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Frente al requerimiento hacia las escuelas para que hagan uso de medios educativos
que apoyen la ensefianza-aprendizaje, se realizd un material didictico que ayudé a los
alumnos de Primer Nivel de la Licenciatura de Médico Veterinario y Zootecnista, me-
diante el uso de ambientes virtuales. Se pretende aportar un instrumento que automa-
tice y facilite el acceso y la utilizacién eficaz en el proceso de enseflanza-aprendizaje. El
instrumento en cuestién es un tutorial de ficil manejo que simplifica la administracién
de la asignatura. Este trabajo toma como base los fundamentos de la investigacién y
desarrollo para disefiar, crear y aplicar un programa de soffware educativo. El programa
informatico utilizado para la preparacion del tutorial es el Hot Potatoes. Esta eleccién se
debe a que este programa permite la preparacién de material interactivo autoejecutable
y de autoaprendizaje. El proyecto también se plantea como un tutorial que sea Gtil a los
profesores y que a través del CD puedan orientarse sobre como actualizarse y disponer
de un medio que les permita sacar el maximo partido de la didactica que utilizan.
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Creatividad y ambientes virtuales en el
proceso de ensefianza-aprendizaje

Introduccion

Los objetos de aprendizaje son elementos que se utilizan para la instruccion,
aprendizaje o ensenanza basada en computadora. No son realmente una tec-
nologia; dicho mas propiamente, son una filosofia, que segin Wiley (2000) se
fundamenta en la corriente de las ciencias de la computacién conocida como
orientacién a objetos (Coad & Jill, 1993).

Cada objeto de aprendizaje es una entidad digital con caracteristicas propias
de disefio instruccional que puede ser usada, reutilizada o referenciada durante el
aprendizaje soportado en computadora, con el objetivo de generar conocimien-
tos, habilidades y actitudes en funcién de las necesidades del alumno.

La orientacion a objetos se basa en la creacién de entidades con la intencidén
de que puedan ser reutilizadas en multiples aplicaciones. Este método promete
mejoras de amplio alcance en la forma de ensefanza, que les permitan a los
alumnos involucrarse en el mundo de las computadoras de una forma divertida,
en la cual, sin darse cuenta, se estimulen y adquieran las habilidades necesarias
para su aprendizaje, ya que cada juego contiene finalidades ladicas y objetivos
didacticos diferentes.

Los Ambientes Virtuales de Aprendizaje son un importante recurso en la gran
cantidad de procesos de ensenanza-aprendizaje que se llevan a cabo actualmente.
Los desarrolladores de dichos ambientes requieren la utilizacién de las herramien-
tas producidas por el continuo avance tecnoldgico, sobre todo en la informatica
y en las comunicaciones, cuya produccién de programas de computo (software) y
computadoras, accesorios y periféricos (hardware) también es amplia y variada.

En ese contexto, el docente necesita actualizarse dia con dia para estar, den-
tro de su practica, en condiciones de participar en los Ambientes Virtuales de
Aprendizaje. Esa actualizacion debe atender a la amplitud y complejidad de todos
los factores que involucra esta nueva actividad y que incluye, desde luego, a la
evaluacion.

El programa llamado Hot Potatoes (Papas Calientes, en espafiol), sirve para
elaborar de forma ripida y sencilla cuestionarios en formato de pagina web,
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conformados por diferentes tipos de preguntas o items. Esto posibilita al docente
proponer actividades de evaluaciéon o autoevaluaciéon en las que el alumno en-
cuentra un ambiente de confort, de interaccion y motivacion. Hot Potatoes es un
software de uso libre para quienes no persiguen fines de lucro y se puede descargar
en la pagina http://hotpot.uvic.ca/.

Para elaborar los diferentes tipos de item, Hot Potatoes cuenta con una serie
de programas que se describen a continuacion:

*  JQuiz, para preguntas de cuatro diferentes tipos, entre ellos el de opcidn

multiple y el de respuesta corta (figura 1).'

O PLANO
LONGITUDINAL
MEDIO

Figura 1. Identificar y distinguir los planos anatémicos topograficos

Fotografia inédita de: Sandoval y colaboradores.

