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1. RESUMEN 

 

Este proyecto consiste en el diseño de instrumentos para el aprendizaje en 
ambientes blended, que evidencia la aplicación de conocimientos recibidos en el 

proceso educativo y enfocados en un proyecto de investigación del programa 
Ingeniería de Telecomunicaciones, que a su vez se articula con las líneas de 
investigación del grupo de investigación InnovaTIC”1. Igualmente se apoya en los 

cambios estructurales que deben darse en las prácticas educativas aplicables en 
la educación superior, en aspectos científicos, académicos, metodológicos y 
tecnológicos que permitan adecuar ese proceso a las realidades educativas del 

mundo de hoy, en el que la educación debe democratizarse, ampliarse y 
mejorarse en calidad, para generar e implementar conocimientos que respondan a 
los retos permanentes que la sociedad demanda en todos los órdenes a través de 

profesionales responsables y comprometidos con la sociedad y el ambiente.  

El proyecto buscó la aplicación del concepto diseño instruccional de Broderick (“el 

diseño instruccional es el arte y ciencia aplicada de crear un ambiente 
instruccional y los materiales, claros y efectivos, que ayudarán al alumno a 
desarrollar la capacidad para lograr ciertas tareas”)2 con la inclusión de las 

tecnologías de la información y las comunicaciones (TIC) aplicables al proceso de 
aprendizaje, tales como sistemas para la gestión de aprendizaje (LMS: Learning 
Management System) y materiales educativos innovadores como los metaversos 

(“entornos donde los humanos interactúan social y económicamente como iconos, 
a través de un soporte lógico en un ciberespacio que actúa como una metáfora del 
mundo real, pero sin las limitaciones físicas allí impuestas”)3, para adaptar el 

ambiente de aprendizaje presencial del curso Sistemas de Comunicación del 
currículo del programa Ingeniería de Telecomunicaciones de la Universidad Piloto 
de Colombia a un ambiente blended (ambiente mezclado: virtual y presencial 

complementados), haciendo uso de  prácticas educativas abiertas del estudiante, 
como individuo que debeplanear su proceso educativo dentro de un “modelo 
constructivista de la educación”4. 

 

 

                                                           
1
 Comité académico de programa Ingeniería de Telecomunicaciones Universidad Piloto de Colombia, 

Reglamentación Interna Alternativas de Grado, 2013, 10p. 

2
BELLOCH, Consuelo, “Diseño Instruccional”. {En línea}. {24 de junio de 2014}disponible en: 

(http://www.uv.es/~bellochc/pedagogia/EVA4.pdf) 

3
STEPHENSON, Neal, “Snow Crash”. {En línea}. {24 de junio de 2014} disponible en: 

(http://es.wikipedia.org/wiki/Snow_Crash) 

4
MELENDEZ, Juan, “Diseño Instruccional: una nueva mirada”. {En línea}. {24 de junio de 2014} disponible en: 

(https://www.miriadax.net/web/diseno-instruccional) 

 

http://es.wikipedia.org/wiki/Sistema_de_gesti%C3%B3n_de_aprendizaje
http://es.wikipedia.org/wiki/Sistema_de_gesti%C3%B3n_de_aprendizaje
http://es.wikipedia.org/wiki/Icono
http://es.wikipedia.org/wiki/Soporte_l%C3%B3gico
http://es.wikipedia.org/wiki/Ciberespacio
http://es.wikipedia.org/wiki/Met%C3%A1fora
file:///C:\Users\Frank\Dropbox\Unipiloto\Proyecto%20de%20grado\STEPHENSON
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2. INTRODUCCIÓN 

 

2.1 OBJETIVO GENERAL Y METODOLOGÍA 
 

El objetivo general de este proyecto es: diseñar y aplicar un instrumento educativo 
adecuado a prácticas educativas abiertas en un ambiente Blended, para el 

aprendizaje de temas básicos del curso Sistemas de Comunicaciones del 
Programa Ingeniería de Telecomunicaciones de la Universidad Piloto de 
Colombia, Donde se fusionan los conceptos técnicos y la metodología utilizada en 

el proyecto de la maestría en informática educativa que cursa el  ingeniero Ricardo 
Pinto denominado  “Ambiente de aprendizaje para el análisis del alcance y 
limitaciones de la evaluación abierta en el contexto de las temáticas básicas de 

ingeniería de Telecomunicaciones”, en ese proyecto se plantea una problemática 
recurrente que se presenta en el curso Sistemas de Comunicación y en otros del 
mismo plan de estudios del programa Ingeniería de Telecomunicaciones, acerca 

del abandono y mortalidad académica, los cuales tenían unos índices entre el 28% 
y el 35% a diciembre de 2013, que presionaron  la búsqueda de propuestas 
innovadoras que atenuarán ese fenómeno, no exclusivo de este curso en este 

programa académico y en esta institución universitaria. Lo que hizo que el 
investigador planteará una metodología cualitativa que usa un diseño de estudio 
de caso mezclado con diseño emergente de la teoría  fundamentada. 

 

2.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS 

 

Los objetivos específicos se relacionan con la parte técnica en sí, de la 

implementación del proyecto del ingeniero Ricardo Pinto denominado: “Ambiente 
de aprendizaje para el análisis del alcance y limitaciones de la evaluación abierta 
en el contexto de las temáticas básicas de ingeniería de Telecomunicaciones”, de 

la siguiente manera: 

 Análisis y definición de los temas básicos importantes del curso Sistemas 

de Comunicación que se consideran para aplicar el diseño del instrumento. 
 

 Aplicación del método de diseño instruccional a cada uno de los temas 

escogidos. 
 

 

 Análisis ydefinición de las prácticas educativas abiertas que aplican a los 

temas definidos en el curso. 
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 Diseño del instrumento educativo acorde con los lineamientos dados por el 

diseño instruccional, las herramientas TIC para aprendizaje y las prácticas 
educativasabiertas en un ambiente Blended. 
 

 Aplicación del instrumento en el desarrollo del curso, para la verificación y 
análisis de resultados. 

