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Resumen

Titulo: Disefio de un Objeto Virtual de Aprendizaje OVA para la Asignatura de Introduccion a Lalngenieria
Quimica”
Autor: Elida Isabel Lizarazo Salcedo, Wilson Ariel Pabon Pabon ™

Palabras Clave: Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion (TIC), Objeto Virtual de

Aprendizaje OVA, Motivacion, Aprendizaje, Ingenieria Quimica.

Descripcion: El presente trabajo de grado tuvo como objetivo principal el disefiar un objeto virtual de
aprendizaje (OVA) aplicando elementos de gamificacion, orientado a la asignatura de Introducciona la
Ingenieria Quimica del Programa de Ingenieria Quimica de la Universidad Industrial de Santander. Para
ello, se identificaron elementos pedagdgicos necesarios para la construccion de OVA y la definicién de
una estrategia de gamificacion. Luego, se elabor6 la herramienta pedagdgica en el aplicativo Genially
basada en micro contenidos, permitiendo a los estudiantes desarrollar una serie de actividades para valorar
su desempefio mediante la adaptacion de mecéanicas propias de los juegos al contexto educativo. En este
orden de ideas, el objeto de aprendizaje se orientd hacia la contextualizacion histérica de la ingenieria
quimica y conceptos basicos sobre operaciones unitarias, reactores, servicios industriales, diagramas de
flujo y el principio de conservacion de la masa. Finalmente, el OVA se implement6 durante el segundo
semestre académico de 2023 y los estudiantes valoraron su pertinencia mediante una encuesta basada en
la escala Likert. Los alumnos afirmaron experimentar mayor concentracion y facilidad en el aprendizaje,
ademas de resaltar de que el uso de elementos audiovisuales son pertinentes paragenerar mayor motivacion

en el proceso formacion.

" Trabajo de Grado.
" Facultad de Ingenierias Fisicoquimicas. Escuela de Ingenieria Quimica. Director: Ingeniero
Quimico Omar Andrés Benavides Prada.
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Abstract

Title: Design of a Virtual Learning Object for the Subject of Introduction to Chemical Engineering”
Author(s): Elida Isabel Lizarazo Salcedo, Wilson Ariel Pabon Pabon ™
Keywords: Information and Communication Technologies (ICT), Virtual Learning Object OVA,

Motivation, Learning, Chemical Engineering.

Description: The main objective of this degree work was to design a virtual learning object (OVA) applying
gamification elements, oriented to the subject of Introduction to Chemical Engineering of the Chemical
Engineering Program of the Universidad Industrial de Santander. For this purpose, pedagogical elements
necessary for the construction of OVA and the definition of a gamification strategy were identified. Then,
the pedagogical tool was developed in the Genially application based on microcontents, allowing students
to develop a series of activities to evaluate their performance by adapting game mechanics to the educational
context. In this order of ideas, the learning object was oriented towards the historical contextualization of
chemical engineering and basic concepts on unit operations, reactors, industrial services, flow diagrams
and the principle of mass conservation. Finally, the OVA was implemented during the second academic
semester of 2023 and students assessed its relevance through a survey based on a Likert scale. The students
stated that they experienced greater concentration and ease in learning, in addition to highlighting that the

use of audiovisual elements are relevant to generate greater motivation in the training process.

"Degree work
“Faculty of Physicochemical Engineering. School of Chemical Engineering. Director: Omar Andrés
Benavides Prada, Chemical Engineer
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Introduccion

En la actualidad, es posible evidenciar la cantidad de recursos informaticos a disposicion
de personas de todas las edades, tanto por su facil acceso como por su baja complejidad. En este
sentido, el mundo de la tecnologia se ha convertido en una herramienta para el desarrollo de
actividades y acciones del diario vivir, convirtiéndose, algunas veces, en un mecanismo
indispensable (Fuentes & Sanchez, 2018). Es preciso aludir que, posterior a la pandemia por
Covid-19, el mundo experimento la necesidad de incorporar en ambitos laboral y académico las
herramientas tecnologicas. En este sentido, las instituciones educativas del planeta iniciaron una
transicion desde las clases presenciales obligatorias, especialmente para estudios de formacion
basica y media, hacia clases mediadas completamente por la tecnologia.

Ahora bien, pese a que previo a la pandemia algunas instituciones de educacion superior
ya contaban con programas cien por ciento virtuales, o complementados través de las Tecnologias
de la Informacién y las Comunicaciones (en adelante TIC), algunos claustros permanecian en su
exclusividad presencial, siendo fundamental el disefio y aplicacion de estrategias innovadoras que
implementen los recursos tecnologicos actuales (Romén, 2020). Por ende, las universidades
actualmente utilizan ticticas de aprendizaje para que el estudiante conozca y potencie sus
habilidades para adaptarse a los cambios y al entorno digital, teniendo mayor destreza al conectar
con los demds a través de la tecnologia, ya que la metodologia convencional, en diversas
oportunidades, distrae, desmotiva y no permite que el estudiante desarrolle su autonomia
totalmente.

