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1. Introduccion
1.1 Objetivo

El objetivo de la propuesta descrita en el presente documento, dentro del contexto del
Proyecto PAPIME (Programa de Apoyo a Proyectos para la Innovaciéon y Mejoramiento de
la Ensefianza) 2011, consiste en el disefio, elaboracion e implementacion de objetos de
aprendizaje y materiales multimedia en ambientes virtuales de aprendizaje de cursos
Blended Learning (B-Learning) para la materia de Estadistica Descriptiva, la cual es
impartida a alumnos de las licenciaturas de Ciencias Politicas y Administracién Publica y
Relaciones Internacionales, como una alternativa para la mejora del aprovechamiento
escolar y con la finalidad de hacer mas atractivos los contenidos de la misma,
adicionalmente coadyuvar en la reduccién del indice de reprobacion y presentacién de

examenes extraordinarios.

Mediante el desarrollo de objetos de aprendizaje en el entorno en linea disponible para los
estudiantes y profesores (Ambiente Virtual de Aprendizaje), se busca el uso de recursos
didacticos enfocados a la Estadistica a través de nuevas formas de aprendizaje, como lo

es el Blended Learning (B-Learning), una alternativa al aprendizaje totalmente presencial.

A través del uso de las nuevas tecnologias de informacion y comunicacion se ofrece una
opcién en la forma de presentacion de los diversos temas y conceptos que contiene la
asignatura de Estadistica Descriptiva en la Unidad temética 2: Organizacion y
presentacion de datos.




1.2 Planteamiento

El desarrollo del presente proyecto, en relacion a los objetivos previamente planteados se
sustenta principalmente en el concepto y el papel que juegan los objetos de aprendizaje

en la forma del Blended Learning o aprendizaje mezclado.

Los objetos de aprendizaje son posiblemente una de las tendencias de mayor importancia
en el &mbito internacional en lo que respecta a la producciéon de contenidos educativos,
actualmente su uso mas comun es el de proporcionar apoyo adicional a la educacién en
el salén de clases, también son utilizados como insumo esencial para la educacién

basada en tecnologias de la informacién y las comunicaciones (TIC).

El éxito del aprendizaje con estos recursos estd sujeto en gran parte a las estrategias
didacticas empleadas por el profesor o tutor (especialista en el tema) y en su disefio. Por
lo tanto, la participacion del profesor es importante para la creacion de los OA, se propone
gue el especialista tedrico construya el disefio didactico del OA utilizando las técnicas que
diversas herramientas ofrecen, apoyado también en expertos de otras disciplinas, como
se describe en capitulos posteriores.

En el disefio y desarrollo de los objetos de aprendizaje es necesaria la involucraciéon de un
equipo multidisciplinario, son importantes los conocimientos propios de disefiadores
graficos, disefiadores instruccionales, pedagogos, programadores, ademas, es
trascendente contar con la participacion de un administrador y especialmente un profesor
que dirija los temas y conceptos. Dependiendo de la complejidad de los objetos de
aprendizaje que se quiera crear, otros expertos pueden ser requeridos. La participacion
de un equipo de trabajo con estas caracteristicas proporciona una idea de la importancia
de los contenidos que se pueden generar con un objeto de aprendizaje bien disefiado, ya
gue el otorgara al usuario una experiencia integral y estimulante que le permite el

desarrollo de sus conocimientos.




1.3 Justificacion

Una de las razones mas significativas como fundamento en el desarrollo de las labores
del proyecto, es la presentacién de una alternativa de modalidad de aprendizaje que
funcione como apoyo a las clases presenciales mediante el uso de un ambiente virtual de
aprendizaje en donde se encuentran disponibles los recursos y material didactico de la
asignatura, ademas de ofrecer medios de comunicacién asincrona Yy sincrona entre los
estudiantes y el profesor. Dicha alternativa, como se ha mencionado, se basa en nuevas

formas de aprendizaje como el aprendizaje mezclado (B-Learning).

La propuesta del uso de las nuevas tecnologias en la educacién busca alternativas para
solucionar la problematica actual en el desempefio de los estudiantes de la asignatura, a
través de la mejora e implementacion del material didactico para reforzar lo visto en clase,
igualmente ofrecer al estudiante una experiencia integral a través del uso de los recursos

y las actividades que se proponen para el curso.

Otro punto relevante sobre el enfoque que tiene el proyecto, es el de promover e impulsar
materiales didacticos multimedia que fomenten la interactividad entre los recursos y el
estudiante, asimismo la existencia de mas canales de comunicacion entre estudiante —
estudiante, estudiante — profesor, mediante las caracteristicas del portal donde fueron

implementados los materiales.

Finalmente, la disponibilidad y forma en que se han desarrollado los materiales de
aprendizaje, permite la facilidad de consulta, aprendizaje fuera del aula de clases,

retroalimentacién continua y transmision diversa de conceptos propios de la asignatura.




1.4 Alcances y Limitaciones

El alcance del presente proyecto se encuentra enfocado a la Unidad Temética 2 de la
asignatura de Estadistica Descriptiva, sin embargo se puede continuar con la misma
dindmica y extenderlo a otras unidades teméticas de la misma asignatura o de otras
relacionadas. La posibilidad de ampliar las bases presentadas en el trabajo, se deben a
las caracteristicas propias de los objetos de aprendizaje, el enfoque didactico utilizado en
el proyecto y a los fundamentos de la modalidad de aprendizaje adoptadas, el Blended

Learning.
Las limitaciones del proyecto se pueden clasificar en tecnoldgicas y no tecnolégicas.
El tipo de limitaciones tecnoldgicas para este proyecto podrian enlistarse como:

= Falta de conexion a Internet

= Ausencia de computadora personal de algunos alumnos

= Fallas en el servidor del sitio de la asignatura

= |ncompatibilidad para visualizar videos y otros recursos desarrollados

= [Falta de conocimientos en la manipulacion de objetos interactivos y navegacion en
Internet

= Existencia y/o aumento de costos de licencias de software
Las limitaciones no relacionadas con la tecnologia son:

= Diferencias significativas entre el contexto en el que se disefiaron los materiales y
en el que se utilizaran

= Falta de interés por parte de la poblacién objetivo

= Omisiones de la retroalimentacion provista

= Inexactitud en la comprension de la nueva forma de aprendizaje y transmision de

conocimientos




1.5 Descripcion General

El contenido y descripcion general de los capitulos y temas que componen el trabajo se

describen resumidamente en este apartado.

= El principal objetivo del primer capitulo en el documento, es la delimitacion,
analisis, critica y explicacion del entorno en el marco de la asignatura de
Estadistica Descriptiva, también lo relacionado a la unidad tematica que
corresponde a la organizacién y presentacion de datos, en la cual se desarrollaron

los materiales y objetos de aprendizaje.

= En el segundo capitulo se exponen los conceptos empleados y su significado, trata
sobre los términos involucrados en el proyecto. Inicialmente se presenta un
enfoque general de la situacion e impacto de las nuevas tecnologias en la
educacién superior, ademas de proporcionarse las definiciones y explicaciones de
los conceptos més importantes en el desarrollo de los materiales educativos, tales
como la utilidad de los objetos de aprendizaje, ambientes virtuales de aprendizaje,
el enfoque didactico inherente, razones para la utilizacion de la forma de
aprendizaje B-Learning y las caracteristicas propias de la plataforma donde se
implementaron los materiales desarrollados (Moodle). Posteriormente, se presenta
una serie de distintos paquetes de software relacionados con el disefio de objetos

de aprendizaje.

= En el capitulo tercero, se abordan los temas relacionados al entorno estudiantil
donde se aplicaran los objetos de aprendizaje, las caracteristicas propias y
circunstancias en las que se encuentra actualmente la poblacién a la que van
dirigidos los materiales disefiados, se muestra informacion sobre los indices de
aprobacion y presentacion de exadmenes extraordinarios, de la misma forma se
trata con la problematica y necesidades actuales de los usuarios de los objetos de

aprendizaje.




Por udltimo se detallan los procesos y caracteristicas del disefio instruccional,
asimismo la metodologia involucrada en cada material producido, presentacion de
la documentacion propia a cada objeto de aprendizaje donde se describen las
particularidades de las actividades desarrolladas, también se afiade la justificacion

del uso de las herramientas y una propuesta de evaluacion.




2. La Asignatura de Estadistica Descriptiva en el entorno del
Proyecto PAPIME

2.1 Analisis de los Contenidos de la Unidad Tematica

El programa de la asignatura de Estadistica Descriptiva se encuentra constituido por las

siguientes unidades:

= Unidad 1. Introduccion a la estadistica en las ciencias sociales.

= Unidad 2: Organizacién y presentacion de datos

= Unidad 3: Medidas estadisticas de resumen para datos agrupados y no agrupados
= Unidad 4: Analisis de regresion lineal y correlacion

= Unidad 5: Numeros indice

= Unidad 6: Introduccién a la probabilidad

El desarrollo de los objetos de aprendizaje se realiz6 para los contenidos de la Unidad
temdatica nimero 2. A continuacidon se presenta una descripcion general de los temas,

adicionalmente se ilustra la distribucion de los subtemas con diagramas.

Unidad Tematica 2: Organizacion y presentacion de los datos

El objetivo establece que: El alumno elaboraré tablas y gréficos para la organizacion y

presentacion de datos recogidos a través de encuestas, cuestionarios y otros métodos.

Inicialmente, una de las principales propiedades de la asignatura de Estadistica
Descriptiva es el estudio de las caracteristicas béasicas de los datos, proporciona
resimenes simples sobre la muestra a través del analisis de gréficos simples y el andlisis

univariado forma la base de practicamente todos los analisis cuantitativos de datos.

La Estadistica y los procedimientos de andlisis de los datos pueden dividirse en dos

partes: técnicas cuantitativas y técnicas gréficas.




Las técnicas cuantitativas son el conjunto de procedimientos estadisticos que generan
datos de salida numéricos o tabulares. Ejemplos de técnicas cuantitativas incluyen
pruebas de hipétesis, analisis de varianza, intervalos de confianza, y regresion por

minimos cuadrados.

Por otro lado, hay una gran coleccion de herramientas estadisticas que se refieren
generalmente a técnicas graficas, estos incluyen: graficos de dispersion, histogramas,
gréficos de probabilidad, graficos de residuos, diagramas de caja. El andlisis exploratorio
de datos (AED) depende en gran medida en esas técnicas graficas y otras similares.

Los procedimientos graficos no son sélo herramientas que se utilizan en el contexto del
analisis exploratorio de los datos, tales herramientas graficas son el camino mas corto
para tener una idea de un conjunto de datos en términos de pruebas de hipoétesis,
selecciobn de modelos y validacion de modelos de regresién. Ademdas, gréficos
estadisticos eficientes pueden proporcionar un medio para comunicar el contenido y la

informacién que esta presente en los datos.

Los métodos graficos estadisticos tienen como objetivos:

= La exploracién inicial del contenido de un conjunto de datos.
= |dentificacién de tendencias y distribuciones
= Comprobacién de hipo6tesis en modelos estadisticos.

= Comunicacion y presentacion final de los resultados de un analisis.

Los temas y subtemas que componen a la unidad, se encuentran distribuidos de la

siguiente forma:

= 2.1 Preparaciéon, codificacion y clasificacion de datos para aplicar técnicas
estadisticas manualmente, mediante hojas de célculo y programas estadisticos.
= 2.2 Presentacion tabular y grafica de los datos
o 2.2.1. Diagramas tallo — hoja
o 2.2.2. Tablas de distribucion de frecuencias
o 2.2.3. Histogramas, poligonos de frecuencias y ojivas

o 2.2.4. Diagramas de lineas, barras, sectores y otros




= 2.3 Impacto de valores atipicos y ausentes, pérdida de informacién y manejo de
intervalos abiertos.
= 2.4 Funciones de Excel o un programa estadistico para la elaboracién de tablas de

frecuencia y graficos.

Como se ilustra en las figuras 2.1, 2.2 y 2.3 en el mapa conceptual se detallan los

principales contenidos tematicos divididos por unidad.
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Figura 2.1. Distribucion de contenidos teméticos de los subtemas 2.1y 2.2




Una vez que en los subtemas 2.1y 2.2 se han presentado los topicos introductorios al
tratamiento de datos y preparacion previa a la presentacion tabular y gréafica, en el
subtema 2.3 se hace énfasis en el andlisis e identificacion de anomalias que pueden
presentarse en cualquier conjunto de datos, ademas de la identificacibn necesaria, se
presentan técnicas para su tratamiento.

Factores que
pueden causar :

Inconsistencia en
los datos
| |
[ 1 |
Pérdida de -
Valores atipicos 0 informacion y Madn:{ﬁtg‘rigrlgzao
extremos (Outliers) valores ausentes i

(Missing values)

Sustituir el valor

Eliminar los datos atipico por un ,
atipicos promedio de los Tratamiento
otros valores

Figura 2.2. Distribucion de contenidos teméticos del subtema 2.3

El dltimo subtema tiene como propdsito mostrar a los estudiantes el uso de software
estadistico para realizar el andlisis de datos presentado en los subtemas anteriores, de la
misma forma, ver la gama de opciones que presentan los programas especializados en
cuanto al andlisis exploratorio de datos y graficacion de los mismos.
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Figura 2.3. Distribucién de contenidos tematicos del subtema 2.4




2.2 Observaciones al Programa de la Asignatura

El plan de estudios de la Licenciatura en Ciencias Politicas y Administracién Publica y el
de la Licenciatura en Relaciones Internacionales, presentan una estructura clara en
general, conformada inicialmente por asignaturas en donde se tiene un énfasis en
aspectos teoricos, posteriormente en cursos y talleres que proporcionan una formacion
sélida en los contenidos primordiales de ambas disciplinas, como el andlisis de temas de
politica exterior e interior, seguridad internacional y nacional, actividades politicas en el
ambito de organizaciones gubernamentales. A pesar de la existencia de diversos cursos
de caracter interdisciplinario, se considera que seria conveniente incrementar el nimero
de asignaturas de ese tipo, logrando un mayor desarrollo y vision interdisciplinaria con

otras Licenciaturas como Economia, Derecho, Sociologia, Matematicas, entre otras.

Aspectos positivos de los programas de las dos Licenciaturas, es el fomento de las
asignaturas que proporcionan destrezas y habilidades, asi como argumentacion critica,
expresion escrita y verbal, conocimientos en la explicacion de fenémenos politicos y
econdmicos. Los alumnos construyen su formacion profesional mediante clases teéricas y
practicas, ejercitacion, realizacién de trabajos de investigacion y participacion en talleres,

seminarios y conferencias.

En los cursos de Matematicas del plan de estudios de las Licenciaturas se presenta una
ausencia importante de cursos introductorios a ese tipo de tdpicos, ya que de forma
inmediata, se les presentan a los alumnos conceptos de Estadistica, cuando la
preparacion matematica es regular o deficiente de los alumnos de nuevo ingreso, resulta

probable que esa sea la razdn principal de los niveles de reprobacién muy altos.

Las Matematicas en las Ciencias Sociales, pueden ser una herramienta de suma
importancia para adquirir y consolidar el conocimiento, debido a que los conceptos
matematicos permiten aplicar a las Ciencias Sociales modelos exitosos en otras ramas
del conocimiento, ofreciendo nuevas posibilidades de explicacion de fenébmenos sociales
y mejorando el conjunto de modelos disponibles para la investigacion de la realidad social.
También, la disponibilidad, manejo y recopilacion de datos es cada vez mayor, debido a la
automatizacion en gran parte de las actividades humanas y al uso de las tecnologias

computacionales, permite contrastar con mayor rigidez y exactitud los modelos sociales




en la practica mediante métodos estadisticos, asi como la generacion de prondésticos y

obtencion de datos importantes logrando una mejor interpretacion de la realidad.

La Estadistica es una disciplina de suma importancia, pero debido a la generalidad de su
objeto material, puede considerarse sobre todo un método, ya que su objeto formal induce
una metodologia cientifica que puede ser utilizada por las ciencias sociales. La
Estadistica apoya a la investigacién social en teméticas como las siguientes: analizar el
desarrollo de los comportamientos colectivos, describir instituciones sociales, su
organizacién e interrelaciones, andlisis y comparacién de las estructuras sociales
subyacentes a los grupos; los estudios de la Administracion Puablica sobre los censos de
habitantes, su distribucién, las fuentes de riqueza, los temas laborales. Estos
conocimientos son necesarios para abordar una planificacion correcta de las acciones y
decisiones a tomar, que son mas importantes en cada zona, de forma que puedan

contribuir al bienestar social.




3. Fundamentos en el entorno Blended Learning y los
Ambientes Virtuales de Aprendizaje

3.1 Impacto de las Nuevas Tecnologias

La tecnologia en general, sin duda alguna ha modificado la forma en la vivimos en la
actualidad, la tendencia actual a la globalizacion y la influencia creciente de la tecnologia
en nuestras vidas propicia a que diversos sectores de la poblacion, en este caso
particular, a los estudiantes de educacion superior, la necesidad de adquirir habilidades
que permitan hacer frente y prosperar en el entorno actual y futuro. Derivado de los
multiples efectos positivos de las nuevas tecnologias, el campo de la educacién y la

industria han experimentado cambios significativos y positivos.

Las computadoras y la tecnologia de Internet han revolucionado el campo de la
educacion, la importancia de dicha tecnologia en los centros de educacion no puede ser
ignorada. Con la introduccion de las tecnologias computacionales en el ambito de la
ensefianza se ha facilitado a los profesores la transmision de informacion y conocimiento
a los estudiantes, asi mismo, el contenido de las asignaturas para los alumnos se
encuentra disponible en otros formatos novedosos y se tiene la facilidad de consultarlos

en cualquier momento.

La tecnologia informatica se utiliza para agregar un elemento de interactividad a la
educacion, las computadoras y el internet ofrecen un sistema interactivo de los medios
audiovisuales, presentaciones dindmicas y software de animacion pueden ser utilizados
para representar la informacién a los estudiantes de una manera interactiva. Los efectos
visuales y la sensacién de interaccion continua proporcionados por el software dan un
mayor interés por parte de los estudiantes. Por otra parte, estos programas sirven como
apoyo visual a los profesores, esto subraya la importancia del uso de recursos
tecnolégicos frente a los libros de texto, no obstante los libros también son un apoyo

bésico en el desarrollo de los cursos en la ensefianza superior.

A través del uso de las tecnologias computacionales en el proceso de aprendizaje, se
puede llegar a mejoras cualitativas, dicho proceso tiene la posibilidad de llegar a ser
mucho mas enriguecedor mediante el acceso a nuevos recursos, adicionalmente se

pueden realizar ejercicios interactivos, lograr la comunicacion de resultados en una




variedad de formatos y aplicaciones diferentes, ademas de poder obtener datos reales de

diversas bases de datos para adecuar los ejemplos a contextos actuales.

Con base en la utilizacion de la tecnologia en el &mbito educacional a través de los afios,
se han llevado a cabo diversos estudios de investigacion y se han recolectado multiples
experiencias cotidianas de profesores, estudiantes y sus familias, en general se tiene la
percepcién de que la tecnologia bien utilizada, puede mejorar el rendimiento académico
de los estudiantes, aumentar la participacion en equipos, mejorar las habilidades y
conocimientos por parte de los docentes, ademas de lograr una mejora considerable en la

administraciéon escolar.

La tecnologia esta teniendo un impacto relevante en la educacién, algunos de los puntos

a destacar son:

= La introduccién de la tecnologia en el ambiente de aprendizaje ha demostrado la
existencia de beneficios en hacer el aprendizaje mas centrado en el estudiante,
también fomenta el aprendizaje cooperativo y estimula la interaccion de los
estudiantes con el profesor. (Midcentral Educational Laboratory, Impact of
Technology)

= La tecnologia educativa tiene efectos positivos, estos se han encontrado para
todas las grandes areas temaéticas y en niveles desde pre-escolar hasta educacién
superior. La percepcion sugiere que el video interactivo es especialmente eficaz
cuando las habilidades y conceptos que deben ser aprendidas tienen un
componente visual y cuando el software incorpora un disefio de instruccion basado
en la investigacion. El uso de las telecomunicaciones y los avances tecnoldgicos
de las mismas para la colaboracion entre personal en diferentes lugares
geograficos también ha contribuido mejorar las habilidades académicas.(American
School Board Journal, 2001)

= La colaboracion en grupos pequefios es especialmente efectiva cuando el
estudiante ha recibido capacitacion en el proceso de colaboracion y uso de los

objetos de aprendizaje en equipo.(American School Board Journal, 2001)




Algunas consideraciones adicionales derivadas del trabajo desarrollado son las

siguientes:

El nivel de eficacia de la tecnologia educativa esta influenciado por la poblacion
estudiantil a la que se ensefia, el disefio de software, el papel del profesor,
interaccion entre los estudiantes y la del profesor con los alumnos, y el nivel de
acceso de los estudiantes a la tecnologia.

Utilizacion de las redes basadas en las plataformas de los cursos que permiten
nuevas o diferentes formas de relacionamiento, tales como interaccién estudiante—
estudiante, profesor - estudiante, estudiante — profesor.