El ingeniero Ricardo Pinto en su proyecto diseña un  ambiente de aprendizaje 
abierto como práctica educativa innovadora y con metodología de grado cualitativa 

fenomenológica que aplica una estrategia de observación, por cuanto se hace un 
análisis del comportamiento de unos estudiantes en un contexto determinado por 
el aprendizaje mediante la educomunicación con TIC, en el que se implica que el 

investigador se introduce en la observación y por lo tanto su visión de los hechos 
define las características de la información recolectada (Galeano, 2004). 

Entonces lafusión de la anterior metodología y este proyecto  que tiene como 

fundamento el aprendizaje electrónico  o  e-learning de los temas básicos del 
curso en el que se busca “entregar materiales en línea de forma síncrona y 
asíncrona”5, se fusiona  con la metodología de  ludificación (Gamification) que 

tiene por objeto como se describe en su propia  definición  “la introducción de 
estructuras creativas e innovadoras provenientes de los juegos para convertir una 
actividad a priori aburrida en otra actividad que motive a la persona a participar en 

ella, para persuadir al usuario y convertir una simple tarea en un reto atractivo que 
merezca la pena continuar.”6 Esperando como resultado los correspondientes 
beneficios de acceder  a recursos  en tiempos y espacios definidos por el usuario,  

lo que facilita el proceso de aprendizaje y se hace un medio de inclusión a la 
sociedad. 

El grupo poblacional objeto de estudio lo constituyen los estudiantes de la 
Universidad Piloto de Colombia del programa Ingeniería de Telecomunicaciones 
que cursan la asignatura Sistemas de Comunicación en el primer semestre de 

2014. Dicho grupo se constituye por 14 estudiantes con promedio de edad entre 
los 19  y los 27 años, con un porcentaje del 52% de repitentes y un 48% que 
toman el curso por primera vez. 

 

 

 

                                                           
5
 HORACHEK, David. Creating E-Learning Games with Unity. Birmingham: Packt Publishing, 2014. 8p. 

6
STEPHENSON, Neal, “Snow Crash”. {En línea}. {24 de junio de 2014} disponible en: 

(http://es.wikipedia.org/wiki/Snow_Crash) 

 

file:///C:\Users\Frank\Desktop\STEPHENSON
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2.3 DESCRIPCIÓN DE LAS HERRAMIENTAS TIC 

 

El núcleo del proyecto  se conforma por dos plataformas que permiten la 
personalización y administración de los contenidos de una manera fácil y rápida, 

sin tener que incurrirse en los elevados costos de la personalización de este tipo 
de recursos, puesto que en ambos casos son de distribución libre.  Tales 
herramientas son Joomla y Moodle, la primera un sistema de gestión  de 

contenidos o CMS (CMS Content Managment System) y el segundo  un 
administrador de cursos que permite de forma rápida la creación de comunidades 
de aprendizaje en línea (LCMS learning Content Management System), en los que 

el usuario puede ingresar a la herramienta desde cualquier ubicación al 
link:http://evalabiertacom.com/index/, y tener información del proyecto o vincularse 
al mismo como estudiante. 

Al  ingresar al front page (página principal) del proyecto administrado por Joomla 

que contiene la definición del proyecto, recursos adicionales, la teoría y 

conocimientos previos para el desarrollo del curso de sistemas de comunicación e 

ingreso a la evaluación que es administrada por Moodle, el usuario puede 

registrarse como usuario y hacer parte del curso sistemas de comunicación. En 

esta parte del proyecto se han hecho adaptaciones a las evaluaciones tipo 

formulario, pregunta con respuestas múltiples, emparejamiento de respuestas y 

elaboración de ensayos, con los temas seleccionados del objeto de aplicación de 

la herramienta Blended así: 

 Análisis de señales 

 Modulación AM 

 Modulación FM 

 Modulación Digital 

Adicionalmente se configuran dos paquetes SCORM (Sharable Content Object 

Reference Model)  que son un conjunto de estándares y especificaciones que 

permite crear objetos pedagógicos estructurados,  a los que se aplica la selección 

de las prácticas educativas abiertas definidos en el curso de la siguiente manera; 

el primero de los paquetes es una adaptación de un mundo virtual 3D  (tipo 

metaverso) en el que los usuarios deben cumplir misiones, el segundo es la 

adaptación de un juego 2D de preguntas en el que los usuario participan por 

niveles y cuentan con ayudas tipo cambio de pregunta y 50/50. Como tercer 

practica educativa se escogen controles de votación en tiempo real en el que los 

estudiantes de manera presencial miden sus conocimientos, compitiendo con los 

demás asistentes al curso. 

http://evalabiertacom.com/index/
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Posteriormente se realiza la verificación y análisis de  los resultados como proceso 

final de este proyecto comparando los resultados obtenidos con anteriores 

resultados que arrojó el  proceso de recolección de datos. 
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3. MARCO REFERENCIAL 

 

3.1 CONTEXTO DEL PROYECTO 
 

Este marco referencial se basa en el estado del arte del proyecto “Alcances y limitaciones 
de la evaluación abierta en el contexto del aprendizaje de temáticas básicas de la 

Ingeniería de Telecomunicaciones” del ingeniero Ricardo Pinto, en el que se tiene por 
objetivo suministrar información sobre las diferentes teorías aplicables a la investigación 
presente, además de las principales definiciones acerca del tema en cuestión. 

 
La Universidad Piloto de Colombia es una institución de educación superior con una 
tradición de más de 50 años en la formación de profesionales con altas calidades humanas 

y profesionales que se han vinculado a los diferentes sectores de la sociedad colombiana y 
mundial en beneficio de esos sectores. 
 

La Universidad Piloto de Colombia “forma personas emprendedoras, a la vanguardia del 
desarrollo científico y tecnológico para liderar una sociedad que fomente la democracia 
participativa, la tolerancia, la libertad, el compromiso con la comunidad, la ciencia y el 

respeto por el entorno y por la vida en todas sus formas y manifestaciones. Busca 
fortalecer el entorno del cual hace parte, principalmente en sectores estratégicos del 
desarrollo regional, en lo urbano, lo financiero, en las organizaciones, la informática y las 

telecomunicaciones; fomentando el conocimiento y el respeto a la protección del medio 
ambiente”7. 
 

