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Resumen

El Departamento Académico del Instituto Tecnoldgico de Puebla evaltua el desarrollo de
habilidades del pensamiento de los alumnos de nuevo ingreso y con ello programa cursos
introductorios para desarrollar sus competencias. Tales como el desenvolvimiento natural
del aprendizaje matematico, espafiol, habilidades verbales, de escritura, del pensamiento,
como mejorar su aprendizaje, cdbmo estudiar, cdmo desarrollar su pensamiento critico,
etc. Los ejercicios de los cursos y las asesorias se realizan en forma presencial y en papel.
Se instrumentd, entonces, una herramienta para el Desarrollo de Habilidades del
Pensamiento usando Objetos de Aprendizaje para apoyar al docente (sin substituirlo), y al
alumno. Se tomd en cuenta la edad del alumno, su problematica y psicologia, su entorno
social y nivel universitario. Ademas, se implementaron cuestionarios para la deteccién del
estilo de aprendizaje y de problemas de aprendizaje. Las evaluaciones realizadas se
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guardan en una base de datos, mostrando estadisticas de desempefio. Se realizé una
prueba y se concluye empiricamente que los Objetos de Aprendizaje permiten el
desarrollo de las habilidades del pensamiento de manera divertida, amable y desde
cualquier sitio que cuente con internet. Siendo los usuarios finales tanto los alumnos de
Educacién Media Superior, como los estudiantes de nuevo ingreso a cualquier
universidad.

Palabras Clave: Objetos de Aprendizaje, Innovacién Educativa, Educacién de jévenes,

Psicologia educativa, Tecnologias de Informacién y Comunicacién.

Introduccion

Este proyecto surge en el Departamento Académico (DA) del Instituto Tecnoldgico de
Puebla (ITP), quien dentro de sus funciones esta el evaluar y seleccionar a los futuros
estudiantes del plantel, mismos que son canalizados a los diferentes departamentos
académicos, segun su interés profesional. Otra funciéon del DA es que a los Alumnos de
Nuevo Ingreso (ANI) les evalla sus competencias, tales como el desenvolvimiento natural
del aprendizaje matematico, desenvolvimiento natural del aprendizaje del espaiol, y con
ello habilidades verbales, de escritura, habilidades de pensamiento. Con los resultados de
esa evaluacion se les proporciona cursos introductorios a los ANI, donde tocan los tépicos
anteriormente citados, ademds de cdmo mejorar su aprendizaje, cobmo estudiar y

aprender, a desarrollar su pensamiento critico, entre otros.

De esa forma, la capacitacion que se les proporciona a los ANl en el proceso de
Ensefianza-Aprendizaje es integral, desarrollando habilidades y destrezas que les permite
un mejor desempeiio en sus labores habituales presentes y futuras. Es importante
trabajar con los ANI para apoyarlos en ese cambio brusco entre la preparatoria y la

universidad, ademas de evitar la desercidn en los semestres subsecuentes. Algunas de las
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actividades que se realizan en estos cursos de Desarrollo de Habilidades del Pensamiento
(DHP) son por medio de ejercicios en clase, asi como ejercicios que debe realizar por si
mismo el ANI y se le checa el resultado obtenido. EI ANI cuando se encuentra estudiando
fuera de clase o de su hora de asesoria, puede tener dudas y si no tiene un apoyo para
resolverlas puede ir acumulando tantas que llegado un momento no podra entender los
siguientes conceptos y se ird rezagando. Aunado al hecho de que algunas veces el ANI se
niega a reconocer que no ha desarrollado en forma adecuada sus Habilidades del
Pensamiento (HP). Perdiendo tiempo valioso en su DHP y por ende su progreso académico

puede verse afectado fuertemente.

