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Introduccién

El fendmeno educativo debe ser integral muchas veces
complejo y siempre desafiante, es por ello que las Tec-
nologias de la Informacién y la Comunicacion (tic) se han
convertido dentro del ambito educativo en herramientas
Utiles que impacten la creatividad en el proceso de ense-
fianza-aprendizaje, logrando con ello romper los esque-
mas tradicionalistas de ensefianza en el aula y generar
un impacto positivo en los estudiantes, al orientarlos a la
construcciéon de aprendizajes significativos.

Las Tic son un aliado que permite favorecer el desa-
rrollo de las competencias que se establecen en el Nivel
Medio Superior al igual que la demanda de alfabetiza-
cion digital como una herramienta tecnolégica que se
integra dentro de las mismas competencias en el Plantel
“Dr. Pablo Gonzdlez Casanova” de la Universidad Auté-
noma del Estado de México.

Ambientes virtuales de
aprendizaje enriquecidos por TIC

Un ambiente de aprendizaje enriquecido con la Tic permi-
te al profesor nuevas formas de ensefiar, logrando que
el estudiante ponga en practica el uso de la tecnologia
y logre estimular el proceso de aprendizaje. Ademas de
realizar diferentes actividades educativas y lograr esti-
mular el aprendizaje a través de la interaccidén con otro
tipo de dinamicas.

Estos ambientes pretenden incorporar:

e Un espacio para la creacion, gestion y entrega de se-
cuencias de actividades de aprendizaje, con propues-
tas realizadas por el docente que a los estudiantes le
permita seleccionar y desarrollar temas exactos.

e Una serie de dispositivos que coadyuvan a los es-
tudiantes a identificar las caracteristicas y variables
relativas a la exigencia de la tarea propuesta, de tal
manera que les permite ajustar la forma de abordar la
tarea, tanto individual como grupal y en colaboracion.

e Una serie de funciones automaticas que proporcio-
nen informacion tanto al profesor como a los estu-
diantes sobre las actividades que se desarrollan, al
identificar quién hace qué, cdémo, cuando, con quién
y con qué resultados, contando con la informacioén
relevante de tiempos, ingresos de estudiantes, can-
tidad de reactivos o actividades desarrolladas para
posteriormente poner en marcha procesos de au-
torregulacion y ofrecer apoyo al aprendizaje ya sea
individual o grupal.

El uso de la Tic representa una estructura dindmica
que permita pasar con rapidez y facilidad del trabajo
individual al trabajo grupal, conservando la identidad,
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respetando las caracteristicas de ambos espacios de
trabajo, y permitiendo al docente entregar en forma
rapida y eficaz respuestas tanto de caracter individual
como colectiva.

Los ambientes de aprendizaje deben cumplir con di-
versas caracteristicas que nos permitan identificar y co-
locar al estudiante en espacios correctos para cumplir el
objetivo de la estrategia de enseflanza-aprendizaje de-
terminada acerca de una tematica. Dillenbourg (2000)
propone la siguiente informacion.

1. Los ambientes de aprendizaje apoyados con la tec-
nologia son espacios en los que se proporciona la in-
formacién ya disefiada. Por lo tanto, cualquier pagina
web es un cimulo de informacién que se encuentra
integrada por una estructura y organizacién de la in-
formacién, asi como una arquitectura disefiada.

2. Un Ambiente Virtual de Aprendizaje es un espacio
social. Las interacciones entre participantes ocurren
en el ambiente mediados por las herramientas pro-
porcionadas, estas interacciones educativas “trans-
forman los espacios propuestos en plazas” donde se
proponen y comentan ideas. La interaccion puede
ser sincrona (Chat, MUDs y mensajeria instantanea)
y asincrona (correo electrénico y foros en web). Las
ocurrencias de las interacciones pueden suceder
uno a uno, uno a muchos y muchos a muchos.