El Proyecto Educativo Institucional (PEI) de la UPC, es el documento marco que define la 
política institucional en todas sus dimensiones organizacionales, soportada en tres pilares 
básicos de su misión: la docencia, la investigación y la proyección social, en las cuales 

aplica su modelo  pedagógico basado en la integración de dimensiones humanísticas, 
tecnológicas, cognoscitivas, creativas e innovadoras, con espíritu crítico de quienes 
construyen conocimiento (Universidad Piloto de Colombia. Programa Ingeniería de 

Telecomunicaciones, 2010). 
 
El curso Sistemas de Comunicación se encuentra ubicado en el área de formación 

profesional, en el nivel 5y es de 3 créditos académicos. En este curso se inscriben 
semestralmente 25 estudiantes en promedio, cuyas edades oscilan entre 19 y 25 años 
(adultos jóvenes), en su mayoría hombres (70%) y pertenecientes a los estratos socio-

económicos 2 y 3, de los que aproximadamente el 60% laboran en distintos sectores de la 
economía. Los cursos de la malla curricular desde el quinto nivel se desarrollan en horas 
de la tarde (de 4pm a 6pm) y en horas nocturnas (de 6pm a 10pm), facilitando el 

                                                           
7
Universidad Piloto de Colombia, “Nuestras características”. {En línea}. {24 de junio de 2014} disponible en: 

(http://www.unipiloto.edu.co/unipiloto/la-universidad/nuestras-caracteristicas-2/) 
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aprendizaje de los estudiantes que laboran durante el día. Los estudiantes trabajadores se 

desempeñan en distintas labores, particularmente en empresas de servicios de 
telecomunicaciones en niveles operativos, característica que les da conocimiento empírico 
de los sistemas de comunicaciones y ciertas habilidades y destrezas en el uso de 

herramientas (manuales e informáticas), al igual que ventajas en el aprendizaje de ciertos 
temas consecuentes con sus labores diarias. 
 

El departamento de educación virtual de la universidad, ha puesto al servicio de la 
comunidad docente y estudiantil herramientas informáticas para ampliar la cobertura y 
mejorar las prácticas educativas a través del uso de las TIC y para lo cual ha realizado las 

siguientes actividades: 
 

 Se actualizó la versión de la plataforma Moodle. 

 Se adquirieron más licencias para el uso de salas virtuales de aprendizaje a 

través de la plataforma Elluminate. 

 Se duplicó la capacidad del canal para el servicio de internet. 

 Se está capacitando a los docentes en prácticas educativas y ambientes 

virtuales de aprendizaje. 

 Se han dotado los laboratorios de informática con más equipos y 

herramientas de software para el uso de estudiantes y docentes. 
 

3.2 PROCESO DE GAMIFICACIÓN DE LA EVALUACIÓN 
 

Dentro del anterior contexto se plantea la utilización de gamificación (pedagogía 
tradicional y la neurobiología) de temas básicos importantes del curso sistemas de 
comunicación para aplicar el diseño de los instrumentos, este proceso de 

gamificación define los momentos claves para inmersión de los estudiantes en los 
instrumentos seleccionados. En la búsqueda de eliminar el paradigma de Andres 
Chiappe8 en donde los estudiante son los sujetos y los objetos son la nota, este 

afirma que este concepto se debe revaluar , usando y aplicando para ello, 
recursos educativos abiertos en un ambiente de aprendizaje mezclado (blended), 
entendido éste, como el espacio académico que usa elementos de instrucción 

presencial e interactiva, tecnologías de la información y la comunicación, 
contenidos para el aprendizaje autónomo y actividades para el envío de tareas y 
evaluaciones en línea, eliminando así la idea preconcebida, que la evaluación 

termina en la anotación de una cifra, una letra o una observación que puede 
indicar cuánto se ha aprendido, en el que los resultados o bien, son malos si se ve 
la cuantificación o muy malos si se analiza la apropiación y adquisición del 

conocimiento, en vista de eso se plantea la interacción con herramienta de 

                                                           
8
 CHIAPPE, Andres, Prácticas educativas abiertas como factor de innovación educativa con TIC, (2012). 36p.  
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medición en tiempo real y un LMS con una integración  SCORM ( Sharable 

Content Object Reference Model) de mundos 3D. 

 

En consecuencia, existe así una separación entre el proceso de aprendizaje y la 
práctica educativa de la evaluación, la cual además de ser un recurso para 
cuantificar el desempeño del estudiante sobre un tema en particular, también debe 

cualificar el aprendizaje, a partir de la aplicación de diversos  procedimientos que 
requieren del concurso de algunos involucrados (condiscípulos, docentes, 
institución educativa, familia, entorno y sociedad), con el fin de desarrollar en el 

estudiante  aprendizaje significativo, a partir del ajuste e introducción de didácticas 
apropiadas en ambientes colaborativos, abiertos, mediados por las tecnologías de 
la información y la comunicación, que además consideren "...la necesaria 

interacción comunicativa entre los sujetos que participan, la creación de contextos 
favorables y situaciones que son para el estudiante significativas y que responden 
al sentido intencional de sus aprendizajes. Luego, la evaluación debe proporcionar 

criterios de seguimiento en todo el proceso de aprendizaje, enfatizando en el 
diagnóstico y en lo formativo, presionando para que los contenidos curriculares a 
evaluar, no solo aborden los temas disciplinares, sino también que tengan en 

cuenta aspectos conceptuales, procedimentales y actitudinales que promuevan la 
autonomía, las relaciones interpersonales y la inserción social de los evaluados. 