En este orden de ideas, las TIC han evolucionado para facilitar el acceso a todos los niveles
educativos, desarrollando ambientes mas interactivos e interesantes para los estudiantes, que,

combinados con la educacion tradicional, plantean nuevos retos en investigacion y tecnologia
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educativa (Garrido, 2005). Para ello, existen varias herramientas de aprendizaje en linea y
aplicativos que permiten a los alumnos aprender de forma mas eficiente, teniendo acceso de dichas
ayudas digitales mediante tabletas, teléfonos inteligentes y redes sociales para obtener apoyo desde
cualquier lugar y en todo momento (Garrido, 2005)

Con base en lo expuesto anteriormente, en este proyecto se propuso implementar un Objeto
Virtual de Aprendizaje (OVA) disefiado en la aplicacion Genially, la cual es una herramienta que
permite crear contenido digital interactivo sin ningun conocimiento de programacion o disefio. El
OVA estuvo basado en micro contenidos, permitiendo a los estudiantes desarrollar una serie de
actividades y evaluar su desempefio mediante la adaptacion de mecanicas propias de los juegos al
contexto educativo. Esta estrategia pedagogica fue aplicada a estudiantes de la Universidad
Industrial de Santander, matriculados en la asignatura de Introduccion a la Ingenieria Quimica
durante el segundo semestre del 2023, dando a conocer contenidos de la asignatura como:
conceptos de diagramas de flujo, dimensiones, sistema de unidades, equipos involucrados en
procesos quimicos, tipos de reactores y principios de conservacion de la masa. El OVA fue
evaluado gracias a una encuesta basada en la escala Likert, lo que permite generar su valor o
puntuacion respecto a su grado de acuerdo o desacuerdo, utilizando numeros de 1 a 5, y obteniendo

un grado de aprobacion cercano al 86 %.
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1. Objetivos
1.1 Objetivo general
Disefiar un Objeto Virtual de Aprendizaje para la asignatura de Introduccion a la Ingenieria
Quimica.
1.2 Objetivos especificos
e Identificar los elementos pedagdgicos necesarios para la construccion de Objetos Virtuales
de Aprendizaje y definir una estrategia con elementos de gamificacion.
e Elaborar una herramienta virtual de aprendizaje utilizando el aplicativo Genially.

e Implementar y evaluar la herramienta pedagogica durante el segundo semestre académico

de 2023.
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2. Marco Conceptual

2.1 Objeto Virtual de Aprendizaje

Es una coleccion de materiales digitales que se pueden utilizar de manera independiente y
repetitiva con el fin de ensefar algo especifico. Esta formado por, al menos, tres partes esenciales:
la informacion que se presenta, las actividades que se realizan para aprender y los elementos que

ayudan a ubicar y aplicar ese conocimiento en un contexto determinado (Velasco, 2020).

2.2 Gamificacion

La Gamificacion es una técnica de aprendizaje que busca aplicar los principios y dindmicas
de los juegos al entorno educativo o profesional, con el propdsito de mejorar el rendimiento, ya
sea para facilitar la comprension de ciertos conocimientos, desarrollar habilidades especificas, o

reconocer y premiar acciones particulares (Gaitan, 2023).

2.3 Tipos de Aprendizaje
2.3.1 Aprendizaje Asociativo

En este tipo de aprendizaje los estudiantes relacionan conceptos a partir de cosas, objetos
y elementos que ya conoce; por ende, asocia un estimulo con la respuesta para que pueda recordar
el concepto y, luego, aplicarlo en nuevos contextos o situaciones. Es una forma interesante en la
que los docentes pueden incorporar informacion nueva relacionandola con algo que los estudiantes
ya conocen (UNIR, 2023).

2.3.2 Aprendizaje Explicito
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El aprendizaje explicito permite que, a través de la lectura, la ensefianza y el estudio, los
estudiantes conozcan nuevos conceptos y reglas para que, posteriormente, puedan recordarlo y
aplicarlo (UNIR, 2023). Es decir, en este tipo de aprendizaje no existe previamente una asociacion,
sino que el conocimiento se genera directamente con la ayuda de materiales como las lecturas.
2.3.3 Aprendizaje Implicito

En este tipo de aprendizaje la informacién no es suministrada directamente, sino que los
aprendices generan conocimiento sin necesidad de hacer preguntas, prestar atencion a determinada
explicacion u observar repetidamente. En otras palabras, es un aprendizaje que se desarrolla
inconscientemente. Un ejemplo puede ser aprender a caminar (UNIR, 2023).

2.3.4 Aprendizaje Emocional

Este enfoque es fundamental porque desarrolla el sentido de identidad y propodsito de
aprender. Cuando las emociones forman parte del proceso de aprendizaje, los estudiantes
despliegan una comprension mas profunda de la materia al sentir una conexion personal con ella.
Cuando sienten verdadera pasion por un tema, es mas probable que retengan la informacion de
manera efectiva. Ademas, puede mejorar las relaciones entre compaiieros y contribuir al bienestar

mental y emocional de los alumnos. (UNIR, 2023).

2.4 Genially en el Ambito Educativo

Genially es una herramienta de software que posibilita la creacion de una variedad de
contenidos interactivos, tales como imagenes dindmicas, infografias, presentaciones, micrositios
web, catalogos digitales, mapas interactivos y mas (Universidad del Pacifico, s.f). Una de sus
principales ventajas es su facil uso, pues no se requiere ser experto en programacion para crear

disenos interactivos.
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Por otro lado, una caracteristica principal es que dentro de sus elementos principales cuenta
con plantillas para la gamificacion de contenidos e informacion. Dentro de este aplicativo la
gamificacion se considera como una técnica que aplica los principios de los juegos a entornos no
ludicos con “retos, puzzles, puntos, competicion con otras personas, recompensas y presion del
tiempo” (Genially, s.f). El potencial educativo de esta herramienta se fundamenta en cuatro pilares
que, en conjunto, mejoran la experiencia al permitir la creacion de contenidos interactivos. Estos
pilares se evidencian a continuacion.