3. El espacio virtual es considerado una representacion.
Debido a que los Ambientes Virtuales de Aprendizaje
varian de acuerdo con el tipo de informacién plasmada
que desde el uso exclusivo de texto hasta propuestas
en 3D, todos ellos trabajan con representaciones que
son interpretadas por los estudiantes, quienes normal-
mente se comportan como la actividad les sugiere.
Algunos ambientes representan un campus O una es-
cuela y entonces los espacios sugeridos son salones,
auditorios, cafeteria, los cubiculos de los docentes, la
biblioteca entre otros elementos similares.

4. Los estudiantes no sélo son activos, también son
actores. Durante los cursos programados los estu-
diantes se enfrentaran a actividades como: lecturas,
cuestionarios abiertos, opcidon multiple e interacti-
vos, también durante el proceso de interaccién con
las actividades de aprendizaje produciran objetos
como opiniones en los foros, ensayos que compar-
ten con la comunidad, diapositivas, programas de
computo, imagenes entre otros objetos que enri-
qguecen el ambiente virtual de aprendizaje.

5. El uso de los Ambientes Virtuales de Aprendizaje no
esta restringido a la educacion a distancia. Los Ambien-
tes Virtuales de Aprendizaje también son usados como
estrategias de apoyo a temas particulares, en activida-
des extra clase y de modo mixto durante clases pre-
senciales que se efectlian en laboratorios de computo.

6. Un Ambiente Virtual de Aprendizaje integra multi-
ples herramientas. Estas deben de cumplir con una
serie de funciones como proporcionar informacién,
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permiten la comunicacién y colaboracién, asi como
la administracién de las actividades de aprendizaje y
la administracion escolar.

7. Laintegracion no sélo sucede con las herramientas dis-
ponibles, sino también pedagdgicamente integrando
una secuencia de actividades que les permitan apro-
piarse de los contenidos de forma eficiente. La integra-
cién entre tecnologia y la propuesta psicopedagdgica
sugieren el ambiente.

8. El Ambiente Virtual se sobrepone con el Ambiente
fisico. Algunos Ambientes virtuales de Aprendizaje
tienen la cualidad de hacer uso de elementos aso-
ciados al Ambiente fisico como los de libros, mani-
pulacién de instrumentos, actividades de aprendiza-
je que requieren entrevistas o trabajo cara a cara
0 el uso de la ayuda por medios de comunicacion
tradicionales (fax o teléfono).

Recursos educativos interactivos
con el uso de EducaPlay

El espacio virtual que presenta el escrito corresponde a
EducaPlay gque es una plataforma que permite crear activi-
dades educativas multimedia por medio de aplicaciones de
diversos tipos, como es el caso de: crucigramas, preguntas
con varias opciones, pulsar sobre el lugar correcto, empa-
rejar, rellenar huecos, entre otros. Dentro de EducaPlay
podemos encontrar actividades ya elaboradas o compar-
tidas por otras personas, asi como la posibilidad de crear
las propias actividades. Con el propdsito que el estudiante
aprenda jugando con actividades de reforzamiento.

Dentro de las ventajas que ofrece el formato EducaPlay,
la facilidad para descargar la actividad en formato flash
para posteriormente poder hacer uso de ella sin conexion
a internet. Ademas de admitir que las actividades puedan
ser enviadas o enlazadas en algun blog o pagina web.

1. Dentro de las diversas actividades o estrategias de
aprendizaje que muestra EducaPlay, se localizan las
adivinanzas, orden de palabras, crucigramas, entre
otros que a continuacién se describen de forma ge-
neral su aplicaciéon. (https:/es.EducaPlay.com/)

usados en diferentes contextos.

Las adivinanzas son actividades en las que debes averiguar una palabra a partir de una serie de pistas que se van facilitando.