Ese tipo de evaluación, es una aproximación de la evaluación abierta como 
práctica educativa, que desde otro punto de vista, también puede definirse como la 
medición del aprendizaje obtenido de manera colaborativa, matizada por una 

continua realimentación mediante el uso de herramientas informáticas libres, que 
vistas desde la perspectiva del docente, deben producir y adaptar instrumentos 
evaluativos, o vistas desde la perspectiva del estudiante, pueden tomar, adaptar y 
remezclar esos instrumentos de acuerdo con sus objetivos, capacidades, contexto 

y características personales con el fin de autoevaluarse. Es decir, el estudiante 
define su proceso evaluativo autónomamente al escoger instrumentos que han 
sido trabajados en forma colaborativa por sus docentes. 

 

3.3 DE LOS RECURSOS EDUCATVOS ABIERTOS A LAS PRÁCTICAS 
EDUCATIVAS ABIERTAS 

 

Las teorías iniciales acerca de lo abierto en educación tienen su génesis en la 
conferencia mundial de la Unesco en el año 2002, cuando definieron los recursos 

educativos abiertos (REA) como "... la provisión de recursos educativos abiertos, 
mediados por las tecnologías de información y comunicación, para su consulta, 
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uso y adaptación por parte de una comunidad de usuarios con fines no 

comerciales."9.  

Este concepto incluía los siguientes aspectos 

 Contenidos (cursos, objetos y material educativo de aprendizaje) 

 Herramientas (elementos de apoyo: software, reutilización y distribución 

de contenidos, gestión, búsqueda y organización de la información en 
línea) 

  Recursos de implementación (licencias de propiedad intelectual libre y  

abiertas, diseño de prácticas) 
 

Sin embargo, estos conceptos y su definición, no tienen igual rigurosidad cuando 
se aplican a otras prácticas educativas, como la evaluación, la autoevaluación y el 
diseño del plan de estudios, en el que priman aspectos del entorno del 

aprendiente, tal y como lo indica Chiappe, "las Prácticas Educativas Abiertas 
exclusivamente en función de los REA es sin duda alguna un reduccionismo 
inaceptable. El universo de las prácticas educativas no se puede circunscribir para 
promocionar la innovación y mejorar la calidad de la educación y el entrenamiento 

a través del uso de Recursos Educativos Abiertos”10. En consonancia con lo 
indicado por Chiappe se ha intensificado el uso de los REA para usarlos en las 
prácticas educativas con objetivos formativos, así que en Latinoamérica hay 

movimientos que procuran el acceso, colaboración y movilización de los recursos 
educativos abiertos de manera responsable y ética, buscando la generación de 
pensamiento crítico y distribución democrática del conocimiento, para dar 

respuestas a realidades concretas, mediante el uso y aplicación de nuevas 
didácticas, materiales y ambientes educativos de acceso libre en repositorios sin 
restricciones. 

En síntesis, para la inclusión de los REA en las prácticas educativas, con fines de 
adquisición de conocimiento formativo, responsable y democrático, la información 
como mínimo debe poseer las características de libertad que indica, Andres 

Ramírez11, coincidiendo en lo indicado por Chiappe: 

 En el uso independiente del objetivo. 

 En el acceso, manipulación y modificación como un todo. 

 En la distribución, como accedida o como versión derivada de esta. 

                                                           
9 IBAÑEZ, Alejandro, Evaluación abierta, Subproyecto, (2013) 

10
 CHIAPPE, Andres, Prácticas educativas abiertas como factor de innovación educativa con TIC, (2012). 12p.  

11 RAMIREZ, Alberto, Recursos educativos estrictamente abiertos: El movimiento de cultura libre y acceso 

abierto a la información como marco de referencia para la definición de un REA, (2011). 96p. 
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Es decir, que las prácticas educativas abiertas se alimentan de los recursos 

educativos abiertos, en su parte sustancial. Esto fue considerado en 2007 por el 
proyecto europeo OLCOS (Open e-Learning Content Observatory Services: 
servicios del observatorio de contenidos de aprendizaje virtual abierto), quienes 

trazaron lineamientos con orientaciones y recomendaciones para "las partes 
interesadas" responsables de la toma de decisiones educativas (Geser, 2007). 
Este proyecto consideró en su momento, que los REA son un elemento de gran 

importancia a la hora de trazar políticas que aprovechen la educación y el 
aprendizaje como factor de desarrollo en la economía y en la sociedad del 
conocimiento, teniendo en cuenta que para alcanzar esos objetivos, se debe 

promover la innovación de las prácticas educativas, cambiando aquellas que están 
amarradas a modelos pedagógicos enteramente conductistas, en los que prima la 
transferencia de conocimiento en lugar de la creación y transformación de 

conocimiento. 

Sin embargo, aun hoy las prácticas educativas abiertas en la educación superior, 
no han conseguido su objetivo, tal y como fue considerado en el proyecto OLCOS, 
porque su aplicación se enfrenta a cinco grandes retos que deben tenerse en 

cuenta: falta de apoyo institucional; falta de herramientas tecnológicas para 
compartir y adaptar los recursos; falta de habilidades y tiempo de los usuarios; 
falta de calidad e idoneidad de los recursos; y aspectos personales tales como 

desconfianza y momento de aplicarlas. Daniel Ehlers en un diagnóstico que hace 
al informe de la OPAL (Open Educational Quality)en el 2011, presentado en el 
libro "Más allá de los REA: el cambio de enfoque de los recursos a las prácticas"12, 

enriquece lo concluido en el proyecto OLCOS, indicando que el acceso abierto es 
una condición necesaria pero no suficiente para la apertura de la educación, y 
presagia movimientos continuos hacia cambios en las estructuras educativas que 

promuevan una mayor captación de recursos educativos abiertos y una aplicación 
más amplia en la educación abierta, sin embargo, se olvida lo indicado en ese 
mismo informe acerca de la importancia de integrar los REA, las PEA con los 

modelos pedagógicos constructivistas que permitirán una educación abierta en la 
libertad del aprendizaje en el qué, el cómo y el dónde. 