1. Las ilustraciones corresponden al material elaborado por los autores con Hot Potatoes para la
asignatura Anatomia Veterinaria de la Licenciatura de Médico Veterinario y Zootecnista del
Centro Universitario de Ciencias Bioldgicas y Agropecuarias de la Universidad de Guadalajara.
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* JCloze, para ejercicios de rellenar huecos a los que se puede asignar un
ntmero ilimitado de respuestas correctas (figura 2).

Figura 2. Identificar y distinguir cada una de las estructuras
del sistema digestivo y genital de las aves

Fotografia inédita de: Sandoval y colaboradores.

* JCross, para elaborar crucigramas (figura 3).

Figura 3. Crucigrama

Fotografia inédita de: Sandoval y colaboradores.
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* JMix, para ordenar las palabras de una frase que previamente han sido
desordenadas.

*  JMatch, para ejercicios de relacion u ordenacidn en donde se puede vin-
cular texto o imagenes (figura 4).

Labio

: Vestibulo
superior

Papila incisiva

Figura 4. Relacionar la imagen con sus respectivos nombres

Fotografia inédita de: Sandoval y colaboradores.

Algunas caracteristicas que se pueden afiadir para enriquecer la interaccién, de-
pendiendo del tipo de reactivo, son:
* Retroalimentacién especifica a cada respuesta del estudiante.
* Ayuda (HINT) que muestra una letra de la respuesta correcta si el alum-
no la solicita.
e Pista (CUE) también a solicitud del alumno.
* Puntuacién automatica o porcentaje de aciertos.
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Justificacion

El juego es una actividad naturalmente feliz, que desarrolla integralmente la
personalidad del hombre, y en particular su capacidad creadora.

En el aspecto intelectual cognitivo se fomentan la observacion, la atencion, las
capacidades logicas, la fantasia, la imaginacidn, la iniciativa, la investigacidn cienti-
fica, los conocimientos, las habilidades, los habitos, el potencial creador, etc.

En el aspecto conductual, se desarrollan el espiritu critico y autocritico, la
iniciativa, las actitudes, la disciplina, el respeto, la perseverancia, la tenacidad, la
responsabilidad, la audacia, la puntualidad, la regularidad, el companerismo, la
cooperacidn, la lealtad, la seguridad en si mismo, etc.

En el afectivo-motivacional, se propician la camaraderia, el interés, el gusto
por la actividad, el colectivismo, el espiritu de solidaridad, dar y recibir ayuda.

Los juegos didacticos deben corresponderse con los objetivos, contenidos y
métodos de enseflanza y adecuarse a las indicaciones acerca de la evaluacién y
la organizacidn escolar. Entre los aspectos a contemplar en este indice cientifico
pedagdgico estan:

* Correspondencia con los avances cientifico-técnicos.

* Posibilidad de aumentar el nivel de asimilacion de los conocimientos.

* Influencia educativa.

» Correspondencia con la edad del alumno.

*  Contribucién a la formacidén y desarrollo de habitos y habilidades.

*  Disminucién del tiempo en las explicaciones del contenido.

*  Accesibilidad.

Los juegos didacticos estimulan y cultivan la creatividad (es el proceso o facultad
que permite hallar relaciones y soluciones novedosas partiendo de informaciones
ya conocidas).

Ast surge la necesidad de crear una aplicacion multimedia, que les permi-
ta a los alumnos involucrarse en el mundo de las computadoras de una forma
divertida, en la cual, sin darse cuenta, se estimulen y adquieran las habilidades
necesarias para su aprendizaje, ya que cada juego contiene finalidades ladicas y
objetivos didacticos diferentes.

Para que se dé un mejor proceso de enseflanza-aprendizaje, el alumno debe
tener la oportunidad de observar, comparar e imaginar por si mismo, antes que
darle conocimientos terminados. Se ha concluido en diversas investigaciones que
el alumno olvida pronto lo que oye; lo que ve lo recuerda, pero lo que hace lo
“aprende”. El software desarrollado con Hot Potatoes permite tanto a los alumnos
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como a los pedagogos trabajar de manera mas dinamica en el saldon de clases; es
fundamental que el alumno se desenvuelva en un ambiente estimulante que ape-
le a su interés, y el soffware asi desarrollado cumple con este propdsito.

Objetivos del software’
General

Desarrollar e implementar un soffware de apoyo al aprendizaje, que enriquezca los
conocimientos de los alumnos en la materia de Anatomia Veterinaria del primer
nivel de la Licenciatura de Medicina Veterinaria y Zootecnia a través de una
interfaz multimedia, sin restricciones de espacio y tiempo.