En forma tradicional las asesorias son presenciales, este estudio es un intento para
mejorar la calidad en el servicio del docente al dar asesorias a los ANI, pero mas
importante aln es que él pueda ejercitarse en el desenvolvimiento natural del aprendizaje
matematico, desenvolvimiento natural del aprendizaje del espafiol, en sus habilidades
verbales, de escritura, habilidades del pensamiento, como mejorar su aprendizaje, como
estudiar y aprender, pensamiento critico, etc. a la hora que tengan tiempo o en la
comodidad de su hogar o en cualquier sitio donde haya internet, por medio de las nuevas
Tecnologias de la Informacion y de la Comunicaciéon (TIC’s). Por lo anterior, el DA
instrumentd una herramienta para el DHP, la cual es un apoyo tanto en la asesoria de los
docentes (pero no los substituye), como en la practica de los ANI de conceptos especificos
de cada persona. En dicha herramienta computacional se toma en cuenta la edad, la
problematica y psicologia del joven, su entorno social y nivel universitario. Esta permite
realizar al estudiante evaluaciones diversas para la deteccion de Problemas de
Aprendizaje (PA), asi como de sus capacidades intelectuales y como es su DHP
ejercitandolos en el aprendizaje de las HP indispensables para el buen desempefio en
todas las carreras que se imparten en el ITP. La herramienta cuenta ademads, con
cuestionarios de apoyo para la deteccion del Estilo de Aprendizaje (EA), asi como de PA.

De manera que los ANI realizan ejercicios muy puntuales dependiendo de su estilo de
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aprendizaje. Esto es muy importante dado que cada persona aprende de forma distinta,
algunos escuchando, otros viendo, otros escribiendo, otros repitiendo, etc. Por lo que
todos los ejercicios que se realizan en la herramienta son dependiendo del EA, y fueron
construidos con la metodologia de Objetos de Aprendizaje (OA) para el DHP. Aclarando
qgue la herramienta es util tanto para los alumnos de Educacidn Media Superior, como los
estudiantes de nuevo ingreso a cualquier universidad, y para los estudiantes de nuevo

ingreso del ITP.

Dentro del ambito de las metodologias educacionales, como tecnologia de punta se
encuentran los OA, donde se conjuntan dos puntos de vista, su uso pedagdgico y su
implementacidon computacional usando Tecnologias de la Informacion y Comunicacién
(TIC's). Desde el punto de vista pedagdgico se requiere por ejemplo para las habilidades
de aprendizaje de un curso conocer el contenido del curso y que unidades contiene, las
subunidades, hasta llegar a un concepto especifico. Un OA es entonces ese concepto
especifico, es decir, es una pequeia pieza, reusable y disponible de un todo. Los
beneficios para los docentes que generalmente son los disefiadores de los OA son
multiples, entre ellos una mayor velocidad en la construccidon del material instruccional.
Por ejemplo, el Proyecto Canals es un proyecto enfocado a preescolares y primaria que
dispone de 375 OA, [1]. Ver la Fig. 1, donde se muestra el concepto de canales cartesianos
en matematicas con un ejercicio para preescolar. El canal cartesiano es para el infante la
derecha, izquierda, arriba, abajo. Ademads de aprovechar el OA para introducirlos en el
mundo de la Geometria, con las figuras geométricas circulo, tridngulo y rectangulo. Al
mismo tiempo al hecho de introducirlos al espafiol en forma visual, dado que si es un
preescolar en el primer nivel aun no sabe leer. Pero observa el dibujo de las letras y
descubre también el botdén rectangular y que se realiza un evento cuando le da clic.
Cuando el infante arrastra la tortuguita, el docente auxilia al pequefio diciendo mas a la
derecha o mas a la izquierda o arriba o abajo, apoyandose en los colores de las figuras o

en la forma de la tortuguita y su anatomia. Por ejemplo, diciendo “imas a la derecha en
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direccién a la cola de la tortuguital, o imas a la izquierda en direccién de la cabeza de la

III

tortuguita!”. Trabajan la espacialidad y adquieren la habilidad de la busqueda, asi como el
hecho de observar la forma del tridngulo y cudl es el que cumple con la condicion de
forma y color. Aprende, descubre o reafirma que existen diferentes colores, diferentes
formas, etc. Por lo que el pequeiio al ejercitar este OA estd aprendiendo al mismo tiempo

varios conceptos pero puntualmente aprende los canales cartesianos.