Ehlers analiza también que para facilitar el paso de los REA a las PEA, es 
importante señalar en un marco común, todos los factores que influyen en la 

creación, uso, intercambio y reutilización de los REA para estudiantes, 
profesionales de la educación y líderes de las organizaciones. Dicho marco tendrá 
que mostrar a las partes interesadas en una educación abierta e innovadora, un 

camino que permita que los REA mejoraren la calidad de las experiencias 
aprendidas y enfoquen la atención de la educación abierta más que en los 
recursos educativos abiertos, a las prácticas educativas innovadoras que incluyan 

                                                           
12

EHLERS, ULF-DANIEL, Extending the territory: From open educational resources to open educational 

practices, (2011), 1-10p.  
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al individuo como centro del aprendizaje y de la transferencia y creación de 

conocimiento, en consonancia con modelos pedagógicos más constructivistas. 

Hacer de los recursos educativos abiertos la plataforma para implantar las 
prácticas educativas abiertas, de acuerdo con Ehlers (Ibíd), está en reconocer que 
estas abarcan el uso de una combinación de recursos y arquitecturas abiertas de 

aprendizaje que pueden transformar el aprendizaje del siglo XXI, en el que las 
instituciones educativas, los estudiantes, los adultos y todos los ciudadanos 
tengan la posibilidad de dar forma a sus itinerarios de aprendizaje en cualquier 

momento y lugar, de manera autónoma y auto dirigida, considerando aspectos 
también personales. 
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4. ESQUEMA TEMATICO 
 

4.1 CICLOS DEL PROCESO 
 

El proceso de diseño de los diferentes instrumentos  inicia con el diseño 
instruccional, pues este hace la descripción del producto final, que se constituye 

en la materia prima para el diseño del ambiente Blended y a su vez la base para la 
formulación de evidencias y actividades a implementar con el soporte de las 
diferentes herramientas TIC.  

4.2 DISEÑO INSTRUCCIONAL 
 

El diseño instruccional o también llamado diseño inverso (ingeniería Inversa), 
inicia con la descripción del producto final del instrumento a desarrollar, en este se 
define el perfil del estudiante, las evidencias a completar y las actividades a 

desarrollar. 

De acuerdo al mapa curricular del curso Sistemas de Comunicación se busca que 

los estudiantes adquieran las bases de las técnicas de modulación de amplitud, 

frecuencia y fase, para luego pasar a desarrollar las diferentes técnicas de 
modulación digital, necesarias para el envío de altas tasas de información con 
mínima cantidad de errores. Por lo que se plantea el desarrollo de cuatro temas 

principales en el diseño del instrumento para el aprendizaje en ambientes Blended 
así: 

 Análisis de señales (Ruido, distorsión armónica e Intermodulación). 

 Modulación AM (Teoría de Modulación AM. Consideraciones en el 
dominio del tiempo y frecuencia. Transmisión y recepción AM) 

 Modulación FM (Modulación angular (PM y FM). Consideraciones 
matemáticas en el dominio del tiempo y frecuencia. Transmisores y 
receptores de FM. 

 Modulación Digital (Multiplexación FDM, TDM y  OFDM. Digitalización de 
señales análogas. PWM, PAM, PCM). 
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Una vez definidos  los anteriores temas claves a desarrollar se plantean las 

evidencias buscadas en el estudiante, para planificar las actividades 
instruccionales a construir, entendiendo que las actividades ayudan a construir el 
perfil buscado, y que en cada caso estas actividades pueda ser representadas, 

expresadas  y generen motivación por los contenidos expuestos. 

 

Bajo estos parámetros se define que las herramientas deben conjugar  

 

 Lecturas 

 Foros (Donde el estudiante se exprese en el contexto) 

 Videos 

 Aplicación 

 Tareas 

 Análisis de casos 
 

Por lo que se plantea un portal con diferentes pestañas a estos recursos y  que 
pueda hacer las veces de plataforma para la construcción de conocimiento. 
Conocimiento que debe ser evaluado de una manera flexible y variada. Por medio 

de las herramientas objeto de este proyecto.  

Se busca que las evaluaciones produzcan un alto impacto en el estudiante, 

sabiendo que estas son el motor de los ambientes educativos,  se propende que  
simulen al mundo real, determinando cuáles son los indicadores que merecen ser 
evaluados, es decir, las variables que fueron determinadas como evaluación de 

las competencias. 

En resumen la clave del instrumento para el aprendizaje buscará: 

 Perfil del estudiante (Se describe el perfil, y como el estudiante va 
alcanzar el perfil esperado) 

 Competencias: destrezas, conocimientos, actitudes. 

 Mapa Curricular, describe la Institución y  el programa del curso. 

 Evidencias (Determinar las evidencias de logros,  Buscando 
evidencias)  

 Rubricas (Baremos o matrices de valoración) 

 Evidencias del cumplimiento del perfil (Evaluación abierta) 

 Actividades (CMS, SCORM) 

 

4.3 DISEÑO DE AMBIENTE BLENDED 
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En la elaboración del ambiente, una vez definido el perfil del estudiante según los 

parámetros del diseño instruccional, se procede al diseño de las actividades que 
son el eje principal del presente proyecto. Estas se relacionan con las 
adaptaciones a las herramientas TIC de la siguiente manera: 

 

 Adaptación de juego concurso tipo ¿quién quiere ser millonario? a una 

clase presencial para medición de conocimientos en tiempo real.  

 Adaptación de Joomla, como portal del proyecto, desde el cual el estudiante 

podrá interactuar con los diferentes recursos.  

 Adaptación a sistemas de evaluación LCMS, Moodle, como administrador 

de contenidos educativos y medición de competencias. 

 Adaptación a sistemas de evaluación abierta de paquetes SCORM, 
interacción flexible y en objetos de aprendizaje en 3D para cautivar y 

fomentar el desarrollo del estudiante. 
 

4.3.1 Temas del curso 
 

A manera de resumen se presentan a continuación los temas claves del curso 
Sistemas de Comunicación definidos por el diseño instruccional de la herramientas 
para el aprendizaje en ambientes Blended. 

