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Resumen

Este trabajo presenta el proceso realizado por la UANL
para el redisefio instruccional y producciéon de recursos
educativos digitales para unidades de aprendizaje que
conforman el nuevo mapa curricular del Bachillerato
General no escolarizado y mixto. Se realizé conforme a
lineamientos metodoldgicos, didacticos y tecnoldgicos
establecidos para estas modalidades educativas. Dicho
redisefio contribuye al fortalecimiento y diversificacion de
la oferta educativa institucional en distintas modalidades e
impulsa la ampliacion de la cobertura y la matricula de
estudiantes.

El trabajo se desarrollé en cuatro etapas comprendidas
de marzo de 2018 a enero de 2020, y arrojé como

resultado el redisefio de 36 unidades de aprendizaje.
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Abstract

This paper presents UANL's process yo achieve the
instructional redesign and production of digital educational
resources for learning units that comprise the new syllabus
of the non-school-based and blended general high school.
It followed methodological, didactic and technological
guidelines established for these educational delivery
modes. This process contributes to the strengthening and
diversification of the institutional educational offerings in
different delivery modes and promotes the expansion of
education coverage and student enroliment.

The project was developed in four stages, from March 2018

to January 2020, resulting in 36 redesigned courses.

Keywords: instructional redesign, general high school, non-
school-based general high school, blended general high
school, UANL.



La Universidad Autonoma de Nuevo Ledn (UANL), dentro de su papel como institucion educativa, tiene como finalidad la
formacién de profesionales capaces, competentes e innovadores, comprometidos con el desarrollo cientifico, cultural y
tecnoldgico, al fomentar un ambiente donde se encuentren plenamente capacitados para la implementacién de los

conocimientos adquiridos.

En la actualidad, la UANL ha expandido sus horizontes de ensefianza para crear un programa reestructural de modalidades
escolarizada, no escolarizada y mixta, con el fin de cubrir la alta demanda de matricula y cumplir con la calidad educativa
por la que se ha destacado. Asi, la Direccion de Educacién Digital (DED) junto con la Direccién del Sistema de Estudios del
Nivel Medio Superior (DSENMS) elaboraron un programa de redisefio instruccional dirigido al bachillerato general, que
contribuye al fortalecimiento y diversificacion de la oferta educativa institucional. Consiste en incluir recursos digitales en
las unidades de aprendizaje (UA) presenciales: particularmente objetos de aprendizaje, contenido en realidad aumentada

(RA), videojuegos educativos y videos tutoriales, los cuales se describen a continuacion.

De acuerdo con Garcia-Aretio (2005), los objetos de aprendizaje son aquellos archivos o unidades digitales de informacion

dispuestos con la intencién de ser usados en diferentes propuestas y contextos pedagdgicos:

Elementos con cierto nivel de interactividad e independencia que podran utilizarse o ensamblarse, sin modificacién
previa, en diferentes situaciones de ensefianza-aprendizaje, sean estas similares o desiguales entre si, y que

deberian disponer de indicaciones suficientes para su referencia e identificacion. (Garcia-Aretio, 2005, p. 1)

Por otra parte, la realidad aumentada consiste en la integracién de contenidos graficos sobre una vista del mundo real.
Segun la empresa Innovae (sitio consultado en 2021), crea un enlace entre los dispositivos méviles y el contenido que ve
el espectador a través de la pantalla o gafas de simulacién para aumentar la experiencia de la realidad mediante una
imagen proyectada en los lentes de las gafas, lo que logra un efecto similar al de un holograma. Esta realidad no sustituye

a la fisica, sino que afiade informacién digital al mundo virtual para complementar el propio entorno.

Segun Cabero, Fernandez y Marin (2017), la caracteristica fundamental de la realidad aumentada es que el entorno de
aprendizaje se adapta al estudiante, proporciona nuevas formas de interactuar y ofrece un gran potencial educativo

vinculado a una motivacidn adicional, desarrollando su compromiso en un mayor porcentaje.



