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Resumen

El desarrollo de materiales didacticos se lleva a cabo, comiinmente, por especialistas en el uso de herramientas destinadas a la
construccién de dichos materiales pero sin la experiencia en el dominio del conocimiento que se ensefla o bien, por profesores
expertos en el conocimiento pero con poca experiencia en el uso de las herramientas. Sin embargo, la necesidad de las
universidades de hoy en dia, por contar con materiales didacticos digitales que integren adecuadamente el conocimiento, y en su
desarrollo se haga uso de tecnologias que transmitan de una manera mas significativa dicho conocimiento al alumno, obliga a la
integracion de equipos, en donde participan los actores del proceso de ensefianza y aprendizaje: alumnos y docentes, asi como los
especialistas en tecnologias de informacion.

En este trabajo se presenta la experiencia de un proyecto para el desarrollo de contenidos y de materiales interactivos multimedia de
algunas asignaturas pertenecientes a los programas educativos de Licenciatura en Sistemas Computacionales y Maestria en
Tecnologias Educativas a Distancia, ambas de la Universidad Auténoma del Estado de Hidalgo, donde participan investigadores,
profesores y alumnos con el propdsito de incrementar la calidad en el proceso de ensefianza-aprendizaje y obtener mejores
resultados en dichos programas educativos.
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1. Introduccion permiten medir la evolucién del aprendiz, los
cuales se integran logrando un aprendizaje
El modelo educativo de este nuevo siglo ha mds significativo.

cambiado radicalmente la concepcion de la
transmision de los conocimientos puesto que
centra su atencién en los receptores de dichos
conocimientos, dejando que éstos tomen el
control de su aprendizaje y lo estructuren de
acuerdo a sus necesidades personales. Para
llevar a cabo su plan de instruccién, los
estudiantes se valen de diversos medios y
mecanismos que el sistema educativo les debe
proporcionar y dentro de los cuales merecen
ser mencionados: los materiales digitales en

Dentro del proceso educativo, juega un rol
fundamental el uso de materiales digitales
educativos o diddcticos, que son utilizados
para aprender, ejercitar y hasta evaluar los
contenidos de las materias de los programas
de estudios. Estos materiales se ponen a
disposicion de los alumnos a través de una
aplicaciéon instalada en un servidor que se
utiliza para la creacidn, gestion y distribucién
de materiales para cursos a través de Internet,
denominada Plataforma de Aprendizaje [l1],

los que se pueden incorporar diversas

. .. [2] y [3].
tecnologias para hacer el aprendizaje menos _
complejo, los servicios de Internet que Algunos estudios han comprobado que el uso
proporcionan los medios para la de los materiales dlgltales logra mejorar el
comunicacion individual y en grupos y las aprendizaje ya que permiten:

técnicas de evaluacion del desempefio que



v' Mayor disponibilidad en tiempo y
espacio: Pueden ser utilizados en
cualquier momento y lugar.

v' El control absoluto por parte del
alumno: Permiten que el alumno decida
como revisarlo y en qué orden,
dedicindole todo el tiempo que el
mismo requiera.

v Hacer mas activo al alumno: Obliga al

alumno a explorar, buscar,
experimentar, investigar, tomar
decisiones.

v' Aumentar la efectividad: Logran la
transferencia de conceptos y habilidades
a la realidad a través del uso de entornos
interactivos que simulan la realidad

v Aumentar la eficiencia: Consiguen que
se aprenda mas rapido.

v' Aumentar su difusién: Esto ocurre
sobre todo a través de Internet, haciendo
posible que llegue a wun sector
importante del profesorado y que se
amplie en la medida en que se integren
las nuevas tecnologias en la practica
docente.

v' Mayor retencién en el tiempo: Hacen
que se recuerde lo aprendido por mas
tiempo

Con el desarrollo de la tecnologia audiovisual
e informdtica han surgido nuevas formas de
expresion de los materiales didacticos, los
cuales han evolucionado en distintas
representaciones textuales de naturaleza
electrénica que apoyadas con técnicas como
los hipertextos, la multimedia, los graficos
tridimensionales, los mundos virtuales, los
videoclips, las simulaciones, entre otras,
brindan posibilidades mas idoneas para el
aprendizaje.