Aumento en las comunicaciones tanto en el salén de clases como en los foros o
grupos proporcionados por la herramienta, muchos de los estudiantes cuya
participacién en minima o nula en la discusién en clase, se vuelven mas activos

participantes en linea.

Sin embargo, ya siendo expuestos los mdltiples beneficios y efectos positivos de las

nuevas tecnologias en la educacion superior, cabe mencionar algunas de las barreras

inherentes al uso de la tecnologia en los centros educativos, factores que pueden

obstaculizar el uso eficaz de la tecnologia educacional y algunas propuestas de solucion,

se enlistan a continuacion:

Financiamiento de la infraestructura necesaria, tanto para la implementacién vy
mantenimiento de servidores, software, licencias y equipos de cémputo necesarios
para la ejecucion de las tareas propias de las asignaturas y cursos a impartir.

La ausencia de un desarrollo de calidad y de alto nivel profesional por parte de los
instructores y profesores en relacion al uso de las tecnologias puede traer como
consecuencia que los beneficios de la tecnologia educativa sean minimos o
insignificantes, por lo tanto es necesario considerar presupuesto, cursos y
sesiones estratégicas de ensefianza, ademas de capacitacion en las herramientas
informaticas, tanto en términos de dominio de los contenidos digitales y técnicos.

El potencial de uso indebido e inapropiado por parte de los estudiantes de los
contenidos digitales educativos en internet, los estudiantes deben ser ensefiados
para que hagan un uso apropiado y seguro de la tecnologia, deben de existir
politicas para el control del contenido e informacion sobre las consecuencias del

mal uso.

I



Evaluaciones no objetivas en cuanto al impacto de la tecnologia en los logros de
los estudiantes, los resultados de las pruebas tienen que contener indicadores
confiables, dichos indicadores tienen que ayudar al profesorado a incluir

evaluaciones criticas en los cursos.




3.2 Objetos de Aprendizaje

El concepto de objeto de aprendizaje surgio en la década de los noventa, impulsado por la

motivacion para reducir el costo de desarrollo y mantenimiento de contenidos digitales

destinados al aprendizaje, por medio de la modularizacion y reutilizacién. La tecnologia

instruccional llamada "objetos de aprendizaje”, en la actualidad es una de las lideres en el

ambito de tecnologias educativas, debido a su potencial de reutilizacién, adaptabilidad y

escalabilidad.

Autores especializados en el tema de objetos de aprendizaje han aportado las

definiciones del término al campo de tecnologias educativas, a continuacion se resumen

los conceptos de expertos en el area:

Los objetos de aprendizaje llegan a ofrecer una nueva forma de crear y administrar
contenidos educativos en términos de unidades mas pequefias de aprendizaje que
son auténomas, pueden ser reutilizados en multiples contextos y en el ambito
educacional se pueden agrupar en colecciones de acuerdo a los contenidos

digitales de aprendizaje. (Bernd J. Kramer)

Los objetos de aprendizaje son elementos de un nuevo tipo de instrucciones
basadas en computadoras, en el paradigma orientado a objetos de las ciencias
computacionales. La orientacibn a objetos da un alto valor a la creacion de
componentes llamados "objetos" que pueden ser reutilizados en mudltiples
contextos. La idea fundamental detrds de los objetos de aprendizaje es la
siguiente: “los disefiadores instruccionales pueden construir pequefios
componentes de instruccion que se pueden redutilizar varias veces en diferentes
contextos de aprendizaje. Ademas, los objetos de aprendizaje son, generalmente,
entidades digitales de facil distribucion a través de Internet, lo que significa que
cualquier numero de personas que puedan acceder y utilizar de forma simultanea
(en comparacion a los tradicionales medios de ensefianza, como un DVD o un
cassette, que solo pueden existir en un lugar y en un momento). Por otra parte,
aguellos que incorporan objetos de aprendizaje pueden colaborar y beneficiarse

inmediatamente de las nuevas versiones de dichos materiales.(D.A. Wiley)




Médulos reutilizables de informacion digital son los componentes basicos de los
contenidos de aprendizaje virtual, en el que los estudiantes llegan a alcanzar la
promesa de un aprendizaje "en cualquier momento y en cualquier lugar, a

cualquier ritmo.” (Louis C. Pugliese)

Los objetos de aprendizaje representan un modelo conceptual completamente
nuevo para la masa de contenido utilizado en el contexto de aprendizaje. Estan
destinados a cambiar la forma y estilo de aprendizaje, y al hacerlo, se prevé que
también marcardn el comienzo de una eficacia sin precedentes de disefio de
contenidos de aprendizaje, desarrollo y entrega. Sin embargo, su promesa mas
importante es aumentar y mejorar el aprendizaje y rendimiento humano.(H. Wayne

Hodgins)

Algunas caracteristicas y ventajas de la aplicacidon de los estandares en los objetos de

aprendizaje, segin Fernandez, Moreno, Sierra y Martinez son:

Accesibilidad. Que un usuario pueda acceder el contenido facilmente.

Reusabilidad. El contenido pueda ser agrupado, desagrupado y reutilizado de

forma rapida y sencilla, los objetos puedan ensamblarse.

Interoperabilidad. Se puede intercambiar y mezclar contenido en distintos
sistemas, sistemas diferentes puedan comunicarse, intercambiar e interactuar de

forma transparente.

Gestionabilidad. El sistema puede obtener y trazar la informaciéon adecuada sobre

el usuario y el contenido.

Durabilidad. Los consumidores no deben quedar atrapados en una tecnologia

propietaria de una determinada empresa.

Escalabilidad. Las tecnologias puedan configurarse para aumentar la

funcionalidad.




Como diversos autores lo sefalan, un concepto generalizado sobre los objetos de
aprendizaje podria definirse como se enuncia a continuacion: Los objetos de aprendizaje
constituyen una de las formas mas importantes e interesantes de herramientas
tecnolégicas educativas, estas pueden incluir textos, graficos, videos, actividades y
evaluaciones, se disefian para responder a uno 0 varios objetivos de aprendizaje y
pueden ser utilizados de manera repetida. Son materiales digitales con un valor
instruccional claramente definido, pueden ser empleados en una amplia variedad de
maneras para mejorar la ensefianza y el aprendizaje. Una de las ideas principales es la
posibilidad de que los equipos multidisciplinarios construyan y desarrollen pequefios (en
relacion al tamafio de un curso completo) componentes instruccionales que puedan ser

reutilizados varias veces en diferentes contextos de aprendizaje.

Adicionalmente, son entidades digitales que pueden ser distribuidas a través de Internet,
para que se utilicen por muchos individuos de forma simultanea en diferentes lugares, en
comparacion a los medios tradicionales de ensefianza que solo tienen la capacidad de

estar en un lugar y en un tiempo.




3.3 Ambientes Virtuales de Aprendizaje

Un ambiente virtual de aprendizaje (AVA) o, en inglés Virtual Learning Environment (VLE)
es un conjunto de herramientas de ensefianza y aprendizaje disefiadas para ofrecer una
experiencia de aprendizaje para el estudiante, mediante la inclusion de computadoras e
internet en el proceso de aprendizaje. Se trata de un aula virtual que permite a los
maestros y a los estudiantes comunicarse entre si de forma online, ademas la informacion
de la clase presencial o virtual, objetos de aprendizaje, materiales y tareas se pueden
proveer a través de la web, los estudiantes pueden iniciar sesién en el sitio web de la
clase para ver la informacién, descargar tareas y materiales de lectura a sus
computadoras personales, en algunos ambientes virtuales de aprendizaje es posible

completar ejercicios, tareas y pruebas de forma online.

Por lo general los AVAs tienen un enfoque constructivista, como se explicard con mas
detalle en el siguiente subtema, permitiendo a los estudiantes el razonamiento y las

premisas de aprendizaje propias del constructivismo.

En un aula virtual, el maestro puede comunicarse con los estudiantes en tiempo real
utilizando video o mediante web-conferences, este tipo de comunicacién es tipicamente
usado para proporcionar lecturas, sesiones de preguntas y respuestas. Si el maestro
solamente necesita enviar una tarea, es posible colocar un boletin en el sitio web, de la
misma forma, los estudiantes también pueden recibir una notificacion por correo
electrénico, si existen dudas respecto a algln tema, existe la posibilidad de participacion

en foros online o envio de respuestas de forma individual al profesor.

Los ambientes virtuales de aprendizaje incluyen cuatro componentes: un contexto
propicio, recursos, un conjunto de herramientas y plataformas. (Hannafin, Land y Oliver,
1999). En relaciobn a los componentes, se busca que existan contextos apegados a
escenarios de la vida cotidiana para motivar a los alumnos, asimismo para ayudar a los
estudiantes a entender problemas complejos, se pueden proporcionar recursos
adicionales y personalizados. En algunos ambientes de aprendizaje, una seleccion de
conjuntos de recursos se proporciona. En este caso particular, un conjunto completo de
herramientas se ha empleado para auxiliar a los alumnos en aspectos ligados a la
informacion de procesos, manipulacion de datos, y el analisis de los mismos. Las

plataformas deben estar presentes para reforzar la comprension de temas, con el objetivo




de la resolucion de problemas. Los ambientes de aprendizaje pueden tomar diversas
variantes debido a la naturaleza de su uso y el objetivo al que estan relacionados, se han

disefiado y desarrollado varios ambientes de aprendizaje computarizados.

Existen multiples paquetes de software para un ambiente virtual de aprendizaje, tanto
comerciales y de codigo abierto (open source). Un software comercial es aquel que es
desarrollado y vendido por una compafiia comercial, mientras que un software de cédigo
abierto, como se describird con mayor detalle en el subtema 3.11.1 Software Libre para el
Desarrollo de Objetos de Aprendizaje, es usualmente desarrollado por una comunidad
online y se encuentra disponible sin ningln costo o por la fraccion del precio de un

producto comercial.

Entre los principales software comerciales en el mercado se encuentran Blackboard,
eCollege, WebCT, Desire2Learn y AngelLearning. En cuanto al mercado de software de
codigo abierto, existen entre otros OLAT, Moodle, Dekeos y Atutor. La mayoria de ellos
proveen las mismas funcionalidades, sin embargo, la diferencia mayor es entre las

mejoras que existen en las interfaces y navegabilidad en general.

Ademas del software ya existente en el mercado, es posible desarrollar ambientes
virtuales de aprendizaje particulares para la clase, en la creacion de un AVA, quiza sea
menos importante el enfoque en el desarrollo de materiales extensos y de complejidad
elevada, y de mayor relevancia proveer a los estudiantes con las herramientas

apropiadas y los recursos para trabajar con sus necesidades particulares.

Existen multiples definiciones de AVA, en resumen puede ser definido como el conjunto
de herramientas integradas que permiten la administraciéon del aprendizaje en linea,
proporcionando un mecanismo de entregas, “tracking” o seguimiento de estudiantes,
integracién y acceso a mdltiples recursos. Un AVA puede tomar la forma de una Unica
herramienta de software que provee los servicios mencionados anteriormente 0 un
conjunto de diferentes médulos que en conjunto, proveen las caracteristicas antes

descritas.




3.4 Enfoque Didéctico para el Disefio de los Materiales: Constructivismo

El enfoque didactico en el cual estd basado el disefio de los materiales y objetos de
aprendizaje es el constructivismo. Se trata de una teoria del aprendizaje cuya premisa es
el crecimiento de los estudiantes a nivel lbgico y conceptual, dicha teoria es sobre la base
de la observacion y el estudio cientifico, acerca de como los individuos aprenden.

Una de las premisas mas importantes del constructivismo es que el estudiante trata de ser
un creador activo de su propio conocimiento y para ello, debe de formular preguntas,
explorar y evaluar lo que sabe. En el sentido mas general, significa alentar a los
estudiantes a usar técnicas como experimentos, para crear mas conocimiento, luego
reflexionar y hablar sobre lo que estan haciendo, ademas de como su conocimiento esta
cambiando, el maestro se asegura de que entiende las concepciones de los estudiantes,

orienta la actividad para indagar en dichos conceptos.

La teoria de aprendizaje constructivista sostiene que las personas producen significado
del conocimiento, lo forman en base a sus experiencias. Dos de los conceptos claves
dentro de la teoria de aprendizaje constructivista que crean la construccion de nuevos
conocimientos de un individuo son el alojamiento y la asimilacion. La asimilacion de las
causas de un individuo para incorporar nuevas experiencias en las viejas, esto hace que
el individuo tienda a desarrollar nuevas perspectivas, repensar lo que antes eran
percepciones erréneas y evaluar lo que es importante, en Ultima instancia, la alteracion de
sus percepciones. El alojamiento, por otro lado, se basa en el ajuste e inclusién de nuevas
experiencias en la capacidad mental ya presente, cuando las cosas no funcionan dentro
de ese contexto, deben adaptarse y reformularse las expectativas con los resultados.

(Teachnology.com, Teacher’s resources, 2012)

El papel de los profesores es muy importante dentro de la teoria de aprendizaje
constructivista, en lugar de dictar una conferencia sin ningun tipo de interaccion, los
profesores en esta teoria tienen la funcion de facilitadores o transmisores, cuyo objetivo
es ayudar al estudiante en el momento de su propio entendimiento, derivado de lo
anterior, se modifica el centro en el profesor y se obtiene un enfoque centralizado sobre

el estudiante y su aprendizaje.




Los recursos y planes de estudio que se encuentran para esta teoria el aprendizaje tienen
un enfoque muy diferente al del aprendizaje tradicional, los profesores estan
continuamente en conversacion con los estudiantes, creando la experiencia de
aprendizaje abierto a nuevas direcciones, dependiendo de las necesidades del estudiante
como se logra el progreso del aprendizaje. Los maestros después de la teoria de Piaget
del constructivismo deben desafiar a los estudiantes convirtiéndolos en pensadores

criticos y eficaces.

En lugar de hacer que los alumnos confien inmediatamente en la informacién dictada y
aceptarla como la verdad absoluta, la teoria constructivista de aprendizaje apoya que los
estudiantes deben ser expuestos a los datos, fuentes primarias, también la capacidad de
interactuar con otros estudiantes para que puedan aprender de la incorporacién de sus

experiencias y llegar a conclusiones de forma individual y colectiva.




3.5 El Papel del Co-educador

Un equipo multidisciplinario es necesario en la tarea de construccion de objetos de
aprendizaje, elemento fundamental en ello es el co-educador, es un profesor encargado
de conducir las distintas labores, ejercicios y temas que forman parte de los temas,

ademas de gestionar los contenidos para los estudiantes.

Dependiendo de la complejidad de los objetos de Existen puntos importantes en el disefio
e implementacién de los materiales de aprendizaje mezclado (B-Learning) y su interaccién
con el trabajo desarrollado en los cursos presenciales, dichos elementos son los

siguientes:

= Actividades desarrolladas en el salén de clase: El rol de co-educador juega un
papel fundamental entre la aplicacion de los materiales y la actividad presencial,
los estudiantes deberan sentirse guiados, ademas de percibir que cuentan con un
soporte por parte del profesor, también deberdn sentirse aptos en el manejo de
sus habilidades con el objetivo de mantener su interés a lo largo del curso con el
apoyo, tanto del instructor y de las herramientas de aprendizaje utilizadas en el

curso en linea.

= Colaboracion: Al desarrollar un curso del tipo mencionado, la premisa dentro del
disefio instruccional debe ser la creacibn de ambientes donde los aprendices e
instructores puedan colaborar de forma sincrona, por ejemplo en salas de chat,

ademas de forma asincrona, utilizando correo electrénico y foros de discusién.

= Evaluacion continua: La evaluacién es uno de los ingredientes principales en el
aprendizaje mezclado debido a que ayuda a medir la efectividad de los eventos,

los materiales y la modalidad de aprendizaje.

Mediante la consideracion de las premisas mencionadas en el disefio y construccion de
los objetos de aprendizaje, ademas de la guia, evaluacion e interaccion constante del
instructor y el papel de las nuevas tecnologias en el &mbito educativo, se busca el
desarrollo 6ptimo de los cursos propios de la modalidad mencionada, en conjunto con las

metas caracteristicas del proyecto.




Dentro del enfoque didactico del constructivismo, el rol principal del co-educador es el de
propiciar la participacion activa por parte de los alumnos, ellos deben formar parte de la
construccion del conocimiento, evitando totalmente recibir pasivamente la informacion de

los cursos del profesor.

Un objetivo recurrente en la ensefianza por parte del co-educador es la fomento del
pensamiento critico, la creacidn en los estudiantes a quienes van dirigidos los cursos de
patrones de razonamiento independientes y logicos. Un maestro que forma parte del
enfoque constructivista es capaz de incorporar de forma flexible y creativa recursos

didacticos, actividades interactivas centradas en el desarrollo del alumno.

El caracter interactivo de un método de ensefianza constructivista es otra cualidad, el
dialogo y comunicacion alumno-alumno y profesor-alumno es de suma importancia en el
transcurso de los cursos. Mediante la comunicacion en el aula, medios de comunicaciéon
tecnolégicos interactivos como los foros y chats, propician el desarrollo de discusiones
significativas, donde la colaboracién y participacion activa, ademas de promover la teoria
constructivista, mejora e incrementa las conexiones entre el co-educador y los

estudiantes.

En la teoria de aprendizaje del constructivismo, el co-educador tiene la funcion de
facilitador o transmisor, con el fin de que los alumnos se encuentren inmersos en los
recursos didacticos y se puedan involucrar plenamente en la investigacion, toma de
decisiones, interacciones, formulacibn de interrogantes e hipotesis. Los maestros
necesitan reconocer como los estudiantes utilizan sus experiencias propias,
conocimientos, percepciones previas y el entorno de aprendizaje para la construccion del
conocimiento. El objetivo final es la produccién de un ambiente integral que ofrezca
experiencias de aprendizaje significativas y utiles para los aprendices. En conjunto, dentro
de la modalidad Blended Learning, son necesarios los fundamentos del constructivismo y
la inclusién de las tecnologias de la informacién y las comunicaciones (TIC), las dos
tematicas juegan un papel fundamental, en el siguiente capitulo se desarrollan los

conceptos de las nuevas tecnologias y su rol en el Proyecto PAPIME.




3.6 Modalidades de Aprendizaje: E-Learning y B-Learning

En las ultimas décadas el mundo ha presenciado un rapido aumento en el uso de las
Tecnologias de la Informacién y las Comunicaciones (TIC), en la mayoria de los campos
humanos de actividad. Las TIC han tenido un impacto particularmente fuerte en un area
especifica: la de formacion y la educacion, con el desarrollo de cursos a distancia en el
gue las computadoras, internet y las redes electrdnicas juegan un papel central. Mediante
la combinacién de todas estas tecnologias, el aprendizaje electrénico (E-Learning) ha sido

capaz de prosperar en el ambito educativo.

Sin embargo, el aprendizaje combinado (B-Learning), es mas popular, la combinacion de
la instruccion presencial con sesiones en linea ha demostrado tener un mayor impacto en
el rendimiento y motivacion de los individuos que el E-Learning por si solo. (Devon C.
Duhaney, Blended learning in education, training and development, 2007). Debido a las
caracteristicas que se mencionan en los siguientes parrafos se puede deducir la ventaja

que tiene el B-Learning sobre E-Learning en este proyecto.

En este apartado se resumen las caracteristicas y definiciones de ambos tipos de
aprendizajes: E-Learning y B-Learning, adicionalmente de presenta una justificacién de

las razones por las cuales este proyecto fue disefiado para la modalidad B- Learning.

El E-Learning abarca todas las formas de aprendizaje a través de soporte electrénico y la
ensefianza, los sistemas de informacion y la comunicacion actian como medios de
comunicacion especificos para implementar el proceso de aprendizaje. Se trata de cursos
totalmente en linea mediante la tecnologia, mejorando su proceso a medida de que
avanza la tecnologia en los dispositivos y el ajuste en los planes de estudios de las

materias que se imparten en linea de forma remota.

En resumen, el E-Learning es esencialmente la transmision de conocimientos mediante
redes y equipo tecnoldgicos, las aplicaciones y procesos. El E-Learning incluye el
aprendizaje basado en web, aprendizaje basado en computadoras, educacion virtual y
colaboracion digital. El contenido se entrega a través de Internet, intranet, audio o video,

television via satélite entre otras tecnologias.

Blended Learning (B-Learning) es un enfoque mas flexible para la entrega de aprendizaje

gue reconoce los beneficios de la transmision de algun tipo de formacién y evaluaciones




en linea, pero también utiliza otros medios para hacer una experiencia completa. Las
combinaciones de E-Learning y otros medios se pueden desarrollar para que coincida con
la tecnologia disponible, la distribucién de asignaturas y estudiantes, asi como la

disposicién de los profesores.

El B-Learning podria dar lugar a mejores resultados que un modelo tradicional y
totalmente presencial en el area o uno que abarca por completo la educacién en linea.
El concepto incorpora el valor intrinseco para los estudiantes de la interaccion presencial
y la discusién con un profesor, otros estudiantes o un experto en la materia. Al mismo
tiempo, las tecnologias existentes se utilizan premeditadamente para crear y fomentar las
relaciones entre las personas con intereses comunes, miembros del mismo grupo o

individuos que cursan la misma asignatura y licenciatura.