Respecto a los videojuegos educativos, Ticante, Ordufia, Arguijo y Meléndez-Armenta (2019) mencionan que los juegos
serios o educativos ayudan a la comprensidn y el aprendizaje de nuevos conceptos y habilidades. Pueden usar cualquier
tecnologia y desarrollarse en cualquier plataforma; ademas, estdn dirigidos a todo publico, principalmente a profesionales,

consumidores y estudiantes.

Segun Gros (1998) los ordenadores, consolas, videos, teléfonos modviles, agendas electrénicas, GPS y los constantes
artefactos electréonicos que se incorporan al mundo del siglo XXI forman parte de una realidad que debemos reconocer e

investigar para su integracion en los sistemas educativos.

Para Gonzalez Casteldn (2013) un tutorial permite transferir conocimiento y lograr que el usuario conozca tanto las

caracteristicas como las funciones de aplciaciones, dispositivos, procesos y lenguajes de programacion.

Asimismo, el video tutorial, segin Gonzélez (2018), es el formato mds buscado, puesto que su versatilidad permite abordar
una gran cantidad de tematicas mediante diferentes propuestas audiovisuales, facilitando ademds su busqueda. Este
elemento multimedia brinda informacion auditiva y visual, por lo que mantiene varios canales de comunicacion abiertos
para el aprendizaje. Sin embargo, para producirlo es fundamental que el docente esté dispuesto a buscar material
relacionado con sus clases e incluir actividades dinamicas que ayuden a aumentar el interés y la participacion de los
estudiantes en el curso. La elaboracion del contenido es la etapa que requiere un esfuerzo mayor, pues de este depende

que se cumplan los objetivos trazados (Cardenas, 2013).

Mencionadas ya las herramientas y actividades del redisefio del Bachillerato General a una modalidad no presencial y mixta,
es necesario sefalar que este proyecto permite consolidar una metodologia que ayuda a la creacién de entornos de
aprendizaje no presenciales, al integrar modelos pedagdgicos, procesos operativos, medios y recursos para el disefio,

desarrollo e implementacién de programas educativos en modalidad no escolarizada y mixta en el nivel medio superior.

El proyecto esta desarrollado en cuatro etapas, de marzo de 2018 a enero de 2020, mediante la participacién de profesores
que forman los Comités académicos disciplinares adscritos a la DSENMS y del equipo multidisciplinar de la DED integrado
por diversos perfiles profesionales de las areas de disefio instruccional, tecnologias para el aprendizaje, produccién

audiovisual y disefio grafico.

Es asi como en junio de 2018 se celebré una reunion general con personal directivo, académico y administrativo de la
DSENMS, DED y docentes de las distintas preparatorias para informar sobre la implementacién del Bachillerato General en
modalidad mixta y en linea a través de la plataforma educativa institucional (NEXUS), a partir del periodo escolar agosto-

diciembre de 2018.



Figura 1. Reunion informativa del proyecto de redisefio instruccional del bachillerato general en linea

Para la integracion de actividades en linea a las UA, particularmente el desarrollo de recursos educativos digitales con
enfoques basados en la metodologia del Design Thinking, y generacién de ideas y soluciones orientadas al usuario, se
establecié un proceso sistematico dentro de un marco de creatividad e innovacién desarrollado en los Ultimos afios en la
DED. Es un modelo de elaboracién propia adaptado del modelo ADDIE (Chevalier, 2011), el cual permite la incorporacion

de tendencias de innovacidn educativa aplicables al desarrollo de recursos digitales.