Sin embargo, a pesar de que este desarrollo ha
llevado a comprender que los materiales
digitales son esenciales en el nuevo modelo
educativo, su dimensién y complejidad
tecnoldgica requiere un  conocimiento
especializado para su desarrollo que, por lo

general, lo acometen especialistas en
computacion, salvo escasas excepciones.

2. Antecedentes

Muchos han sido los esfuerzos encaminados
al desarrollo de materiales educativos con el
propdsito de que sirvan de apoyo en la
enseflanza para lograr un aprendizaje mds
significativo. Algunos de ellos se presentan a
continuacién con el fin de distinguir los
propdsitos particulares de los mismos.

2.1 La Educacion de Adultos en Canarias y
las Nuevas Tecnologias

Este  proyecto para el disefo 'y
experimentaciéon de materiales diddcticos en
formato electrénico surgi6 de la necesidad por
una parte, de facilitar la integraciéon de las
nuevas tecnologias de la informacion y
comunicacion en las practicas formativas de
los centros de educacién de adultos en
Canarias, y por otra, del interés en explorar y
evaluar el proceso de integracién curricular de
las mismas en estos centros educativos [4].
Participaron en el mismo, el profesorado de
educacion de adultos de Canarias, técnicos de
Educaciéon de Adultos de la referida
Consejerfa, asi como, profesores de
Tecnologia Educativa del Departamento de
Did4ctica e Investigacion Educativa y del
Comportamiento de la Universidad de La
Laguna.

2.2 Proyecto de Innovacion Docente de la
Universidad de Granada

El departamento de Nutricién y Bromatologia
de la Universidad de Granada ha considerado
la  progresiva incorporaciéon de las
Tecnologias de la Informaciéon y las
Comunicaciones (TIC) a la docencia y a las
aulas universitarias y para ello, ha propuesto
un proyecto de innovacion docente de que
lleva por titulo “Disefio de material didactico
multimedia para la ensefianza de la Nutricion
y la Dietética”, la cual plantea la elaboracion
de una serie de materiales con los que se



apoyen las ensefianzas de la Nutricién y la
Dietética, asi como el disefio y desarrollo de
un programa informdtico para el estudio
nutricional de individuos o grupos de
poblacién que pueda ser utilizado “on line”

[5].

2.3 Proyecto DOTEINE: Documentacién y
tecnologias de la informaciéon para la
Educacion: herramientas para la
alfabetizacion informacional y la
organizacion de recursos

El Grupo de Investigacion DOTEINE, de la
Universidad Carlos III de Madrid, Espaiia,
propuso el desarrollo de un proyecto que tuvo
como principal objetivo el desarrollo de
instrumentos documentales de recuperacion
informativa aplicables al ambito educativo
que contribuyan a facilitar el aprendizaje en
red [6].

2.4 Proyecto de Virtualizacion del Museo el
Rehilete de Hidalgo

En la Universidad Auténoma del Estado del
Hidalgo (UAEH) se reunieron alumnos de la
Licenciatura en Sistemas Computacionales y
profesores especialistas en Realidad Virtual
para llevar a cabo la tarea de virtualizacién
del Museo Rehilete del Estado de Hidalgo
junto con todas sus actividades que se
realizaban hasta ese momento sélo en forma
presencial. Entre los resultados alcanzados en
dicho proyecto se tiene, su propdsito
principal, que hoy en dia se puede acceder
virtualmente a las instalaciones del museo e
interactuar con cada una de sus actividades y
la titulacién por modalidad de tesis de 15
alumnos de la Licenciatura en esta institucion
educativa [7].