Este tipo de soluciones de aprendizaje establecen y proporcionan un marco permanente
de nuevas redes dentro de la organizacion educativa, al mismo tiempo entregan la
formacion de gestion para cumplir con las metas de eficiencia, indice de aprobaciones,

disponibilidad y captura de datos correspondiente.

En el contexto de la formacidn operativa, los costos de la creacidn de un curso totalmente
en linea pueden ser excesivos, tanto en el desarrollo inicial y en el mantenimiento
continio. Un enfoque mixto (B-Learning) permite al profesorado utilizar su base de
conocimiento existente y otros recursos como las clases presenciales para obtener
mejoras. El procedimiento se apoya en la infraestructura de E-Learning para programar,
monitorear el progreso del sistema y se complementa con las evaluaciones en linea que
pueden ser desarrolladas, sumando a lo anterior las actividades y tutorias que se llevan a

cabo cotidianamente en el salén de clases de forma presencial.

El concepto de Blended Learning es oportuno y adecuado para el desarrollo del proyecto
PAPIME, debido a que se puede tratar de una introduccién en la cultura de E-Learning
menos dificil de asimilar para todos los participantes. Los profesores pueden desarrollar la
comunicacion y los mecanismos de apoyo que satisfagan las necesidades de la poblacion
estudiantil activa, los participantes del curso reciben el apoyo necesario, tanto en su

centro educativo como en la plataforma online.




La aplicacion efectiva con los principios de aprendizaje mezclado puede dar lugar a una
amplia gama de beneficios para los estudiantes y profesores, tales como la mejora en las
redes de aprendizaje, mayor actividad, incremento en la interaccién (estudiante-
estudiante, profesor-estudiante), intercambio de conocimientos y la mejora de los

procesos involucrados en ello.




3.7 Plataforma Moodle

Moodle es un paquete de software cuyo objetivo principal es la produccion de cursos
basados en internet y sitios web, se trata de un proyecto global de desarrollo disefiado
para proporcionar apoyo a un marco de educativo constructivista. Moodle es la
abreviacion de (Modular Object-Oriented Dynamic Learning Environment), Ambiente de
Aprendizaje Dinamico Modular Orientado a Objetos, en general, es un sistema de gestién

de cursos o entorno virtual de aprendizaje.

En diciembre de 2011, Moodle tenia una base de usuarios de 72,177 sitios registrados y
verificados, sirviendo a 57,112,669 usuarios en 5.8 millones de cursos. Moodle fue
desarrollado originalmente por Martin Dougiamas para ayudar a los educadores a crear
cursos en linea con un enfoque en la interacciébn y la construccion colaborativa de
contenidos. La primera version de Moodle se lanz6 en 2002 y se encuentra en continua

evolucion.

Moodle se distribuye gratuitamente como software de cddigo abierto (bajo la Licencia
Publica GNU). Se puede instalar en cualquier computadora que pueda ejecutar PHP, y
puede soportar una base de datos de tipo SQL (por ejemplo MySQL). Es posible ejecutar
lo en sistemas operativos Windows y Mac, ademas de muchas variantes de Linux (por
ejemplo Red Hat o Debian GNU).

Moodle tiene varias caracteristicas consideradas tipicas de un ambiente virtual de
aprendizaje, aparte de algunas innovaciones originales, Moodle es muy similar a un
sistema de gestion de aprendizaje. Algunas de las caracteristicas propias de Moodle que

se describiran detalladamente, son:

= Foro de debate

= Descarga de archivos

= Clasificaciéon

= Mensajes instantaneos

= Calendario en linea

= Las noticias y anuncios en linea
= Cuestionarios

= Wiki




Los desarrolladores de software pueden ampliar la construccion modular de Moodle

mediante la creacién de plug-ins para una nueva funcionalidad especifica.

Las actividades y recursos son dos aspectos importantes en el ambiente propio de la
plataforma Moodle, cada uno provee un conjunto diferente de herramientas para ayudar a
agregar contenido y médulos interactivos a los cursos correspondientes. A continuacion

se detalla y se provee informacion adicional al respecto.

Actividades

Una actividad es el nombre de un grupo de propiedades del curso de Moodle. En
resumen, el objetivo y el enfoque principal de una actividad es que el estudiante realice

alguna accién de interactividad con otros estudiantes y/o con el profesor.
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Figura 3.1. Actividades en el modo de edicion de Moodle

Existen multiples tipos de actividades en Moodle, las cuales pueden ser encontradas en el
menu desplegable titulado “Agregar actividad... “. En seguida se enlistan las actividades

de Moodle, dichas actividades se explican con mayor detalle en a continuacion:

= Base de datos
= Chat

=  Consulta




=  Cuestionario

=  Encuesta
= Foro
= Glosario

= Hot Potatoes Quiz
= Leccién

= Questionnaire

= SCORM
*» Tareas
= Wiki
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Figura 3.2. Lista de actividades en Moodle

Base de Datos

B

Cabe destacar que existen actividades adicionales, las cuales han sido desarrolladas
como codigo de contribucion (programas escritos por miembros de la comunidad de
Moodle, compartidos a través de foros especializados) y se pueden encontrar en la base

de datos Modules and Plugins de la pagina oficial de Moodle (www.moodle.org).

El médulo Base de datos permite al profesor y/o estudiantes construir, mostrar y buscar
en un banco de registros sobre cualquier temética propuesta. El formato y la estructura de

estas entradas se puede modificar y personalizar, incluyendo imagenes, archivos, URL'’s,




nameros y texto, entre otros. Tiene un funcionamiento similar con tecnologias, como la

construccion de bases de datos con Microsoft Access.

e Chat

El médulo de chat permite que los participantes mantengan una conversacion en tiempo
real y de forma sincrénica a través de Internet. Esta es una manera Qtil de tener un mayor
conocimiento de los otros y del tema en debate, una sala de chat es diferente a utilizar los
foros, en los cuales la conversacion es asincrona. El médulo de chat contiene varias

utilidades para administrar y revisar las conversaciones anteriores.

e Consulta

La consulta consiste en que el profesor formule una pregunta y especifigue una serie de
respuestas entre las cuales, los alumnos deban realizar una eleccion. Puede ser muy util
para realizar encuestas rapidas para estimular la reflexion sobre un asunto, permitir que el
grupo decida sobre cualquier tema o recabar el consentimiento al realizar una

investigacion.

e Cuestionario

El médulo de actividad Cuestionario permite al profesor disefiar y construir ejercicios y
pruebas, ademas los cuestionarios pueden ser elaborados a través de una gran variedad
de tipos de preguntas como de opcién multiple, verdadero-falso y preguntas de respuesta
abierta. Las preguntas generadas se mantienen en el banco de preguntas y pueden volver

a utilizarse en cuestionarios diferentes.

e Encuesta

El médulo de Encuestas es una actividad del curso que provee algunos instrumentos de
encuestas verificados, entre los cuales se encuentran, COLLES (Constructivist On-Line
Learning Environment Survey) y ATTLS (Attitudes to Thinking and Learning Survey),
dichos instrumentos han sido Utiles en la evaluacion y estimulacion del aprendizaje en
ambientes online. Los profesores pueden utilizar estas herramientas para recopilar datos
sobre los estudiantes, proporcionando informacion valiosa sobre su clase y observaciones

sobre sus métodos de ensefianza.




e Foro

El médulo de Foros es una actividad donde los estudiantes y los maestros pueden
intercambiar ideas mediante la colocacidon de comentarios, la comunicacién se realiza de

forma asincrona.

Un foro puede contribuir de forma significativa a una comunicacion exitosa y a la
construccién de una comunidad en ambiente online. En esta actividad se realiza la mayor
parte de los debates. Los foros pueden estructurarse de diferentes maneras, y pueden
incluir la evaluacion de cada mensaje por los compafieros, dichos mensajes también se

pueden ver de varias maneras, incluyendo mensajes adjuntos e imagenes incrustadas.

Al suscribirse a un foro los participantes recibiran copias de cada mensaje en su buzén de
correo electronico. El profesor puede forzar la suscripcion a todos los integrantes del

curso si asi lo requiere.

e Glosario

Los glosarios se pueden utilizar de multiples maneras, las entradas pueden buscarse en
diferentes formatos, se pueden generar diversas categorias para hacer una mejor
clasificacion entre términos del mismo campo. Permite a los participantes crear y

mantener una lista de definiciones, de una forma similar a la de un diccionario.

Un glosario puede ser una actividad de colaboracion o se limitard a las inscripciones
efectuadas por el profesor. Las entradas pueden buscarse mediante diferentes maneras.
También permite a los maestros exportar las entradas de un glosario a otro (principal)
dentro del mismo curso. Adicionalmente es posible la creacion automética de

hipervinculos a las entradas en todo el curso.

e Hot Potatoes Quiz

Este modulo permite a los profesores administrar los ejercicios elaborados con Hot
Potatoes a través de Moodle. Los ejercicios se crean en la computadora del profesor, con

Hot Potatoes instalado y luego se suben al curso de Moodle.




Una vez que los estudiantes hayan intentado resolver los ejercicios, se dispondra de
diversos tipos de informes que mostraran las respuestas a cada una de las preguntas y

determinadas estadisticas sobre las puntuaciones obtenidas.

e Leccion

Una leccion proporciona contenidos de forma interesante y flexible, consiste en una serie
de paginas, cada una de ellas por lo regular termina con una pregunta y un nidmero de
respuestas posibles, dependiendo de cual sea la eleccion del estudiante, progresara a la
préxima pagina o volvera a una pagina anterior. La navegacion a través de la leccion
puede ser simple o compleja, dependiendo en gran medida de la estructura del material

que se esta presentando.

e Questionnaire

El mdédulo Cuestionario permite construir cuestionarios (encuestas) utilizado varios tipos

de preguntas, el propdsito es recoger informacion de los encuestados.

e SCORM

Un paquete SCORM (Sharable Content Object Reference Model) es un bloque de
material web empaquetado de una manera que sigue el estandar SCORM de objetos de

aprendizaje.

Estos paquetes pueden incluir paginas web, graficas, programas Javascript,
presentaciones Flash y elementos que funcionen en un navegador web. EI médulo
SCORM permite cargar cualquier paquete SCORM estandar y convertirlo en parte de un

curso.

e Tareas

El modulo de tareas tiene como objetivo principal recoger el trabajo de los estudiantes,

revisarlo y proporcionar retroalimentacion, incluyendo las calificaciones pertinentes.

Los estudiantes pueden presentar cualquier contenido digital (archivos), incluyendo, por
ejemplo, documentos de procesador de textos, hojas de célculo, imagenes, archivos de

audio y video. Las tareas no necesariamente involucran una la carga de archivos. Este




maodulo incluye herramientas para la calificacion. Existen cuatro tipos de tareas, los cuales

se detallan a continuacion.

> Subida Avanzada de Archivos

Este tipo de tarea permite a todos los estudiantes subir la cantidad de archivos
especificados previamente por el profesor, hasta un maximo de 20 archivos. Es muy
conveniente ya que permite la flexibilidad de envio de multiples documentos realizados en

diversos formatos.

> Texto en Linea

Permite al alumno editar texto mediante las herramientas de edicién habituales. Los

profesores pueden calificar e incluir comentarios.

> Subida de un Solo Archivo

Este tipo de tarea permite a todos los estudiantes subir un archivo de diversos formatos,
podria ser un documento realizado con un procesador de textos, una imagen, un sitio
web comprimido o algun archivo de otro formato que se haya solicitado. Los profesores

pueden calificar online las tareas remitidas de este modo.

> Actividad no en Linea

Esta actividad es util cuando la tarea se realiza fuera de la plataforma. Los estudiantes
pueden ver una descripcion de la tarea, pero no pueden subir archivos. No obstante, los
profesores pueden calificar a todos los estudiantes y los estudiantes recibiran

notificaciones de sus calificaciones.

o Wiki

Un wiki es una coleccion de documentos web en el que varios autores participan.
Basicamente, una pagina wiki es una pagina web en la que todos los miembros de la
clase pueden participar en su creacion de forma conjunta, justo en el navegador, sin

necesidad de tener conocimientos de HTML.

Un wiki se inicia con la primera pagina, cada autor puede agregar otras paginas de la wiki,

simplemente creando un vinculo a una pagina que aun no existe.

T



Recursos

Los recursos son elementos que los maestros pueden utilizar para proveer un apoyo al
aprendizaje de los temas involucrados en los planes de estudios de los cursos, por

ejemplo, un recurso puede ser un archivo o un hipervinculo.
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Figura 3.3. Recursos en el modo de edicion de Moodle

Moodle soporta una amplia variedad de tipos de recursos, pueden ser agregados a las
diversas secciones del curso. En el modo de edicién, se pueden incluir los diferentes tipos
de recursos disponibles a través de un menu desplegable, los recursos aparecen como un
hipervinculo individual con un icono que representa el tipo de recurso. Algunos recursos y

ejemplos que se describen con mas detalle en el siguiente apartado son:

= Archivo: Una imagen, documento PDF, hoja de célculo, archivo de video,
archivo de sonido.

= Carpeta: Las carpetas ayudan a organizar los archivos, adicionalmente una
carpeta puede contener a otras carpetas (subcarpetas).

= Etiqueta: Pueden ser algunas palabras mostradas o una imagen utilizada
para separar los recursos y actividades en la seccién de temas, también
puede ser una descripcién detallada o instrucciones correspondientes a

alguna tarea.




= PA4gina: El estudiante solamente ve una hoja a través del explorador, la
cual el maestro puede construir con el robusto editor HTML integrado.

= URL: Es posible dirigir al estudiante a cualquier direccibn que puedan
alcanzar a través de su navegador web, tales como YouTube, Flickr, entre

otros.

Agreqgar recurso...
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Componeruna pagina web

Enlazar un archivo o una web

Mostrar un directorio
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Figura 3.4. Lista de recursos en Moodle

o Pagina de Texto

Este tipo de recurso es una pagina escrita en texto plano. Se dispone de varios tipos de

formato para convertir el texto plano en paginas web de aspecto agradable.

e Pagina HTML

Esta clase de recurso facilita confeccionar una pagina web completa dentro de Moodle,
especialmente utilizando el editor HTML WYSIWYG (What You See Is What You Get) de
Moodle. La pagina se almacena en la base de datos y no como archivo, se puede editar

totalmente con HTML, incluyendo JavaScript.

e Archivos y Paginas Web

Este tipo de recurso permite enlazar cualquier pagina web u otro archivo de la web
publica, también permite enlazar con cualquier pagina web u otro archivo que se haya

subido al &rea de archivos del curso desde la computadora personal.

Las paginas web normales se muestran tal cual, en tanto que los archivos multimedia se

tratan de modo inteligente y pueden incrustarse dentro de una pagina web. Por ejemplo,




los archivos MP3 pueden mostrarse utilizando un reproductor incorporado, asi como los

archivos de video y animaciones flash.

Se dispone de muchas opciones para mostrar su contenido en ventanas emergentes,
ventanas con marcos, entre otras utilidades. En concreto, si el recurso es una aplicacién
web u otro tipo de contenido capaz de aceptar pardmetros, se puede elegir enviar
informacioén al recurso tal como el nombre de usuario, su direccién de correo, el curso en

gue esta matriculado e informacion extra.

e Directorio

El recurso Directorio puede mostrar un directorio completo (junto con sus subdirectorios)
desde el area de archivos del curso. Los estudiantes pueden ver todos los archivos y

navegar por ellos.
o Paquetes de Contenido IMS
Este tipo de recurso le permite agregar a su curso paquetes que se ajustan a las

especificaciones de paquete de contenido IMS.

Se tiene que subir un paquete comprimido y desplegarlo. Hay disponibles varias opciones
para mostrar el contenido en una ventana emergente, con un menu de navegacion,

botones y utilidades adicionales

o Etiquetas

Las etiquetas son algo diferentes de otros recursos, son textos e imagenes que estan
incrustadas entre el resto de enlaces de actividad en la pagina del curso. Se utilizan para

insertar titulos y texto con funcionalidad de delimitacién de temas.



http://www.imsglobal.org/content/packaging/index.html

3.8 Estandares de los Objetos de Aprendizaje

Existen multiples especificaciones, estandares y perfiles relacionados con los objetos de
aprendizaje como SCORM (Sharable Content Object Reference Model), un perfil de
aplicacion disefiado por Advanced Distributed Learning (ADL). Otros acronimos bien

conocidos incluyen el estandar IEEE —Learning Object Metadata (LOM).

El propdsito de estas normas es cumplir el objetivo y caracteristicas de los objetos de
aprendizaje, propiedades como escalabilidad, interoperabilidad, entre otras que se han
mencionado en capitulos previos. La idea fundamental detras de los estandares es la
clasificacién y organizacién de los objetos con el fin de lograr una homogeneidad y orden

dentro de los ambientes virtuales de aprendizaje.

Los estandares tienen la intencién de lograr cierto consenso entre los profesionales.
Dichas normas y estandares son principios normativos formalmente aprobados por un
organismo especializado, como el IEEE (Institute of Electrical and Electronics Engineers)
o laW3C (World Wide Web Consortium).

Un estandar para los metadatos de los objetos de aprendizaje es el IEEE Learning Object
Metadata Standard. La version final esta disponible en el sitio web de IEEE (el estandar
formal estd sujeto a restricciones de derechos de autor y podria no estar disponible para

su consulta gratuita),(Australian Flexible Learning Framework, 2003).

El estandar IEEE-LOM Learning Object Metadata describe los metadatos de los objetos

de aprendizaje en nueve categorias diferentes:

= General: Descripcion del objeto de aprendizaje

= Ciclo de vida: Historia y estado actual del Objeto de Aprendizaje

» Meta-Metadatos: Informacion sobre la instancia de metadatos

» Técnico: Requisitos y caracteristicas técnicas

» Caracteristicas educativas y pedagoégicas: Educacién

= Derechos: Los derechos de propiedad intelectual y condiciones de uso

» Relacion: Relacién con otros objetos de aprendizaje

» Anotacion: Comentarios y sugerencias sobre el uso educativo del objeto de
aprendizaje

» Clasificaciéon: Relacion con un sistema de clasificacion en particular.




Los metadatos del objeto de aprendizaje se esperan que estén codificados en XML, de
acuerdo con el esquema proporcionado por el IEEE, y que figure en un solo archivo, dicho
archivo se puede unir a la informacién propia del objeto de aprendizaje o adjuntarse como
un archivo independiente, con el fin de localizar y recuperar los objetos de aprendizaje. A
pesar de que ha sido adoptado como un estandar, el IEEE Learning Object Metadata va a
evolucionar. La descripcion de los objetos de aprendizaje, por su parte, con el tiempo
puede llegar a ser visto no como un reflejo de las propiedades inherentes de un objeto,

sino mas bien, cdmo ese objeto se ha utilizado en la educacion.

En el caso particular de las actividades desarrolladas para el proyecto PAPIME, buscando
cumplir con los estandares de los objetos de aprendizaje, se disefidé y desarroll6 un
formato de metadatos, el cual ha sido propuesto por la Maestra Erika Cervantes en
colaboracién con el autor de este documento. Se encuentra estructurado de la siguiente

forma:

Caracteristicas del objeto de aprendizaje

OBJETO DE APRENDIZAJE: Titulo del OA

Tipologia del material Numero de OA
Software para la Nombre y version de los paquetes de software involucrados en la
Elaboracién elaboracién del OA
Objetivo General Objetivo general del material educativo

Detalle de los objetivos especificos que se encuentran establecidos en

Objetivos Especificos el desarrollo de la actividad

Conocimientos Previos | Técnicas y conocimiento necesario para la interaccién con el material

Estructura del OA Descripcién resumida de la distribucién y caracteristicas del objeto de
aprendizaje
Producto final Resultado final de la propuesta (por ejemplo: video, podcast, etc.)




Introduccién

Introduccion a los conceptos y tematicas abordadas

Secuencia
instruccional

Instrucciones generales propias del desarrollo de la actividad

Disefio de la interfaz

Buscand n grifca corrects
e s cormct i

Pantalla de la interfaz del producto final

Criterios de disefio

Tipo y tamafio de fuente, colores propios de la navegacion y
distribucion en la interfaz

Actividad para el
usuario

Descripcién breve sobre lo que el alumno tiene que hacer en la
actividad

Iméagenes, videos, o textos que fungen como apoyo al tratamiento de

Auxiliares la actividad

Nombre del archivo, autor, palabras clave, fechas de elaboracion y
Metadatos P T . o

Ultima actualizacion del objeto de aprendizaje
Evaluacion Tipo de evaluacion

Anotaciones

Puntos importantes no tratados en otros apartados




Caracteristicas de la asignatura segun el plan de estudios

Programa De Asignatura

1° Semestre

Estadistica Descriptiva

Modalidad Caracter Horas Teoria Practica Créditos
Materia Horas Horas Horas Total de
obligatoria | totales | dedicadas a | dedicadas créditos
Curso B-Learning / optativa que asgta_ctos a a:?p(_actos Qe la
compren tedricos practicos | asignatur
de el a
curso

Objetivo

Objetivo final de la asignatura, establecido en el plan de

estudios

Unidad Tematica

Numero y titulo de la unidad tematica abordada

Subtema

NUmero y titulo del subtema que forma parte de la unidad

tematica

Objetivo Especifico

Objetivo particular que forma parte de la unidad tematica

Necesidades Taxonémicas

Requisitos taxonémicos minimos de conocimiento por parte del
estudiante para la comprensién de lo abordado en el curso




3.9 Herramientas para el Disefio de Material Educativo

En los ultimos afios, el desarrollo de objetos de aprendizaje es cada vez mayor, estos
recursos son mas populares, principalmente por el desarrollo de herramientas y software
que facilitan su creacion, ademas una gran cantidad de profesores y expertos que ya los
considera como un apoyo alternativo eficiente para impartir cursos. Ha habido una
tendencia creciente en la cantidad de objetos de aprendizaje que se crea y se libera a la
comunidad educativa en linea en todo el mundo, de la misma forma se han establecido
algunos estandares en ese campo y mdltiples repositorios han sido desarrollados, lo cual
posiciona a los objetos de aprendizaje como una herramienta de suma importancia en la

actualidad.