2.4.1 Interactividad

Genially permite observar los datos a través de etiquetas, ventanas, enlaces o incluso
conexiones entre paginas. Por ello, es facil obtener la atencion de los estudiantes y convertir todos
los contenidos en espacios que tienen que investigar (Gonzélez del Hierro, 2019); es decir, basta
con dar un clic sobre alguna pieza del OVA para que el estudiante acceda a informacién mas
completa.
2.4.2 Storytelling

La aplicacion permite narrar historias. Por ello, se puede obtener resultados exitosos
partiendo de una narrativa completa que permite agregar elementos graficos en varias capas de
contenido. En la misma herramienta se pueden encontrar imagenes, iconos, gifs; ademads, consiente
agregar facilmente mapas de Google, formularios, videos de YouTube, etc. Esto genera mayor
nivel de narrativa y una combinacion de herramientas tecnoldgicas que son utilizadas en la
cotidianidad por la mayoria de los estudiantes.

2.4.3 Animacion
Genially lleva el aprendizaje a otro nivel toda vez que incorpora elementos animados que

dan vida a la narrativa que se ha construido; ademas, les otorga la respectiva importancia a los
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conceptos porque se pueden agregar creaciones que los destaquen. La Figura 1 permite evidenciar
algunos de estos elementos o recursos disponibles en la aplicacion.

Figura 1.
Recursos Disponibles en Genially.

Guardado Guardado
.

INSERTA CONTENIDO EXTERNO {

QE
="
2

inf t
BB
@ao
o -

Baai
Of &~ Y-+
88

2.4.4 Gamificacion

Esta es el fundamento del aprendizaje porque aumenta los niveles de motivacion,
concentracion y fortalece la resolucion de problemas. En Genially la gamificacion incluye
elementos que se pueden explorar o descubrir, consiguiendo que el estudiante se involucre y

recuerde los contenidos facilmente.
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2.5 Elementos de Gamificacion en un Objeto Virtual de Aprendizaje

En la busqueda de los elementos principales de la gamificacion que pueden ser aplicados
en objetos virtuales de aprendizaje, se encontraron los desarrollados por Diaz & Diaz (2018) que
se describen a continuacion.
2.5.1 Factores Situacionales

Corresponden a los contenidos del area del conocimiento que se pretende gamificar (Diaz
& Diaz, 2018). En este sentido, los temas corresponden a los relacionados con una introduccion a
la quimica, los cuales se detallan en la Metodologia
2.5.2 Diserio General

Precisa los elementos dindmicos como los juegos y los elementos de conocimiento basico
(Diaz & Diaz, 2018). En este caso, los juegos del OVA son misiones y cuestionarios didacticos.
Los saberes son coherentes con el contenido de la asignatura y las bases de la Ingenieria Quimica.
2.5.3 Narrativa
Es el contexto en el que se desarrolla la estrategia. Usualmente, se deben utilizar palabras que
lleven a un lugar fantastico como desafios, retos, tesoros, misiones, entre otras (Diaz & Diaz,
2018). Dentro del Objeto Virtual de Aprendizaje (OVA) desarrollado, la narrativa se presenta como
un entorno en el cual los estudiantes adoptan el rol de ingenieros encubiertos, teniendo la
responsabilidad de emprender misiones disefiadas con el proposito especifico de formarlos como
futuros profesionales de la ingenieria.
2.5.4 Personajes

Son aquellos que acompaian el proceso y las “misiones”, y también aquellos que se le

asignan al estudiante. En particular, quien guia el OVA disefiado es el lider de los ingenieros
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infiltrados. El alumno entonces es uno de los ingenieros que debera cumplir las misiones para
cumplir con el objetivo.
2.5.4 Recursos

Se refiere a los niveles de organizacion y distribucion de las unidades de Aprendizaje. En
el OVA disefiado en este proyecto se generaron cinco niveles, uno por tema.
2.5.5 Actividades

Implica la forma en la que se evaluaran los conocimientos del OVA. En este proyecto se

implementaron cuestionarios y juegos como Pinball, Kujenga, Bolos, Natacion.

2.6 Encuesta con Escala Likert

El instrumento de medicidn y recopilacion de datos cuantitativos utilizado en investigacion
es conocido como cuestionario. Los cuestionarios suelen incluir una escala adicional que
corresponde al nivel de medicion, y presentan al sujeto estimulos (items o afirmaciones) que
representan el resultado que el investigador desea medir. El sujeto luego proporciona respuestas
basadas en su grado de acuerdo o desacuerdo con la historia relacionada.

La escala Likert le permite al encuestado ser juez y generar su valor o puntuacion respecto
a su grado de acuerdo o desacuerdo, para lo cual se sugiere utilizar nimeros de 1 a 5, en donde 1
es lo mas desacuerdo y 5 completamente de acuerdo. Sin embargo, también la escala permite
utilizar la numeracion 2,3,4 y 7 para dicha calificacion (Maldonado, 2007). La idea principal es
que, al final, se pueda obtener una puntuacion total basada en la calificacion de todos los items.
Esta calificacion final indica la posicion del sujeto en la escala, lo que proporciona informacion

cuantitativa para el analisis de los resultados de la investigacion (Maldonado, 2007).
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3. Estado del arte