3. Creacion del Proyecto

La UAEH es la instituciéon educativa mds
grande del estado y goza de un gran prestigio
a nivel nacional. En ella, se ofrecen diversos
programas educativos que son coordinados
por centros de investigaciéon adscritos a
diversos institutos. El Centro de Investigacién
en Tecnologias de Informacién y Sistemas
(CITIS) coordina la Licenciatura en Sistemas

Computacionales y uno de los objetivos
fundamentales que se ha propuesto, es brindar
una formacién tal, que sus alumnos sean
competente para el mercado laboral que le
espera a su egreso.

Entre muchas de las acciones que se llevan a
cabo, los investigadores involucran a los
estudiantes de este programa en los proyectos
que se ejecutan, lo cual brinda multiples
beneficios, sobre todo a su formacion.

Este trabajo presenta algunas experiencias de
un proyecto denominado Desarrollo de
Contenidos y Materiales Didacticos para un
Sistema de Gestion de Aprendizaje como
Apoyo al Modelo Educativo de la UAEH.

3.1 Necesidad

La UAEH estd llevando a cabo una ardua
labor en la implantacién de un nuevo modelo
educativo basado en los paradigmas mas
novedosos de la educacion donde, entre
muchos otros factores, los materiales
didécticos son esenciales. Considerando que
los expertos en estas 4areas especializadas
representan una porcion minima de la
poblacién universitaria, se hace muy
dificultosa la labor de desarrollo de materiales
digitales con caracteristicas especiales.

3.2 Condiciones Existentes

No obstante, a la realidad del entorno
universitario, se han considerado algunas
condiciones que favorecen en gran medida la
decision de ir dando respuesta a las
necesidades de materiales didécticos digitales
y que son:

v' Existe un Cuerpo Académico de
Computacién Educativa formado por
investigadores especialistas en el drea
de computo educativo.

v' Los profesores se agrupan en
academias para dar respuesta a
multiples aspectos del quehacer
educativo en cada 4rea de
conocimiento.



v" Se tiene una matricula de mas de 700
alumnos en la Licenciatura en
Sistemas Computacionales.

v' Se cuenta con algunas instalaciones
que son adecuadas para el desarrollo
de proyectos.

3.3 Apoyos recibidos

A pesar de que los recursos humanos son
fundamentales para acometer estos trabajos,
también es necesario contar con las
condiciones materiales requeridas, lo cual no
siempre se tienen en una institucion publica.
Por ello, se presentd esta idea a una
convocatoria del Programa de Mejoramiento a
Profesores (PROMEP), la cual fue aprobada
para su ejecucion.

Los apoyos recibidos de esta institucién estan
relacionados con  recursos  para el
equipamiento de un laboratorio de desarrollo,
algunas becas para alumnos participantes y
apoyos para la participacion en congresos.

4. Metodologia utilizada para el
desarrollo del proyecto

Siempre que se lleve a cabo la produccién de
materiales digitales se hace necesaria la
definicion de wuna serie de etapas o
metodologia que garantice la ejecucion
adecuada del proyecto.

Revisando algunas metodologias existentes
[8], [9] y complementando con las
necesidades especificas de la institucién
educativa, se disefi0 una metodologia propia
para el desarrollo de los materiales digitales
que va desde la seleccion de contenidos, el
desarrollo de los mismos con el enfoque,
estilo y caracteristicas propias de un material
virtual, la instrumentacion didactica hasta la
instrumentacién tecnoldgica.

Si bien es cierto que estd metodologia
funciond, su uso en tiempo real, sugirié una
serie de especificaciones relacionadas con
cada tipo de material en especifico que
pudieran mejorar la calidad y el tiempo de
desarrollo de los materiales.

4.1 Seleccion de Alumnos y Materias

Para garantizar que participaran los alumnos
de mejor desempefio académico y con
voluntad de realizar estos trabajos, se lanzé
una convocatoria solicitando alumnos de 8vo
semestre para participar en el proyecto, a lo
cual respondieron alrededor de 50 y de los
que se seleccionaron 25 de considerando su
promedio, las calificaciones en el drea de
interés y su compromiso expreso de
participacion y de titularse a través de la
modalidad de Desarrollo de Material
Didactico, que existe en el reglamento escolar
del programa Licenciatura en Sistemas
Computacionales.

