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DE COMPUTADORES:OPORTUNIDAD

DE BLENDED

Blended learning: Experiencias en busca de la calidad.

CONTRERAS CASTRO MARIO DUSTANO

Resumen

Qué pasaria si fallara la conexion a Internet o aun peor que no existiera
conexién a internet en un lugar apartado o region apartada. Se entiende
la mediacion tecnolégica como relacién del conocimiento con una
Tecnologia Informatica. La Universidad cuando oferta la modalidad a
distancia debe garantizar que las aulas virtuales no sea la Unica
medicacion tecnoldgica. La programacion de computadores a medida
que el estudiante adquiere competencias requiere de menos
acompafiamiento cara a cara, pero, se hace necesaria la relacion de la
teoria con su aplicacion como practicas y simulacién de casos. El objeto
virtual para el aprendizaje (AVPA) se puede definir como la triada:
Apuntes de Clase (documento digital), Practicas en un software
exelearning que genere en HTML y la experiencia del docente mediante

tips o estudios de caso.



VI Congreso Virtual Iberoamericano de
Calidad en Educacion Virtual y a Distancia

EduQ@2015

15 al 30 de septiembre de 2015

Palabras clave: Objeto Virtual para el aprendizaje, programacion de
computadores, Tecnologia Informatica, Practicas Guiadas, Practicas Guiadas

Introduccién

La Universidad Santo Tomas de Aquino de Colombia oferta la modalidad a
distancia mediante la Vicerectoria de Universidad a Distancia (VUAD), a su vez, se
tienen Centros de Atencidn Universitaria (CAU). En esta modalidad se presenta
tres encuentros grupales o tutorias grupales. El cuarto encuentro es para la
evaluacion presencial o en algunos casos la socializacion de su proyecto
semestral (evaluacion distancia). En la Facultad de Ciencias y Tecnologias
(dependiente de la VUAD), los espacios académicos poseen una naturaleza:
Tedrica, Teorica-Practica, Practica. Los espacios académicos de la programacion
de computadores son de la naturaleza Tedrica-Practica y Practica. Los ciclos de
formacion son: Fundamentacion, Profundizacion, Innovacion- Investigacion. En
algunos espacios académicos se tiene un libro o E-Books guia que es entregado
al estudiante como parte de matricula.

Las aulas virtuales en plataforma LMS Moodle. Estas aulas poseen tres
momentos: presentacion-fundamentacién, aplicacion-profundizacién, evaluacion.

1. Estructuracion de Apuntes de Clase

Para ser congruente con la triada de Ciclos de Formacién, Momentos del aula
virtual, el documento de apuntes de clase de acuerdo a la experiencia del docente
se puede dividir de acuerdo a los objetos del espacio académico: conocimiento,
formacion, y de estudio.

El objeto de conocimiento se refiere a la manera concreta como el sujeto piensa al
objeto y su definicibn implica la existencia de protocolos tedricos y o
experimentales. El objeto de conocimiento se diferencia por su propio discurso, su
problematica concreta y su método de indagacién y desarrollo (Arboleda y Lopera,
2002). Por su parte, el objeto de formacién esta relacionado con la formacién
profesional, con los procesos educativos para la formacion del sujeto e implica el
abordaje y dominio de cuerpos de conocimiento tedricos e instrumentales sobre la
disciplina o campo del saber (Salazar, 2002). A su vez, los objetos de estudio son
procesos que develan potencialidades para descubrir realidades, construir
conocimientos, transformar practicas o recrear saberes y discursos (Jiménez,
2002).

Estos objetos determinan el conjunto de saberes o conceptos, actividades, tareas,
evidencias esperadas, conceptos a no tratar. Desde el punto de vista aprendizaje
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significativo un espacio académico debe ser visto como un elemento o eslabon de
una cadena donde el enlace de entrada son aprendizajes previos (competencias,
conceptos), el nucleo son los conceptos a tratar( a partir de los objetos) y el enlace
de salida es la preparacion para aprendizajes posteriores.