Diaz y Diaz (2018) disefaron una estrategia de gamificacion para el desarrollo de cursos
virtuales a través de la plataforma Moodle. Se tuvo la colaboracion de estudiantes de posgrado de
Colombia seleccionados previamente por los investigadores, los cuales se dividieron en dos
grupos: uno experimental y otro de control. La narrativa de la historia estd basada en la fantasia,
donde hay dos personajes principales: "SabioTEC", encargado de recibir a los participantes y
proporcionar informacion general, y “La comandante", que da instrucciones para completar la
mision. Se hizo una distribucién por niveles y se remplazaron las palabras temas, tareas y
cuestionarios por mision, entrenamiento y desafio, respectivamente. Se dieron recompensas
mediante putos e insignias, y la valoracion de la estrategia se baso en la nota final alcanzada por
los estudiantes. Los alumnos gamificados obtuvieron calificaciones entre 8 y 10, siendo 10 la
maxima calificacion, mientras que, en el grupo de control, solo el 71,4 % de los participantes
obtuvieron estos mismos resultados.

Carrillo (2021) elabor6 una herramienta de gamificacion para la asignatura Operaciones
Unitarias II en la Universidad Industrial de Santander, enfocada a procesos de destilacion binaria
con reflujo e implementada en Moodle. La metodologia consistié en superar 4 niveles bajo la
narrativa de un viaje espacial. El aplicativo se implemento6 en un grupo de 29 alumnos, donde se
evaluo la herramienta por medio de una encuesta de satisfaccion aplicando la escala Likert, la cual
permite medir la actitud y qué tan conforme se sintieron los participantes, asignando puntajes de
1 (totalmente en desacuerdo) a 5 (totalmente de acuerdo). Como resultado, 86,21 % de los
estudiantes estuvo de acuerdo con que la herramienta los ayudo a aumentar la motivacion en el

curso, y solo un estudiante no estuvo ni de acuerdo ni en desacuerdo con su implementacion;
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ademas, el 100 % de ellos mencionaron que la ejecucion de dicha herramienta aumento el interés
en la asignatura y les facilito la comprension de los temas.

Al igual que el autor anterior, Ibarra y Hernandez (2022) también construyeron un Objetivo
Virtual de Aprendizaje para la asignatura de Operaciones Unitarias II, pero esta vez orientado a
procesos de separacion gas/liquido. EI OVA cuenta con dos etapas: la primera tiene cuatro niveles
donde se pueden encontrar videos que ayudan a comprender los temas tratados en el aula,
actividades con preguntas, y dinamicas que permiten al estudiante adquirir mejor los
conocimientos, asi como un desafio final; la segunda parte del aplicativo consta de un juego de
mesa virtual, donde los estudiantes tienen que ir respondiendo una serie de preguntas para asi llegar
a la meta. Esta estrategia fue aplicada a 43 estudiantes, de los cuales el 54,2 % de los encuestados
asegura haber aumentado su motivacion, y el 74,5 % expresaron que se les facilito la comprension
de los temas gracias a los microcontenidos explicativos.

Por otro lado, Barrera y Ramirez (2022) realizaron un Material Educativo Computarizado
(MEC) para la asignatura Bioprocesos II en la escuela de Ingenieria Quimica de la Universidad
Industrial de Santander, implementado a 45 estudiantes con una participacion en la plataforma de
39 alumnos. Con la herramienta Genially se establecio un acceso directo en la plataforma Moodle,
y se involucro a los estudiantes en el desenlace de una historia, donde se destacaba su papel como
ingeniero con el mejor rendimiento en el area de bioprocesos, atravesando una serie de pruebas
para poder salvar a la humanidad de un virus; todo esto en un contexto de animaciones, videos y
juegos de preguntas. Se obtuvo un 85 % de aprobacién por parte de los estudiantes, quienes
afirmaron que este tipo de herramientas deberian implementarse en las demas asignaturas del plan

de estudios.
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4. Metodologia
La metodologia se estructur6 en 3 etapas, enfocadas en cumplir los objetivos especificos
propuestos. En la Figura 2 se observa el resumen de las fases metodologicas.

Figura 2.
Diagrama Metodologico de la Construccion del OVA.

Etapa 1l Etapa 2

"

- P

* Realizar en estudio de los
temas que se abarcan de
la asignatura.

« Establecer el enfoque
narrativo de la
herramienta.

* Dividir las tareas en
niveles que incluyen

* Implementacion de la
herramienta a un grupo
de la asignatura durante
el periodo 2023-2

 Disefio de una encuesta
donde los alumnos
califican la herramienta
utilizada

* Revision de la literatura
para identificar las
distintas estrategias
pedagdgicas que han sido
empleadas como
gamificacion en las aulas.

» Recolectar informacién
relevante sobre los
elementos de

gamificacion y OVA, asi
como las metodologias de

actividades evaluativas y
dindmicas, como videos
explicativos y ejercicios

« Aplicacion y estudio de
la encuesta

ensefianza relacionadas a de entretenimiento.

ella.

4.1 Revision de Literatura

Se llevo a cabo una revision bibliografica basada en el catalogo virtual de la Universidad
Industrial de Santander, ademas de otras bases de datos académicas y confiables como Google
Académico, Redalyc y SciELO, donde se considerd unicamente articulos publicados a partir de

2018 en inglés y espafiol. La investigacion se centr6 en proyectos de disefio, implementacion y/o
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evaluacion de OVA, gamificacion y otras estrategias de educacion basadas en la utilizacion de las
TIC. También, se profundizé en el conocimiento y uso de la plataforma Genially. Todo ello, es

posible evidenciarlo en la seccién de marco conceptual y la revision del estado del arte.