Cada vez que pides una pista la puntuacién que obtendrds disminuye, por lo que debes intentar adivinar la palabra con el minimo niimero de pistas. Pero cuidado,
porque cada adivinanza tiene un nimero méximo de intentos que no debes superar. Las pistas que se ofrecen pueden ser de texto o de audio y pueden ir acompa-
fadas de una imagen incompleta que segtin vamos pidiendo pistas va completdndose y mostrandose con mds claridad. Como ves, las adivinanzas de EducaPlay son
pequefios juegos en los que el participante repasa conceptos mediante definiciones, sonidos e imdgenes. Puedes ver a la derecha algunos ejemplos de adivinanzas

Esta actividad consiste en escuchar y leer un didlogo entre dos o mds personajes.

También permiten anular el audio de uno o varios personajes para que el usuario pueda asumir el rol de dicho personaje. Disponen de dos modos de reproduccién:
reproduccién continua, y reproduccién frase a frase donde el usuario dosifica la reproduccién del didlogo y las pausas entre frases. Al crear un didlogo podrds configu-
rar tanto los personajes, como el didlogo entre estos, asi como grabar el audio correspondiente a cada parte del didlogo.

Esta actividad consiste en ordenar las palabras que se nos presentan desordenadas, para formar una frase o parrafo. Existen varias formas de ordenar las palabras:

Escribiendo con el teclado la frase completa. Aunque resulta mds incémodo es interesante cuando se trata de practicar con la ortografia de las palabras, sobre todo en
el aprendizaje de idiomas. Pulsando sobre las palabras en el orden correcto. Es el método més ripido y cémodo para resolver esta actividad. Pulsando y arrastrando
cada palabra a su lugar de destino. Es un método visual, pero resulta ms lento que el anterior. El enunciado de la pregunta y la pista para llegar al resultado se
muestran en la parte superior. También se puede facilitar una pista mediante sonido.

Esta actividad consiste en relacionar parejas de elementos.

PAIRS

Elementos visibles: Los elementos estdn a la vista desde el principio.

Ejemplos tipicos de esta aplicacién pueden ser encontrar anténimos, sinénimos o parejas de cuadro y su pintor correspondiente. Para relacionar los elementos, se debe pulsar
de manera consecutiva sobre dos elementos. Los elementos de ambas columnas pueden ser de tipo texto, imdgenes o incluso audios.
Existen variaciones de esta actividad, pudiendo configurar los elementos como:

Elementos no visibles: Los elementos estdn ocultos, y debemos pulsar sobre ellos para que se giren y podamos ir descubriéndolos.
El tamano de los elementos puede ser configurado para poder adaptarlo a nuestras necesidades. Los elementos pueden ser pequeios, medianos o grandes. También se
puede configurar el nimero maximo de intentos para superar cada actividad y el tiempo mdximo para realizarla.

Mediante una definicién escrita, como es habitual.

Mediante un sonido.
Mediante una imagen.

Los crucigramas de EducaPlay son autodefinidos multimedia que debes completar haciendo corresponder una letra en cada casilla.
Para completar una palabra debes pulsar con el ratén sobre cualquiera de las casillas de dicha palabra, y entonces se muestra la definicién de esa palabra.
La definicion de cada palabra puede venir dada por una de estas 3 formas:

Existen palabras en horizontal y en vertical, que deben escribirse de izquierda a derecha y de arriba hacia abajo. Si te atascas puedes pedir ayuda mediante una pista
de letra y si estds muy atascado una pista de palabra, pero cada vez que solicites ayuda se te restard puntuacién del resultado de manera proporcional. Cuando hayas
completado el crucigrama pulsa sobre CORREGIR y comprobarés tu puntuacién o tus fallos en caso de tenerlos.
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La actividad de completar consiste en afiadir las palabras que faltan a un pdrrafo o frase, que previamente habremos eliminado.

Existen 2 métodos de completar los huecos:

Pulsando sobre las palabras que se muestran en la parte inferior de forma ordenada. Si te equivocas debes pulsar sobre la palabra incorrecta en la frase.

Escribiendo en cada hueco la palabra mediante el teclado.