Especificos

* Implementar el uso de objetos de aprendizaje como alternativa didacti-
ca para desarrollar conocimientos, habilidades y destrezas al utilizarlos
como herramienta de trabajo.

*  Desarrollar en el alumno habilidades basicas para aprender a usar un
objeto de aprendizaje durante el proceso de adquisiciéon e integracion
de los nuevos conocimientos que impacten positivamente su formacioén
profesional.

*  Que el alumno aplique el software educativo de Anatomia Veterinaria
como herramienta para una mejor comprension de los diferentes temas
tratados en la asignatura de Anatomia Veterinaria, ademas de:

*  Lograr el trabajo en equipo.

* Fomentar la competitividad entre los grupos.

e Integracion entre los alumnos y con los profesores.
* Adquirir los conocimientos en forma divertida.

Material y métodos

El proceso de construccidn esti formado por dos etapas que son:

2. Aunque este apartado hace mencidén especifica de la materia de Anatomia Veterinaria, los
objetivos pueden extenderse a cualquier otra asignatura.
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1. La obtencién de la informacion con base en el plan y programa de es-
tudios de la unidad de aprendizaje Anatomia Veterinaria y el disefio del
sistema, todo esto partiendo de las necesidades que tiene el alumno al
utilizar herramientas de evaluacién tales como este tipo de objetos de
aprendizaje.

2. Desarrollar un proyecto de aprendizaje donde la ensefianza sea apoyada
por computadora, que ayude a los alumnos a adquirir los conocimientos
y las habilidades para utilizar las nuevas tecnologias en la educacidén, que
les permita obtener una educacidn integral en donde aprender signifique
explorar, experimentar, descubrir, construir, abriendo una nueva forma
de conocimiento.

Desarrollo del proyecto

Dada la amplitud y variedad de los programas que conforman Hot Potatoes, como
son Jcoze, Jmix, Jeross, etc., abordaremos un ejemplo elaborado con este altimo,
considerando que cualquiera de dichos programas puede ser representativo y que
su explicacidn puede servir de punto de partida para elaborar reactivos en cual-
quiera de los diferentes tipos ya mencionados.

El ejercicio de Jeross se explicard de forma secuencial y desde el principio
hasta el fin, de forma que el lector esté en posibilidades de realizar un ejercicio
similar aun sin tener experiencia previa en Hot Potatoes, siendo suficiente para
tal fin contar con un dominio elemental de la computadora. En otras palabras,
la intencidén de este articulo es poner a disposicion de los profesores un tutorial
elemental del programa.

Hot Potatoes trabaja desde diferentes sistemas operativos o plataformas, como
Windows y Linux, razén por la cual las opciones de comunicacion e interaccidon
con el usuario son muy amplias, dadas las caracteristicas “amigables” de éstos;
ademas de que su cobertura global garantiza en gran medida el dominio de sus
usuarios potenciales, en nuestro caso los maestros. Estas ventajas aplican 16gi-
camente también para Jeross, programa por medio del cual se pueden elaborar
crucigramas de evaluacién o autoevaluacidén y que ofrece al usuario amplias
posibilidades de ajustar, segin las necesidades especificas de cada caso, todos sus
parametros, como son el tamano de la cuadricula, la inclusion de ilustraciones,
las instrucciones y retroalimentacion para el alumno, etc.
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Acceso a Hot Potatoes

Seleccionando el icono mostrado en la figura 1, cominmente ubicado en el es-
critorio, se accede al ment general de Hot Potatoes (figura 2).

Desde este ment general es posible abrir cada una de las papas que represen-
tan los programas que contiene; en nuestro caso, seleccionaremos la papa que

corresponde a JCross, pues en este ejemplo vamos a desarrollar paso a paso un
crucigrama.

