todo el
proceso formativo.

Fuente: Elaboracién propia con informacién de Hiraldo (2013)



Elementos indispensables de un ambiente
de aprendizaje

f. Evaluacion de los
aprendizajes

d. Recursos de
aprendizaje

e. La Comunicacion

Es el proceso que se

realiza para medir el

nivel de competencia
que ha desarrollado el
alumno en funcidén a los

Son los materiales
didacticos en los
distintos formatos asi
como los elementos
tecnolodgicos de

Es uno de los elementos
fundamentales del
proceso de ensefianzay
aprendizaje que se da
entre docentesy

interaccion tutorial que =

soportanc;os cocr)wteniqdos ALLUTIEE Jy S objetivos de
alumnos entre si. i73i

a tratar en el proceso de aprendizaje

propuestos.

formacion del alumno.

Fuente: Elaboracién propia con informacién de Hiraldo (2013)



4.1
La integracion de herramientas

tecnolégicas en ambientes de
aprendizaje
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Entornos
Virtuales de
Aprendizaje

* Las IES consideran que los Entornos Virtuales

de Aprendizaje que utilizan son muy
adecuados para el desarrollo de los procesos
de ensefanza y aprendizaje; los mismos
contemplan el uso de espacios de tareas,
foros, correo electrdnico, chats y enlaces.
También utilizan en menor medida los
repositorios de contenidos, videoconferencia
[webconferencias, wikis y blogs y los
portafolios y safeassigment (Hiraldo, 2013).
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Algunas posibilidades de espacios innovadores que las IES pueden crear

Espacios de simulacion y
vinculacion con la realidad

e Los espacios de laboratorios, la incorporacion
de salas equipadas con simuladores de
finanzas, mercadotecnia, ingenieria, los
centros de asesoria a la comunidad, presentan
valiosas oportunidades de llevar la realidad a
la universidad.

Espacios de investigacion

* Debe poseer espacios para el trabajo de
investigacion en grupos pequefos. Contar con
colecciones digitales son de enorme valor para
el acceso a la informacidén. Favorecer el
desarrollo de competencias de uso y acceso ala
informacion.

Espacios de interaccion,
colaboracién y conectividad
digital

e Deben incorporarse mesas de trabajo, con el
profesor al centro del aula, dirigiendo y
observando las actividades del grupo, con
mobiliario que facilite la movilidad y estimule
la creatividad, con software de respuesta
inmediata para estimular discusiones y
debates.

Y




Algunas posibilidades de espacios innovadores que las IES pueden crear

e La universidad debe preocuparse por
crear experiencias profesionales valiosas

: ~ para sus estudiantes. Deben propiciarse
ESpaCIOS de desempeno experiencias de trabajo de campo
. dirigidas académicamente,
PrOfeSlOnaI intervenciones en la realidad con miras a

aprender de ella para mejorarla en lo
social y enlo econdmico.

e Pueden aprovecharse diversos

. ) ) espacios formales e informales,
Espacios abiertos, creativos virtuales o presenciales, redes

y multidisciplinarios sociales o conexidn uno a uno,
para favorecer el intercambio de

ideas entre diferentes disciplinas.




Ambiente de
aprendizaje

El clima de aprendizaje es la interaccion, la
comunicacion entre los que se encuentran
dentro del proceso de ensefianza -
aprendizaje, esta debe darse entre el
docente y los alumnos y viceversa, asi
como alumno - alumno.
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Ambiente de
aprendizaje

* En el clima debe prevalecer
* Laarmonia
* Confianza
* Seguridad
* Respeto

* Para que los educandos con toda libertad
puedan expresarse, dar a conocer alguna
inquietud o duda a favor de la obtencién
de un verdadero aprendizaje.

* También se considera el establecimiento
de normas y reglas que ayudaran al buen
desarrollo del Proceso de Ensefianza-
Aprendizaje (Rodriguez, 2014).
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El ambiente es: lugar, concepto vivo, resultado, e
instrumento dinamizador, para que fendmenos
del aprendizaje ocurran en una poblacion
especifica. Permite crear condiciones para la
participacion activa y permanente de los
estudiantes desde un ejercicio interactivo para la
co-construccion del conocimiento, lo cual da
lugar a la construccion de redes de donde la
participacion critica de personas constituye
comunidades de aprendizaje con propositos y
responsabilidades comunes que les permite
identificarse como parte de un colectivo.