Otro aspecto importante involucrado con los objetos de aprendizaje es el software libre,
dicho tipo de programas ofrece la posibilidad de eliminar en gran parte las limitaciones
gue podrian presentarse a los desarrolladores en aspectos econémicos y de indole
tecnolégica, como se muestra en el siguiente grafico, la tendencia entre los

desarrolladores con el software libre va en ascenso.

Google Searches for Open Source LMS
Moodle
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Figura 3.5. Grafica que muestra el crecimiento de busquedas en Google sobre el término “Open

Source LMS (Learning Management System) Moodle




A continuacién se enlistan algunas de las ventajas principales propias del software libre

en el contexto de los objetos de aprendizaje:

= Libertad de uso y redistribucion: Las licencias de software libre existentes permiten
la instalacion del software tantas veces y en tantas maquinas como el usuario
desee.

= Economico: El bajo o nulo costo de los productos libres proporcionan un mayor
acceso a diversos usuarios.

* Independencia tecnoldgica: El acceso al cddigo fuente permite el desarrollo de
nuevos productos sin la necesidad de desarrollar todo el proceso partiendo de
cero.

= Soporte y compatibilidad a largo plazo: Por lo regular, el software libre cuenta con
una comunidad de aportadores que brindan soporte al mismo.

= Formatos estandar: Los formatos estandar permiten una interoperabilidad mas alta
entre sistemas, evitando en gran parte incompatibilidades que afecten el desarrollo

de los proyectos.




Algunos estudios importantes en el &rea proporcionan informacion util en las tendencias y

preferencias del mercado, logrando ver que software es el mas utilizado entre los

desarrolladores.

Un estudio desarrollado por Bersin & Asociados en el 2006, para saber que herramientas

utilizan los profesionales en desarrollar contenidos digitales de aprendizaje en la creacion

de sus cursos en linea arrojé los datos que se presentan en la siguiente tabla. Adobe

Acrobat y Microsoft PowerPoint se encuentran entre las herramientas mas populares.

Adobe Acrobat
Microsoft PowerPoint
Microsoft Word
Photoshop

Flash

Dreamweaver

Otros

Illustratar

Camtasia Studio

. 5 .53
I 7 Z.40%
I =9.30%
I mmm— =10

I —— &3.50%
. 36.60%

I 7 .20%

I  4.B0%

I 15.90%

Figura 3.6. Herramientas mas populares en para la creacion de materiales de aprendizaje (Bersin &

Asociados, 2006)

En otro estudio desarrollado por eLearning en 2007, Microsoft PowerPoint, Adobe

Captivate y Microsoft Word se encuentran entre los favoritos.




Microsoft PowerPoint
Adobe Captivate
Microsoft Word

Adobe Photoshop

Adobe Flash Professional
Microsoft Visio
Macromedia Dreamweaver
Macromedia Fireworks
Microsoft Project

Adobe lllustrator
Camtasia Studio

WebEx Training Center
Snaglt Screen Capture
Microsft Live Meeting
Audacity

Macromedia Authorware
Adobe Premiere Pro
Articulate Presenter
Blacboard Academic Suite
Lectara

Sound Forge

Corel Paint Shop Pro

Microsoft Corporation
Adobe Systems, Inc.
Microsoft Corporation
Adobe Systems, Inc.
Adobe Systems, Inc.
Microsoft Corporation
Adobe Systems, Inc.
Adobe Systems, Inc.
Microsoft Corporation
Adobe Systems, Inc.
TechSmith Corporation
WebEx Communications
TechSmith Corporation
Microsoft Corporation
SourceForge.net
Adobe Systems, Inc.
Adobe Systems, Inc.
Articulate

Blackboard, Inc.
Trivantis

Sony Media Software

Corel Corporation

I 51.73%

N, 53%.90%,
I 52.33%
I 45.90%
I 41.55%
I 32.82%
I 29.42%
I 25.81%
I 25.01%
. 24.36%
I 22 .59%

I 20.83%

I 20.25%

I 19.81%

I 17.81%

I 17.18%

I 15.09%

I 15.93%

I 15.89%

I 14.86%

I 13.56%

I 12 35%

I 10.90%

I 10.35%

0

Mimero deMiembros

Figura 3.7. Herramientas mas populares en para la creacion de materiales de aprendizaje
(eLearning, 2007)




3.9.1 Software en el Disefio de Objetos de Aprendizaje

Existen mdltiples programas de software en el mercado para la creacion de objetos de
aprendizaje, estas herramientas, como se ha indicado previamente, facilitan la creacién
de contenido multimedia de aprendizaje a través de las distintas funcionalidades e
interfaces que ofrecen, asi como la compatibilidad con diferentes ambientes de

aprendizaje virtuales .

El contenido de este capitulo se basa en la descripcion de los aspectos generales de
algunas herramientas para el disefio de objetos de aprendizaje, iniciando con los
paquetes de software que han sido utilizados para la construccion de los materiales
educativos correspondientes al Proyecto PAPIME, ademéas se presentan otras
herramientas importantes en el ambito del software especializado en objetos de
aprendizaje y software que a pesar de no estar totalmente enfocado en los objetos de
aprendizaje, se puede utilizar como apoyo en las tareas relacionadas a su desarrollo .

Hot Potatoes" Version 6

From Half-Baked Software Inc

Hot Potatoes es un freeware para crear ejercicios educativos, es un conjunto de
programas consolidados en un solo paquete de software especializados en el desarrollo
de ejercicios didacticos e interactivos, los programas resultantes pueden resolverse y
evaluarse posteriormente a través de la web. Los ejercicios que crea son de los siguientes
tipos: respuesta corta, opcion mdltiple, llenado de espacios, crucigramas Yy

emparejamiento de respuestas.

Es una creacion del Centro de Humanidades y Computacién de la Universidad de Victoria,
en Canada. Para la elaboracion de ejercicios sélo hay que introducir los datos (textos,
preguntas, respuestas) y el programa generara las paginas web automaticamente,

posteriormente se pueden publicar dichas paginas en cualquier servidor.




Informacion general:

= Tipo de software: Freeware
= Compatibilidad con Moodle: Si

= Desarrollador: Half Baked Software Inc.

q‘ by-Stewart/Arneil and-Martin Holmes 4

Quandary es una aplicacion para desarrollar laberintos web interactivos, este tipo de
laberintos de accién es un tipo de estudio interactivo, al usuario se le presenta una
situacion, y varias opciones que debe tomar como curso de accion para tratar con la
situacioén previa, en la eleccion de una de esas opciones, la situacion resultante se
presenta de nuevo con un conjunto de opciones, el trabajo a través de este arbol

ramificado es como resolver un laberinto, de ahi su nombre.

Algunos usos que se le pueden dar a esta herramienta son la resolucién de problemas,

realizar diagnosticos, cuestionarios y encuestas.

Informacion general:

= Tipo de software: Freeware
= Compatibilidad con Moodle: Si

= Desarrollador: Half-Baked Software




TechSmith

CAMTASIA

Camtasia Studio es un software de captura de video publicado por TechSmith, el
software es utilizado para grabar la pantalla de la computadora, ya sea solamente una
region especifica o la totalidad del monitor. Camtasia Studio es capaz de grabar audio

desde una fuente de entrada y después afadirlo a las capturas de la pantalla.

El software Camtasia Studio ha sido usado para la captura de video de la pantalla y la
ediciéon del mismo, su uso fue para la creacion de los video-tutoriales, es posible incluir
notas e indicaciones, acompafadas de enfoques especiales y zooms para destacar
determinadas acciones. No es un software libre, sin embargo existe una versién de

prueba con todas las funcionalidades requeridas.

Informacion general:

= Tipo de software: Trialware
= Compatibilidad con Moodle: No

=  Desarrollador: TechSmith

Cla
Microsof.t' »'._: J
Office

2010

Al igual que Hot Potatoes, Microsoft Office 2010 es un conjunto de programas que
pueden ser empleados para diversas finalidades, existe un procesador de textos, hojas de
célculo, entre otros. A pesar de que no es un software freeware o de cédigo abierto, se ha
utilizado debido a su popularidad y facilidad de acceso, ya que la mayoria de los
estudiantes cuentan con dicha herramienta. De la suite de Microsoft Office 2010 se

utilizaron los siguientes programas:




=  Microsoft Excel 2010

Excel es un programa de hoja de calculo que forma parte de la suite de software Microsoft
Office 2010. Sus usos principales son para la visualizacion y tratamiento de datos a través
de herramientas, tales como formulas predefinidas, creacién de distintos tipos de

gréficas, tablas dinamicas entre otras.
= Microsoft PowerPoint 2010

PowerPoint es un programa de presentacion de diapositivas, incluye animaciones,
imagenes predisefiadas, haciendo la presentacion de texto mas llamativa y dindmica que
un procesador de texto simple, como lo es Microsoft Word. El software fue empleado para

transmitir diversos términos de una forma mas atractiva.
Informacion general:

= Tipo de software: Comercial
= Compatibilidad con Moodle: No
= Desarrollador: Microsoft

"2 statgraphics

centurion xvi.i

Statgraphics es un paquete estadistico especializado, que realiza y proporciona
explicaciones de funciones estadisticas basicas y avanzadas. El software fue creado en
1980 por el Dr. Neil Polhemus, la versién actual del programa, Statgraphics Centurion
XVI, fue liberada en Octubre de 2009.

En Septiembre de 2008 la version de Statgraphics en linea (Statgraphics On Line) fue
dada a conocer. Se trata de un paquete estadistico que se ejecuta en un navegador web
como Mozilla Firefox, Google Chrome o Internet Explorer, entre otros. Los usuarios

pueden introducir datos directamente en el editor de datos o importar informacién desde




archivos de texto, archivos de Microsoft Excel y otros formatos, los calculos se realizan de
forma remota en un servidor web y se regresan los resultados al navegador del usuario

como codigo HTML con gréficos incluidos.

Informacion general:

= Tipo de software: Comercial
= Compatibilidad con Moodle: No
= Desarrollador: StatPoint Technologies, Inc.

FFECT

-'-_

Slide Effect es una herramienta para realizar presentaciones, que trae incluidas
transiciones y efectos especiales para aplicar entre las diapositivas, utilizando una
interface estandar de usuario propia de un software de presentacion, como Microsoft
Power Point es posible crear presentaciones con archivos de video e imagenes en una

forma simplificada y de manejo mas sencillo que con un software de edicion de videos.

Entre sus caracteristicas principales se encuentran las siguientes:

= Manejo de los formatos principales de archivos de video y de imagen

= Generacioén de archivos de salida de tipo pelicula o archivo ejecutable

= La edicién profesional es capaz de realizar la lectura y escritura de archivos de
Microsoft Power Point.

Informacion general:

= Tipo de software : Trialware
= Compatibilidad con Moodle: No

= Desarrollador: Devsoft




>

iTunes

iTunes es un programa de computadora, reproductor de medios utilizado para descargar,
reproducir, guardar y organizar archivos digitales de musica y video en una computadora,
ademdas es capaz de gestionar los contenidos de los dispositivos iPod, iPhone, iPod
Touch y iPad.

Adicionalmente, se trata de una aplicacion que permite al usuario la compra y
administracion de archivos de audio y video en una computadora, los usuarios pueden
organizar su musica en listas de reproduccion, editar la informacion de los archivos,
grabar discos de audio, copiar archivos en un reproductor digital de audio, comprar
musica y videos a través de la tienda de musica incluida (iTunes Store), descargar
podcasts gratis y de paga, hacer respaldos de canciones en un CD o DVD y codificar

musica en diferentes formatos de audio
Informacion general:

= Tipo de software: Freeware
= Compatibilidad con Moodle: No

= Desarrollador: Apple

El editor eLearning XHTML (eXe) es un entorno de edicion que ayuda en el disefio,
desarrollo y publicacion de objetos de aprendizaje, materiales para la ensefianza y
aprendizaje basados en la web, sin necesidad de dominar el lenguaje HTML o

aplicaciones complicadas.




Ejemplos de las actividades que pueden ser disefiadas son los siguientes:
= Cuestionarios (varias respuestas, falso o verdadero)
= Cargar applets de Java
= Cuestionarios con estdndares SCORM (Sharable Content Object Reference
Model)
= Actividades de lectura

Informacion general:

= Tipo de software: Codigo abierto
= Compatibilidad con Moodle: Si

= Desarrollador: New Zealand Tertiary Education Commission

-1 CamStudio”

OPEN SOURCE

CamsStudio es software especializado en captura de video, capaz de grabar toda la
pantalla y la actividad de audio de la computadora, crear archivos AVI (Audio Video
Interleave), utilizando un productor SWF (Shockwave Flash) puede convertir los archivos
AVl en videos Flash (SWF).

Informacion general:

= Tipo de software: Codigo abierto
= Compatibilidad con Moodle: Si
= Desarrollador: RenderSoft




DebugMode

* | Wink

Wink es un software especializado para la creacion de presentaciones y tutoriales, su uso
principal es la demostracion de uso de diversos programas, (como un tutorial de Word o
Excel). Wink es capaz de realizar capturas de pantalla, creaciéon de cuadros explicativos,

botones, titulos y diversas herramientas para la elaboracion de tutoriales

Informacion general:

= Tipo de software: Freeware
= Compatibilidad con Moodle: Si

= Desarrollador: Satish Kumar

center for

= = s |
educational
=== Timeline Greator..

El software TimelineCreator, es un recurso sencillo de usar, que permite la creacién de
lineas de tiempo interactivas con propésitos de ensefianza o presentaciones, sin que los

disefiadores tengan habilidades de desarrollo de contenidos multimedia avanzados.

La herramienta puede mostrar hasta 6 lineas de tiempo de forma simultanea y concede al
disefiador adjuntar imagenes e informacion detallada a cada evento, también se pueden

personalizar los colores de texto de la interfaz de la linea de tiempo.

Informacion general:

= Tipo de software: Freeware
= Compatibilidad con Moodle: Si

= Desarrollador: John Hopkins University




ii EclipseCrossword.com

Eclipse Crossword es utilizado en la creacion de crucigramas de forma sencilla, basta

con introducir una lista de palabras y pistas y el software creara un crucigrama.

En el aspecto académico, los crucigramas pueden utilizarse para revisar vocabulario y
repasar conceptos, haciendo una actividad mas interesante para los estudiantes, y de
forma simultdnea fomentar el razonamiento légico y la escritura con buena ortografia. Los

crucigramas pueden ser impresos Yy subidos a algun sitio web.

Informacion general:

= Tipo de software: Freeware
= Compatibilidad con Moodle: Si

= Desarrollador: Green Eclipse

D Audacity

Audacity es software libre, multiplataforma, editor de audio digital y aplicacién de

grabacion. Fue creado por Dominic Mazzoni. Algunas de sus caracteristicas son las

siguientes:

= Grabacion de audio en tiempo real;

= Edicion archivos de audio tipo MP3, WAV, AIFF, AU , LOF y WMP;
= Conversion entre formatos de audio tipo;

= Importacion de archivos de formato MIDI,RAW y MP3

= Edicion de pistas mdltiples.

= Agregar efectos al sonido (eco, inversion, tono).




Informacion general:

= Tipo de software: Codigo abierto
= Compatibilidad con Moodle: Si

= Desarrollador: Dominic Mazzoni y Roger Dannenberg

En las siguientes tablas, se muestra la comparacion sobre uso principal, tipo de software y
la compatibilidad con los sistemas operativos (Windows, Linux, Mac) y con el LMS
Moodle.

Tipo de Software
Herramienta Uso Principal Freeware Cadigo Abierto Trialware Comercial
Audacity Captura de Audio
Camstudio Captura de Video
Camtasia Studio Captura de Video
Eclipse Crossword Crucigramas
EXE Cuestionarios,/Ejercicios
Hot Potatoes Cuestionarios/Ejercicios
iTunes Reproduccion/Edicion de Audio
Microsoft Excel Manejo de datos
Microsoft PowerPoint Presentaciones
Quandary Cuestionarios,/Ejercicios
slide Effect Presentaciones
Statgraphics Centurion Funcicnes Estadisticas
Timeline Creator Lineas de Tiempo
Wink Captura de Video

Figura 3.8. Cuadro comparativo del tipo de software de las herramientas seleccionadas




| Compatibilidad
Kerramienta Windows Lirux Mac Moodle
Audacity
Camstudio
Camtasia Studio
Eclipse Crossword
EXE
Hot Potatoes
iTunes
Microsoft Excel
Microsoft PowerPoint
Quandary
Slide Effect
Statgraphics Centurion
Timeline Creator
Wink

Figura 3.9. Cuadro comparativo sobre la compatibilidad con sistemas operativos de las

herramientas seleccionadas




3.9.2 Bancos de Objetos de Aprendizaje (Area de Matematicas y Estadistica)

Los bancos de objetos de aprendizaje o también llamados repositorios, son depésitos de
material educativo digital, en algunos casos con alto nivel de interactividad, en los cuales
se encuentra material que puede ser utilizado como recursos de apoyo para actividades
de aula, modulos de aprendizaje o cursos virtuales, estos repositorios permiten
almacenar, buscar, recuperar, consultar y acceder a objetos de aprendizaje de todas las
areas de conocimiento. Para que el objeto pueda ser localizado para su posterior
utilizacion debe ser almacenado, previamente debe ser etiquetado y para ello debe
poseer estandares internacionales, en la identificacibn se deben tener los siguientes
datos: titulo, resumen y autor. En su mayoria son gratuitos, y en algunos de ellos se les

permite a los usuarios comentar y evaluar los recursos disponibles.

Algunos ejemplos sobre bancos de objetos de aprendizaje con contenidos teméticos

sobre Matematicas y Estadistica se presentan a continuacion:

= Aplicacién Flash construida para el Banco de Objetos de Aprendizaje de la
Universidad de Cordoba, en el marco del convenio CODECYT. llustra las
generalidades de la estadistica descriptiva y las medidas de tendencia central, con

ejemplos sobre como calcularlas.

http://www.aves.edu.co/ovaunicor/?anonimo=explorar&item=areas&subltem=2&rec
urso=219

= Shodor es una organizacién sin fines de lucro, que ayuda a estudiantes y
profesores proporcionandoles materiales interactivos relacionados a ciencias

computacionales. http://www.shodor.org/interactivate/activities/



http://www.aves.edu.co/ovaunicor/?anonimo=explorar&item=areas&subItem=2&recurso=219
http://www.aves.edu.co/ovaunicor/?anonimo=explorar&item=areas&subItem=2&recurso=219
http://www.shodor.org/interactivate/activities/

MERLOT (Multimedia Educational Resource for Learning and Online Teaching)

Comunidad online para compartir objetos de aprendizaje de educacion superior

http://www.merlot.org/merlot/viewMaterial.htm;jsessionid=275ABA8BD2CD73BFE7
21A0084EF319927id=79909

Banco de objetos de aprendizaje del Departamento de Educacién de Nueva

Zelanda

http://www2.nzmaths.co.nz/LearningObjects/S4.aspx

Banco de objetos de aprendizaje de la Universidad de Antioquia (Colombia)

http://aprendeenlinea.udea.edu.co/ova/?q=node/239

En México existen repositorios que cumplen con los estdndares mencionados y cuentan

con contenidos teméaticos sobre Matematicas y Estadistica, los principales son:

UNAM: Galeria de objetos educativos. Parte del ambiente de Construccién de
Objetos de Aprendizaje (COBA), ofrece un sistema de trabajo colaborativo, en el
cual, expertos en contenidos, asi como de las areas de pedagogia, disefio y
programacion web, se involucran en un proceso de analisis, disefio y desarrollo de
Objetos Educativos bajo los estandares IMS y SCORM.

http://ccobagaleria.cuaed.unam.mx/index.php

Repositorio de Objetos de Aprendizaje de la Universidad de Guadalajara.
Coleccién de Objetos de Aprendizaje creados por los investigadores de la UDG

virtual, incluye al CREA (Centro de Recursos para la Ensefianza y Aprendizaje)
http://www.crea.udg.mx/creativos.jsp

Repositorio de Objetos de Aprendizaje del Instituto Tecnologico de Sonora
(ITSON)

http://biblioteca.itson.mx/oa/principal.htm



http://www.merlot.org/merlot/viewMaterial.htm;jsessionid=275ABA8BD2CD73BFE721A0084EF31992?id=79909
http://www.merlot.org/merlot/viewMaterial.htm;jsessionid=275ABA8BD2CD73BFE721A0084EF31992?id=79909
http://www2.nzmaths.co.nz/LearningObjects/S4.aspx
http://aprendeenlinea.udea.edu.co/ova/?q=node/239

Los siguientes ejemplos se recomiendan, ya que cuentan con las caracteristicas de un
Objeto de Aprendizaje bien desarrollado:

= The STAT-ATTIC Website: A Database of Statistics Applets for Introductory
Courses

El sitio STAT —ATTIC contiene una diversidad de applets para la ensefianza de temas de
estadistica bésica, incluyendo representaciones graficas, conceptos de probabilidad,
pruebas de hipotesis. Los contenidos y applets estdn organizados por tema y uso
previsto, la informacién de cada subprograma contiene la fuente y la pagina donde se

puede accesar al objeto de aprendizaje, asi como una breve descripcién.