Arrastrala tortuguita sobre la figura
que tiene la mismaformay color

Comprobar

Fig. 1 Ejercicio de preescolares y primaria [1]

En los siguientes apartados se describird el Objetivo General, Metodologia Empleada,

Pruebas del Sistema, Conclusiones.

Objetivo General

Realizar una herramienta computacional que funja como apoyo para el docente y
estudiante en el proceso ensefianza-aprendizaje y de asesoria del curso DHP para los ANI
del ITP, usando la metodologia de OA, y que sea capaz de evaluar el progreso del

estudiante y guardar sus resultados y mostrar las estadisticas correspondientes.
Metodologia

La herramienta de software producto de este estudio se desarrollé usando las siguientes

metodologias:
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Psicologia Educativa: Las metas de la psicologia educativa son comprender y mejorar los
procesos de ensefianza y aprendizaje, [2]. La psicologia educativa es una rama de la
psicologia que se dedica al estudio del aprendizaje y ensefianza humana dentro de los
centros educativos. Comprende, por lo tanto, el andlisis de las formas de aprender y de
ensefar, la efectividad de las intervenciones educativas con el objeto de mejorar el
proceso, la aplicacion de la psicologia a esos fines y la aplicaciéon de los principios de la
psicologia social en aquellas organizaciones cuyo fin es instruir. La psicologia educacional
estudia como los estudiantes aprenden y se desarrollan, a veces focalizando la atencién
en subgrupos tales como nifos superdotados o aquellos sujetos que padecen de PA o de

alguna discapacidad especifica, [3].

Psicologia del Aprendizaje: La psicologia del aprendizaje es una subrama de la psicologia
educativa Estudia todo lo referente al proceso de aprendizaje, el objetivo es comprender
como se da el proceso; para ello, se vale de diferentes tedricos que han trabajado en ello,
como Bandura, Skinner, Pavlov, Ausubel, Vigostky, Piaget; entre otros, cada uno de ellos
aportd aspectos relevantes acerca de ¢Como aprendemos? cada teoria es diferente a la
otra y propone diversas formas en que se adquieren los conocimientos o se obtiene un

aprendizaje.

PA: Un PA es un término general que describe PA especificos y que puede causar que una
persona tenga dificultades aprendiendo y usando ciertas destrezas. Las destrezas que son
afectadas con mayor frecuencia son: lectura, ortografia, escuchar, hablar, razonar, y
matematicas, [4], [5], [6]. Para la persona con PA, los mensajes que llegan a su cerebro
son confusos. Por eso es que les resulta dificil aprender en una o mas areas académicas.
Sin embargo, pueden aprender y ser exitosos. Por ejemplo, Albert Einstein, Beethoven,

Louis Pasteur, Winston Churchill, y Nelson Rockefeller, entre otros, tuvieron PA.
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OA: Es un recurso digital que puede ser reutilizado para ayudar en el aprendizaje [7].
Mateos considera la forma de los OA como algo significativo y hace la modificacién de la
definicion de Wiley [8], como: Un OA es cualquier recurso digital estructurado que puede
ser reutilizado. Donde estructurado significa una morfologia, secuencia u organizacion
guedando libre cada quien para definir esa estructura. En este proyecto se parte del curso
de DHP, donde como cualquier materia se estructura por unidad o su equivalente,
subunidad y subsubunidad, tan profundo como lo requiera el concepto a tratar. En la
subsubunidad se encuentra un concepto especifico que se desea desarrollar como un OA,
es decir, es una parte minuscula del todo, que se muestra digitalmente en distintas
formas, usando multimedia y segun el tipo de aprendizaje del estudiante, como puede ser
un video, un juego, un crucigrama, un cuestionario, un ejercicio que se explica paso a paso
usando voz y texto, etc. Los OA pueden ser construidos con herramientas especificas o
elaborar un software propio para personalizar sus objetivos. Son elementos de un nuevo
tipo de instruccién basada en computadoras, pertenecientes al paradigma orientado a
objetos de la ciencia computacional, [9]. Ademas, los OA generalmente se instalan en
internet por lo que éstos son un apoyo poderoso en la educacidn a distancia. Cabe aclarar
gue los OA también pueden usarse como una aplicaciéon. Los principales componentes de
un OA son cuatro secciones, las cuales toman como referencia la congruencia y veracidad
de los contenidos de un curso. Asi como la conveniencia de los componentes empleados,
el uso dptimo de recursos audiovisuales, el establecimiento de metas pedagdgicas y de
actividades para lograr éstas, asi como el uso de estdndares para el llenado del metadato