L
Eivad
HotFotatoes
&

& Half-Baked Software’s Hot Potatoes
archivo  Potatoes Opciones Ayuda

m Hot Potatoes-
O

L WRLLALLI LW Iimilm (]
From Half-Baked Software Inc

Figura 2. Menu principal
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Pagina de inicio

Una vez que se ha accedido a JCross, el programa despliega su pagina inicial
(figura 3), la cual consta de diferentes ments, barras de herramientas, cuadros
de didlogo, etc.; esta pigina contiene también un crucigrama en blanco. Este
crucigrama vacio tiene las caracteristicas que el programa le ha asignado por
omisién, y seguramente no todas ellas satisfaran las necesidades particulares de
alglin ejercicio que nos interese desarrollar; sin embargo, desde esta pagina es
posible establecer parametros especificos para cada caso.

& JCross: [5in titulo]
Archivo Edicdn  Insertar  Organizar |2 cuadriculzs  Opclones  Ayuda

[acOBo®Y |~ sme 3B |2

Titulo |
—

1
i

SO
L\ Anadi pietas

2

Y

| C:Tﬁl]LIHidl‘l: ungishﬁ.:fg [

Figura 3. Pagina de inicio de Jcross
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Crear la cuadricula del crucigrama

Desde la barra de ments se accede al mentt Organizar la cuadricula; en él se selec-
ciona la opcién Crear automaticamente (figura 4), lo que abre un cuadro de didlogo
donde se pueden introducir las palabras y establecer el tamano maximo de la
cuadricula (figura s).

Al establecer el tamafio de la cuadricula, habra que tener en cuenta el nt-
mero de palabras para que el crucigrama sea realizable, ya que, légicamente, un
ntmero muy grande de palabras dificultarad o imposibilitard su acomodo en una
cuadricula pequena.

& JCross: [Sin titulo] [= =]
frchivo Edicidn  Inserbar NeRSENESIERIESIETEN Opciones  Ayuds

FRELES e

HH cambiar e tamafio de la cusdricula

o

Figura 4. Seleccion desde la barra de menus

« Crear la cuadricula del crucigrama automdlicamente

Introduzca cada palabra o frase en una
linea separada:
jglfgg; = %, Crear |a cuadricula [
BAKED
CUADRICULA Mirmers de
LIERE palabras
TMULOS 3 colocadas hasta D."D
VALORES F el momento:
EvaLUACION &
maximo de la cuadricula; hE = Farar afidra — ya es suficiarile |

Figura 5. Introduccion de palabras o frases

Revista de Investigacion Educativa 12 11
enero-junio, 2011 | ISSN 1870-5308

©Todos los Derechos Reservados | Xalapa, Veracruz
Instituto de Investigaciones en Educacion | Universidad Veracruzana



C PU Creatividad y ambientes virtuales en el

proceso de ensefianza-aprendizaje

Norma A. Sandoval Delgado, Maria E. Loeza Corichi,
Francisco J. Gomez Ordéiiez y Salvador Jiménez Vallejo

Llenado de la cuadricula

Ademas de la cuadricula, en esta pigina se encuentra un espacio para el titulo
que puede contener textos e imagenes, las flechas de navegacidn para desplazar-
se dentro de la cuadricula cuando se estd trabajando manualmente y el botén
Afiadir pistas para acceder al cuadro de didlogo donde se ingresan las definicio-
nes (figura 6).

& JCross: [5in titulo]

frchivo  Ediddn  Insertar  Ovoanizar |a cuadritulz  Opclones  Ayuda

2eARo@®Y | - R #H B

-3

Titulo EU A DR |I |G UL A ol X
J|a Uz H Ll |BI|RI|E
C A u ] N
L T D D S A
% | AV slos ] L
I T [ O
EV AL UACI ON il R
T L BE & KIE D
.;s.deEI'icln:ns ;ara ras p:la.hr:as della cuadrb.ial s s
H s C H H
P OTATIDE S
H L R
A [S |P |E |C [T |D F
Configuranidn: englshe.cfg |Tamafio dz la cuadriculalS « 14

Figura 6. Acceso al cuadro de dialogo Ariadir pistas

Titulo

En el cuadro de titulo se ingresa el texto y la(s) imagen(es) que apareceran en el
encabezado de la pagina web del crucigrama. Para insertar texto, es necesario
ubicar el cursor dentro del cuadro y escribirlo para posteriormente darle formato
con la opcidn Fuentes del ment Opciones.
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La insercidén de imagenes puede hacerse desde un archivo local o desde
Internet; ambas opciones se encuentran en la opcion Imagen del ment Insertar

(figura 7).