Ejemplo 1:

Distribucién binomial, Histograma.

STAT-ATTIC = [

'—— More. From day one.

Scotr College of Business ar Indiana Srare Universiry

User Agreement Go Back

Applet Binomial Histogram

Source SticiGui (Stark)
For various values of n and p, calculates and shows visually the

Description binomial distribution, normal approximation, and probabilities
less than, greater than or between two values.

Link hitp://stat-www berkeley edu/~stark/Java/Html'BinHist_him

X-Listing RV1, RV2 RV4 RVS

Keywords Random variables, Binomial, N_orma_l, Prabability distribution
calculators, Normal approx to binomial

\isit Count 4

Figura 3.10. Metadatos del applet de distribucion binomial




Explanation of Controls.

Area from 0.5 4 3

Binomial Probability Histogram

Figura 3.11. Interfaz del applet de distribucion binomial

El objeto de aprendizaje fue creado con el lenguaje Java, es de facil accesibilidad ya que

la mayoria de los sistemas operativos son compatibles con la tecnologia Java, la forma de

interactuar con él se encuentra bien descrita, al igual que las etiquetas que hacen su

identificacion mas precisa en los bancos de objetos de aprendizaje.

Ejemplo:

e CETL Reusable Learning Objects: Probability.

e i

& RLO: Probability associated with inferential statistics

Chance Activity & Probability Uncertainty Sampling Type 1 errors Type 2 errors

Activity

Activity

The chances of being struck by lightning are 1 in 10,000,000. What do
you think are the chances of these other events happening?

You will be presented with 4
sections each with 5
questions.

Drag and drop the ratios onto
the relevant labels.

At the end you will be given a
final score marked out of 20.

Press play to start. @

Play

@ Previous  Next ®

Figura 3.12. Detalle de la actividad en el sitio del CETL




El objeto de aprendizaje fue creado con Flash, ofrece ejercicios interactivos en temas
bésicos de probabilidad, se pude acceder facilmente al contenido y los ejercicios estan
bien planeados, existen explicaciones claras, cuenta con un apartado de retroalimentacion

y recursos adicionales en la tematica abordada.




4. Descripcion de la Problematica y Contexto Educativo

4.1 Antecedentes

Las licenciaturas de Relaciones Internacionales y Ciencias Politicas y Administracion
Publica en la FES Acatlan, han tenido en su disefio curricular materias comunes para su
formacion durante los primeros semestres, ambas licenciaturas pertenecen a la misma
divisién, Ciencias Socioecon6micas, en consecuencia, incluso se llevan algunas de las
mismas asignaturas en los primeros cuatro semestres, los cuales pueden considerarse
como tronco comun, no obstante, cada licenciatura también tiene sus propias asignaturas

enfocadas a sus objetivos particulares.

En 2005 se llevé a cabo una modificacion importante en el contexto de la asignatura que
concierne a este Proyecto, Estadistica Descriptiva, debido a que de un conjunto de 7

materias de Matematicas se paso a tener solamente Estadistica Descriptiva e Inferencial.

Hoy en dia, para las materias mencionadas, se intenta con las modificaciones y revisiones

a los planes que actualmente se llevan a cabo lo siguiente:

= Proporcionar al alumno los conocimientos minimos necesarios para su formacién
profesional

= Acercar al alumno al contexto donde pueda resolver y tomar decisiones a partir de
problemas reales

= Lograr que estos se resuelvan mediante software o paqueteria estadistica.




4.2 Poblacion Objetivo

La poblacién para la que se desarrollaron los objetos de aprendizaje comprendidos en el
Proyecto PAPIME 2011 son los alumnos de primer semestre de las licenciaturas en
Ciencias Politicas y Administracion Publica y Relaciones Internacionales que cursan la
asignatura de Estadistica Descriptiva y recursadores. Los respectivos perfiles de los
estudiantes de ambas carreras son los siguientes:

Un egresado de la licenciatura en Relaciones Internacionales, analizard la coyuntura
internacional en sus expresiones de conflicto y cooperacién, participara en la formacion y
evaluacién de la politica exterior siendo participe en la toma de decisiones como operador
de la politica internacional; desarrollar4 habilidades para el comercio, los negocios

internacionales y el dominio de idiomas.

Una persona egresada de la licenciatura en Ciencias Politicas y Administracién Publica,
deberd ser capaz de comprender y explicar los fendbmenos politicos mediante la
conjugaciéon de los conocimientos tedricos y los practicos. Hara uso correcto de
herramientas gubernamentales, al contar con habilidades y destrezas adecuadas para la

conduccion eficaz de la Administracion Publica en los tres niveles de gobierno.

La implantacion de los materiales desarrollados se llevé a cabo en un grupo de alumnos
de la licenciatura en Relaciones Internacionales de la Generacién 2011, debido a ello, en
este subtema se explican algunas caracteristicas propias de la poblacién objetivo. A
continuaciéon se presentan datos y graficas que ilustran la situacion de la poblacion en el

momento de la implantacion de los diversos objetos de aprendizaje.

Las cifras presentadas en los siguientes gréficos, se encuentran segmentadas por el
porcentaje de avance de créditos que tienen los alumnos de una generacion en particular,

se han dividido en 6 agrupaciones, las cuales son:

= 0% avance de créditos
= 0.01% a 25%avance de créditos

= 25.01% a 50% avance de créditos




= 50.01% - 75% avance de créditos
= 75.01% - 99.99% avance de créditos
= 100% avance de créditos

Los datos mostrados en las figuras 4.1 y 4.2 de la generacion 2011 son el nimero de
avance por numero de créditos y el porcentaje de alumnos por avance de créditos
respectivamente. Se puede apreciar que la mayoria de los alumnos (44.69%, se
concentran en la agrupacion de avance del 100% de créditos, el porcentaje y el promedio
de calificaciones (8.65) son cifras a destacar, ya que en las gréficas que muestran
informacion desde la generacién 2006 se detecta un incremento en el promedio respecto

a las generaciones anteriores.
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Figura 4.1. Nimero de alumnos por avance de créditos (2011)
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Figura 4.2. Porcentaje de alumnos por avance de créditos (2011)




Promedios de Calificaciones por Avance de
Créditos 2011

10.00

9.00

8.00

7.00

771 865
7.08
6.75
6.05

6.00

5.00
5-00 7]
4,00 |

o N o do o

N 5 § S &

v
'\,Q

Promedio

o
>
o®

o

Intervalo de Avance de Créditos

Figura 4.3. Promedios de calificaciones por avance de créditos (2011)

En el marco de la comparaciéon de cifras entre las distintas generaciones existen puntos

notables respecto a las generaciones anteriores a la 2011, como la disminucion del

namero de alumnos cuyo avance de créditos se encuentra en el rango de 0.01% a 25% y

el incremento en el promedio de calificaciones de los alumnos con 100% de avance de
créditos (8.3 a 8.7).
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4.3 Problematica

Como se ha mencionado en la critica al programa de la asignatura, la problemética
principal en la poblacién objetivo previamente descrita es posiblemente la preparacion
matematica previa a los cursos impartidos en la Universidad, adicionalmente la falta de
contexto y la ausencia de impulso a la comprension en los alumnos sobre la importancia
de la Estadistica en las Ciencias Sociales podrian reflejar los bajos indices de aprobacion

en la asignatura.

Las estadisticas recabadas en los indices de aprobacion y presentacion de examenes
extraordinarios proporcionan una clara imagen de la problemética de las licenciaturas. En
las gréficas que se presentan en el subtema se puede apreciar el comportamiento
histérico en cuanto a los alumnos inscritos y aprobados, ademas del niUmero y porcentaje

de exdmenes extraordinarios aprobados.

Se han realizado diversas modificaciones, como el cambio en el plan de estudios en el
aflo 2005 o la seriacion de esta asignatura con su consecutiva que es estadistica
inferencial, sin embargo, como lo reflejan las cifras que se presentan, no se han obtenido
los resultados esperados, existe una alta desercién por la falta de comprensién de los
temas, los alumnos tienden a dejar la asignatura al final, afectando su desarrollo a lo largo

de la carrera, dicha situaciéon se presenta con menor grado en asignaturas de otras areas.

En cuanto a los alumnos que se han inscrito en el examen extraordinario de la asignatura,
se observa una tendencia creciente, no obstante, el porcentaje de aprobacion de dichos
examenes es muy bajo, las cifras més altas indican que un 33% de los alumnos que se
han inscrito han aprobado el examen, esto se llevdé a cabo en 2007 y 2008. Los datos
histdricos sobre los exadmenes extraordinarios se presentan en las figuras 4.7 y 4.8. Cabe
mencionar que otras causas de las cifras presentadas en las figuras correspondientes a
este tema, son producto de los cambios en los planes de estudio, caracteristicas propias

de cada generacion y el método de calificacion aplicado por cada profesor.

Respecto a los alumnos inscritos en el curso ordinario de la asignatura, el panorama es
similar, ya que se ha incrementado el nidmero de inscritos pero desde 2006 no ha
superado la barrera en cuanto al indice de aprobacion del 67% y ha llegado a obtener

porcentajes bajos como los correspondientes a los semestres 2006-II, 2007-I1 y 2010-11,

I



donde el porcentaje de alumnos aprobados es de 42%, 42% y 47% respectivamente. Los

datos histdricos sobre los alumnos inscritos y aprobados se muestran en las figuras

siguientes.
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Figura 4.7. Numero de alumnos aprobados e inscritos en exdmenes extraordinarios (2003-2010)
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Figura 4.8. Porcentaje de alumnos aprobados e inscritos en examenes extraordinarios (2003-2010)
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4 4 Necesidades Particulares

Dentro de las principales necesidades de la poblacion objetivo, se puede encontrar la
introduccion de cursos propedéuticos sobre Mateméaticas y Estadistica, con el fin de
solventar las deficiencias derivadas de la educacion previa al ingreso a la Universidad y
lograr que los alumnos conozcan los temas previos necesarios mediante la preparacion
anticipada. También es necesario brindar al alumno no solamente la adquisicion
conceptual de los temas, sino la comprension integral de los mismos para lograr una
aplicacion, lo cual se traduce en la capacidad de aplicar a diversos problemas, ademas

del planteamiento y resolucion de los mismos en su contexto politico, econémico y social.

Es importante desatacar la relevancia de las Mateméticas en las Ciencias Sociales, ya
gue los alumnos deben de percibir que se trata de una herramienta sumamente util y
completa para adquirir y consolidar conocimientos. Como se ha sefialado en el capitulo 2,
los conceptos matematicos y estadisticos ofrecen mejoras en cuanto la recopilacién y
manejo de datos de cualquier indole, especialmente informacion de modelos sociales.
Para lograr capturar el interés en ciertos temas es necesario brindar un contexto propicio
como se detalla en el subtema de Ambientes Virtuales de Aprendizaje, contextos
apegados a escenarios de la vida cotidiana sirven como motivacion a los alumnos y ayuda
los estudiantes a lograr una mejor comprension de problemas complejos, incrementando
su interés en las tareas que desarrollan a lo largo del curso de la asignatura en cuestion.
La finalidad de solventar las necesidades particulares de los alumnos que cursan la
materia es la de incrementar y mejorar el pensamiento analitico en temas de Economia,
Matematicas, Estadistica, Ciencia Politica y Relaciones Internacionales, por ende,
disminuir los indices de reprobacién y concientizar a los estudiantes de la utilidad de estos
conocimientos a través de herramientas como los objetos de aprendizaje, ejercicios con

mayor aplicacion practica al ambiente laboral futuro del egresado.




5. Propuesta de Materiales Educativos

5.1 Disefo Instruccional

En relacion al disefio instruccional utilizado en el desarrollo de los materiales de
aprendizaje, se empez6 por la verificacion de lo objetivos existentes en los diversos temas
y subtemas que componen al plan de estudios de la asignatura, se tomaron en cuenta

tanto el objetivo general de la asignatura como los particulares de cada unidad tematica.

Los objetivos ya establecidos, sirven para orientar el disefio integral de las secuencias
instruccionales que componen a los distintos objetos de aprendizaje. Adicionalmente se
tomaron en cuenta ciertos factores tales como las capacidades que eran necesarias que
los estudiantes adquirieran, las condiciones de realizacién de los ejercicios propuestos y
la transmisién de archivos que lograran un mejor aprovechamiento y procesamiento de la

informacién por parte de los estudiantes.

Una de las premisas a lo largo del desarrollo de los materiales y en el planteamiento de
los objetivos propios del proyecto, fue que en el portal de la asignatura no solamente se
proveeria de informaciébn nueva sin ninglin orden, dentro del disefio instruccional
inherente al desarrollo de las actividades, se buscd propiciar la realizacién de acciones
cognitivas de importancia, basandose en el enfoque didactico involucrado en el proyecto,
el constructivismo. Un ejemplo que se podra ver en la documentacion de los objetos de
aprendizaje, es la visualizacién de videos con informacion presentada de forma dinamica
y posterior a dicha actividad, la introduccion de un ejercicio de evaluacién interactivo,
logrando una retroalimentacién que sea de utilidad en el razonamiento de los estudiantes
y fomente la comprension de los temas explicados, de esta forma, las actividades
presentadas se realizaron para que existiera un procesamiento cognitivo mas complejo e
interactivo, que simplemente el hecho de resumir o transcribir algin texto, las actividades
y el enfoque de las mismas fue posible mediante el aprovechamiento de las nuevas

tecnologias que forman parte del proyecto.

La interfaz donde se encuentran los materiales también es relevante, ya que la
organizacion y el orden de la interfaz seran utilizados constantemente por la poblacion
objetivo o comunidad de aprendizaje. Para lograr mayores estimulos entre los

estudiantes, se tomé en cuenta durante la realizacién e implementacion de los objetos de

s



aprendizaje la existencia de dichos estimulos sensoriales, tales como animaciones,

masica y graficos llamativos.

Derivado de los puntos previamente explicados en el disefio instruccional, se ha buscado
una experiencia integral para los estudiantes de la poblacién objetivo, facilitando la
implementacién y operacién, ademas de potenciar el papel que juegan las nuevas
tecnologias en el aprendizaje interactivo y teniendo presente el objetivo de incrementar el
aprovechamiento escolar y minimizar el indice de reprobacion que ya se ha explicado en

algunos subtemas anteriores.




5.2 Implementacion

La implementacion de los objetos de aprendizaje correspondientes a la Unidad Tematica
2: Organizacion y presentacion de los datos se llevd a cabo mientras estaba en curso la
Unidad 1 del plan de estudios de la asignatura, de esta forma se realizaron validaciones
previas del material presentado hasta lograr la implantacion en forma en el sitio de la

asignatura (http://camaleon.acatlan.unam.mx/pruebacamaleon/).

Los videos y video — tutoriales se subieron a un canal especial de YouTube de la materia
(http://www.youtube.com/user/EstadisticaD) y los vinculos a dicho canal se incrustaron en
la pagina, haciendo mas versétil y dinamica la transmision de los materiales, también se
subieron a un sitio de almacenamiento de archivos (mediafire.com) con el fin de que los
alumnos que quisieran el material con mayor calidad lo descargaran directamente de ahi.
Los cuestionarios interactivos se desarrollaron con JQuiz y se introdujeron directamente
en el entorno de Moodle para proveer de forma inmediata la retroalimentacion
correspondiente al ejercicio, detalles adicionales de cada uno de los materiales de

aprendizaje presentan a continuacion.

En el siguiente capitulo se presenta la documentacion de los materiales de aprendizaje
elaborados, tal y como se ha mencionado en el capitulo referente a los Estandares de los
Objetos de Aprendizaje, dicha documentacion se presenta en un formato de metadatos
que ayuda a organizar y clasificar los objetos para su utilizacién posterior, ademas de
proporcionar la informacion propia de las actividades de forma estructurada y ordenada

que facilite su consulta.



http://camaleon.acatlan.unam.mx/pruebacamaleon/course/view.php?id=8&edit=1&sesskey=oRkiFjYDUV
http://www.youtube.com/user/EstadisticaD

5.3 Documentacién de los Objetos de Aprendizaje

OBJETO DE APRENDIZAJE: Buscando la Grafica Correcta

Relacionamiento de conceptos NUumero de OA 1 ‘

Software parala Hot Potatoes Version 6.3, Hot Potatoes: JMatch Version 6.3
elaboracion

El alumno identificard los diversos tipos de gréaficas para la difusién de

Objetivo General datos.

De acuerdo al tipo de variable, el alumno relacionara el tipo de grafica que
Objetivos especificos es mejor para la visualizacion y transmision de informacién a partir de los
tipos de datos

Comprension de los conceptos béasicos del método estadistico.
Conocimientos previos | Conocimiento sobre el tratamiento de datos, preparacién codificacion y
clasificacion.

El programa JMatch se utiliza para la creacion de ejercicios de
emparejamiento. Una lista de los componentes fijos aparece a la izquierda
(estos pueden ser imagenes o texto), con elementos mezclados a la

derecha.
Estructura del OA L . - . :
(Descripcién resumida) El ejercicio se completa mediante la seleccion y arrastre de diversos tipos

de gréficos ubicados a la derecha (histogramas, diagrama de barras, entre
otros) que pueden ser posibles para la variable que se presenta a la
izquierda (nacionalidad, sexo, edad, etc.), de modo que exista una correcta
relacion entre graficas y el tipo de variable.

Producto final Ejercicio de clasificacion, relacionamiento de conceptos

Para la fase de procesamiento y validacion de un censo realizado, eres la/el
Introduccién encargada(o) para elegir el tipo de graficas para la difusién de los datos
recabados.

Arrastra los tipos de grafico de la derecha que pueden ser posibles para la
variable que se te presenta a la izquierda, de modo que exista una correcta
Secuencia instruccional | relacion entre graficas y el tipo de variable.

Cuentas con 1 minuto y 30 segundos para resolverlo y dos ejemplos ya
realizados. Para reiniciar el ejercicio presiona F5 o actualiza la pagina




Disefio de la interfaz

2/ Actdades V1L fictivicadJMatch bm

Arrastra los tipas 8 gréfico de put o entre guicas y el tipo

Cusnias con 1 minuto y 30 segundos o actuskza Is pigna.

Himaro de integrantas d |a famikia qua despeen aiguna Diagrama da lineas - Diagrama de baras - Diagrama ds sectorss
activdad sconémica
Histograma - Paligano de frecuencia - Opias.

Superfcie constrida

Duagrama de lineas - Diagram de baras - Disgrama de sectores

Diagrama da lineas - Diagrama de baras - Diagrama do Sectorss

Para la fase de iento y validacion de un censo reali eres lalel para elegir el tipo de gréficas para la difusién de los datos recabados.

Instrucciones:
Arrastra los tipos de gréfico ds |a derscha qus pueden ser posibles para la variable que s te pressnta a la izquierds, de modo que exista una correcta ralacion entre graficas y el tipo de variat

Cuentas con 1 minuto y 30 segundos para resolverlo y dos ejemplos ya realizados. Para reiniciar el ejercicio presiona F5 o actualiza la pégina

Comprueba tu respuesta

es de la familia que despefien alguna Diagrama de lineas - Diagrama de barras - Diagrama de sectores

Comprueba tu respuesta

Estado Civil

Religidn

Sexo Diagrama de lineas - Diagrama de barras - Diagrama de sectores
Edad Histograma - Poligono de frecuencia - Ojivas

Superficie construida Histograma - Poligono de frecuencia - Ojivas

Condicidn socioecondmica Diagrama de lineas - Diagrama de barras - Diagrama de sectores
MNimero de habitaciones Histograma - Poligono de frecuencia - Ojivas

Macionalidad Diagrama de lineas - Diagrama de barras - Diagrama de sectores
WMortalidad/Fecundidad (Numero de decesos y nacimientos)

MNimero de integrantes de |a familia que despefien alguna
actividad econdmica




Tu puntuacidn es: 80%.
jLo sientol Intentalo de nuevo. Las relaciones incorrectas han sido removidas.
ra la fase de procesamiento y valid h la difusion de le
oK

; tipos de grafico de la derecha que pueden ser posibles para la variable que se te presenta a la izquierda. de modo que exista una correcta relacidn entre

Cuentas con 1 minuto y 30 segundos para resolverlo y dos ejemplos ya realizados. Para reiniciar el ejercicio presiona F5 o actualiza la pa

Comprueba tu respuesta

|| Diagrama de lineas - Diagrama de barras - Diagrama de sectores |

Histograma - Poligono de frecuencia - Ojivas

|| Diagrama de lineas - Diagrama de barras - Diagrama de sectores

| | Histograma - Poligono de frecuencia - Ojivas

|| Diagrama de lineas - Diagrama de barras - Diagrama de sectores

|| Histograma - Poligono de frecuencia - Qjivas |

| | Histograma - Poligono de frecuencia - Ojivas

Criterios de disefo

Tipos de fuentes de salida: Arial, Geneva, sans-serif
Tamafio de fuente: Small

Color de barra de navegacion:#ffffff

Color del fondo de la pagina:#c0c0c0

Color del titulo:#0000ff

Color del fondo del ejercicio:#ffffff

Color de los vinculos:#0000FF

Color del enlace visitado: #808080

Color del texto: #000000

Actividad para el usuario

Emparejamiento de columnas mediante la seleccién y arrastre de
elementos para una correcta relacion.