La actividad de completar en ocasiones serd muy sencilla, ya que solamente debemos completar algtin hueco. En otras ocasiones puede resultar mucho mds compleja
y entretenida al tener que ordenar completamente una frase en la que nos dan las palabras sueltas debiendo formarla de manera completa. Esta actividad es muy
utilizada para cursos de idiomas y para clases infantiles. También es interesante para afianzar ideas y definiciones en contextos mds serios, donde debemos formar
completamente la frase.

Esta actividad es un dictado, y, por tanto, consiste en escribir exactamente el texto que nos dictan.

Es importante detallar, a la hora de dictar, los signos de puntuacién tales como comas, puntos, signos de interrogacién, etc. para que la correccién sea exacta y no
haya problemas.

Cuando definimos el dictado introducimos el titulo y los pardmetros que configuran la correccién:

Sensible a maytsculas.

Sensible a acentos.

Sensible a saltos de linea.

Nimero de intentos. Este es el nimero de veces que podemos pedir la correccién del dictado. Si superamos este limite la actividad se bloquea y se considera no superada.
Nimero de fallos permitidos. Este es el nimero mdximo de faltas que se permiten en el dictado. Por encima de este valor debemos revisar el texto y pulsar de nuevo
en corregir.

Tiempo entre audios. Este es el tiempo en segundos de pausa entre una frase y la siguiente.

Limite de tiempo. Como en cualquier otra actividad podemos establecer un tiempo mdximo para la realizacién de esta actividad. Si no se establece esta propiedad se
considera que no hay limite de tiempo.

Una vez configurados estos aspectos se redactan correctamente las frases de nuestro dictado. Finalmente se graba la redaccién de las frases, frase a frase para poder
repetir si se desea alguna de ellas.

B

Las presentaciones de EducaPlay sirven para recopilar y mostrar contenido a los usuarios de una forma organizada, pedagégica y visualmente atractiva. En internet
existe mucho contenido, pero para mejorar su valor educativo este debe ser seleccionado y debidamente presentado a los alumnos.

Las presentaciones se organizan en una secuencia de diapositivas que pueden visualizarse de forma secuencial utilizando el ment superior de la actividad, o de forma
directa, utilizando el mend inferior. A partir de formatos predisefiados podrés, de forma muy sencilla, crear diapositivas utilizando textos, imdgenes, audios y videos
de YouTube, asi como combinaciones de estos elementos.
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Esta actividad es una sopa de letras en la que pulsando y arrastrando debes encontrar las palabras buscadas.

Cuando definimos una sopa de letras introducimos el titulo y las palabras a buscar, asi como las direcciones en las que pueden colocarse las palabras. Esto es muy
interesante para poder ajustar a la dificultad de la actividad al piblico al que nos dirigimos. También es posible configurar otros pardmetros como el tiempo mdximo
y el tipo de pista que tendremos para resolver la actividad.

Es posible configurar las pistas de 3 formas:

1. Sin pistas sobre las palabras a buscar.

2. Solamente se muestra el nimero de caracteres de cada palabra que buscamos.

3. Se muestran a la derecha las palabras que tenemos que encontrar en la sopa de letras.

Una coleccién es un conjunto de actividades relacionadas por una misma temdtica u objetivo.

Dependiendo del tipo de coleccién podris realizar cada una de las actividades en el orden que quieras, o bien en el orden estricto establecido por la coleccién. Cada
vez que completes una actividad se habilitard un botén en la parte superior derecha de la actividad desde la que podrs saltar a la siguiente actividad. Para conocer
en detalle el funcionamiento de cada una de las actividades te aconsejamos visualizar los articulos de ayuda del resto de actividades. Puedes ver a la derecha algunos
ejemplos de colecciones de actividades usados en diferentes contextos.

Esta actividad consiste en definir sobre una imagen que subimos (fotografia, mapa, esquema, etc.) una serie de puntos que tendremos que identificar con su nombre.
Asi, por ejemplo, podemos identificar los nombres de los rios sobre un mapa, los huesos del cuerpo humano sobre un esqueleto, etc.