4.2 Diseiio del Objeto Virtual de Aprendizaje

En esta etapa se estudiaron las tematicas principales que se abordan en la asignatura de
Introduccion a la Ingenieria Quimica. También, se dividieron los niveles principales y se
planificaron las actividades especificas para cada etapa, tales como: microcontenidos
audiovisuales, ejercicios, trivias, misiones, y otros. Estas actividades contaron con la ayuda de
recursos de gamificacion como los audios y la narrativa en la que los estudiantes deben asumir el
papel de un ingeniero quimico infiltrado que deberd resolver una problematica en particular. Es
importante aludir que esto se ve reflejado unicamente en la introduccion de la herramienta, donde
se les da a los estudiantes una explicacion breve de como funciona el objeto virtual. Sumado a ello,
se disefiaron elementos llamativos y motivadores para los estudiantes, como recompensas sorpresa,
imagenes relacionadas con la ingenieria, etc. En este orden de ideas, se fijo que los contenidos
curriculares de la asignatura a abarcar en el OVA serian:

1. Historia de la Ingenieria Quimica.

2. Operaciones Unitarias

3. Reactores y Servicios Industriales.

4. Diagramas de Procesos.

5. Introduccion al Balance de Materia.

A partir de estos temas generales, se procedio a consolidar la estrategia pedagogica y la

estructura del Objeto Virtual de Aprendizaje, organizando los respectivos niveles y tematicas
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generales, asi como los desafios para aumentar el nivel hasta llegar a 1a meta. La Figura 3 muestra

el diagrama de disefio para la herramienta pedagdgica.

Figura 3
Estructura de diserio para el Objeto Virtual de Aprendizaje
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4.3 Implementacion y Evaluacion

Se cre6 una encuesta basada en la escala de Likert que se dividio en los items: interfaz
gréafica, contenido programatico y motivacion. Luego, se seleccioné mediante dos criterios de
seleccion el grupo que realizo la prueba piloto. Primer criterio: estudiantes matriculados en el
primer semestre del programa de Ingenieria Quimica y que estuvieron cursando la asignatura
Introduccidn a dicha Ingenieria. Segundo criterio: participacion voluntaria en la aplicacion, donde

el profesor del curso permitid a los autores una hora de su clase para explicarle a los estudiantes
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como funciona el objeto virtual, el cual tuvo un tiempo limite de implementacion de seis dias para
que los alumnos pudieran ver, escuchar y realizar las actividades del aplicativo. Al finalizar todos
los niveles de la herramienta se realizaba la encuesta de valoracion.

Finalmente, se procedié a realizar el analisis de los resultados para conocer la evaluacion
final del OVA. Es preciso aludir que, en funcion de los resultados y el nivel de aceptacion por parte

de los estudiantes, se procediod a realizar las mejoras correspondientes.
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5. Resultados

5.1 Elementos Pedagdgicos y Objeto Virtual de Aprendizaje

Los elementos pedagogicos esenciales en el disefio del OVA fueron los determinados por
Velasco (2020) quien afirma en su conceptualizacion que, se requiere principalmente de tres
elementos para la construccion satisfactoria de un OVA. A saber, estos elementos son: los
contenidos, las actividades de aprendizaje y los elementos de contextualizacion.

En este sentido, frente al contenido se destaca la creacion de los niveles del OVA y la
informacion que contiene cada uno, lo cual se explica con mayor detalle en el apartado 5.2
correspondiente a la Interfaz General del OVA. Por otro lado, respecto a las actividades se destaca
los juegos/evaluaciones que los estudiantes desarrollan a lo largo del OVA. Por ultimo, en los
elementos de contextualizacion se resalta la introduccion o contextualizacion del OVA, asi como
la narrativa utilizada.

5.1.1 Contenido

Se generaron 5 niveles, cada uno correspondiente a las tematicas de la asignatura. En el
Nivel 1 se abordaron conceptos basicos acerca de la ingenieria quimica y un poco de su historia,
tanto a nivel general como en la Universidad Industrial de Santander. El Nivel 2 abarcé dos
moédulos: Operaciones Unitarias, que incluyo informacion sobre los conceptos y el uso de los
cuatro tipos de operaciones mds importantes (destilacion, absorcion/desorcion, lixiviacion,
extraccion liquido/liquido), asi como técnicas de adsorcion, secado y evaporacion, y también se
abordaron algunas separaciones mecanicas como filtracion, sedimentacion, reduccion de tamafio
y sedimentacion. Al finalizar este mddulo se habla sobre reactores y servicios industriales, donde

se comparten explicaciones sencillas sobre los distintos tipos de reactores (CSTR, BATCH, PFR)
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y los servicios mas utilizados a nivel industrial (aire, vapor de calentamiento, sistemas de
enfriamiento y refrigeracion). El Nivel 3 abord¢ la tematica de diagrama de procesos, enfocado en
los distintos tipos de diagramas: de bloque, de flujo y de tuberias e instrumentos. Por ultimo, el
Nivel 4 es una introduccion al balance de materia, centrado en la solucion sencilla de ejercicios
donde se quiere calcular corrientes y composiciones. Dentro de cada nivel se halla contenido
especifico e interactivo como audios, videos y texto para potenciar las habilidades del estudiante
y fomentar el aprendizaje autonomo.