& JCross: C:\Documents and Settings\ES|AZWis documentes\Evaluaciondcruci HP. jow
frchivo  Edicddn BOEEIES Organizar la cuadhiculs  Opciones  Ayuda
‘ o n I-.l.:l:l':r » ﬁ_lrnan&n desde Internst fy
qﬂ"‘ Ninoua L3 1r|'|-j'.|:r|- un archiva loca
— HHTablaHTL CrT
Titulo #F objeto mutiredis L CuL A JoM X

= =TT TT A C

Figura 7. Insertar imagen en el ejercicio

Al elegir la opcidn anterior el programa muestra el cuadro de didlogo Abrir, que
no es otra cosa que un explorador de archivos para encontrar y abrir el que de-
seamos insertar (figura 8).

= JCross: C:\Documents and Settings\ESIAZWMis documentos\Evaluacion\cruci HP. jow

o Ediddn  Insertar  Organizer 2 cusdriculz  Opciones  Ayuda

2eRAEOBY o mR W (B 2

Titulo

&, Afiadir pistas

Membae; [AHATI]MIA VETERINARIA At

Tipo: |Webgq:l‘i::s k. "jpa. " pral | Cancelat )

A S PECITO F

[ e

Figura 8. Navegacion para insertar imagen

El texto y las imagenes insertados en el crucigrama sélo se podran observar en la
pagina web, ya que en JCroos, el cuadro del titulo mostrard una notacién como
la que se observa en la figura 9.
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Figura 9. Notacion del titulo y las imagenes

Hasta este punto, se puede considerar terminado el crucigrama como tal, ya que
se han establecido sus parimetros, se ha generado la cuadricula, se han insertado
las definiciones y se ha delineado la apariencia de su encabezado.

Guardado del archivo

Al seleccionar el icono Guardar este proyecto en el disco (figura 10), el programa abre
el cuadro de didlogo mostrado en la figura 10, desde donde se puede elegir la
ubicacién de guardado del archivo asi como su nombre. El atajo para este proce-
dimiento es por medio de las teclas Ctrl.+S.
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Figura 10. Acceso a guardado del proyecto en JCross

Reflexiones y conclusiones

El software generado con Hot Potatoes permite a los alumnos trabajar de manera
mas dinamica por medio de los juegos, que es una forma divertida en la que los
alumnos se estimulan y adquieren habilidades necesarias para su aprendizaje pos-
terior. Es fundamental que el alumno se desenvuelva en un ambiente estimulante
que aliente su interés, y el soffware multimedia cumple con este propdsito.
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A través de estos juegos se desarrolla el espiritu critico y autocritico, la inicia-
tiva, las actitudes, la disciplina, el respeto, la perseverancia, la tenacidad, la respon-
sabilidad, la audacia, la puntualidad, la regularidad, el compafierismo, la coopera-
cidn, la lealtad, la seguridad en si mismo y se estimula la emulacién fraternal.

Cada uno de los alumnos se lleva algo en su ser, que es dificil de explicar,
pero, su actitud, su semblante es distinto, cuando sabe que ird a la clase a apren-
der, a aprender jugando. Aqui el alumno aprende, que es nuestro objetivo como
maestros, y se divierte.

Bates y Poole (2003), menciona que cada vez son mas los alumnos de edu-
cacién superior que cambian de un campus convencional a uno que promueve
el aprendizaje basado en tecnologia; este es un indicador importante que las es-
cuelas deben tomar en consideracidn, dado que favorece la adquisicion activa del
conocimiento, centrado en el alumno, ya que €l tiene la misma oportunidad que
sus companieros de equipo de participar. El papel que desempefia el profesor den-
tro del proceso de ensefianza aprendizaje es diferente, dado que lejos de trabajar
en una enseflanza meramente expositiva, es un facilitador. Sin embargo, requiere
definir previamente los objetivos del curso, hacer sugerencias de textos u otros
recursos pertinentes para la clase, supervisar y orientar en forma permanente al
alumno, sin perder de vista que el alumno es quien realiza las tareas o activida-
des en forma colaborativa. Mediante este proceso se promueve la formacion de
auténticas comunidades de aprendizaje.

Cabe senalar que este proyecto es una forma de demostrar que se pueden
realizar grandes proyectos en nuestro pais para bien, en este caso, de los alumnos,
ademas de fomentar el empleo de la comunidad informatica mexicana.
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