Se propone una relacién entre ciclos de formacion versus objetos en porcentajes
de la siguiente manera:

Conocimiento Formacion Estudio
Fundamentacion 60 30 10
Profundizacion 30 40 30
Investigacion- 10 30 60
Innovacion

En resumen, un objeto de conocimiento debe ser referenciado o explicitado
cuando el docente tiene dominio conceptual, un objeto de formacion es la relacion
de un objeto de conocimiento con la disciplina requiriendo del docente una
practicidad o instrumentacion con una herramienta, como también, un lenguaje de
programacion, y por ultimo, objeto de estudio requiere del docente un dominio de
tendencias o versiones.
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Una vez realizado los apuntes de clase, el docente debe evaluar de acuerdo a:

a. ¢Cuély como se determina el grado de validez de los objetos?

b. ¢Apoya el documento los objetos? ¢Qué validez tiene este apoyo?, ¢Es
limitada o representativa?, ¢Es actual u obsoleta?

c. ¢El conjunto de conceptos, actividades, tareas, tips enriquecen Yy facilitan el
encuentro, descubrimiento y dominio de los objetos?

d. ¢ El conjunto de conceptos, actividades, tareas, tips es técnicamente precisa
y confiable?

2. Elaboraciéon de las Practicas

Recoleccién de Informacién

Se realiza un estudio de la informacién sobre el dominio conceptual, como la
identificacion, de requisitos de informacion (mediales) y almacenamiento. Se da el
proceso de autorizacion y produccion de los materiales con el experto del
contenido (objetos del espacio académico), se planea del desarrollo de la practica.

Andlisis de Informacion

» Analisis de pertinencia

» Andlisis de Calidad

» Andlisis de Presentacion
Digitalizacién de Informacion

» Videos: Frame de Capturas de Pantalla

» Iméagenes : Capturas de Pantalla

» Texto: Ajuste estilo y tamafio de letra

3. Integracién de las Practicas

La integracién de las practicas en un software educativo se debe concebir a partir
de una estructura logica. La estructura légica hace evidente la forma en que el
Software Educativo ofrece una practica a desarrollar y debe servir de entorno para
el cumplimiento de cada una de las funciones requeridas. Para cumplir con
estructura logica se debe tener en cuenta:

Practica a Desarrollar — Granularidad

La préactica a desarrollar del Software Educativo se describe a continuacion:
Nombre de la Préactica.

Descripcién de la Préactica

Competencia a Desarrollar.

Objeto/Contenido del Libro.

Lenguaje o Herramienta de Programacion.

VVVYVYY

Practica a Desarrollar — Mapa de Navegacion
Se propone dos Navegaciones:
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Navegacion Lineal (Basada en Anterior y Siguiente)
Navegacion Por Menus

T T T T

L L R e e O

Gréafica No. 1 Disefio Comunicacional (Fuente Propia)
Se propone:
- Dos areas para la navegacion. Menu o Lineal.
- Area de Contenido. Donde se presentan los medios de Texto,
Imagen y Video.
Practica a Desarrollar — Disefio de Guiones
Se presentan dos tipos de guiones: de contenido y didactico en el SE.
El Guion de contenido porgue se hace una seleccién, organizacioén y presentacion
del contenido.
El Guion didactico considera las estrategias pedagogicas e instruccionales:
e Tipo de aprendizaje: Significativo
e Tipo de recurso de aprendizaje: simulacién, estudio de casos
¢ Nivel de interactividad: bajo

4. Produccién de la Préactica

El software educativo se propone desarrollar en Exelearning (disponible en
http://exelearning.org/) que es un software de edicion de sitios web educativos (sin
necesidad de aprender a trabajar con cédigo HTML) de cédigo abierto Unico por
sencillez de su manejo y por las herramientas que incorpora.
Las principales caracteristica generales son las siguientes:
e Crear un sitio Web con un menu lateral dinamico que asegura una
navegacion sencilla e intuitiva al usuario
o Editar paginas con contenido multimedia (imagenes, video, audio,
animaciones, expresiones matematicas...) gracias al repertorio de
herramientas de eXe Learning

e Un repertorio de hojas de estilo


http://exelearning.org/
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o Exportar el proyecto como sitio Web y en paquetes estdndar (SCORM, IMS

CP)

Conclusiones

El objeto virtual para el aprendizaje (AVPA) tiene componentes a partir de la
Modalidad Semi Presencial como de Modalidad a Distancia permite establecer dos
estilos de aprendizaje como Significativos y Basados en la Experiencia, también,
permite que el docente establezca dominio a través de la identificacion de los
objetos del espacio académico. El docente de una manera virtual transmite su
dominio conceptual, instrumental a partir de apuntes de clase y desarrollo de las
practicas.
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- Metodologia Basada en Ingenieria de Software para la elaboracién de
Objetos de Aprendizaje

- Objeto virtual para el aprendizaje de programacion de dispositivos moviles
Modalidad Distancia (Universidad Santo Tomas)

- Administrador de Sistemas Informaticos (ASI) y su perfil profesional de
acuerdo a la demanda social en Colombia

- El estado del arte de ingenieria en informatica como programa académico y
disciplina profesional.