5.1.2 Actividades

Las actividades principales se presentan en el OVA como juegos también llamados
desafios. De esta forma, para subir de nivel en el recurso virtual es necesario completar dichas
actividades o tareas. En este punto, se utilizaron elementos de gamificacion que permite incorporar
el aplicativo Genially para explorar o descubrir informacion, implementando juegos como una
prueba de natacion, un kujenga, y partidas de bolos y pinball. Al final de cada juego se obtenia una
contrasefla que permitia avanzar al siguiente modulo y una bonificacion en la calificacion del
estudiante, pues una parte importante de la gamificacion son las recompensas.

Otro aspecto de aprendizaje importante es la retroalimentacion. Por consiguiente, los
estudiantes pueden conocer si sus respuestas son correctas o no para que fortalezcan aquellos temas
que se les dificulte. Esto era posible porque ninguno de los cuestionarios tenia limite de intentos y
los alumnos podian regresar a los desafios las veces que desearan, esto con el fin de que el objeto
virtual fuese un elemento motivador del aprendizaje.

5.1.3 Elementos de Contextualizacion
El elemento principal de contextualizacion se halla al iniciar el recurso virtual. Alli, se

expone los moédulos o niveles principales a abordar, asi como el esquema general del OVA. De
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esta manera, es posible conocer las tematicas y las misiones a desarrollar para completar el recurso
virtual. En “La Pizarra” se encuentra una introduccion que permite presentar los elementos de la

narrativa aplicada, la cual fue descrita en el item 2.5.3 del presente documento.

5.2 Interfaz General del OVA

A continuacion, se muestra la interfaz del OVA disefiado e implementado. Para ello, se
presentan imagenes tanto de los contenidos como de los juegos/cuestionarios. La Figura 4 permite
observar la portada del OVA a la que el estudiante accede luego de generar el respectivo registro.
La Figura 5 muestra la introduccion al OVA, donde el alumno puede conocer la dindmica de la
herramienta y su papel en ella. Se da contexto del trabajo a realizar y se explica que debe desarrollar
misiones a lo largo de su aprendizaje. La Figura 6 expone el mapa donde se puede acceder a los

contenidos (niveles) y misiones (cuestionarios y juegos), y se visualiza el recorrido a realizar

Figura 4.
Pantalla de Inicio al Aplicativo
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Figura 5.
Introduccion al Aplicativo
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En la figura 7 es posible observar cada una de las siete pantallas principales de los
contenidos formativos, tales como historia de la ingenieria quimica, operaciones unitarias,
reactores quimicos y servicios industriales, diagrama de procesos, e introduccion al balance de
materia.

Figura 7.
Pantalla Inicial de cada uno de los 5 Niveles del OVA
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La Figura 8 evidencia parte del contenido correspondiente al primer nivel; se aprecia la

interfaz, la distribucion del tema, las imdgenes y cada uno de los elementos interactivos que posee.
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Figura 8.
Contenido del Primer Nivel - Historia de la Ingenieria Quimica
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Por otra parte, la Figura 9 evidencia las misiones correspondientes al OVA de acuerdo con

el mddulo desarrollado.
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Figura 9.
Pantalla Inicial de los Juegos — Cuestionarios
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La primera mision es una partida de Pinball. En este juego los estudiantes, a medida que
respondian de manera correcta, impulsaban una bolita con el objetivo de que este alcance uno de
los agujeros del tablero, otorgandoles la puntuacion correspondiente y el ascenso de nivel. De no
completar correctamente las preguntas, no avanzan y debian regresar de nuevo a la preguntan en
la que fallaron. La misioén que engloba los temas de los modulos 2 y 3 se presenta como un juego
de jenga. Los estudiantes tienen la oportunidad de retirar bloques de la torre al responder
correctamente las preguntas, donde la dindmica se lleva a cabo por turnos porque la interfaz del
juego también participa. La tercera mision es un juego de bolos, donde se hace strike (“chuza”) al

contestar correctamente y no se derribaran bolos al fallar. Por ultimo, la misiéon final es una
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competencia de natacion, donde los participantes avanzan en la piscina a medida que aciertan en

sus respuestas.

5.3 Evaluacion del OVA

Con el animo de generar una presentacion detallada de la evaluacion, en la Tabla 1 se
muestran los resultados de las preguntas cerradas hechas al grupo de estudiantes, asi como un

analisis general de las respuestas a las preguntas abiertas. Las repuestas detalladas a estas preguntas

se encuentran en el Apéndice A.

Tabla 1.
Respuestas a las preguntas de la encuesta basadas en la escala Likert.

Pregunta 1 2 3

¢Cree usted que fue Util el objeto
virtual de aprendizaje parael desarrollo  32% 0,0% 0,0%
de los contenidos tematicos de la
asignatura?

¢ Esta experiencia le permite aprender los
contenidos de la asignatura y 00% 00% 97%
memorizarlos con mas facilidad?

¢Considera que su motivacion e interés
aumentaron con la aplicacion de esta 00% 00% 129%
estrategia de aprendizaje?

¢Considera que el uso del material
audiovisual ayuda a comprender mejor 00% 0,0% 32%
la tematica del curso?

¢La interfase fue interesante y facilde 0,0 % 65% 22,6%
comprender?

¢Cree usted que la interactividad
fue un elemento positivo para aumentar 0,0 % 00% 32%
la motivacion durante la aplicacion del
objeto virtual?

¢Le pareceria util la implementacién de
herramientas interactivas en otras 00% 00% 32%
asignaturas?