El proceso de desarrollo de los recursos educativos basados en las tecnologias de RA y realidad virtual (RV) (Figura 1)

contempla cuatro fases principales:

1. Definicion y andlisis. En esta fase el experto en contenido, en conjunto con el asesor en disefio instruccional y el
programador multimedia plantean una idea creativa que se desarrollard en el recurso digital con base en un analisis
de pertinencia educativa, utilidad para el aprendizaje y viabilidad del desarrollo tecnolégico. Una vez definida la
idea para el recurso digital, se realiza el levantamiento del requerimiento, ademas de comenzar el llenado de la
ficha técnica.

2. Planeacion y diseno. Se aplica la metodologia de trabajo para establecer el disefio del recurso con base en
enfoques pedagdgicos de aprendizaje activo y se disefia la interfaz grafica, asi como los guiones requeridos para
el recurso. El programador multimedia sugiere al experto en contenido algunas especificaciones propias de la
tecnologia de RA o de RV como modelado 3D o animaciones interactivas complementarias a un disefio grafico 2D.

También se establece la estructura funcional del recurso para asegurar su usabilidad.
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3. Produccion del recurso digital. Participa el equipo multidisciplinar encargado propiamente del desarrollo del
recurso, a partir de la asignacion de actividades especificas para cumplir con los requerimientos establecidos en
las fases previas: el disefiador grafico desarrolla las imagenes y los elementos graficos requeridos; el productor
audiovisual genera videos y audios descriptivos, y el programador multimedia realiza el modelado de elementos
3D, animacién digital y la programacion de las diferentes escenas del contenido en RA o RV. Entonces se integra
la informacion recabada para montarla en el disefio autorizado, con los recursos que se solicitan. Aqui se procede

a llenar la lista de verificacion.
4. Pruebasy validacion. Se aplican pruebas del recurso a diferentes usuarios y el experto en contenido lo valida, con
base en la evaluacion de su eficiencia funcional, antes de liberarse a los usuarios finales. En esta etapa se

establecen los metadatos para su blusqueda y, finalmente, el recurso educativo se publica.
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Figura 2. Proceso de desarrollo de recursos educativos digitales

Como resultado de este trabajo en conjunto, se logré el redisefio instruccional y produccion de recursos educativos
digitales para las 36 UA que conforman el nuevo mapa curricular del Bachillerato General en modalidad no escolarizada y

mixta, conforme a lineamientos metodoldégicos, didacticos y tecnolégicos establecidos para dicha modalidad educativa.

Reuista Mekicana de Bachillerato a Distancia, 25(13), febrero, 2021
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Unidades de aprendizaje redisenadas

Meta: rediseiio de las UA para la modalidad no escolarizada y mixta UA de la etapa Fecha de realizacién
1¢r semestre 8 marzo-julio 2018
2° semestre 10 septiembre-diciembre 2018
3¢ semestre 9 marzo-julio 2019
4° semestre 9 octubre 2019-enero 2020

Tabla 1. Etapas del proyecto

1¢" semestre 2° Semestre 3¢ Semestre 4° Semestre

Campos disciplinares UA UA UA UA

Desarrollo del pensamiento Manejo de formas y Funciones y Probabilidad y
Matematicas
algebraico espacios relaciones estadistica

Comprension y
expresion
Expresién Oral y Escrita Composicion escrita
lingliistica
avanzada
Mi conexion al
Comunicacién Vida cotidiana en otro Vida cotidiana en otro Mi conexién al mundo
mundo en otra
idioma | idioma Il en otra lengual Il
lengua |
Tecnologia de la
Introduccién a la
informacién y
roboética
comunicacién
La ciencia del La mecanicay el
movimiento entorno
Fenémenos

La materia y sus
Ciencias experimentales quimicos en el
transformaciones

entorno

La naturaleza de la
Biologia en la salud
vida

Reuista Mekicana de Bachillerato a Distancia, 25(13), febrero, 2021
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La vida en México:
Introduccién a las ciencias