Tomando en cuenta las dreas de interés de los
alumnos, se seleccionaron las materias a las
cuales se les iba a desarrollar algin material
didéctico digital, las cuales coincidieron con
las dreas de énfasis o especialidades de la
carrera que son: Computacion Educativa,
Computaciéon  Inteligente, Sistemas de
Informacién y Redes y Telecomunicaciones.

A cada estudiante y en correspondencia con la
materia en la que iba a trabajar, se le
asignaron  dos  profesores  para  su
asesoramiento, cuidando siempre que al
menos uno fuese especialista en computo
académico.

4.2 Capacitacion en Herramientas para la
edicion de Multimedios e Hipermedias

Se consideré como parte de la metodologia
utilizada, las necesidades de capacitacion
sistemdtica, secuencial y evolutiva que
requieren los alumnos y profesores para este
tipo de desarrollo.

Se sugirié, por parte de los especialistas, un
conjunto de  herramientas para  ser
programadas dentro de wun ciclo de
capacitacion que tuvo tres meses de duracion,
de las cuales se seleccionaron para la
capacitacion las siguientes: Adobe Photoshop,
Cool Edit, Adobe Premier, Adobe Captivate,
Swish, Flash y Dreamweaver.



4.3 Analisis de Necesidades

Como parte del desarrollo de los materiales
didacticos, los alumnos realizaron un analisis
de la problemdtica de las materias
seleccionadas para su estudio. Para este
analisis, se disefiaron dos encuestas: una
dirigida a los profesores que imparten la
materia y otra, a los estudiantes que ya la han
recibido y/o la estin recibiendo en ese
momento. Ambas, con el objetivo de
descubrir los problemas que se suscitaban en
el proceso de aprendizaje y ensefianza de cada
una de las materias. Conjuntamente, se realizd
una investigacion de como se impartian
dichas materias en otras universidades, todo
ello para fundamentar el desarrollo del
trabajo.

De este estudio, se desprendieron los tipos de
trabajos que era necesario desarrollar, algunos
para la ensefianza de conocimientos
especificos, otros para apoyar los laboratorios
y hasta para el aprendizaje de técnicas de
programacion.

4.4 Seleccion de Software para el
Desarrollo

Una vez, conocidas las necesidades de cada
materia, de manera individual, cada alumno y
los profesores asesores determinaron cudles
de las herramientas estudiadas, resultaban
mds convenientes para el desarrollo del apoyo
didéctico, considerando el tipo de material y
los elementos multimedia que se iban a
presentar en éste.

4.5 Diseno del Material

El disefio constituye una de las etapas
fundamentales del desarrollo del material
didactico, pues es precisamente, donde se
define la perspectiva, expectativas y metas
que se deben de cumplir en el proceso
instruccional del tema en el cual se trabaja,
asi como, el tipo de materiales bésicos y de
apoyo que seran utilizados para el desarrollo.

Por tanto, la etapa de disefio se dividi6 en las
siguientes actividades:

1. Disefio de la estructura del material
didactico.

2. Recopilacién,  sistematizaciéon 'y
depuracion de los contenidos de texto
que seran incluidos el material.

3. Disefio de los recursos y materiales
complementarios: definir y recopilar
todo aquello que sirva como apoyo a
los fines didacticos del material
(imégenes, videos, sonido etc.)

4. Diseno de la navegacion del usuario
por el sistema

4.6 Implementaciéon

Para la fase de implementacién, se cuenta con
un laboratorio creado con fines de desarrollo,
el cual ademds de todas las herramientas de
software  requeridas, cuenta con el
equipamiento  adecuado para  cOmputo
educativo. Se cuenta también con la
documentacién necesaria y algin personal
que pueda atender cualquier detalle del
proceso constructivo.