35,5 %

35,5 %

45,2 %

25,8 %

323 %

35,5 %

19,4 %

61,3 %

54,8 %

41,9 %

71 %

38,7 %

61,3 %

77,4 %
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Se observo que el 96.8 % de los estudiantes respalda la aplicacion del Objeto Virtual de
Aprendizaje para abordar los contenidos tematicos de la asignatura de Introduccion a la Ingenieria
Quimica. Solo el 3.2 % de los estudiantes no considera util esta herramienta. Se tomaron las
puntuaciones de 4 y 5 como valoraciones positivas hacia la herramienta.

Por otro lado, el 90.3 % de los evaluadores considera que el OVA facilita un aprendizaje
mas eficaz y una mejor retencion de los contenidos. E1 9.7 % es neutral en cuanto a su experiencia
frente a la memoria y aprendizaje. También, el 87.1 % de los estudiantes expresa que su motivacion
hacia la asignatura aumento gracias a la herramienta. Ademas, se precisa que el 96.8 % de los
alumnos considera que la utilizacion de material audiovisual fue esencial para comprender los
temas del curso, y el 71 % afirma que los contenidos fueron interesantes y féciles de entender,
aunque el 22.6 % es neutral hacia esta afirmacion. Por ultimo, en lo que respecta a las preguntas
cerradas, el 96.8 % afirmé que el OVA tiene la capacidad de impulsar los niveles de motivacion
mediante su interactividad, y el 96.8 % ve pertinente la implementacion de este tipo de
herramientas en otras asignaturas.

En general, se reflejé un grado de aprobacion superior al 86 % en la mayoria de las
preguntas, destacando la facilidad de aprendizaje, motivacion, comprension y la necesidad de
implementacidn en otras asignaturas del OVA. Asi mismo, Unicamente dos preguntas reportaron
resultados desfavorables, particularmente las orientadas a la utilidad de la herramienta y el grado
de aceptacion de la interfase, aunque esto no super6 el 6.5 % de los encuestados. Sin embargo,
aunque dicho porcentaje es bajo, estas apreciaciones fueron tomadas en cuenta para realizar
mejoras en el aplicativo, buscando mejorar su interactividad y entendimiento.

En cuanto a las preguntas abiertas, estas se realizaron con el fin de conocer cuéles fueron

aquellos elementos positivos y de mayor agrado en el OVA. También, se indagd por los aspectos



38
Disefio de un Objeto Virtual de Aprendizaje

que serian oportunos mejorar, ademas de las tematicas a agregarse o modificarse en la herramienta
pedagogica. Dicho lo anterior, se cuestion6: ;cudles elementos de la herramienta virtual de
aprendizaje fueron de mayor agrado y qué aspectos positivos resaltaria? Ante lo cual los
estudiantes resaltaron, por ejemplo, el misterio y la intriga que se le imprimié al OVA, lo que se
tradujo en una concentracion permanente por parte de los estudiantes. También, el material
interactivo utilizado tanto para los temas como para la realizacion de las pruebas. Asi mismo, se
destaco el disefo y contenido de las evaluaciones toda vez que, segun las respuestas de los
estudiantes, las preguntas contenian informacion clave, facil de comprender y memorizar. Ademas,
los estudiantes afirmaron que los sonidos y las imagenes estaban directamente relacionadas con el
contenido, lo cual fue un elemento visual y auditivo utilizado para la memoria. Otro componente
positivo aludido a la evaluacion fueron las misiones, las cuales eran completamente diferentes
entre si y tenian un juego distinto, motivando su aprendizaje. Sumado a esto, los estudiantes
afirmaron que el disefio no era agotador y no estaba sobrecargado, ya que se podia elegir entre leer
o escuchar, lo cual permitid la implementacion de varias estrategias para el fortalecimiento de la
memoria.

Luego, se solicito a los participantes que mencionaran los elementos del objeto virtual que,
a su parecer, serian susceptibles de mejora. Destacaron que el inicio del OVA es un poco confuso,
ya que la interaccion de elementos no fue la adecuada; algunos audios tenian el volumen alto y las
contrasefas deberian estar en lugares mas visibles. A estos inconvenientes se les pudo dar solucioén
y, en algunos casos, la correccion fue inmediata. También, los alumnos manifestaron que debe
cambiarse el color en algunas frases para que sea la misma paleta de colores que se usé en otros
apartados o niveles del OVA. Otro aspecto que destacaron es el de limitar mas las oportunidades

o intentos para superar las misiones, porque esto permitiria que los estudiantes deban repasar
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nuevamente el contenido. Otra estrategia que sugirieron es que, al momento de fallar en alguna
evaluacion, se cambiara la pregunta por otra del mismo tema. En cuanto a la interfase, destacaron
que las flechas de “seguir” en algunos momentos no reaccionaban con rapidez y su “parpadeo”
resulta un poco incomodo. Los alumnos también dejaron constancia de que, en algunos momentos,
el boton de “misiones” se retrasaba o no funcionaba. Frente a esto, se destaca que el parpadeo
corresponde a una indicacion de la aplicacion notificando que es posible dar “clic” como elemento
interactivo. Igualmente, las flechas son predeterminadas por el programa utilizado.

Finalmente, se pregunt6: ;qué aspectos de la herramienta modificaria para aumentar su
motivacion hacia la asignatura? A lo cual respondieron lo siguiente: primero, agregarian juegos
mas extensos y atractivos, incluso afiadirian Inteligencia Artificial para generar mas
competitividad; segundo, cambiarian la paleta de colores y grabarian nuevamente algunos audios
para mas claridad; tercero, hablarian mas sobre el campo laboral de los Ingenieros Quimicos;
cuarto, solucionaran el inconveniente con la flecha de “siguiente” y el botén de “misiones”. Por
ultimo, afadirian mas videos explicativos. Asi mismo, otras respuestas fueron positivas y
afirmaron que no cambiarian nada, pues la herramienta es lo suficientemente interactiva y precisa.