Auxiliares Imagen: Statistics-graph.jpg
Nombre del archivo:Actividad_JMatchl.htm
Palabras clave: Graficas, diagrama, barras, linea, sectores, variables
Metadatos ] )
Fecha de elaboracion: 04 —Septiembre - 2011
Ultima actualizacion: 03 — Diciembre — 2011
Evaluacion Continua

Criterios adicionales

Repeticion de la actividad sin limites
Calificacion entregada en cada intento




1° Semestre

Programa de Estadistica Descriptiva
Asignatura
Modalidad Carécter Horas Teoria Practica Créditos
Curso B-Learning Obligatorio 96 04 02 10

El alumno determinara cuales son los métodos y técnicas estadisticas adecuados
para recoger, analizar, presentar e interpretar datos que describan fendmenos

Objetivo ; " - P .
sociales, demogréficos, econdmicos y politicos para la toma de decisiones.

Unidad tematica Organizacion y presentacion de datos

Subtema 2.2. Presentacion tabular y grafica de los datos

El alumno elaborara tablas y graficos para la organizaciéon y presentacion de

Objetivo especifico ) . i ) A
J P datos recogidos a través de encuestas, cuestionarios y otros métodos.

Conocimientos sobre los distintos tipos de escalas de medida y los diferentes

Necesidades formas de representacion grafica de datos

Anexo. Guia de preguntas:

Estado Civil Diagrama de lineas - Diagrama de barras - Diagrama de
sectores

Religidn Diagrama de lineas - Diagrama de barras - Diagrama de
sectores

Sexo Diagrama de lineas - Diagrama de barras - Diagrama de

sectores

Superficie construida

Histograma - Poligono de frecuencia - Ojivas

MNimero de habitaciones

Histograma - Poligono de frecuencia - Ojivas

Numero de integrantes de la familia que despefien
alguna actividad econdmica

Histograma - Poligono de frecuencia - Ojivas

MNacionalidad Diagrama de lineas - Diagrama de barras - Diagrama de
sectores
Edad Histograma - Poligono de frecuencia - Ojivas

Mortalidad/Fecundidad (Mumero de decesos y
nacimientos)

Histograma - Poligono de frecuencia - Ojivas

Condicion socioecondmica

Diagrama de lineas - Diagrama de barras - Diagrama de
sectores




OBJETO DE APRENDIZAJE: Eleccion de la mejor grafica de acuerdo al tipo de datos (Datos
Cualitativos)

Relacionamiento de conceptos NUumero de OA 2

Software para la

elaboracion Quandary 2.4

Relacionar determinadas fuentes de datos a través de métodos tabulares y

Objetivo general gréficos

El alumno tendra interaccién con una aplicacién real estadistica, y reforzara

Objetivos especificos L L
sus conocimientos sobre la presentacion de datos

Comprension de los conceptos bésicos del método estadistico.
Conocimientos previos | Conocimiento sobre el tratamiento de datos, preparacion codificacion y
clasificacion.

Quandary es una aplicacién para desarrollar laberintos web interactivos,
este tipo de laberintos de accion es una especie de caso — estudio
interactivo, al usuario se le presenta una situacion, y varias opciones que

Estructura del OA debe tomar como curso de accion para tratar con la situacion previa, en la
(Descripcion resumida) | €leccion de una de esas opciones, la situacion resultante se presenta de
nuevo con un conjunto de opciones, el trabajo a través de este arbol
ramificado es como resolver un laberinto, de ahi su nombre.

Producto final Relacionamiento de conceptos a través de un arbol de decisiones

Como se ha indicado en temas anteriores, los datos se clasifican en
cualitativos o0 cuantitativos. Los métodos tabulares y graficos son
empleados para ambos tipos de datos, sin embargo, resulta Gtil saber

. cuales son méas adecuados para representarlos.
Introduccién i o
Los resimenes graficos y tabulares de datos se encuentran en reportes

anuales, articulos de periddicos, estudios de investigacion y en otros
medios de difusién importantes. Por lo tanto es Util saber como se hacen y
se interpretan.

En el ejercicio se les presenta a los alumnos el contexto en una aplicacion
real, como el de participar en la presentacién final de los datos recabados
Secuencia instruccional | por una organizacion gubernamental para un censo. Para las primeras
fases tienen que elegir a que tipo de datos pertenecen variables de los
encuestados.




Disefio de la interfaz

P ——

unam.mx prue onf a de wvid: da ¢ |28~ Google
Lo | i | _uatsiguoie s |

Eleccion de la mejor grafica de acuerdo al tipo de datos

Reiniciar

Introduccion al ejercicio:

reprasentarlos

Los dficos y tabulares d datos

on reportes anuales, anticulos de periddicos, estudios de investigacién y en otros medios de diusidn importantes. Por lo tanto s Gt saber c6mo se hacen y se interpretan.

Inicio

Como se ha indicado en temas anteriores, los datos se clasifican en cualitativos o cuantitativos. Los métodos tabulares y gréficos son empleados para ambos tipos de datos, sin embargo, resulta itil saber cuales son mas adecuados para

L,hdl Ir al siguiente ejercicio

e | _ndex | _iv sl sigusnte sercico |

Eleccion de la mejor grafica de acuerdo al tipo de datos

Reiniciar

Datos Cualitatives.

Cormecto. los datos cusitatvos son aquellos cuy na se sing que inicamente
en aquelios datos en los que @ Cada uno 3¢ le tiene que asignar etiquetas o valores para entre i, como

nivel ds caidad o sefialan un atributo por &l que 5¢ pusds identficar 3 cada slementa. &5 decir
bursitl
{comunscaciones, c: tunsmo_ etc ) son datos cualilatnos pues sefialan un atnbuto o un nwel que no puede ser cuantiicable

nujer). ¢l sector al que petenece una accidn en &l mercado

Ahora. para representarlos datos. ;Qud griica es la mejor?

Opcin | Histograma
Opeién | Diagramas de sectores

Eleccion de la mejor grafica de acuerdo al tipo de datos

Reiniciar

Diagramas de sectores.

{Muy bien!

Other (multi-racial)  pgian/Pacific Islander
49,000 398,000
nen_ ——

aa%)

Americon Indion
143,000
1.6%

Mispanic

De esta forma resulta mejor a presentacion ds ese tipo de dato
Haz alcanzado el final del ejercicio.

Criterios de disefo

Tipos de fuentes de salida: Arial, Geneva, sans-serif
Tamario de fuente: Small

Color de barra de navegacion: #c0c0cO

Color del fondo de la pagina: #ffffff

Color del titulo: #0000ff

Color del fondo del ejercicio: #dddddd

Color de los vinculos: #0000cc

Color del enlace visitado: #0000ff

Color del texto:  #000000




Actividad para el usuario | Navegacion a través de un laberinto web interactivo

Imagen: Statistics-graph.jpg

Auxiliares ) ) o )
Imagen: uninsured-children-race-ethnicity-pie-chart.jpg
Nombre del archivo: Actividad_Quandaryl.htm
Palabras clave: Graficas, diagrama, barras, linea, sectores, variables

Metadatos B )

Fecha de elaboracion: 26 —Septiembre - 2011

Ultima actualizacion: 14 — Octubre — 2011

Evaluacion Continua

o o Repeticidn de la actividad sin limites
Criterios adicionales o )
Calificacién entregada en cada intento

1° Semestre

Programa de Estadistica Descriptiva
Asignatura
Modalidad Carécter Horas Teoria Practica Créditos
Curso B-Learning Obligatorio 96 04 02 10

El alumno determinara cuales son los métodos y técnicas estadisticas adecuados
para recoger, analizar, presentar e interpretar datos que describan fendmenos

Objetivo : e . . -
sociales, demogréficos, econémicos y politicos para la toma de decisiones.

Unidad tematica Organizacion y presentacion de datos

Subtema 2.2. Presentacion tabular y grafica de los datos

El alumno elaborard tablas y graficos para la organizacion y presentacion de

Objetivo especifico . . . . g
J P datos recogidos a través de encuestas, cuestionarios y otros métodos.

Conocimientos sobre los distintos tipos de escalas de medida y los diferentes

Necesidades formas de representacion gréfica de datos




Anexo. Disefio esquematico de la actividad

1. ;i Qué tipo de datos son?

2. Datos Cualtativos 4. Histograma

3. Datos Cuantitativos 5. Diagramas de =sectores

OBJETO DE APRENDIZAJE: Eleccién de la mejor gréfica de acuerdo al tipo de datos (Datos

Software para la
elaboracion

Cuantitativos)

Relacionamiento de conceptos NUumero de OA

IEl

Quandary 2.4

Objetivo general

Relacionar determinadas fuentes de datos a través de métodos tabulares y
graficos

Objetivos especificos

El alumno tendra interaccion con una aplicacion real estadistica, y reforzara
sus conocimientos sobre la presentacion de datos

Conocimientos previos

Comprension de los conceptos bésicos del método estadistico.
Conocimiento sobre el tratamiento de datos, preparacion codificacion y
clasificacion.

Estructura del OA
(Descripcion resumida)

Quandary es una aplicaciéon para desarrollar laberintos web interactivos,
este tipo de laberintos de accion es una especie de caso — estudio
interactivo, al usuario se le presenta una situacion, y varias opciones que
debe tomar como curso de accidn para tratar con la situacion previa, en la
eleccion de una de esas opciones, la situacion resultante se presenta de
nuevo con un conjunto de opciones, el trabajo a través de este arbol
ramificado es como resolver un laberinto, de ahi su nombre.

Producto final

Relacionamiento de conceptos a través de un arbol de decisiones

Introduccién

Como se ha indicado en temas anteriores, los datos se clasifican en
cualitativos o0 cuantitativos. Los métodos tabulares y graficos son
empleados para ambos tipos de datos, sin embargo, resulta Gtil saber
cuales son méas adecuados para representarlos.




Los resumenes graficos y tabulares de datos se encuentran en reportes
anuales, articulos de periddicos, estudios de investigacion y en otros
medios de difusion importantes. Por lo tanto es til saber como se hacen y
se interpretan.

Secuencia instruccional

En el ejercicio se les presenta a los alumnos el contexto en una aplicacion
real, como el de participar en la presentacién final de los datos recabados
por una organizacién gubernamental para un censo. Para las primeras
fases tienen que elegir a que tipo de datos pertenecen variables de los
encuestados.

Disefio de la interfaz

T

unam mprue ; e[+ Geogie
<= | _index | _iralsi jercicio

Eleccion de la mejor grafica de acuerdo al tipo de datos

Reiniciar

Introduccion al ejercicio:

Como se ha indicado en temas anteriores, los datos se clasifican en cualitativos o cuantitativos. Los métodos tabulares y graficos son empleados para ambos tipos de datos, sin embargo, resulta itil saber cuales son mas adecuados para

reprasentarlos

Los dficos y tabulares do datos n reportes anuales, anticulos de periddicos, estudios de investigacién y en otros medios de diusidn importantes. Por lo tanto es i saber c6mo se hacen y se interprotan

Inicio
_<= | _index | _iral siguiente ejercicio

Eleccion de la mejor grafica de acuerdo al tipo de datos

Rewmiciar
Datos Cualitatives
Incomecto Los datos cualitainos sen aquellos cuyos valres no se pueden cuantiicar, sing que inicamente expresan un nvel de calidad o sefialan un atnbuto por el que se puede identiicar a cada elemento. es
deck, en aquellos datos en los que 3 cada uno 3e e tiene que asignar etiquetas o valores para identificarios entre i, como sev). ol sector al que pe en ¢l mercado bursitil

(comunicaciones. comercio. tunsmo. elc. ) $on datos cualativos pues sefialan un atbutd o un awel que no puede ser Cuantiicable
Haz akcanzado ¢l final del ejeecicio

_<= | _Index | ral ejercicio amesior

Rewciar

Histograma

by Bion!T! Los hestogramas se utikzan cuanda se estuda una varabie de 1ipo Cuantitatvo, coma las edades o aluia de la mussiia. y. en ocasiones, sus valores 5o agupan en clases Enlos casos en los que los datos son cualtatnos
€3 prefenile un diagrama de sectores

f wudents

4

Haz sicanzads ¢l fnal del eprcsc

_e= | _index | sl jevcicio amssior

Criterios de disefio

Tipos de fuentes de salida: Arial, Geneva, sans-serif
Tamafio de fuente: Small

Color de barra de navegacion: #c0c0c0

Color del fondo de la pagina: #ffffff




Color del titulo: #0000ff

Color del fondo del ejercicio: #dddddd
Color de los vinculos: #0000cc

Color del enlace visitado: #0000ff
Color del texto: #000000

Actividad para el usuario Navegacion a través de un laberinto web interactivo
. Imagen: Statistics-graph.jpg
Auxiliares . . .
Imagen: iw_histogram.gif
Nombre del archivo: Actividad_Quandaryl.htm
Palabras clave: Graficas, diagrama, barras, linea, sectores, variables
Metadatos 5 )
Fecha de elaboracion: 26 —Septiembre - 2011
Ultima actualizacion: 14 — Octubre — 2011
Evaluacion Continua

o o Repeticidn de la actividad sin limites
Criterios adicionales

Calificaciéon entregada en cada intento

1° Semestre

Programa de Estadistica Descriptiva
Asignatura
Modalidad Carécter Horas Teoria Practica Créditos
Curso B-Learning Obligatorio 96 04 02 10

El alumno determinara cudles son los métodos y técnicas estadisticas adecuados
para recoger, analizar, presentar e interpretar datos que describan fendmenos

Objetivo ; e . T -
sociales, demogréficos, econdmicos y politicos para la toma de decisiones.

Unidad tematica Organizacion y presentacion de datos

Subtema 2.2. Presentacion tabular y grafica de los datos

El alumno elaborard tablas y gréaficos para la organizacion y presentacién de

Objetivo especifico datos recogidos a través de encuestas, cuestionarios y otros métodos.

Comprensiéon de los conceptos basicos del método estadistico. Conocimiento

Necesidades ; P e PSS
sobre el tratamiento de datos, preparacion codificacion y clasificacion.




Anexo. Disefio esquematico de la actividad

1. i Qué tipo de datos son?

2. Datos Cualtativos 4. Histograma

Software para la
Elaboracion

3. Datos Cuantitativos 5. Diagramas de sectores

OBJETO DE APRENDIZAJE: BoxPlot en Excel

Video tutorial NUumero de OA

N

Microsoft Excel 2010, Camtasia Studio 6.0, iTunes 10.4

Objetivo general

Realizar una grafica BoxPlot (Caja y bigotes) mediante software (Excel)
para la manipulacién y representacion de datos

Objetivos especificos

Generacion de graficas, uso de férmulas propias de Excel, manipulacion y
representacion de datos sobre censos poblacionales

Conocimientos previos

Clasificacion de datos, tipos de variables y escalas de medida

Estructura del OA
(Descripcion resumida)

Utilizando datos reales sobre censos de diversos paises, se les presenta a
los alumnos un video-tutorial utilizando el software Microsoft Excel 2010 y

datos de diversos censos realizados en paises seleccionados de todos los
continentes para la generacion de un diagrama de caja-bigote (BoxPlot).

Producto final

Video tutorial: Grafico box plot realizado en Excel

Introduccién

Es un gréfico representativo de las distribuciones de un conjunto de datos
en cuya construccion se usan cinco medidas descriptivas de los mismos, a
saber: mediana, primer cuartil, tercer cuartil, valor maximo y valor minimo.

El gréfico consiste en un rectangulo (caja) de cuyos lados, superior e
inferior se derivan respectivamente, dos segmentos: uno hacia arriba y uno
hacia abajo (bigotes).




Secuencia instruccional

= En este video-tutorial aprenderas a hacer gréaficos box plot (caja y
bigotes en Excel)

= Tomaremos como un ejemplo, la poblacién de algunos paises,
tomada de los censos mas recientes

= Debido a que Excel no lo puede hacer directamente, mediante
algunos “trucos” lo lograremos

= Utiliza las formulas como se observa para todos los datos

= Bien, ahora seleccionamos todos los datos, a excepcion del max. y
min, elegimos la gréfica sefialada

= Seleccionamos el Ultimo segmento y en la pestafia de presentacion,
utilizamos las barras de error

= En mas opciones, modificaremos los parametros, tanto para los
positivos como negativos, checa los datos a colocar

= Realizamos lo anterior con el primer segmento (azul), la diferencia
es que ahora indicas que es menos (Eliges los valores minimos)

= El dltimo truco consiste en seleccionar al primer segmento y hacerlo
transparente ya que no nos interesa

= Bien hecho, el diagrama esté finalizado

= Ahora veamos a detalle de que se trata este tipo de gréfica.

Disefio de la interfaz

¥ BoxPlot en Excel - YouTube - Moxilla Firefox

rch Editar Ver

- ] ias
Y(]ll TUhe Q Explorar St

BoxPlot en Excel

Estadisticab = @)  Suscribirse 4videos ~

& Mequsta & Compartir | P 210 reproducciones | s




VALOR MAXIMO

VALOR MINIMO

cuasmiLQy

T CUARTIL Q2 © MEDIANA

CUARTILQY

Criterios de disefo N/A

Actividad para el usuario Realizacion del ejercicio mostrado en el video-tutorial

Auxiliares N/A

Nombre del archivo: BoxPlot en Excel.mp4
Palabras clave: Box Plot, Excel, diagrama, caja y bigote, software

Metadatos 5
Fecha de elaboracion: 20 —Agosto - 2011
Ultima actualizacion: 27 — Agosto — 2011
Evaluacion Continua
Criterios adicionales Pagina de YouTube: http://www.youtube.com/watch?v=KYZILkafleE
1° Semestre ‘
Modalidad Carécter Horas Teoria Préactica Créditos
Curso B-Learning Obligatorio 96 04 02 10
El alumno determinara cuales son los métodos y técnicas estadisticas adecuados
. para recoger, analizar, presentar e interpretar datos que describan fenémenos
Objetivo ; " A o -
sociales, demogréficos, econdmicos y politicos para la toma de decisiones.
Unidad temética Organizacién y presentacion de datos
Subtema 2.2. Presentacion tabular y gréafica de los datos




Objetivo especifico

El alumno elaborara tablas y graficos para la organizacion y presentacion de
datos recogidos a través de encuestas, cuestionarios y otros métodos.

Necesidades

Representacion gréfica de diversos tipos de datos utilizando software

Anexo. Guion de video

Imagenes

Utiliza las férmulas como se
observa para todos los datos

Utilizaremos
estos datos

para la

-

el
Bien, ahora seleccionamos

todos los datos, a
excepecion del maxy miny

elegln@ gréfica sefialada

Secuencia Instruccional:

» En este video-tutorial aprenderas a hacer
graficos box plot (caja y bigotes en Excel)

= Tomaremos como un ejemplo, Ila
poblacién de algunos paises, tomada de
los censos mas recientes

= Debido a que Excel no lo puede hacer
directamente, mediante algunos “trucos”
lo lograremos

= Utiliza las formulas como se observa para
todos los datos

= Bien, ahora seleccionamos todos los
datos, a excepcion del méx. y min y
elegimos la gréfica sefalada

= Seleccionamos el Ultimo segmento y en la
pestafia de presentacion, utilizamos las
barras de error

= En méas opciones, modificaremos los
parametros, tanto para los positivos como
negativos, checa los datos a colocar

» Realizamos lo anterior con el primer
segmento (azul), la diferencia es que
ahora indicas que es menos (Eliges los




Bien hecho, el diagrama esta
finalizado.

valores minimos)

= El dgltimo truco consiste en seleccionar al
primer segmento y hacerlo transparente
ya gue no nos interesa

= Bien hecho, el diagrama esta finalizado

= Ahora veamos a detalle de que se trata
este tipo de grafica.