 

 Análisis de señales (Evidencia mediante ejercicios de aplicación los 

conceptos de amplitud, frecuencia, fase y ecuaciones de señales en el 
dominio del tiempo y de la frecuencia. Comprende mediante ejercicios el 
análisis de señales armónicas por series de Fourier, para aplicar en 

telecomunicaciones conceptos de ancho de banda, ruido y distorsión. 
Ejercicios de aplicación sobre el decibel, unidades absolutas de potencia 
como dBm y dBw y los aplica a la teoría de telecomunicaciones. Aplica en 

ejercicios los conceptos de ruido, tipos de ruido, distribución del ruido, 
potencia y voltaje de ruido, Mediante ejercicios y laboratorios analiza el 
mezclado lineal y no lineal de señales eléctricas) 

 

 Modulación AM (Ejercicios de modulación AM y su aplicación en 

telecomunicaciones) 

 Modulación FM (Realización de ejercicios de modulación FM y PM y su 
aplicación en telecomunicaciones) 

 

 Modulación Digital (Ejercicios de modulación digital PSK, QAM y OQPSK y 

su aplicación en telecomunicaciones  
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4.4  HERRAMIENTAS TIC 

 

De acuerdo con los estándares de desarrollo de software se plantea la 
implementación de los temas del curso de Sistemas de Comunicación con los 

paramentos del diseño instruccional  para los instrumentos de aprendizaje de la 
siguiente manera,  

 

 Análisis (Procesos y tareas a cumplir en la implementación de los 

productos a entregar) 

 Gamificación (Adaptación a contextos virtuales y lúdicos de los 

instrumentos definidos en el diseño instruccional) 

 Diseño (Se define la utilización de herramientas TIC como motor de juego 

(unity3D), Diseño gráfico (Adobe), Modelado (3D Max), Administrador de 
contenidos (Moodle), Administrador de cursos(Moodle), Lenguaje 
principal de programación (C#), Lenguaje de interfaz  para peticiones a 

servidor(PHP), Motor de Base de datos para autenticaciones y registro de 
actividades (MySQL)) 

 Desarrollo (Implementación con lista de actividades a cumplir de acuerdo 

con las reuniones definidas de proyecto) 

 Pruebas (Pruebas y ajustes a las necesidades descritas en el diseño 

instruccional) 

 Implementación (Aplicación de los instrumentos a los estudiantes del 

curso Sistemas de Comunicación) 

 Mantenimiento (Ajustes desarrollados una vez ejecutados las 

herramientas, como tiempos de respuesta, cambios gráficos, etc) 

 Fin del ciclo (cierre del proyecto) 

 

4.4.1 3D Max 

 

Se utilizó una licencia estudiantil de este software para modelado. En 3D MAX se 
adaptaron las mallas en 3D utilizadas en el proyecto. Este software exporta los 

archivos en FBX que son el estándar en el mercado para el desarrollo de 
videojuegos. 

En el proceso de modelado 3D se describe a continuación el ciclo que se siguió 
para el cumplimiento del diseño instruccional. 

 Desarrollo del guion (definición de espacios  posibles que se adaptaban a las 

necesidades del proyecto, junto con la definición de los momentos claves de 
las actividades de interacción 3D) 
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 Audio (locuciones necesarias para los objetos virtuales de aprendizaje, se 

utilizó Audition de Adobe para la edición y amplificación de los audios) 

 Modelado (Ejecución 3D del guion, en el programa 3D MAX)  

 Texturización (aplicación de texturas para los ambientes, previamente 
definidos) 

 Animación (Momentos cíclicos definidos en el diseño instruccional necesarios 
para la entrega final) 

 

4.4.2 Adobe 

 Análisis de requerimientos del STORY BOARD 

 Diseño (Se utilizaron las siguientes herramientas de Adobe: Phothoshop, 

Illustrator y  Audition para la ejecución del ambiente virtual, por lo que se hizo 
necesaria la adquisición de una licencia de tipo estudiantil a un valor de 30 
dólares mensuales para contar con los beneficios herramienta profes ional de 

diseño) 

 Exportación para web (cada recurso elaborado en Adobe fue exportado para 

ejecución web, con los beneficios de decremento en los ejecutables de 
descarga o peticiones de servidor) 

 

4.4.3 Moodle 

 Configuración servidor (Se contrató un servidor de  hosting a un valor de 

120 dólares anuales y se adquirió un DNS a un valor de 15 dólares anuales  
para el dominio www.evalabiertacom.com, que hace las veces de dominio 

principal para el instrumento de aprendizaje) 

 Configuración usuarios (Se utilizó el software Joomla de código abierto con 
las facilidades de los módulos de registro, log y administración para hacer 

las veces de portal principal del proyecto) 

 Configuración front-page (Adaptación en PHP de los archivos frontales del 

proyecto, exportados desde ADOBE) 

 Diagramación de mediciones y evaluaciones (De acuerdo al diseño 

instruccional se procedió a definir pestañas y links con la información 
pertinente) 

 

4.4.4 C# 

 Definición de clases (Definición de clases principales que interactúan con 
los administradores de contenidos) 

 Métodos principales (Tareas a ejecutarse en segundo plano de acuerdo 
con las peticiones de los estudiantes o los recursos técnicos como bases 

de datos y trigers) 

http://www.evalabiertacom.com/
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 Variables claves  

 Interacción SCORM (Objetos virtuales de aprendizaje que interactúan con 
los LCMS para controlar los instrumentos y hacerlos amenos ) 

 

4.4.5 Php 

 Interacción con servidores 

 Sistemas de ranking 

 Peticiones a DB 
 

4.4.6 Mysql 

 Creación de DB 

 Definición de DB 

 Autenticación  

 Registro de usuario 

 Interacción Moodle 

 Interacción CMS (Joomla) 
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5. INSTRUMENTOS 
 

Se definen cuatro instrumentos principales para la presentación de los contenidos 
definidos por el diseño intruccional, los cuales pueden ser  probados con el 

usuario: prueba1, clave: prueba1, haciendo clic en la pestaña evaluación de 
www.evalabiertacom.com. 

Las Instrumentos son: 

 Formularios de emparejamiento a nivel de texto, formularios de 

emparejamiento grafico en el módulo de análisis de señales donde los 
estudiantes fueron evaluados y se registró en la investigación del ingeniero 
Ricardo Pinto. 