Entorno de
Aprendizaje

Se definen como los espacios
organizados con el proposito
de lograr el aprendizaje, mismo
que requiere ciertos
componentes (Salinas, 2012):
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Pedagodgica

Referida a actividades
de aprendizaje, a
situaciones de
ensefanza, a
materiales de
aprendizaje, al apoyo
y tutoria, a la
evaluacion

Tecnologias

Referidas a las
herramientas
seleccionadas en
conexion con el
modelo pedagogico®

Funciones de los EA (Salinas, 2012)

Organizativas

Aspectos de la
organizacion del
espacio, del
calendario, de la
gestion de la

comunidad, entre

otras




01 02 03

El aprendizaje basado en El aprendizaje basado en El aprendizaje basado en
preguntas y cuestiones ejemplos problemas

e El aprendizaje empieza por e La finalidad es aproximar a los e Puede ser una técnica muy apta
una cuestion de respuestas alumnos a los centros de su para incorporar a los curriculos
indefinidas o controvertidas. interés tratando de entroncar ordinarios en cualquier materia
Asi se procuran conseguir los temas a aprender con los o nivel sim.pllemente mediante
dos fines: por una parte, contextos reales. Mediante la adap’gaaon_ de los problemas

ejemplos los alumnos a las exigencias de la materia y
adquieren conocimientos y las condiciones cognitivas de
técnicas de razonamiento. los alumnos.

despertar el interés y por
otro lado, obligar a buscary
elaborar las respuestas.

Dentro del disefo de entornos de aprendizaje se
presentan tres disefos principales los cuales son:




4.2
Factores claves en el

diseno de ambientes
de aprendizaje



De acuerdo con el Informe Horizont, Edicion 2008 hay tecnologias que tendran

impacto en las instituciones educativas
(Correa, 2008)

Produccion de Webs de

) I ., Banda ancha movil
videos colaboracion

Aplicaciones WEB Inteligencia Sistemas operativos
hibridas colectiva sociales

Herramientas
tecnolégicas
asequibles.



* Los ambientes de
aprendizaje virtuales es
fundamental gue desde su
etapa de diseno, evaluacion
e implementacion se tenga
como base los principios de
la accesibilidad, parala
diversidad, para ello, se
deben tener en cuentas las
siguientes pautas (Bravo et
al., 2018):
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Pautas (Bravo et al., 2018) (2)

Defina el enfoque pedagdgico La interfaz tiene la posibilidad en su Comprende al accesibilidad desde
desde el disefio instruccional del disefio para centrar la atencion de todas las dimensiones del ser
ambiente. los estudiantes con estimulos humano: fisica, tecnoldgica 'y

relevantes. sociocultural.
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Pautas (Bravo et al., 2018) (3)

La
retroalimentacion

de los avances es
oportuna.

Contiene
adaptaciones
para garantizar el
accesoala
informacion,
como
subtitulacion,
closed caption,
interpretacion en
lengua de sefas.

Tiene en cuenta el
contraste entre el
color del texto y
la pantalla.

Provee
documentos
online viables

para la lectura en

jaws. Disefo de
documentos
Word y PDF
accesibles.
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Opcidn de escuchar
la audio-descripcion
de esquemas e
imagenes para
personas ciegas

que requieran
accedan a estos

ambientes de

aprendizaje.

Imagenes de alta
resolucion que den
la posibilidad de
ampliar las
fotografias o textos
para las personas
con baja vision.

Complementar los
esquemas o
imagenes con
textos descriptivos,
titulos o resumen. ~
Orienta los
conceptos claves o
grandes topicos a
trabajar desde el
inicio de las
lecciones.

Provee escenarios
para la discusiony
reflexion de las
tematicas desde la
interaccion de los
participantes como,
por ejemplo, a
través de foros de
discusion o didlogo,
chat etc.

Permite a los
participantes
conocer su

desempefio enla
plataforma de
manera constante.

Pautas (Bravo et al., 2018) (4)

27



Permite a los estudiantes
hacer hipertexto a través
de enlaces de palabras o
conceptos claves en
diferentes plataformas
especializadas.

Facilidad de acceso y
comprension para los
usuarios del ambiente.

Pautas (Bravo et al., 2018) (5)

Disponer de
acompafnamiento tutorial
a través de asesorias
virtuales via e-mails,
chats o foros.

Contiene un sistema
centralizado que permite
la creaciény
mantenimiento y
actualizacion de la
infraestructura
tecnoldgicay curricular
del ambiente virtual.

En términos de usabilidad
debe ser compatible con
diferentes navegadores 'y
versiones.
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4.3
Diseno y produccién de
aplicaciones educativas
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Objetos de
Aprendiza (OA)

» Existen diversas definiciones de OA,
la mas citada de acuerdo con Wiley
(2008, p. 347) es la propuesta por el
Comitée de Estandares de Tecnologia
del Aprendizaje, del IEEE; sefala
que “los Objetos de Aprendizaje son
definidos como una entidad, digital
o no digital, la cual puede ser usada
o referenciada con tecnologia que
soporta el aprendizaje”.