Tiempo Total

5 Minutos, 52 Segundos




OBJETO DE APRENDIZAJE: BoxPlot en StatGraphics

TIPO

Video tutorial NUumero de OA 5

Software para la
Elaboracion

StatGraphics Centurion XV, Camtasia Studio 6.0, iTunes 10.4

Objetivo general

Realizar una grafica BoxPlot (Caja y bigotes) mediante software estadistico
especializado (Statgraphics) para la manipulacion y representacion de datos

Obijetivos especificos

Generacion de gréaficas, uso del entorno, interfaz grafica y funciones de
Statgraphics, manipulacion y representacion de datos sobre politica
monetaria e inflacién de México

Conocimientos previos

Clasificacion de datos, tipos de variables y escalas de medida

Estructura del OA
(Descripcion resumida)

Utilizando datos reales del Banco de México sobre la politica monetaria e
inflacién, se les presenta a los alumnos un video-tutorial utilizando el
software estadistico StatGraphicsCenturion XV y los datos del Banco de
México para la generacion de un diagrama de caja-bigote (BoxPlot),
adicionalmente se presentan las ventajas de el uso de software estadistico
especializado para el trato y visualizacion de datos complejos de diversas
fuentes y rubros.

Producto final

Video tutorial: Box Plot realizado en Statgraphics

Introduccién

Es un gréfico representativo de las distribuciones de un conjunto de datos
en cuya construccion se usan cinco medidas descriptivas de los mismos, a
saber: mediana, primer cuartil, tercer cuartil, valor maximo y valor minimo.

El grafico consiste en un rectangulo (caja) de cuyos lados superior e inferior
se derivan respectivamente, dos segmentos: uno hacia arriba y uno hacia
abajo (bigotes).

Secuencia instruccional

= Seguramente te parecid algo lento realizar los diagramas BoxPlot
(caja y bigote en Excel), en este video tienes una alternativa con
otro software

= Utilizaremos unos datos del Banco de México, sigue la ruta que se
indica

= (Estadisticas -> Politica monetaria e inflacion -> indice de precios al
consumidor y Comercio Exterior

= Vamos a extraer los datos que proporciona el Banco de México en
un archivo de Excel (Sélo para copiarlos, no trabajaremos desde
ahi)

= Copiaremos los datos correspondientes a 2010 y 2011

= El software a usar es StatGraphics, software estadistico
especializado, su uso no es complejo como podras checar a
continuacion

= Pegamos los datos copiados antes

= En el andlisis de una variable, vamos a indicar que utilizaremos los
datos de nuestra columna

= jListo!, el diagrama esta creado junto con otros datos relevantes
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Criterios de disefio N/A

Actividad para el usuario | Realizacion del ejercicio mostrado en el video-tutorial

Auxiliares N/A

Metadatos Nombre del archivo: BoxPlot enStatgraphics.mp4




Palabras clave: Box Plot, Statgraphics, diagrama, caja y bigote,
software, Banco de México

Fecha de elaboracién: 23 —Agosto - 2011
Ultima actualizacion: 28 — Agosto — 2011

Evaluacion Continua

Criterios Adicionales

1° Semestre

Programa De

Pagina de YouTube: http://www.youtube.com/watch?v=irOIJm73bjSw

Estadistica Descriptiva

Asignatura
Modalidad Caracter Horas Teoria Practica Créditos
Curso B-Learning Obligatorio 96 04 02 10

El alumno determinara cudles son los métodos y técnicas estadisticas adecuados
para recoger, analizar, presentar e interpretar datos que describan fenédmenos

Objetivo : e . L o
sociales, demogréficos, econdmicos y politicos para la toma de decisiones.

Unidad tematica Organizacion y presentacién de datos

Subtema 2.2. Presentacion tabular y grafica de los datos

El alumno elaborard tablas y graficos para la organizacidon y presentacion de

Obijetivo especifico ) . . ; )
J P datos recogidos a través de encuestas, cuestionarios y otros métodos.

Representacion grafica de diversos tipos de datos utilizando software estadistico

Necesidades o
especializado

Anexo. Guion de video

Imagenes Secuencia Instruccional:

Utilizaremos unos datos del

Banco de México, sigue la ruta
que se indica (Estadisticas ->

Politica monetaria e inflacion ->
Indice de precios al consumidor
y Comercio Exterior

Seguramente te parecid6 algo lento
realizar los diagramas BoxPlot (caja y
bigote en Excel), en este video tienes
una alternativa con otro software

Utilizaremos unos datos del Banco de
México, sigue la ruta que se indica

(Estadisticas -> Politica monetaria e
inflacion -> indice de precios al




Comies oo (0 LS Wk 88 20

|
Vamos a extraer los datos que
proporciona el Banco de México
en un archivo de Excel (Solo
para copiarlos, no trabajaremos
desde ahi)

A weN uw

consumidor y Comercio Exterior

Vamos a extraer los datos que
proporciona el Banco de México en un
archivo de Excel (Sélo para copiarlos, no
trabajaremos desde ahi)

Copiaremos los datos correspondientes a
2010y 2011

El software a usar es StatGraphics,
software estadistico especializado, su
uso no es complejo como podras checar
a continuacién

Pegamos los datos copiados antes

En el analisis de una variable, vamos a
indicar que utilizaremos los datos de
nuestra columna

jListo!, el diagrama esté creado junto con
otros datos relevantes




Tiempo Total

2 Minutos, 07 Segundos

OBJETO DE APRENDIZAJE: Outliers (Valores Atipicos)

Software parala
Elaboracion

Camtasia Studio 6.0, Slide Effect (Trial)

Objetivo general

Conocer la definicion, ejemplos de los valores atipicos (outliers) y su
tratamiento estadistico segln sea el caso

Objetivos especificos

Identificar la importancia del impacto de los valores atipicos

Conocimientos previos

Tipos de graficas, medidas estadisticas

Estructura del OA
(Descripcion resumida)

El video esta enfocado en la exposicion de los conceptos basicos de los
valores atipicos (outliers) de forma animada y estructurada, que faciliten la
comprension del tema y adicionalmente presentar situaciones reales donde
se apliquen los conocimientos tedricos descritos.

Algunos de los factores para incrementar el interés de los alumnos en el
material, fue incluirlo en el sitio youtube.com (que tiene bastante
popularidad) y afiadir musica, también por cuestiones de obtener el material
en un formato de mayor calidad visual y de audio, los estudiantes tienen la
opcion de bajar el material de un sitio de hosting de archivos
(mediafire.com), ya que al momento de realizar el upload de los archivos se
pierde la calidad original del video.

Producto final

Video

Introduccién

En Estadistica, a los valores atipicos (mayores o menores del
comportamiento regular), también se les denomina outliers.

Una vez que has identificado la presencia de una observacion atipica,
procede a investigar su procedencia y si la incluyes o no en el estudio




Secuencia instruccional

= |ntroduccién
= Definicién
= Ejemplo
= Representacién Grafica
= Tipos de Outliers
Las observaciones atipicas se pueden clasificar en 4 categorias
1.Error de Procedimiento
Definicién
Recomendaciones
2.Error de Observacién
Definicién
Recomendaciones
3.Error de Salto
Definicién
Recomendaciones
4.Eventos Extraordinarios
Definicion
Recomendaciones
= Tratamiento de Outliers
= Opciones de Tratamiento

Disefio de lainterfaz

(11| Tube) a

Outilers (Valores Atipicos).mp4

EstadisticaD ° Subscribe 4videos ¥

Una vez que has identificado la presencia
de una observacion atipica, procede a
investigar su procedengia y si la incluyes
0 Nno_en ekestudio.

Broy




Mediante el uso de representaciones graficas
se vuelve evidente la presencia de outliers
a que por lo regular, te enfrentaras a muestras mucho
mas numerosas que el ejemplo anterior

&

Criterios de disefo N/A

Actividad para el usuario | ldentificacion de conceptos mostrados

Auxiliares N/A

Nombre del archivo: Outliers (Valores Atipicos).mp4
Palabras clave: Outliers, valores, atipicos, identificacion, tratamiento

Metadatos . )
Fecha de elaboracion: 2 —Septiembre - 2011
Ultima actualizacion: 17 — Septiembre — 2011
Evaluacion Continua
Criterios Adicionales Pagina de YouTube: http://lwww.youtube.com/watch?v=Lc5YJIMHgxBo

1° Semestre ‘

Modalidad Caracter Horas Teoria Practica Créditos

Curso B-Learning Obligatorio 96 04 02 10

El alumno determinara cuales son los métodos y técnicas estadisticas adecuados
para recoger, analizar, presentar e interpretar datos que describan fendmenos

Objetivo ; " A T S
sociales, demogréficos, econdmicos y politicos para la toma de decisiones.

Unidad temética Organizacion y presentacion de datos

2.3 Impacto de valores atipicos y ausentes, pérdida de informacién y manejo de

Subtema . )
intervalos abiertos



http://www.youtube.com/watch?v=Lc5YJMHgxBo

El alumno elaborara tablas y graficos para la organizacién y presentacion de

Objetivo especifico datos recogidos a través de encuestas, cuestionarios y otros métodos.

Necesidades Identificacion y tratamiento de los datos atipicos (Outliers)

Anexo. Guién de video

Imagenes Secuencia Instruccional:

* [Introduccién y Definicién

OUTLERS En Estadistica, a los valores atipicos
(mayores 0 menores del
comportamiento regular), también se
les denomina oultliers.

Una vez que has identificado Ila
presencia de una observacion atipica,
procede a investigar su procedencia y
si la incluyes o no en el estudio

Impacto de los valores atipicos

= Ejemplo
Un ejemplo sencillo es el siguiente: Una
encuesta sobre la edad de tus
compafieros de grupo y carrera, arrojo
Una vez que has identificado la presencia los siguientes resultados.
de una observacion atipica, procede a Fécilmente, puedes apreciar que la
investigar su predaysi la incluyes edad del Compaﬁero D no sigue el
0 patréon de los demas. Sin embargo, no
puedes descartarlo so6lo por eso, es
necesario ver el contexto del problema
8es posible que haya un estudiante
mayor, como en este caso)

= Representacion Gréfica
Mediante el uso de representacién
gréaficas se vuelve evidente la presencia
de outliers, ya que por lo regular, te
e o vorge 1Y enfrentards a muestras mucho mas
os ey grandes que el ejemplo anterior.

= Tipos de Outliers
Las observaciones atipicas se pueden
clasificar en 4 categorias. A
continuacion viene su descripcion
general, ten esto en cuenta al momento
en que detectas un outlier.

1. Error de Procedimiento La primera categoria
contiene aquellos casos atipicos que surgen de
un error de procedimiento, tales como la
entrada de datos o un error de codificacion.
Estos casos atipicos deberian subsanarse en el
filtrado de los datos, y si no se puede, deberian




Mediante el uso de representaciones graficas
se vuelve evidente la presencia de outliers
lya que por lo regular, te enfrentaras a muestras mucho
mas numerosas que el ejemplo anterior

&

TIPOS DE OUTLIERS

La segunda categoria es la observacién que ocurre como
consecuencia de un acontecimiento extraordinario

En este caso, el outlier no representa ningln segmento
valido de la poblacion y puede ser eliminado del anlisis.

* Realizar un promedio con el resto de los datos y
sustituirlo en el outlier.

« Verificar bien el contexto de la investigacion

= Hacer pruebas con y sin ou jerivado de tu analisis
y logica podrias eliminar directamente el o los datos
alipicos.

eliminarse del analisis o recodificarse como
datos ausentes.

2.Error de Observacion

La segunda categoria es la observacion que
ocurre como consecuencia de un
acontecimiento extraordinario. En este caso, el
outlier no representa ningun segmento vélido de
la poblacion y puede ser eliminado del analisis.

3.Error de Salto

La tercera categoria contiene las observaciones
cuyos valores caen dentro del rango de las
variables observadas pero que son Unicas en la
combinacion de los valores de dichas variables.
Estas observaciones deberian ser retenidas en
el analisis pero estudiando qué influencia
ejercen en los procesos de estimacion de los
modelos considerados.

4 Eventos Extraordinarios

La cuarta y dltima categoria comprende las
observaciones extraordinarias para las que el
investigador (td) no tiene explicacién. En estos
casos lo mejor que puedes hacer es replicar el
andlisis con y sin dichas observaciones con el
fin de analizar su influencia sobre los
resultados. Si dichas observaciones son
influyentes  deberias reportarlo en tus
conclusiones y deberias averiguar el porqué de
dichas observaciones.

Tratamiento de Outliers

Las observaciones atipicas (ya sean
anormalmente muy altas o muy bajas en
comparacion con el resto de datos recopilados)
si no se tratan, podrian dominar y modificar los
resultados de la estimacion inicial, debido a
esto es necesario que revises bien qué tipo de
outlier es y en que categoria entra, ademas hay
algunas opciones para su tratamiento como se
explica a continuacion: Existen varios métodos
matematicos complejos para trabajar con los
outliers, sin embargo, tu premisa debe ser la de
nunca ignorarlos. Las siguientes opciones son
suficientes para que hagas un efectivo
tratamiento de los datos atipicos en tus
investigaciones:

Realizar un promedio con el resto de los datos y
sustituirlo en el outlier.

Verificar bien el contexto de la investigacion.

Hacer pruebas con y sin outliers, derivado de tu
andlisis y logica podrias eliminar directamente
el o los datos atipicos.

Tiempo Total

3 Minutos, 58 Segundos




OBJETO DE APRENDIZAJE: Cuestionario (Valores Atipicos)

TIPO

Software para la
Elaboracion

Cuestionario interactivo Nimero de OA

R

Hot Potatoes: JQuizVersion 6.3

Objetivo general

Verificar la comprensién correcta de conceptos del tema de valores atipicos

Objetivos especificos

Obtener retroalimentacién con el fin de reforzar conocimientos sobre los
valores atipicos

Conocimientos previos

Definicion, identificacion, tipos y tratamiento de datos atipicos (outliers)

Estructura del OA
(Descripcion resumida)

Utilizando JQuiz, es posible crear pruebas basadas en diversos tipos de
preguntas (seleccién multiple, falso o verdadero, entre otros) consolidando
un cuestionario completo.

El objetivo del cuestionario es que el estudiante analice si su comprension
en el tema de valores atipicos, expuesto en clase y reforzado con el video,
al finalizar el cuestionario se le proporciona retroalimentacion para saber si
ya ha dominado los conocimientos inherentes al tema en cuestion.

Producto final

Cuestionario interactivo

Introduccioén

Cuestionario sobre Valores Atipicos

Con este cuestionario verificaras si has dominado los conceptos
correspondientes a los valores atipicos. Se trata de un cuestionario de
opcion multiple

Secuencia instruccional

Observar el video referente a los valores atipicos

Disefio de lainterfaz
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Criterios de disefo

Tipos de fuentes de salida: Arial, Geneva, sans-serif
Tamafio de fuente: Small
Color de barra de navegacion: #c0cOcO




Color del fondo de la pagina: #ffffff
Color del titulo: #0000ff

Color del fondo del ejercicio: #dddddd
Color de los vinculos: #0000cc

Color del enlace visitado: #0000ff
Color del texto:  #000000

Actividad para el usuario | Solucion de las preguntas del cuestionario

Auxiliares Imagen: wpeé6.gif

Nombre del archivo: Outliers.jqz
Palabras clave: Outliers, valores, atipicos, cuestionario

Metadatos ) ]
Fecha de elaboracion: 28 —Septiembre - 2011
Ultima actualizacion: 02 — Abril — 2012
Evaluacion Continua

o o Repeticidn de la actividad sin limites
Criterios adicionales o )
Calificacién entregada en cada intento

1° Semestre

Programa De Estadistica Descriptiva
Asignatura
Modalidad Caracter Horas Teoria Practica Creditos
Curso B-Learning Obligatorio 96 04 02 10

El alumno determinara cuales son los métodos y técnicas estadisticas adecuados
para recoger, analizar, presentar e interpretar datos que describan fendmenos

Objetivo ; e . T S
sociales, demogréficos, econdmicos y politicos para la toma de decisiones.

Unidad tematica Organizacion y presentacion de datos

2.3 Impacto de valores atipicos y ausentes, pérdida de informacion y manejo de

Subtema . .
intervalos abiertos

El alumno elaborard tablas y gréficos para la organizacion y presentacion de

Objetivo especifico datos recogidos a través de encuestas, cuestionarios y otros métodos.

Necesidades Evaluacion sobre la Identificacion y tratamiento de los datos atipicos (Outliers)




Anexo. Guia de preguntas

= Alos valores atipicos se les conoce también como:
Missing

Outliers

Random

. Los valores u observaciones que se denominan atipicas son debido a:
Son mayores que el comportamiento regular del resto de valores
Son mayores y/o menores que el comportamiento regular del resto de valores
Son iguales que el comportamiento regular del resto de valores

" Un ejemplo de error de procedimiento es:
Error de codificacion
Error por parte del entrevistado
Error en el andlisis de datos

" Los outliers se clasifican en 4 grupos, ¢ Cuéales son?
Error de célculo, de medicion, de hipétesis y evento probabilistico
Error de observacion, de célculo, de hip6tesis y evento extraordinario
Error de procedimiento, de observacién, de salto y evento extraordinario

= Si no tienes explicacién alguna sobre uno o varios outliers, ¢ Qué es lo que tienes que
hacer?

Eliminarlos, no aportan nada a la investigacion
Modificarlos aleatoriamente
Replicar el analisis con y sin observaciones atipicas

= ¢, Que consecuencias puede traer el ignorar los outliers?
Dominar y modificar los resultados de la estimacién inicial
Ninguna, son poco relevantes
Depende del nimero de valores atipicos en el conjunto de datos

" ¢ Cual es una accion para el tratamiento de valores atipicos?
Promedio del resto de datos y sustitucion
Eliminacioén del outlier y su dato siguiente

Introduccién de un valor aleatorio




OBJETO DE APRENDIZAJE: Missing Values (Valores Ausentes)

TIPO

Video NUumero de OA 8

Software para la
Elaboracion

Microsoft PowerPoint 2010, Camtasia Studio 6.0, iTunes 10.4,

Objetivo general

Conocer la definicién, ejemplos de los valores ausentes (Missing values)y
su tratamiento estadistico segun sea el caso

Objetivos especificos

Identificar la importancia del impacto de los valores ausentes (Missing
values)

Conocimientos previos

Tipos de graficas, medidas estadisticas

Estructura del OA
(Descripcion resumida)

El video esta enfocado en la exposicion de los conceptos basicos de los
valores ausentes (missing values) de forma animada y estructurada, que
faciliten la comprension del tema y adicionalmente presentar situaciones
reales donde se apliquen los conocimientos teéricos descritos.

Algunos de los factores para incrementar el interés de los alumnos en el
material, fue incluirlo en el sitio youtube.com (que tiene bastante
popularidad) y afiadir muasica, también por cuestiones de obtener el material
en un formato de mayor calidad visual y de audio, los estudiantes tienen la
opcion de bajar el material de un sitio de hosting de archivos
(mediafire.com), ya que al momento de realizar el upload de los archivos se
pierde la calidad original del video.

Producto final

Video

Introduccién

Descripcién general

Los Datos Ausentes o Missing Values, son algo habitual en el Analisis
Estadistico; de hecho, son raras las investigaciones en las que no aparecen
este tipo de datos.

¢, Qué son? (Definicion)

Como su nombre lo indica, son datos faltantes en los estudios,
probablemente ahora te cuestiones, ¢por qué esos datos faltan?

Secuencia instruccional

= Descripcion general

= ;Qué son? (Definicién)

= ¢ Por qué? (Razones)

= ¢ Qué tienes que hacer? (Identificacion y tratamiento)
= Tipos de valores ausentes

= Datos ausentes prescindibles

= Datos ausentes prescindibles: Ejemplos

= Datos ausentes no prescindibles

= Datos ausentes no prescindibles: Ejemplos

= Tratamiento General




You Q  Brow

Missing Values (Valores Ausentes).mp4

EstadisticaD Q Subscribe 4 videos ¥

Missing Values

Los Datos Ausentes o Missing
Values, son algo habitual en el
Analisis Estadistico; de hecho,
son raras las investigaciones
en las que no aparecen este
tipo de datos.

Disefio de lainterfaz

Datos Ausentes
Prescindibles
Son resultado de procesos que

encuentran bajo el control del
jor v pueden ser identificados

especificas
» dicha ausenciz

tecnica usada

Criterios de disefo N/A

Actividad para el usuario | Identificacion de conceptos mostrados

Auxiliares N/A

Nombre del archivo: Missing Values (Valores Ausentes).mp4

Metadatos Palabras clave: Missing values, valores, ausentes, identificacion,
tratamiento




Fecha de elaboracion: 2 —Septiembre - 2011
Ultima actualizacion: 17 — Septiembre — 2011

Evaluacion Continua
Criterios Adicionales Pagina de YouTube: http://www.youtube.com/watch?v=NCj29NPL68w
Modalidad Caracter Horas Teoria Practica Créditos
Curso B-Learning Obligatorio 96 04 02 10

El alumno determinara cuales son los métodos y técnicas estadisticas adecuados
para recoger, analizar, presentar e interpretar datos que describan fenémenos

Objetivo : g P v -
sociales, demogréficos, econémicos y politicos para la toma de decisiones.