4.7 Pruebas

La etapa de prueba se lleva a cabo
considerando diversos puntos de vista dado
que son diferentes las personas que
interactian con el material y por ello, la
revision del mismo se realiza por los
siguientes elementos:

v El alumno que lo desarrollo

v" Los profesores asesores

v Otros alumnos del proyecto

v' Profesores de la materia

v" Alumnos que reciben la materia

Todo los cuales reciben un formato que deben
llenar y que considera no sélo los aspectos de
mal funcionamiento, sino de disefio y
presentacion.

4.8 Refinamiento

Basado en el proceso de pruebas, la etapa de
refinamiento tiene el objetivo de resolver cada
una de las observaciones realizadas desde los
distintos puntos de vista: desarrollador,
aprendiz y profesor. Las observaciones que
rebasan los objetivos del material didactico



bajo estudio se proponen dentro de los
trabajos futuros previstos en la
documentacién del proyecto realizado.

Finalmente, y como parte de esta misma
etapa, se realiza una revision final por parte
de wun tribunal formado por profesores
especialistas, tanto en el drea del
conocimiento que se presenta como expertos
en el desarrollo de materiales educativos, con
el proposito de avalar el trabajo desarrollado.

Como resultado de esta revision, el estudiante
contard con algunos comentarios que
posibilitaran el refinamiento final de su
trabajo.

4.9 Documentacion

La documentacion del trabajo, aunque se
manifiesta explicitamente en esta etapa, se
comenzo a realizar desde la etapa de andlisis
de necesidades. Esta consiste de cinco partes
fundamentales que son:

1. Presentaciéon del material didéctico
digital: Esta sesion trata de introducir
al lector en el trabajo, su contexto,
justificacién, objetivos, alcance y
ventajas del mismo.

2. Andlisis de necesidades. Bajo es
acdpite se trata la problemdtica que se
presenta y a la cual se debe dar
solucidn con el trabajo propuesto y los
antecedentes que se tienen del mismo.

3. Detalles del Desarrollo: Se describe el
trabajo desde el punto de vista del
desarrollo, presentando el disefio del
material digital, el software utilizado
para su desarrollo, los archivos que
componen el material tanto para su
presentacion como para su posterior
mantenimiento y los requerimientos
computacionales para la ejecucion del
material.

4. Detalles de Funcionamiento: Se
presenta el trabajo con un enfoque de
usuario para describir su contenido, la
estructura del mismo y las
posibilidades de navegacion por el
mismo.

5. Conclusiones, Trabajos Futuros vy
Referencias.

4.10 Implantacion

Una vez concluido el material, queda a
disposicién del profesor titular de la materia,
quien se encargard de que se suba a la
plataforma de aprendizaje que se tiene en la
institucién y que el mismo planee la forma de
utilizarlo de acuerdo al programa y los
servicios que brinda dicho sistema de gestion.

5. Resultados Alcanzados

La realizacién del presente proyecto, tiene
como proposito reforzar y fortalecer la
ejecucién de las tareas académicas de los
integrantes de la comunidad universitaria, a
través de la investigacion y de su aplicacion
en la realizacién de proyectos, abordando los
siguientes aspectos:

1. Integracién de investigadores,
académicos y alumnos como un solo
equipo.

2. Incremento de la competitividad de
los alumnos participantes en el
proyecto.

3. Desarrollo de materiales diddcticos
digitales que servirin de apoyo al
proceso de aprendizaje y ensefianza.

4. Incremento del indice de titulacién por
modalidad de Trabajo de Tesis.

Todos estos aspectos, al ser abordados a
través de un  proyecto,  impactan
favorablemente desde los puntos de vista
académico, social, institucional y econémico.

5.1 Impacto Académico

En la UAEH, el hecho de desarrollar un
proyecto de investigacion que apoye el
proceso educativo a través del uso de las
tecnologias de informacién, se apega al
modelo educativo de la institucion y se lleva a
cabo satisfactoriamente, pues incide,
notablemente, en los siguientes aspectos:

A. Apoyo para el Proceso de
Aprendizaje-Ensefianza: reflejandose



en el mejoramiento del proceso de
aprendizaje y ensefianza a través de la
actualizacion de los académicos que

imparten  cada  asignatura, y
evidentemente, en los alumnos,
quienes seran directamente

beneficiados con materiales que
lograran  un  aprendizaje =~ mds
significativo.