 Foros y cuestionarios en Modulación AM. Los estudiantes fueron evaluados 
y se registraron sus impresiones en el foro del módulo. 

 Tareas  en modulación FM, tareas de tipo práctico que fueron evaluadas 
por el ingeniero Ricardo Pinto, con el registro correspondiente a las notas 
del curso en el portal de la universidad. 

 Paquete SCORM de actividad 2D en juego ganador (resumen de los temas 
generales). Se desarrolló un juego concurso tipo Millonario, para lo cual se 

adaptaron dos módulos diferentes en Marzo y Mayo, con cuestionarios 
modificables desde un XML con las preguntas entregadas por el Diseño 
instruccional. 

 Paquete SCORM de actividad 3D para juego MISIONES (Modulación 
FM).De acuerdo al diseñoinstruccional se adaptó un mundo virtual donde 

los estudiantes tenían que emparejar un modulador FM básico con sus 
respectivas señales, se adaptó un tiempo y se configuró que entregara una 
respuesta al LCMS. 

 

 

 

 

 

http://www.evalabiertacom.com/
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6. CONCLUSIONES 

 Se puede diseñar diferentes instrumentos de evaluación con herramientas 

abiertas, como Wikis, Redes Sociales, Trivia, Mundos virtuales, 
cuestionarios con respuesta sencilla, cuestionarios de emparejamiento. 
 

 Para este proyecto el diseñador debe tener conocimientos adicionales a los 
de la carrera,  en motores de juego, Phothoshop, Audition, Ilustrator, 

Moodle, Joomla. 
 

 El hecho de ser abierto hace que la evaluación quede a total 

responsabilidad del estudiante, puesto que existe la libertad de copia o 
plagio,  un usuario puede generar el número de cuentas que desee y 

responder a las evaluaciones desde diferentes perfiles. 
 

 La evaluación abierta no implica necesariamente online, puesto que se llevó 

a cabo una evaluación con controles de votación inalámbricos en tiempo 
real con la temática del curso,  como se muestra en los anexos. 

 

 Este tipo de instrumentos son recomendados para cursos abiertos en el 
que los estudiantes son actores  responsables de su educación, no así en 

los planes de estudio  en el que los profesores son los  mayores 
protagonistas, es necesario entonces que el estudiante sea consciente de 
su responsabilidad en el proceso pedagógico. 

 

 El proceso de mayor complejidad se presentó en la gamificación (uso de 

técnicas y dinámicas propias de los juegos y el ocio en actividades no 
recreativas) de las evaluaciones abiertas, en donde el desarrollo se 
centra en aplicaciones prácticas a eventos teóricos. 

 

 Se propone el fomento de  nuevas pedagogías educativas, que captan la 

atención de los estudiantes de esta generación habituados al uso de 
recursos tecnológicos. 
 

 La complejidad de las plataformas (Moodle-Joomla) en su configuración 
puede convertirse en un obstáculo a superar con la implementación de 
código propio, que puede aumentar el costo del proyecto, pero ofrecería 

la personalización de las herramientas a necesidades específicas. 
 

http://es.wikipedia.org/wiki/Juego
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 Los estudiantes respondieron positivamente a la utilización de este tipo 

de instrumentos para la evaluación de sus competencias, según la 
retroalimentación recolectada, por el hecho de poder controlar los 
tiempos y espacios de presentación. 

 Los motores de juego se constituyen en herramientas claves en el 
desarrollo de herramientas virtuales en donde se fusionen los escenarios 

3D con interacción, reduciendo notablemente los costos de desarrollo. 
 

 Una persona que desarrolle un instrumento para el aprendizaje en la 

actualidad cuenta con herramientas libres que permiten productos de alta 
calidad, no comparable con los costos de hace apenas 10 años, donde la 

tecnología era notablemente inferior y a costos exagerados. 
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8. ANEXOS 

 

Resultados de juego concurso con sistema inalámbrico, por parte de los 
estudiantes del curso Sistemas de Comunicación. 

La figura mostrada corresponde 
más exactamente a una señal modulada 

en: 

 

1) AM 

2) FM 

3) ASK 

4) FSK 
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La ecuación particular mostrada corresponde a: 

 

1. La distribución de voltaje de  una señal compleja expandida en series 
de Fourier. 

2. La distribución de voltaje de una señal modulada en AM 

3. La sumatoria de señales para analizar su espectro bilateral de 

amplitud y fase 

4. La sumatoria de los armónicos en que se descompone una señal 

modulada en FM 
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Si un canal tiene un ancho de banda de 20KHz, y debe transportar una señal 
compleja de simetría de 1/4 de onda par cuya frecuencia es de 3KHz, entonces el 
número y tipo de armónicos que podrían pasar serían: 

1. 5 armónicos en senos pares 

2. 3 armónicos en cosenos impares 

3. 3 armónicos en senos pares 

4. 5 armónicos en cosenos impares 
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Si la potencia total de una señal AM convencional con modulación del 100% es de 

100 vatios, entonces la eficiencia en potencia que habría al transmitir en SSBSC 
sería de: 

1. 6 veces 

2. 4,77dB 

3. 3dB 

4. 2 veces 
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El anterior video corresponde a una práctica de laboratorio en modulación 

analógica FM. Luego de observarlo indique lo siguiente: El analógica FM. Luego 
de observarlo indique. 

1. La portadora a veces desaparece porque se elimina en la entrada del 
modulador esa señal. 

2. Las bandas laterales se incrementan o disminuyen por aumento o disminución 

de la frecuencia de la moduladora. 

3. La portadora a veces desaparece porque la amplitud de la moduladora se hace 

cero. 