y la relevancia de los campos empleados, ver Fig. 2, [10].
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Fig. 2 Componentes principales de un OA

TIC's para la gestion del conocimiento: El objetivo de las TIC, como metodologia
computacional, estad en facilitar la conservaciéon y almacenamiento del conocimiento, su
organizacién y categorizacion, pero sobre todo, en acelerar la velocidad de transferencia y

personalizacidn, [11].

Base de Datos (BD): Un Sistema Gestor de Base de Datos (SGBD) es una coleccion de
datos interrelacionados y un conjunto de programas para acceder a dichos datos [12]. Se
usé un SGBD libre, llamado MYSQL, [13]. Para disefar la BD se trabajo el Modelo Entidad-
Relacion, que es una herramienta de modelado para BD, [12]. Se codificd el sistema en el
Lenguaje de programacion Java, porque se utiliza en forma natural para aplicaciones WEB,
[14]. Se requirié de PHP como lenguaje de servidor que se ejecuta donde estdn alojadas
las paginas, [13], [15]. Para el desarrollo de las paginas WEB, XML es un lenguaje de
programacién muy efectivo, basado en etiquetas, [13], [14]. Para definir el estilo visual de
los elementos en el documento XML se emplearon hojas de estilo para paginas WEB en

CSS, [14].
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Habilidades de pensamiento: Habilidades que sirven para sobrevivir en el mundo
cotidiano, sirviendo de apoyo para llevar a cabo el desarrollo de las habilidades analiticas
del pensamiento, [16]. En la Fig. 3 se muestran los requerimientos para adquirir las
habilidades del pensamiento que se tomaron en cuenta para el desarrollo de este

proyecto.

Estilo de Aprendizaje: Es el conjunto de particularidades psicolédgicas y cognitivas que
suelen emplearse cuando una persona debe aprender, [17], [18]. Es decir, son las diversas
formas en que un individuo puede aprender. Cada persona emplea un método particular
de interaccion, y responde a su ambiente de aprendizaje procesando estimulos e

informacion.

Habilidades
De
P ensamientg

Motivacion

Fig. 3 Requerimientos de las Habilidades del Pensamiento

Dado que internamente tiene ya definida su forma de aprender, es importante
proporcionarle los OA con ese EA para aumentar su rendimiento. Ademas, conociendo el
EA del ANI con o sin PA, se le puede sugerir que realice los OA definidos para ese estilo. Se
pueden mezclar OA de diferentes EA dado que una persona no siempre aprende al 100%
con un determinado EA. A la proporcion en que cada persona utiliza diversos EA se le
llama perfil de aprendizaje o Aprendizaje Multisensorial. Este perfil serd el que determine

qué tipo de OA practiqgue mas el ANI.
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Para identificar y evaluar los EA con fines pedagdgicos hay numerosos instrumentos, pero
solo se menciona en este trabajo el Cuestionario CHAEA de Estilos de Aprendizaje, de
Honey-Alonso, quienes dividen los estilos de Aprendizaje en: [19], [20], [21]:

eActivos: Gustan de nuevas experiencias, son de mente abierta, no escépticos y les
agrada emprender nuevas tareas; son personas que viven en el aqui y el ahora. El

estudiante vive la experiencia.