Podemos configurar la actividad para que esta pueda ser resuelta de 2 formas diferentes:

La opcién mds sencilla es mediante clickar. En este modo debemos pulsar con el ratén sobre las 4reas que nos indican en la parte superior.

La otra posibilidad es escribir. Debemos pulsar sobre cada punto y a continuacién escribir el nombre de la zona sobre la que hemos pulsado.

Ademds, en la version HTMLS de la actividad es posible definir en la forma de realizar DEMOSTRACION que permite utilizar el mapa para presentar informacién
al alumno. Si en esta opcién seleccionamos AMBOS se presentard primero la informacién y después se habilita el juego para comprobar lo aprendido.

MEMORY

Esta actividad consiste en organizar una serie de palabras para clasificarlas correctamente.

Un ejemplo tipico de aplicacién consiste en encontrar parejas de palabras, como sinénimos, anténimos entre otros. Para clasificar las palabras se debe pulsar de ma-
nera consecutiva sobre los términos relacionados. Existen variaciones de esta actividad en la que debes encontrar todos los términos de un grupo, como por ejemplo
todos los animales que son mamiferos, todos los que son aves etc. También se puede configurar el nimero maximo de intentos para superar cada actividad. Otra
variante de la actividad consiste en que solamente tengamos que encontrar una tnica familia de términos en lugar de todos ellos.
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Esta actividad consiste en contestar una serie de preguntas encadenadas secuencialmente. El nimero de preguntas de cada test se establece al crear la actividad.

Es posible definir un test con un niimero mayor de preguntas del que se presentan al usuario, de manera que estas preguntas son elegidas aleatoriamente del total.
Esta caracteristica permite hacer test de forma que el usuario tenga la percepcién de estar realizando actividades diferentes. Cada pregunta puede venir definida por
un texto, acompanado de una imagen o un sonido.

Las respuestas pueden establecerse de estos tipos:

De forma escrita.

Seleccionando una respuesta de entre varias opciones. Estas opciones pueden venir definidas mediante texto e imdgenes.

Seleccionando multiples respuestas de entre varias opciones. Estas opciones pueden venir definidas mediante texto e imdgenes.

También es posible indicar en cada pregunta si ha de tener una respuesta de forma obligatoria, o por el contrario si es posible dejarla en blanco. Otra caracteristica
interesante de los test es que podemos establecer el porcentaje de aciertos minimo para que el test se considere superado. El enunciado de la pregunta y la pista para

llegar al resultado se muestran en la parte superior, pudiendo afiadir un sonido para completar el enunciado.

[ N
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Existen varias formas de ordenar las letras:
Escribiendo con el teclado la palabra completa.

Esta actividad consiste en ordenar las letras que se nos presentan desordenadas, para formar una palabra o frase.

Pulsando sobre las letras en el orden correcto. Es el método mds répido y cémodo para resolver esta actividad.
Pulsando y arrastrando cada letra a su lugar de destino. Es un método visual, pero més lento que el anterior.
El enunciado de la pregunta y la pista para llegar al resultado se muestran en la parte superior. También se puede facilitar una pista mediante sonido.

Esta actividad consiste en unir los elementos de dos columnas.

Un ejemplo tipico de aplicacién consiste en dos columnas de sinénimos que debemos relacionar. Para unir los elementos, se debe pulsar de manera consecutiva sobre
un elemento de la primera columna y otro de la segunda. Los elementos de ambas columnas, pueden ser de tipo texto, imédgenes o incluso audios. También se puede
configurar el nimero méximo de intentos para superar cada actividad y el tiempo méximo para realizarla.

Para definir las secuencias, deberemos pasar por tres fases:

Eleccién de la secuencia sobre la que se realizard la pregunta.

De forma escrita, o escrita mds amplia.