Homogenizacién de Conocimientos
para la imparticiéon de la materia:
Dado que los materiales desarrollados
constituyen un apoyo para el proceso
instruccional al alcance de todos, y
que estos estin orientados a
determinadas actividades a realizar por
el alumno, todos los profesores deben
seguir la planeacién disefada.

Adquisicion de Habilidades: La
capacitacion recibida y la utilizacién
de las herramientas de desarrollo
favorecera  la  adquisiciéon  de
habilidades en la construcciéon de
materiales educativos.

Vinculacién de los alumnos a
proyectos de  investigacion y
desarrollo: Lo que fomenta en los
alumnos el crecimiento y el interés por
la investigacién e impulsa a que mas
adelante ellos mismos propicien
mejoras que beneficien no sélo a la
institucién sino que trasciendan fuera
de ella.

Titulaciéon por la modalidad de
Desarrollo de Material Didactico: El
hecho de impulsar a los alumnos a
optar por la modalidad de desarrollo
de material didactico para su
titulacion, fomenta en ellos el interés
por la investigacion, les proporciona la
experiencia en cuanto al desarrollo de
un trabajo de investigacion y
contribuye a que contintien
realizdndola en beneficio de su
comunidad, de su estado y de su pais.
La culminacién del trabajo conducird
a la titulacion del alumno,

incrementando asi la  eficiencia
terminal por dicha modalidad del
programa educativo de licenciatura en
sistemas computacionales de la
UAEH.

F. Trabajo colaborativo entre
investigadores del cuerpo académico y
profesores por hora: EIl trabajo
colaborativo entre los profesores
investigadores del cuerpo académico
de computaciéon educativa y los
profesores que imparten de cada una
de las asignaturas incluidas en el
proyecto,  representa una  gran
oportunidad para aplicar los resultados
de la investigacion sobre el proceso de
aprendizaje-ensefianza, para resolver
problemaéticas, mejorar dicho proceso
y elevar su calidad en funcién de los
niveles nacionales e internacionales.

En el proceso de aumentar la calidad
en la educacién, los profesores por
horas son parte fundamental ya que
son conocedores de las posibles
carencias que afectan de forma
inadecuada el proceso de aprendizaje-
enseflanza. De igual forma, los
profesores investigadores apoyan a
solucionar posibles problematicas, y
contribuyen a incrementar la calidad y
eficiencia del proceso educativo a
través de su busqueda constante de
opciones innovadoras que favorezcan
el proceso ya mencionado.

De tal forma, que el trabajo en equipo
de profesores, representa una opcién
acertada para el éxito del proceso de
desarrollo de materiales didacticos.

5.2 Impacto Social

La UAEH, es una institucién que por varias
décadas a formado profesionistas con alto
nivel de competitividad, con el propdsito de
cubrir las exigencias tanto educativas como
laborales del entorno social. Como participe
de esta evolucién y buscando mantener la
calidad educativa, la UAEH integra sus
procesos educativos al constante cambio y de



esta forma se van fusionando con los avances
tecnoldgicos, lo que trae como consecuencia
un cambio favorable que incrementa la
calidad de los alumnos egresados, y otorga a
estos profesionistas la capacidad de abordar
adecuadamente problemadticas que surgen en
el &mbito laboral y resolverlas exitosamente,
contribuyendo asi al crecimiento y
proyeccién de su comunidad y de su pais en
el mundo.

Este proyecto, para formar egresados de
calidad para el entorno estatal, nacional e
internacional, por un lado, facilita el acceso
de todos los estudiantes a los materiales
didacticos que favorecen su proceso de
aprendizaje, y por otro lado, involucra a un
menor nimero de ellos en los trabajos de
desarrollo de estos materiales.