eReflexivos: Gustan observar las experiencias desde diferentes perspectivas. Relnen
datos para analizarlos con detenimiento antes de llegar a alguna conclusion. Prefieren ser
prudentes y mirar bien antes de actuar. El estudiante se basa en la reflexién.

eTedricos: Suelen ser perfeccionistas. Por lo general, buscan integrar los hechos en
teorias coherentes. Gustan de analizar y sintetizar. Para ellos, la racionalidad y la
objetividad son aspectos prioritarios. El estudiante elabora hipétesis e infiere.

ePragmaticos: Su principal caracteristica se relaciona con la aplicacién practica de las
ideas. Son realistas cuando se trata de tomar una decisidon o resolver un problema. El
estudiante pragmatico aplica y su filosofia es: si funciona, es bueno. Ver un ejemplo
realizado con el cuestionario CHAEA de Honey-Alonso [20], que se muestra en la Fig. 4, y

el resultado de la evaluacion en Fig. 5.
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Fig. 4 Ejemplo de una evaluacién de Honey-Alonso [20].
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7 ——— o]

4  Resultados Obtenidos en Estilos de Aprendizaje Activo= 9 Reflexive=
A8\ 10 Teérico=15 Pragmitico=7

Fig. 5 Resultado de la evaluacién de Honey-Alonso [20].

Descripcidn del Sistema

La herramienta contiene una pantalla de Bienvenida al Sistema Deteccién de PA y
Desarrollo de Habilidades del Pensamiento, Fig. 6. El Botdn para el ingreso al sistema es la
palabra “Entrar”. Al dar de alta a un ANI que iniciard su apoyo para la Deteccién de
PA/estudio/practica/asesoria/DHP, se llevara un historial de su trabajo (Fig. 7).

La herramienta consta de “Evaluaciones Generales de Habilidades del Pensamiento” a
través de cuestionarios establecidos por expertos en pedagogia, psicologos y expertos en
PA, donde no solo se detecta su forma de aprendizaje sino también si el estudiante sufre

de PA. En la Fig. 8 se muestra uno de los cuestionarios.
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Fig. 6 Pantalla de Bienvenida.
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Fig. 8 Cuestionario de Habilidades del Pensamiento.
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El cuestionario de Honey-Alonso, también fue computarizado, éste detecta los estilos de
aprendizaje del estudiante y los clasifica en: | Activo, Il Reflexivo, lll Tedrico y IV
Pragmatico, grafica el resultado del diagndstico. Se realizdé en la herramienta
implementada, el ingreso de los datos de la Fig. 4 y se muestra la grafica obtenida en la

Fig. 9.

GRAFICA ESTILAS DE APRENDILZATE

Totales 41

I ACTIVO
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111 TEORICO
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Fig. 9 Grafica de estilos de aprendizaje

En el apartado “Misceldnea de Evaluaciones” se muestran los cuestionarios que el
administrador ingresa, ver Fig 10. En el apartado “Actividades para el Desarrollo de
Habilidades del Pensamiento” por medio de juegos, el ANI practica y ejercita los OA de
concentracion, motivacién, pensamiento critico, condiciones de estudio y técnicas de

estudio, ver Fig. 11.
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Fig. 10 Cuestionario de Misceldnea de Evaluaciones

“Evaluacion de Habilidades de Pensamiento”

Pensamiento Técnicasde Tiempoy lugar
Critico estudio de estudio

Concentracion Motivacién

Fig. 11 Cuestionario de Misceldnea de Evaluaciones
Concentracion: Todos los OA son aleatorios. Uno de ellos es el Laberinto que en cada
juego es un laberinto diferente y mantiene concentrado al estudiante en un 100%, y cuyo

resultado es el activar en el estudiante su pericia y habilidad para vencer al laberinto lo

mas rapido posible, ver Fig. 12.
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Fig. 12 Laberinto.
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Después de usar el OA el ANI es evaluado, ver Fig 13. Este ejercicio tiene como finalidad el
ejercitar la concentracién, la rapidez mental, crear estrategias de solucidon, ademds de
proporcionar minutos de diversién. Desarrolla las Habilidades cognitivas tales como, [17]:
. Mejorar la atencién. El laberinto mejora la capacidad que tiene el estudiante de
enfocarse en la actividad. La concentracién estd directamente relacionada con la atencidn,
ya que la concentracion es el mantener la atencién durante un periodo determinado de
tiempo. Esto hace que regularmente se traten de manera conjunta.