4. Las bandas laterales se incrementan o disminuyen por aumento o disminución 

de la amplitud de la moduladora 
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Registro fotográfico de la actividad presencial 
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Código fuente delas clases de inicio del metaverso 

//Clase Hola, para inicio de actividad 

 
using UnityEngine; 
using System.Collections; 

 
public class Hola : MonoBehaviour { 
  

 // Use this for initialization 
 bool paso = false; 
 float tiempoinicial=0; 

 public Texture aTexture; 
 public float percentageLoaded = 0; 
 

 void Update(){ 
  if (Application.GetStreamProgressForLevel(1) == 1) 
   guiText.text = "Level at index 1 has been fully streamed!"; 

  else { 
   percentageLoaded = 
Application.GetStreamProgressForLevel(1) * 100; 

   guiText.text = percentageLoaded.ToString(); 
  } 
 } 

void OnGUI(){ 
  tiempoinicial= Time.timeSinceLevelLoad; 
 

  Event e = Event.current; 
  if (e.isMouse && tiempoinicial >= 5F) 
   Application.LoadLevel("Para"); 

 
  if (tiempoinicial >= 5F) 
  { 

   GUI.DrawTexture(new Rect(590, 27, aTexture.width, 
aTexture.height), aTexture); 
  } 

 } 
} 
 

//Clase Para, hace la carga para las instrucciones del metaverso 
 

using UnityEngine; 

using System.Collections; 
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public class Para : MonoBehaviour { 
  
 // Use this for initialization 

 bool paso = false; 
 float tiempoinicial=0; 
 public Texture aTexture; 

  
 void OnGUI(){ 
  tiempoinicial= Time.timeSinceLevelLoad; 

 
  Event e = Event.current; 
  if (e.isMouse && tiempoinicial >= 5F) 

   Application.LoadLevel("Instrucciones"); 
 
  if (tiempoinicial >= 5F) 

  { 
   GUI.DrawTexture(new Rect(640, 26, aTexture.width, 
aTexture.height), aTexture); 

  } 
 } 
} 

 
// Clase Instrucciones, carga un frontal con las instrucciones 
 

using UnityEngine; 
using System.Collections; 
 
public class Instrucciones : MonoBehaviour { 

  
 // Use this for initialization 
 bool paso = false; 

 float tiempoinicial=0; 
 public Texture aTexture; 
 

 void OnGUI(){ 
  tiempoinicial= Time.timeSinceLevelLoad; 
  Event e = Event.current; 

  if (e.isMouse && tiempoinicial >= 5F) 
   Application.LoadLevel("Centro"); 
 

  if (tiempoinicial >= 5F) 
  { 
   GUI.DrawTexture(new Rect(330, 4, aTexture.width, 

aTexture.height), aTexture); 
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  } 

 } 
} 
 

 
 
 

 
//clase en el metaverso para las misiones 
using UnityEngine; 

using System.Collections; 
 
[RequireComponent(typeof(AudioSource))] 

 
public class UIMisiones : MainUI { 
 

public GUIStyle escudo1; 
public GUIStyle escudo2; 
public Texture2D escudo3; 

public GUIStyle escudo4; 
 
public GUIText zonas; 

public float x1; 
public float y1; 
public int ancho1; 

public int alto1; 
public float x2; 
public float y2; 
public int ancho2; 

public int alto2; 
public float x3; 
public float y3; 

public int ancho3; 
public int alto3; 
public float x4; 

public float y4; 
public int ancho4; 
public int alto4; 

public Texture2D circuito1; 
public Texture2D circuitoprincipal; 
public Texture2D  senales; 

public  bool camara2 = false; 
public static bool camaraafuera = false; 
public string puntoSeleccionado = "0"; 

public GUIStyle stMmision; 
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public GUIStyle stMmision2; 

public GUIStyle nombres; 
public GUIStyle misionbuscar; 
public GUIStyle misionbuscar1; 

public GUIStyle misionbuscar2; 
public GUIStyle misionbuscar3; 
public GUIStyle misionbuscar4; 

public GUIStyle misionbuscar5; 
public GUIStyle misionbuscar6; 
 

 
 
 void OnGUI() 

    { 
        DibujarUI(); 
        dibujarescudos();         

    } 
 
 

 
    public override void DibujarUI() 
    { 

        if (!instruccionesClickeadas) 
        { 
 

        } 
        else 
        { 
            if (!camara2) 

            { 
                DibujarInfo(); 
            }         

        } 
base.DibujarUI(); 

 } 

    public void dibujarescudos() 
    { 
 

if (instruccionesClickeadas & !GetComponent<MiniGame>().premiando 
&!camara2) 
        { 

            DibujarUI();         
   GUI.Label(new Rect(350 , 10, Screen.width * 0.5F, 150), 
puntoSeleccionado, stMmision); 
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   GUI.Label(new Rect(500, 450, Screen.width * 0.5F, 150), 

"Presione M para revisar mapa",stMmision); 
   GUI.Label(new Rect(500, 470, Screen.width * 0.5F, 150), 
"Presione ESPACIO para saltar",stMmision); 

          //GUI.Label(new Rect(x1, Screen.height - y1, ancho1, alto1), "", escudo1); 
           // GUI.Label(new Rect(x2, Screen.height - y2, ancho2, alto2), "", escudo2); 
   GUI.Label(new Rect(5, 500, escudo3.width, escudo3.height), 

escudo3); 
            //GUI.Label(new Rect(x4, Screen.height - y4, ancho4, alto4), "", escudo4); 
 

        } 
        if (camara2) 
        { 

   camaraafuera =camara2; 
    
GUI.DrawTexture(new Rect(5, 270, circuitoprincipal.width/1.2F, 

circuitoprincipal.height/1.2F), circuitoprincipal); 
GUI.DrawTexture(new Rect(5, 100, senales.width/1.45F, senales.height/1.45F), 
senales); 

GUI.DrawTexture(new Rect(5, 450, circuito1.width/3, circuito1.height/3), circuito1); 
GUI.Label(new Rect(350, 470, Screen.width * 0.5F, 150), "Presione M \n para 
regresar",stMmision2); 

GUI.Label(new Rect(400, 5, escudo3.width, escudo3.height), escudo3); 
        } 
    } 

} 
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Print screen de Moodle 
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Print screen del juego Ganador SISCO 
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Print screen del juego misiones 
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