Ciencias sociales politica, economia
sociales
e historia
Apreciacion de las
Filosofia Légica
Humanidades artes
Literatura
Operacion educativa Orientacion psicoldgica  Eleccion vocacional
Bl e Actividad fisica y Vida saludable y
desarrollo personal deporte
Los caminos del Etica, sustentabilidad y
Multidisciplinares conocimiento responsabilidad social
Proyecto de vida
Tabla 2. Unidades de aprendizaje redisefiadas
A la conclusién del proyecto se cuenta con los siguientes productos:
Area responsable Productos

o Validacion de 36 unidades de aprendizaje
Disefio Instruccional o Revision de 144 guias instruccionales

. Revision de 144 instrumentos de evaluacion
Disefio gréfico ¢ Imagen grafica de 36 unidades de aprendizaje

e  Produccién de 36 videos de presentacion general
Produccion audiovisual
e  Produccién de 30 videos de contenido o tutoriales

Innovacién tecnolégica e Desarrollo de 37 recursos educativos digitales

e  Montaje del contenido y materiales de los 36 cursos master en la
Soporte tecnolégico
plataforma educativa institucional (Nexus)

Tabla 3. Productos por entregar

Reuista Mekicana de Bachillerato a Distancia, 25(13), febrero, 2021
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Como Uultimo paso del proceso descrito, y para valorar el impacto de la integracién de nuevas actividades y recursos

educativos digitales en las UA de bachillerato, se consideraron las siguientes acciones:

a) Encuestas a alumnos de bachillerato sobre el uso de RA

Un indicador es el grado de aceptacion de los recursos educativos digitales (REEDI) por los alumnos, para lo cual se
aplicaron encuestas sobre la utilizacién de estos. En la figura 3 se observa que los alumnos tienen mayor preferencia hacia
el uso de este tipo de recursos.

¢Me gustarian mas Recursos Digitales Educativos de este tipo para
mis Unidades de Aprendizaje? vs. Valores

200

100

qQ
fotalmente =n Desacuerdo Desacuerde Medanaments deacuerdo  Deacusrdo Yotalmente descuerdo

Valorus

Figura 3. Preferencias de uso de recursos educativos

En las figuras 4 y 5 se evidencia el impacto que los REEDI tienen en los alumnos para aclarar sus dudas, lo que propicia
mejores condiciones para el aprendizaje.

El material que revise me ayudo a complementar mis aprendizajes
sobre el tema visto en clase

200

o
Totaimonte en Desacuerdo Desacuerdo Mediaramente deacuerdo  Descuerdo Totalmente deacuerdo

Figura 4. Uso de recursos educativos como apoyo al aprendizaje

Reuista Mekicana de Bachillerato a Distancia, 25(13), febrero, 2021
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Pude aclarar dudas que tenia acerca del tema visto en clase vs.
Valores

200

1%0
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Figura 5. Recursos como reforzador para aclarar dudas en clase

b) Encuesta a alumnos sobre el uso de videojuegos educativos

Otro indicador es el aspecto Iudico de los ambientes inmersivos. En la gréfica 4 se observa la opinién de los alumnos

respecto a si consideran divertido el videojuego educativo.

iConsideras que te divertiste y aprendiste durante el videojuego?

Figura 6. Aspecto ludico de los ambientes inmersivos

La UANL, al implementar este proyecto promueve la integracion de las tecnologias de informacién, comunicacion y
conocimiento en aprendizajes digitales (TICCAD) con sus estudiantes, al facilitar el acceso a los cursos asignados a
cualquier horay lugar desde un dispositivo con acceso a internet. Implementar nuevas metodologias de aprendizaje y crear
una adaptacion a la educacion moderna de hoy en dia ayuda a brindar nuevas posibilidades de aprendizaje los alumnos
dentro de una modalidad presencial o escolarizada, ya que se busca impulsar a la sociedad para formar futuros

profesionales prometedores, comprometidos y responsables.

Reuista Mekicana de Bachillerato a Distancia, 25(13), febrero, 2021
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