. Mejorar la memoria. El l[aberinto permite mejorar la memoria ya que el estudiante
realiza un proceso mental que le permite almacenar y recuperar informacion que necesita
para lograr completar el laberinto. La memoria es importante para favorecer el
aprendizaje y el pensamiento de un estudiante, y se forma a través de las experiencias y

estimulos sensoriales, a la vez que recibe la influencia de su medio ambiente y cultura.

Fig. 13 Calificaciones del estudiante en Concentracion.

J Planificaciéon de tareas o estrategias. El laberinto logra organizar maneras de
alcanzar objetivos. Se puede decir que la planificacion de tareas es la habilidad natural
para pensar la manera dptima en hacer algo.

. Aprendizaje. El laberinto ayuda al aprendizaje del estudiante porque se adquieren

conocimientos que se van obteniendo para resolver la dindmica.
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”n u

. PA. Juegos de laberintos como “llevar a una persona a una plaza”, “el conejo a la
zanahoria”, etc. son ejercicios para estudiantes con PA perceptivomotor, lateralidad y
ubicacién espacial, percepcion espacial, etc. Estos ejercicios tienen como propdsito
estimular el razonamiento légico del estudiante, entre otras caracteristicas, [22], [23].

Cabe aclarar que cada OA tiene dinamicas y objetivos diferentes, dentro de los cuales se
definen los conceptos a trabajar. Se dispone de juegos como Rompecabezas para los PA
como discalculia, disgrafia, dislexia, coordinacién motora, ejercicio grafoléxico. El
Ahorcado para estimular el razonamiento légico, ampliar el vocabulario, permitir
diferenciar las silabas, (disfemia o problemas en la fluidez del lenguaje). Memorama para
el aprendizaje visual, estimulando la memoria, y actividades para déficit de atencién). El
Cuadro Magico para los trastornos relacionados con las matematicas. Descubre al
terrorista para las habilidades de observacién, actividades para déficit de atencion. Asi
como el SuDoKu. Solo se mostrard un ejemplo de dichos OA, dado que la herramienta

tiene mas OA, ver Fig. 14.
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Fig. 14 Ejemplo de OA por medio de Juegos.
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Pruebas del Sistema

Se realizd una prueba con dos tipos de usuarios finales que fungirdn los Administradores
(Fig. 15) y 4 estudiantes (Fig. 16). A ambos se les dio una sesién para que manejaran la

herramienta.

Fig. 16 Pruebas del Sistema con estudiantes.
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Los administradores son docentes que dan los cursos de DHP y emplearon la opcién de
Evaluacién y opinaron que los OA de desarrollo de habilidades del pensamiento eran
divertidos e interesantes, ademds de faciles de entender y que consideraban que eran
adecuados para ayudar a los estudiantes a ensefiar, reforzar o acrecentar sus habilidades

del pensamiento.

Los estudiantes; quienes trabajaron todos los cuestionarios y juegos, opinaron que los OA
les gustaron porque aprenden jugando, descubren cémo aprenden, se concentran al
maximo y que practicar con los juegos mejord sus habilidades. Algunos mencionaron que
la interactividad con la herramienta fue muy entretenida. La evaluacion de los OA la
realizaron los administradores con respecto a los componentes principales de un OA (ver

Fig. 2), que se muestra e la Tablal.