Los contenidos educativos que existen hoy en dia en la red son infinitos, concretamente YouTube cuenta con un nimero muy elevado de videos con una calidad
diddctica extraordinaria. Con esta actividad, vamos a dar un anadido a dichos contenidos, ofreciendo la posibilidad de intercalar preguntas sobre los videos. La
estructura de la actividad estard definida por secuencias que estardn formadas por un video, o parte de ¢l, y una pregunta que se realizaré al final de dicha secuencia.

Eleccién del video: Podemos utilizar el buscador, o si la conocemos, insertar directamente la URL del mismo.

Definicién de la pregunta: Cada pregunta vendr4 definida por un enunciado, y las respuestas pueden definirse de los siguientes tipos;
Seleccionando una respuesta de entre varias opciones. Estas opciones pueden venir definidas mediante texto e imdgenes.
Seleccionando multiples respuestas de entre varias opciones. Estas opciones pueden venir definidas mediante texto e imdgenes.

En todas ellas, podemos afadir de manera opcional un feedback. Este, serd mostrado una vez sea corregida la pregunta, a modo de explicacién o aclaracién. Las secuen-
cias que se vayan creando, aparecerdn de manera consecutiva en la parte inferior mientras estemos editando la actividad, y tendremos la posibilidad de reordenarlas.

‘ Esta actividad consiste en adivinar una palabra por cada una de las letras del abecedario, a partir de una pista.
e . La palabra a descubrir empezard por la letra correspondiente o bien, si asi se indica, contendrd la letra. Puedes saltar una letra y pasar a la siguiente pulsando sobre el
° . botén “Saltar”, pero debes completarla mds adelante. El juego no finalizar4 hasta que se respondan todas las letras. Las pistas que se ofrecen pueden ser de texto, de
°o° imagen o de audio. Se puede configurar el nimero méximo de errores para superar cada actividad y el tiempo méximo para realizarla

Fuente: elaboracién propia tomado de Educaplay.

Las ventajas que presenta este programa es la variedad
de opciones para que el docente active su imaginaciéon de
acuerdo con los contenidos que desee trabajar con los es-
tudiantes, al permitir crear multiples actividades que favo-
recen aprender de forma divertida.

Los ambientes de aprendizaje es el espacio en donde la
gente busca recursos para dar sentido a las ideas y construir
soluciones significativas para sus problemas, asi los describe
Herrera (2004) de Gonzalez y Flores (2000, pp. 100-101).

Con la aplicacion de EducaPlay en los estudiantes del
quinto semestre de la asignatura de Cultura ambiental y
desarrollo sustentable coadyuva a potencializar sus apren-
dizajes por medio de diversas actividades que han permiti-
do incrementar sus calificaciones después de su aplicacion
en los grupos 509, 510, 511y 512 del Plantel.

De acuerdo con Herrera, M.A. (2004), identifica las siguien-
tes relaciones de las diversas estrategias que se pueden aplicar
en ambientes virtuales para el desarrollo de su aprendizaje.

1. Propiciar el desequilibrio Conceptual | Contenidos de texto, imdgenes
cognitivo y sonidos

2. Propiciar la interaccién de alto Visual Enlaces, foros, correo

nivel cognitivo

3. Promover el desarrollo de Conceptual | Contenido de texto, imdgenes
habilidades y sonidos

4. Administracién de los recursos Visual Presentacién de texto anima-
atencionales ciones y sonidos

Fuente: elaboracién propia

Herrera describe que las expresiones textuales se localizan
a través de los contenidos que se encuentren en las activi-
dades de texto, imagenes, sonidos y animaciones primor-
dialmente. Mientras que las visuales por medio de correo
electrénico, foros, videos, entro otros, que son de apoyo
sensorial. Y con ello se apoya en los procesos de acomoda-
cién y asimilacién permitiendo realizarse de forma directa o
virtual. Y divide en tres clases para generar las condiciones
favorables de aprendizaje. Lo esencial se representa en la
utilidad de usar en situaciones virtuales como es lo que se ha
venido aplicando en los estudiantes del Plantel cuidado los
tres elementos mencionados por Herrera (2004):

e Materiales didacticos. Consisten en bases de da-
tos e informacién, misma que puede presentarse
por medios digitales o analogos.

e Contexto ambiental. El entorno que rodea al
aprendiz puede ser virtual o no virtual y tam-
bién proporciona informacion.

e Comunicacion directa. Este proceso puede ser
de manera oral o escrita, en ambos casos puede
realizarse a través de medios digitales o andlogos.