Objeto de Aprendizaje

Los OA propician una educacion flexible y personalizada, lo que permite
que tanto profesores como alumnos los adapten a sus necesidades,
inquietudes y estilos de ensefianza — aprendizaje, pueden ser
secuenciados y reutilizados en distintos entornos y aplicaciones.

Los OA poseen una estructura de informacion externa denominada
metadatos que son atributos que lo describen, éstos ayudan a facilitar su

acceso y busqueda (Rosanigo y Bramati, 2013).
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Modelo de datos LOM

* En el afo 2002 la IEEE emitid el estandar 1484.12.1, dando a
conocer el modelo de datos LOM como estandar para
metadatos de OA, éste especifica sintactica y semanticamente
un conjunto minimo de metadatos necesarios para identificar,

administrar, localizar y evaluar OA, es muy extenso, posee 76
elementos y ademas es extensible, su llenado dificilmente se

puede hacer de manera automatizada porque requieren
conocimientos técnicos y pedagdgicos (Lépez y Garcia, 2005).
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Parala IEEE (2002) el estdndar LOM es la definicidn de una estructura para
descripciones interoperables de objetos ya sean fisicos o digitales.

General
Ciclo de vida

Meta-metadatos

Se divide en nueve categorias Educacion

de caracteristicas para la e
descripcion de objetos: Tecnica
Derechos
Relacion

Anotacion

Clasificacion




Por su parte Osorio, Mufioz, Alvarez y
Arévalo (2007) mencionan que un OA
permite apoyar el aprendizaje y a su vez
puede combinarse con otros OA mas
complejos como programas y cursos.

A estos niveles de complejidad se le
conoce como granularidad.
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El estandar LOM propone cuatro niveles de agregacion o granularidad

El primer nivel abarca los OA mas pequefos, pueden ser fragmentos o medios de datos
en bruto

El segundo es una coleccion de OA del nivel uno, por ejemplo, lecciones

En el caso del nivel cuatro puede contener objetos de nivel tres o ser
recursivo y contener objetos de nivel cuatro (IEEE, 2002).
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Granularidad

* Es determinante para reutilizar los OA, I

a mayor nivel de granularidad se
reducen las posibilidades de
reutilizarlos en otros contextos
(Osorio, Mufioz, Alvarez y Arévalo,
2007; Maldonado, 2015).

Granularidad

Uso

36



Reusabilidad

* De acuerdo con Castro-Garcia y Lodpez-Mortero (2013, citado por Tenorio y Soberanes, 2017) es una
propiedad inherente a los OA, la cual permite que sean utilizados en multiples contextos
instruccionales donde pueden ser parte de OA mas completos.

La reusabilidad La

propicia

interoperabilidad

Es factible debido al uso de
estandares y tecnologias
en comun
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Sinclair, Joy, Yin-Kim y Stephen (2013) consideran a los OA como:

N\
‘ Materiales educativos reutizables que permiten su descubrimiento

D

|

/

/

‘ Pueden ser compartidos y reutilizados por mucha gente diferente.
4
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Metas de los OA

Estan orientados al desarrollo de
competencias, las ventajas del disefo
con base en competencias de
acuerdo con Morales, Garcia,
Campos, y Astroza (2013) son:

a) Autocontenidos:
la informacion que
presenta debe
permitir conseguir el
objetivo propuesto,
el cual debe estar
muy delimitado

c) Interoperabilidad:
se obtiene al crear
un OA con base en

una especificacion o

estandar

b) Reusabilidad: a
través del diseho
autocontenido, lo
que permite
construir unidades
de aprendizaje

d) Metadatos:
relacionados a la
competencia o
subcompetencia que
se pretende
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Landeta (2006, citado por Pefialosa, 2013) los nuevos recursos educativos
apoyados en las TIC pueden ser de las siguientes categorias:

e Access, Excel, OneNote, Publisher, PowerPoint,

Apuntes y transparencias |iiess

Herramientas de

L e Outlook, mensajeros instantaneos, Voz IP
comunicacion

e Buscadores, calculadoras virtuales, correctores

Herramientas virtuales ortograficos, libros digitales

SRl ES e [SERIeIER » Paginas web, webquest, weblogs, wikis

Plataformas o entornos
de aprendizaje

Herramientas de
colaboracion

e Comerciales: Blackboard, Acceso libre: Moodle
e Google Docs, Google Calendar, Wikispaces, Zoho

Redes sociales e Facebook, His, Myspace, Tuenti, Twitter
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