Unidad temética Organizacion y presentacion de datos

2.3 Impacto de valores atipicos y ausentes, pérdida de informaciéon y manejo de

Subtema intervalos abiertos

El alumno elaborard tablas y gréficos para la organizacion y presentacion de

Objetivo especifico datos recogidos a través de encuestas, cuestionarios y otros métodos.

Necesidades Identificacion y tratamiento de los datos ausentes (Missing values)

Anexo. Guion de video

Imagenes Secuencia Instruccional:

= Descripcion general
Los Datos Ausentes o Missing Values,
son algo habitual en el Analisis
Estadistico; de hecho, son raras las

Datos Estadistice
investigaciones en las que no
Ausentes aparecen este tipo de datos.
MISHDEVRldes = ¢Qué son? (Definicion)
Como su nombre lo indica, son datos
faltantes en los estudios,

probablemente ahora te cuestiones,
épor qué esos datos faltan?

= ;Por qué? (Razones)

107




Surgen debido a cualquier evento
sistematico externo al encuestado
¢Qué son? (errores en la introduccién de datos) o
accion por parte del encuestado (tales
como rehusar a contestar) que da

Como su nombre lo indica, Iugar a |a ausenCIa de datOS.
son datos faltantes en los

estudios, probablemente
ahora te cuestiones, ¢por
qué esos datos faltan?

»  ;Qué tienes que hacer? (Identificacion
y tratamiento)
En estos casos tu principal ocupacion
como investigador debe ser determinar
las razones que subyacen en el dato
ausente buscando entender la causa
principal de esta ausencia para
seleccionar el curso de accion mas

¢Qué tienes que apropiado.
hacer? En particular, tienes que analizar si
existe algun patrén no aleatorio en
I m——— dicho proceso que pueda sesgar los
como investigador  debe ser resultados obtenidos debido a la
e b o i e o pérdida de representatividad del
la causa principal de esta ausencia conjunto de datos analizado.

para seleccionar el curso de accién
mas apropiado

= Tipos de valores ausentes

= Datos ausentes prescindibles
Son resultado de procesos que se
encuentran bajo el control del
investigador y pueden ser identificados

Tipos de Valores explicitamente.
Ausentes
En estos casos no se necesitan
Existen dos tipos soluciones  especificas para la
* Datos ausentes prescindibles ausencia de datos dado que dicha
* Datos ausentes no prescindibles aUSGnCia es inherente a |a técnica
usada.
= Datos ausentes prescindibles:
Ejemplos

Ejemplos de estas situaciones son
aquellas observaciones de un conjunto
de datos que no estan incluidas en la

Datos Ausentes No muestra o los llamados datos
Prescindibles censurados que son observaciones
incompletas.

Son resultado de procesos que

encuentran  bajo el = Datos ausentes no prescindibles
e T . Son resultado de procesos que no se
encuentran bajo el control del
investigador y/o no pueden ser
identificados explicitamente.

= Datos ausentes no prescindibles:
Ejemplos:
Ejemplos de estas situaciones son los
errores en la entrada de datos, la




Tratamiento General

Como regla general, si dicha variable es
dependiente deberia ser eliminada vya
que cualquier proceso de imputacion de
valores  puede  distorsionar la
significacion estadistica y practica de los
modelos estimados para ella

renuncia del encuestado a responder a
ciertas cuestiones 0 respuestas
inaplicables.

En estos casos se debe analizar si
existen 0 no patrones sistematicos en
el proceso que puedan sesgar los
resultados obtenidos.

Tratamiento General

El primer paso en el tratamiento de
datos ausentes consiste en evaluar la
magnitud del problema. Para ello se
comienza analizando el porcentaje de
datos ausentes por variables y por
casos.

Si existen casos con un alto porcentaje
de datos ausentes se deberian excluir
del problema. Asi mismo si existe una
variable con un alto porcentaje de este
tipo de casos su exclusion dependera
de la importancia tedrica de la mismay
la posibilidad de ser remplazada por
variables con un contenido informativo
similar.

Como regla general, si dicha variable
es dependiente deberia ser eliminada
ya que cualquier proceso de
imputacién de valores puede
distorsionar la significacion estadistica
y préctica de los modelos estimados
para ella.

Tiempo Total 2 Minutos, 29 Segundos

OBJETO DE APRENDIZAJE: Cuestionario (Valores Ausentes)

Software parala

Elaboracién Hot Potatoes: JQuizVersion 6.3

Objetivo general
ausentes

Verificar la comprension correcta de conceptos del tema de valores

Objetivos especificos
valores ausentes

Obtener retroalimentacién con el fin de reforzar conocimientos sobre los

Conocimientos previos
values)

Definicion, identificacion, tipos y tratamiento de datos ausentes (missing




Estructura del OA
(Descripcion resumida)

Utilizando JQuiz, es posible crear pruebas basadas en diversos tipos de
preguntas (seleccién mdltiple, falso o verdadero, entre otros) consolidando

un cuestionario completo.

El objetivo del cuestionario es que el estudiante analice si su comprension
en el tema de valores atipicos, expuesto en clase y reforzado con el video,
al finalizar el cuestionario se le proporciona retroalimentacion para saber si

ya ha dominado los conocimientos inherentes al tema en cuestion.

Producto final

Cuestionario interactivo

Introduccién

Cuestionario sobre Valores Ausentes

Con este cuestionario verificaras si has dominado los conceptos

correspondientes a los valores ausentes. Se trata de un cuestionario de

opcion multiple

Secuencia instruccional

Observar el video referente a los valores ausentes

Disefio de lainterfaz
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Criterios de disefio

Tipos de fuentes de salida: Arial, Geneva, sans-serif
Tamafio de fuente: Small

Color de barra de navegacion: #c0c0cO

Color del fondo de la pagina: #ffffff

Color del titulo: #0000ff

Color del fondo del ejercicio: #dddddd

Color de los vinculos: #0000cc

Color del enlace visitado: #0000ff

Color del texto: #000000

Actividad para el usuario

Solucion de las preguntas del cuestionario

Auxiliares

Imagen: wpe6.gif

Metadatos

Nombre del archivo: MissingValues.jqz




Palabras clave: Missing, valores, ausentes, cuestionario
Fecha de elaboracion: 28 —Septiembre - 2011
Ultima actualizacion: 02 — Abril — 2012

Evaluacion Continua

o o Repeticion de la actividad sin limites
Criterios adicionales

Calificacién entregada en cada intento

1° Semestre

Programa De Estadistica Descriptiva
Asignatura
Modalidad Carécter Horas Teoria Practica Créditos
Curso B-Learning Obligatorio 96 04 02 10

El alumno determinara cuales son los métodos y técnicas estadisticas adecuados
para recoger, analizar, presentar e interpretar datos que describan fendmenos

Objetivo : e . t o
sociales, demogréficos, econémicos y politicos para la toma de decisiones.

Unidad tematica Organizacion y presentacién de datos

2.3 Impacto de valores atipicos y ausentes, pérdida de informacion y manejo de

Subtema : )
intervalos abiertos

El alumno elaborard tablas y gréficos para la organizaciéon y presentacion de

Objetivo especifico datos recogidos a través de encuestas, cuestionarios y otros métodos.

Evaluacion sobre la Identificacion y tratamiento de los datos ausentes (Missing

Necesidades
values)

Anexo. Guia de preguntas

= Alos valores ausentes se les conoce también como:
Missing
Outliers
Random

" Los valores u observaciones que se denominan ausentes son debido a:
Modificacion de parametros

Evento sistematico externo al encuestado

Anomalias probabilisticas

= ¢ Qué accidn es conveniente tomar ante la presencia de missingvalues?




Ignorarlos, su impacto es minimo en el resultado final
Realizar modificaciones aleatorias para minimizar posibles errores
Determinar las razones que subyacen en el dato ausente

= El principal objetivo del andlisis es:

Existencia de un patron aleatorio en el proceso
Existencia de un patrén no aleatorio en el proceso
Verificar errores en las preguntas formuladas

= (;Qué tipos de valores ausentes existen?
Datos ausentes prescindibles. Datos ausentes no prescindibles
Datos ausentes con tendencia lineal. Datos ausentes sin tendencia lineal
Datos ausentes autorregresivos. Datos ausentes no autorregresivos

" ¢En qué consiste el tratamiento general de los datos ausentes?
Evaluacion de la magnitud del problema

Evaluacion de la poblacién encuestada

Evaluacion de inferencias posteriores




5.4 Criterios de Evaluacién para los Materiales Educativos

La evaluacion es parte integral de cada uno de los aspectos involucrados en el disefio
instruccional de materiales educativos como los objetos de aprendizaje. Ayuda a la
identificacion de necesidades, conceptualizacién de disefios, seleccion entre multiples
objetos de aprendizaje, desarrollo de prototipos gestion de la experiencia de aprendizaje y
la mejora de la propia evaluacion. Debe comprender todos los estdndares asociados con
los objetos, aprendices, teorias instruccionales y otros valores importantes de los
involucrados, asi mismo, tiene como objetivo estimar la calidad de las instrucciones
contenidas en los materiales, evaluar su valor teérico y técnico, ademas de determinar el

grado de cumplimiento de los estandares.

Los materiales multimedia educativos elaborados para el presente proyecto presentan las
siguientes caracteristicas deseables en un objeto aprendizaje, de acuerdo a los
estandares y definiciones que se han mencionado en capitulos anteriores. Su grado de
accesibilidad es alto, ya que se trata de archivos que se encuentran incrustados en el
ambiente virtual de aprendizaje de la materia, ademas los usuarios y estudiantes cuentan
con dos plataformas adicionales donde pueden bajar el material (YouTube y MediaFire).
Es reutilizable, pueden ser utilizados bajo distintos esquemas y contextos de ensefianza
de Estadistica, ademas, todos los objetos de aprendizaje cuentan con metadatos basados
en el estdndar IEEE-LOM Learning Object Metadata. Los materiales cumplen con la
interoperabilidad necesaria, ya que el software utilizado para algunos objetos tiene un
estandar de interoperabilidad (SCORM), lo cual avala su uso en diferentes sistemas de
gestion diferentes a la plataforma Moodle, para la cual han sido desarrollados
inicialmente. La gestion inherente a los materiales en el ambiente de la asignatura cumple
con los requisitos necesarios, el sistema es capaz de la obtencion de la informacion del
contenido y los usuarios. Por dltimo, dada la estructura y documentacioén propia de los
objetos de aprendizaje, es posible la incorporacibn de nuevos contenidos o

modificaciones a los existentes.

Los materiales de aprendizaje intentan desde su disefio preliminar y creacion,
proporcionar al alumno una forma llamativa y distinta de estudio basada en el Blended

Learning, ademas de reforzar el conocimiento visto en clase, sin embargo, el éxito de los




objetos de aprendizaje no se asegura tan solo por el hecho de utilizar dicha modalidad de
aprendizaje, depende de diversos aspectos, pero al monitorear a través de Moodle las
visitas a un video, el nimero de veces que un cuestionario es resuelto, las preguntas que
colocan en un foro, al profesor le permite observar los avances del grupo y de cada
alumno. Los diversos estudios en torno a la evaluacibn cuantitativa del
conocimiento, dejan de lado las consideraciones propias del contexto, del alumno y
aunque la educacion no puede ser personalizada, si requiere de alternativas que cubran
necesidades especificas del alumno o que ayuden a disminuir la falta comprension entre

sus intereses y la relacion con las mateméticas.

El desarrollo y estudio de los materiales de aprendizaje se encuentra en constante
evolucién, en consecuencia, la evaluacion juega un rol critico para proporcionar ayuda a
los usuarios, para mejorar los criterios involucrados en todas las fases de la construccion
de objetos de aprendizaje, la evaluacién también puede ser una herramienta de
exploracion para investigar como los instructores y estudiantes utilizan los objetos de
aprendizaje en una variedad de aéreas teméticas. Finalmente, la utilizacion sistematica de
la evaluacion como parte del proceso de disefio instruccional puede auxiliar a que en el

campo de evaluacion se construyan y mejoren técnicas de evaluacion.




6. Consideraciones Finales

La introduccién de las Tecnologias de la Informacién y las Comunicaciones (TICs) a la
educacion, y en especifico a las modalidades de aprendizaje como el E-Learning y B-
Learning, ha permitido extender las tareas inherentes de un curso tradicional totalmente
presencial a ambientes de aprendizaje externos a los salones de clase, igualmente,
contribuye al desarrollo y mejora de los Ambientes Virtuales de Aprendizaje, como el que
ha sido utilizado en el presente proyecto (Camaleon:

http://camaleon.acatlan.unam.mx/pruebacamaleon).

Mediante la incorporacion de un mayor niumero de cursos y asignaturas a esta modalidad
de aprendizaje se tiene como objetivo proporcionar a los estudiantes herramientas que
ayuden al cumplimiento de las metas establecidas en sus respectivas asignaturas a través

del disefio y construccion de materiales didacticos interactivos multimedia.

En la Facultad de Estudios Superiores Acatlan se ha continuado con iniciativas de esta
indole ya que el desarrollo de materiales instruccionales es constante en las diversas
carreras y asignaturas, sin embargo, aun quedan por desarrollarse mas tareas en el
contexto del Blended Learning, es necesario fortalecer el enfoque de trabajo conjunto en
equipos multidisciplinarios, ya que como se ha explicado en capitulos anteriores, aporta

multiples beneficios desarrollo de materiales educativos.

En particular, la experiencia presentada en el documento sobre la realizacion de las
actividades en el marco del Proyecto PAPIME demuestra la importancia y factibilidad de
los objetos de aprendizaje, ademas de proveer informacion adicional para la construccion
de otros materiales didacticos y sea posible su reutilizacibn en otros contextos, en
consecuencia, se logra el aprovechamiento y optimizacion de los recursos invertidos en el

disefio, desarrollo e implementacion de dichos materiales.

Adicionalmente, los resultados primordiales obtenidos con la implementacion de los
objetos de aprendizaje correspondientes a la Unidad 2 del curso de Estadistica
Descriptiva se resumen como la concientizacion de los alumnos sobre la importancia de
las Matematicas y la Estadistica mediante el uso de tecnologias computacionales y datos
reales, permitiendo el contraste, unificacion de conceptos e interaccion con los topicos

propios de las Ciencias Sociales, también se fomenté la aplicacion de los conocimientos




de indole computacional al ambito de la materia y el aprendizaje de conceptos de la
licenciatura. La utilizacion de los materiales y objetos de aprendizaje en la plataforma por
parte de los estudiantes fue relevante, se aproveché significativamente la disponibilidad
gue ofrece un ambiente virtual de aprendizaje del contenido desarrollado, ademas los
estudiantes fueron expuestos a las nuevas formas de comunicacion, propias del portal,

tales como chats y foros.

Otro punto notable fue el contexto tematico de los objetos de aprendizaje, el desarrollo de
ejercicios que comprenden temas reales y acordes al campo de estudio de la licenciatura
con los fundamentos teédricos y técnicos de la Estadistica Descriptiva, con el fin de
inculcar el método estadistico para la explicacion de fendbmenos de tipo social, ademas de

persuadir el mayor use de conceptos matematicos en aplicaciones sociales.

Cabe destacar la importancia del enfoque en relacion a la modalidad se ensefianza
involucrada en el Proyecto PAPIME, para todos los individuos ligados de alguna forma al
proyecto ha resultado trascendental la implantacion de nuevas formas de aprendizaje en

el desarrollo de los cursos a través del formato Blended Learning.

Los distintos paquetes de software utilizados y mencionados en la documentacion de los
objetos de aprendizaje fueron utilizados por su relevancia en el ambiente de los objetos
de aprendizaje, su compatibilidad con la plataforma Moodle y por cumplir con las
caracteristicas de cada una de las actividades propuestas, conjuntamente, al tratarse
algunos de paquetes de software especializados para la construccion de ejercicios

didacticos interactivos, se ajustan a los estandares de los materiales de aprendizaje.

Los aportes especificos que se realizaron en el campo de investigacion son
principalmente el desarrollo de un catalogo de herramientas para el disefio de objetos de
aprendizaje y la construccién de un formato para describir los metadatos de los Objetos
de Aprendizaje, el cual toma en cuanta estdndares ya establecidos y aceptados por la
comunidad del desarrollo de materiales educativos, tal como es el IEEE —Learning Object
Metadata (LOM) adicionalmente, el formato fue enriquecido y adaptado al entorno del
Proyecto, de tal forma que su manejo se encuentra claramente definido, haciendo posible

Su uso en bancos de materiales de aprendizaje.




Finalmente, las recomendaciones a las que se ha llegado después del analisis del
contexto y de la poblacion objetivo, ademés de las caracteristicas de la modalidad de
aprendizaje es la inclusion de asignaturas que preparen al alumno de recién ingreso en el
desarrollo e introduccion de habilidades matematicas basicas para la estimacion de las
variables econdmicas y politicas, que son fundamentales en el entorno profesional de las
licenciaturas. Otro punto notable es la introduccién de una materia precedente y preliminar
a Estadistica, cuyo objetivo sea fortalecer el pensamiento analitico formal en la ciencia
politica, en la economia y las relaciones internacionales. Una recomendacion adicional es
la creacion de un médulo dentro del curso, cuyo objetivo sea el repaso de conocimientos
béasicos, antes de iniciar formalmente con las unidades establecidas en el plan de estudios
de la asignatura, también la existencia de cursos introductorios independientes a la
materia de Estadistica Descriptiva bajo el enfoque del E-Learning o B-Learning ayudarian
significativamente a los alumnos para que se realicen consultas y se encuentre disponible
la informacién que no se esta contemplada en el plan de estudios de la materia, pero que
sin dichos fundamentos tedricos, resultaria dificil llegar a los objetivos propios de la

asignatura.

Los puntos pendientes a desarrollar dentro de la presente investigacion fue el
establecimiento de una retroalimentacion y evaluacion en paralelo, con el fin de obtener
opiniones en particular sobre ciertos objetos de aprendizaje y de forma general, informes
globales sobre la modalidad de aprendizaje y el sentir de los alumnos respecto a sus

impresiones finales del curso.
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7. Glosario

= Applet
Un applet es una pequefia aplicacion disefiada para correr dentro de otra
aplicacion mayor. El término applet se refiere principalmente a los applets de Java

0 aplicaciones escritas en el lenguaje de programacién Java.

= Cadigo Abierto (Open Source)
Cuando un programa de software es open source o de cdodigo abierto, significa
que el cbdigo con el que fue desarrollado se encuentra disponible de forma
gratuita al publico. A diferencia del software comercial, los programas de cédigo
abierto pueden ser modificados y distribuidos por cualquiera, por lo regular son
desarrollados por una comunidad de programadores. Los términos de su uso se
encuentran definidos por la GNU General Public License.

= Freeware
El freeware es un software, el cual es posible descargarlo, compatrtirlo y distribuirlo
sin un pago inicial, totalmente gratis. Aunque el freeware no cuesta nada, tiene
derechos de autor, asi que otras personas no pueden comercializar dichos

programas como si fueran de ellos mismos.

= Hosting
Se refiere a los servicios que proporcionan diferentes sitios en internet de

almacenamiento de archivos en linea, para su gestién y descargas.

= HTML
Son las siglas de Hyper-Text Markup Language, este es el lenguaje en el que las
paginas web se encuentran escritas, también se conocen como documentos de
hipertexto. La sintaxis del HTML est4d basada en una lista de etiquetas que
describen el formato de una pagina web y como sera desplegada en los

navegadores.




Online

El término online significa estar conectado a internet, la conexion puede
desarrollarse a través de un modem, linea teleféonica o mediante una conexion
inaldmbrica (wi-fi). Cuando una computadora o usuario no se encuentra online o

en linea, se dice que esta offline.

Plug-in
Un plug-in de software es un programa adicional que afiade funcionalidad a un
software. Por ejemplo, un plug-in de Photoshop puede afiadir funcionalidades

extra, como filtros para manipular imagenes.

Podcast

El término podcast combina los términos iPod y broadcast (emision). Los podcasts
son archivos de audio o video que pueden ser distribuidos por organizaciones
profesionales o productores amateur que quieren distribuir diversos contenidos
con otros. Los podcast amateur pueden ser creados por alguien que posea un

micréfono o cdmara digital y una computadora con software de grabacion.

Software

El software de computadoras es un término general que describe programas de
computadora. Términos relacionados como programas de software, aplicaciones y
scripts se clasifican dentro de la categoria de software. El software no es fisico,

como el hardware y puede denominarse como virtual.

Suite (Software)
Una suite de software es una coleccibn de programas de computadora,
usualmente las suites tienen programas con funcionalidades relacionadas y/o

ofrecen una interface comun y una habilidad de intercambiar datos entre ellos.

Tracking

Es el acto o el proceso de realizar un seguimiento de algo o alguien.




Trialware

Es un tipo de software que puede utilizarse por cierto periodo de tiempo antes de
que se llegue a la fecha de expiracion, se trata de una version de prueba del
software, en funcion de mantener corriendo dicha aplicacién, una contrasefia de

registro debe de ser utilizada en la version de prueba.

Upload
Es la carga de uno o varios archivos a un espacio virtual, ya sea una carpeta o

repositorio especifico en un sitio de almacenaje de archivos.
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