El trabajo realizado en la asignatura de Cultura ambiental
y desarrollo sustentable con la aplicacion de situaciones
didacticas que se amplian en el bagaje del docente en
la aplicacion de estrategias mediadas por la Tic que pro-
mueven el trabajo grupal y por contenidos. Se identifican
los temas o actividades a reforzar de acuerdo con la ex-
periencia que se tiene, se identifican los tépicos que son
de mayor dificultad para los estudiantes. (Pimienta, 2012).



Con ello, los jovenes avanzan desde cualquier lugar o
realizan el repaso respectivo a distancia sin la presencia
de un docente. Se fomenta las habilidades autbnomas
de los estudiantes, como parte del desarrollo proximo
gue tendran en los niveles de licenciatura.

Uno de los puntos primordiales es el desarrollo de la
competencia de comprensién, al realizar la lectura, inter-
pretacion y resoluciéon de la actividad. Hace necesaria la
comprension y analisis de la informacién para el desarro-
llo de la actividad.

Las actividades que se desarrollan en EducaPlay per-
miten visualizar el menor tiempo, los menores errores, los
primeros lugares en respuestas, datos que permiten iden-
tificar en los estudiantes una evaluacién formativa, el tipo
de actividad de apoyo que se realiza con los reactivos con
el propdsito de fomentar los materiales de apoyo en los
procesos de aprendizaje de los estudiantes. Permite co-
rregir los temas que sean necesarios. Y lo esencial es que
se debe aplicar durante el curso de forma permanente
para lograr los resultados esperados que corresponde a
favorecer los procesos cognitivos de forma interactiva.

Conclusiones

e |asdiversas actividades hacen que el alumno apren-
da de forma divertida.

e |Los recursos creados son compatibles y se pueden
subir a paginas webs o blogs.

e La facilidad en la elaboracién de las actividades en
el programa.

e | aapertura de otras actividades que se localizan en
linea para aplicarlos en nuestros estudiantes.

e |a posibilidad de contar con una herramienta con
diversas opciones para elaborar actividades que tra-
bajen el area, visual, espacial, relacional u otra de
acuerdo al tipo de estrategia que se decida.

e La disminucién en estudiantes reprobados en la
asignatura en un 5% en los diversos grupos con res-
pecto a afos anteriores de su aplicacion.

e |a posibilidad de contar con bancos de datos que
apoyen en temas especificos en la asignatura.

e |as actividades desarrolladas permiten el realizar un
desequilibrio cognitivo en los estudiantes de acuer-
do con el tipo de actividades y preguntas.

e Se promueve el desarrollo de habilidades autodidac-
tas para pensar y aprender.

e Permite la creacion de aulas abiertas o cerradas de
grupos para realizar las actividades.
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AHCXOS Imagen 3. Estudiante realizando la actividad por medio de un crucigrama

Se observa a los estudiantes del Plantel “Dr. Pablo Gon-
zalez Casanova” haciendo uso de algunas actividades de
la asignatura de Cultura ambiental y desarrollo sustenta-
ble en linea.

Imagen 1. Se observa el ment de bienvenida de las actividades en la pdgina cuando

ingresan los estudiantes

Fuente: Elaboracién propia.

Imagen 4. Estudiante realizando la actividad por medio de ruleta

Fuente: Elaboracién propia.

Imagen 2. Aparecen las actividades a seleccionar

Fuente: Elaboracién propia.

Fuente: Elaboracién propia.