Tabla 1: Evaluacion de Administradores-Docentes de los OA

Tipo Ventajas descritas por los
Usuario Estudiantes y Administradores

acerca de los OA

Contenid 8.0

o El docente segln el contenido

tematico del curso DHP, selecciond los
conceptos a y los OA a
computarizar, pero considera
que son pocos los OA,
sugiriendo agregar mas.

Disefio 10.0

instruccio Tomando en cuenta que los

nal OA tiene el disefio

instruccional en forma de
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Metadato
estandari

zado

Diseino

estético

juego, éstos permiten
desarrollar habilidades de
pensamiento de una manera
divertida. Sin embargo, se
sugiere que se realicen OA de
otro tipo para reforzar los
conceptos.

Servira como herramienta
para ayudar a alumnos con vy
sin PA.

Se realizé la combinaciéon de
colores de manera agradable
y que no canse la vista.

Se disefiaron los OA con
transparencia, es decir Ia
interface debe ser de facil
manejo y sin complicaciones.
Permitiendo que la
interactividad de la
herramienta con el usuario es
reciproca y en tiempo real.
10.0

Todos los OA siguen las reglas
establecidas para su
construccion

10.0

Es agradable a la vista e invita

al estudiante a realizar los OA
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Los estudiantes evaluaron la herramienta, desde el punto de vista funcional y del Proceso
de Ensefianza-Aprendizaje usando OA, dichas evaluaciones y sus opiniones se resumen en
la Tabla 2.

En resumen tanto administradores como estudiantes expresaron que los cuestionarios, y
las dindmicas y ejercicios de OA permiten mejorar sus estrategias y que su pensamiento
era mas agil al repetir un juego porque realizan internamente y por si mismos el proceso
de ensefianza-aprendizaje, la auto-evaluacidon y auto-asesoramiento, asi como el auto-

evaluarse si sufren de PA o no, localizando sus puntos débiles para mejorarlos

Tabla 2: Evaluacion de la herramienta de OA realizada por los

Estudiantes

9.5

La herramienta permite mantenerse
concentrado continuamente

9

Facil navegaciéon entre el proceso de
evaluacion de las habilidades

10

La velocidad de reaccion de los juegos de
OA es excelente

9

Los OA de la herramienta permiten
desarrollar habilidades de pensamiento

de una manera divertida.
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Conclusion

Las conclusiones se realizaron a partir de las pruebas.

Con la realizacion de este trabajo, el DA proporcionara al ANI del ITP un recurso
didactico util e innovador con el objetivo de que mejoren su rendimiento educativo y
que fortalezcan su DHP.

Los ANI podran emplear la herramienta desde la comodidad de su hogar o desde
cualquier sitio que disponga de internet usando educacién a distancia.

Podran practicar todos los OA sin repetirlos dado que son aleatorios, descubriendo los
conceptos de los que requieren asesoria. Recibiendo por si mismos una auto-asesoria
construyendo el conocimiento sin necesidad del docente.

Dentro de los cursos propedéuticos se utilizara la herramienta como apoyo al docente
y a los ANI.

La herramienta permite tener un control exacto de los estudiantes que padecen PA
para que sean canalizados a los cursos correspondientes.

La herramienta cumple con los requisitos de contener los cuatro componentes
principales de un OA.

Se podra emplear via internet cumpliendo ser entonces una herramienta para la
educacién a distancia usando la metodologia OA. Donde el ANI podra practicar,
autoevaluarse, descubrir sus dudas y resolverlas sin necesidad de una asesoria
presencial.

La herramienta permite visualizar el resultado de las evaluaciones de los ANI en forma
grafica.

Los OA son un apoyo a los ANl comprometidos con su educacion al detectar PA y
disminuirlos/erradicarlos. Asi como poder detectar cual es el EA en forma personal.

Los OA, por medio de juegos, permiten el DHP.

Los OA activan los mecanismos necesarios en la memoria del ANI para encontrar la

solucidén de los juegos, desarrollando estrategias.
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Los OA, por medio de juegos, permiten desarrollar habilidades temporales y espaciales

a los ANI que padecen PA.
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