5.3 Impacto Institucional

Los investigadores de la UAEH al asumir
proyectos como el de desarrollo de materiales
didacticos con técnicas multimedia, inciden
institucionalmente en:

A. Beneficio de apoyos externos: Se
cuenta con apoyos econdmicos
externos tanto estatales como
federales, dichos recursos son
destinados a  infraestructura 'y
equipamiento de aulas y laboratorios;
el hecho de que se den estos apoyos,
tiene como fundamento la necesidad
de que los docentes hagan uso de este
equipo en beneficio del aprendizaje de
los alumnos y se contribuya a elevar
tanto la eficiencia terminal como su
calidad.

B. Aspectos relacionados con el Nuevo
Modelo Educativo: Proporcionando
los materiales digitales que se
utilizaran en la plataforma de
aprendizaje actual, la cual administra
los recursos y servicios del nuevo
modelo educativo

C. Primera experiencia en el Estado: la
UAEH, a través del cuerpo académico
de computacién educativa, es la
primera que emprende un proyecto

con estas caracteristicas, que reline
tanto a alumnos, académicos e
investigadores, es decir, a todos los
elementos que integran el proceso
educativo en un solo equipo, con el
propdsito de mejorar dicho proceso
de aprendizaje-ensefianza.

5.4 Impacto Econémico

Los avances tecnoldgicos son contundentes, y
generalmente, toda actualizacion en todos los
aspectos significa una inversién, de tal
manera que, a pesar de la importancia del
aspecto académico, es necesario también
considerar otros factores que pudieran afectar
o frenar el proceso de aprendizaje del alumno,
tal es el caso del aspecto econdomico. A pesar
de esta realidad, el presente proyecto a través
de los apoyos con los que cuenta, ha hecho
posible las siguientes facilidades.

A. Bajo costo de desarrollo: Gracias a la
colaboracién de investigadores 'y
profesores y a los apoyos externos
recibidos, actualmente se tiene la
infraestructura suficiente para la
realizacion de los  materiales
didacticos  planeados, lo cual
permitird, en un futuro, virtualizar la
totalidad de las asignaturas que se
imparten en los diferentes programas
educativos de la UAEH. De aqui, que
el costo que representa la
virtualizacion de las materias, es
realmente bajo, considerando que los
desarrolladores son los  propios
alumnos y quienes se encargan de
capacitarlos, son los investigadores
del cuerpo académico de computacién
educativa, responsable de este
proyecto.

B. Materiales gratuitos: Estos recursos
didacticos serdn ofrecidos a los
alumnos como herramientas de apoyo
que le permitirdan dentro o fuera de un
salén de clases, lograr y/o reforzar su
aprendizaje, pero sin  afectar su
economia ya que dichos materiales se
encontraran disponibles a través de



Internet 'y sin  costo  alguno,
garantizando que estardan basados en
un programa de estudios,
exhaustivamente revisado por un
grupo de profesores especialistas en la
materia de que se trate.

6. Consideraciones Finales

El desarrollo de materiales didactico digitales
no es nada nuevo en este mundo globalizado,
sin embargo, si lo son las experiencias que se
desprenden de cada proyecto acometido con
este proposito, las cuales se aprovechan para
definir nuevos modelos o metodologias de
trabajo para el logro de materiales que
provoquen un proceso de ensefianza y
aprendizaje con calidad.

Este proyecto nacié con una idea y termind
con una metodologia propia que trata de
sensibilizar a sus participantes en cada etapa
de trabajo en el propdsito de conseguir con el
material un aprendizaje significativo en los
alumnos que lo utilicen para su desarrollo
intelectual. Para ello, durante el desarrollo es
vital el trabajo conjunto alumno-profesor
donde se considera no sélo el punto de vista
del profesor en la preparacion del contenido y
sus formas de aprendizaje, sino también,
desde el punto de vista del alumno en la
comprension del material y la propuesta de
nuevos medios o elementos para la
asimilacion del mismo.

No es posible el desarrollo de materiales
didécticos sin la participacion directa de sus
usuarios, todos con un objetivo comin,
“Construir un medio efectivo y eficaz para el
aprendizaje”
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