En relacion con las recomendaciones de los estudiantes, se realizo ajustes en los elementos
interactivos que no presentaban la rapidez requerida. Este problema surgié durante la fase piloto,
donde se proporcionaron tres enlaces, cada uno con su respectiva contrasefia. Cuando se
modificaron las contrasefas, se produjo un dafio en el hipervinculo de las paginas siguientes, pero
esto se ajustd durante la implementacion gracias a los comentarios de los alumnos. Por otro lado,
no se modifico la paleta de colores y, con respecto al audio, se revisdé nuevamente cada uno sin
evidenciar alguno cortado o con bajo volumen. Cabe aclarar que los estudiantes no especificaron

los audios que sugerian mejorar. Respecto a algunas observaciones, se podria anclar el aplicativo
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a la plataforma Moodle, ya que esta herramienta permite fijar un limite de intentos, crear un banco

de preguntas y obtener una calificacion cuantitativa para cada mision realizada.
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6. Conclusiones

Esta investigacion se centré en el desarrollo de un Objeto Virtual de Aprendizaje destinado
a fomentar el aprendizaje autébnomo, facilitar la asimilacion del conocimiento, estimular el
pensamiento critico y mejorar la experiencia educativa al hacerla mas atractiva. Se analizaron los
factores que inciden en la creacion de recursos virtuales de aprendizaje, destacando tres elementos
esenciales presentes en diversas propuestas pedagogicas: contenido explicativo mediante audios y
videos, actividades practicas como misiones, y contextualizacion mediante elementos de
gamificacion.

El OVA fue disefiado por medio de la plataforma Genially, la cual facilit6 el acceso directo
a recursos audiovisuales de plataformas gratuitas como YouTube, el cual fue utilizado para realizar
videos educativos orientado a tematica como operaciones unitarias (Nivel 2), reactores y servicios
industriales (Nivel 3), diagramas de procesos (Nivel 4) y balance de materia (Nivel 5). Asi mismo,
para la creacion de las misiones, se utilizaron plantillas gamificadas con diferentes tipos de juegos
interactivos (Pinball, Kujenga, Bolos, Natacion), ademads de la inclusion de enlaces externos para
la evaluacion de satisfaccion de la plataforma.

En cuanto a la implementacion, se destaca que las ideas didacticas fueron bien recibidas
por el grupo, mostrando un mayor interés con la asignatura y una mejor comprension de los temas
tratados. El 96.8 % de los estudiantes afirmé que el uso de material audiovisual fue fundamental
para mejorar la experiencia de aprendizaje de la asignatura. Igualmente, en las respuestas abiertas
los estudiantes sugirieron realizar ajustes o mejoras especificas, tales como modificar la musica de
fondo, mejorar la interactividad en ciertas secciones de la aplicacion, ajustar la paleta de colores

de la herramienta, y transformar los textos de cada mddulo en videos cortos. A raiz de estas
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observaciones, se llevaron a cabo las correspondientes correcciones en la aplicacion, centrandose
en la mejora de la interactividad para facilitar la comprension de la herramienta y reducir el
volumen del audio de fondo. En general, la mayoria de los estudiantes expresaron su satisfaccion

con la herramienta.
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7. Recomendaciones

Realizar la insercion en Moodle del OVA construido en Genially, con el fin de facilitar la
creacion de un banco de preguntas para cada una de las misiones, evitando que se repitan los
cuestionarios para los estudiantes. Igualmente, Moodle facilita una mejor organizacion de la
interactividad del aplicativo, posibilitando el direccionamiento de hipervinculos. Moodle es una
herramienta que se integra con facilidad con Genially y plataformas como YouTube y Google
Drive.

Estudiar con mas atencion las recomendaciones de mejora dadas por los estudiantes como
la complejidad del OVA, la extension de las tematicas y el papel de los Ingenieros en el mundo
laboral. Adicionalmente, reducir la cantidad de texto e incrementar la presencia de material
audiovisual, ya que esta estrategia contribuiria a captar de manera mas efectiva la atencion de los
estudiantes.

Extender la implementacion de Objetos Virtuales de Aprendizaje a otras asignaturas del
programa de Ingenieria Quimica de la Universidad Industrial de Santander, pues estas
herramientas pedagdgicas abarcan los diferentes tipos de aprendizajes: asociativo, explicito,
implicito y emocional, adaptandose especificamente al tipo de cada individuo, aumentando el

interés de los estudiantes en su formacion.
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(Pregunta 1) ;Cree usted que fue util el objeto virtual de aprendizaje para el desarrollo de los

contenidos tematicos de la asignatura?

Opciones de respuesta

Numero de estudiantes

11

19

Porcentaje

0,0% | 3

5,5%

61,3%

@1
9?2

@4
@5

(Pregunta 2) ;Esta experiencia le permite aprender los contenidos de la asignatura y

memorizarlos con mas facilidad?

®s

Opciones de respuesta 1 2 3 4 5
Numero de estudiantes 0 0 3 11 17
Porcentaje 0,0% | 0,0% | 9,7% | 35,5% | 54,8%
@1
9
3
®4
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(Pregunta 3) ;Considera que su motivacion e interés aumentaron con la aplicacion de esta

estrategia de aprendizaje?

Opciones de respuesta | 2 3 4 5
Numero de estudiantes 0 0 4 14 13
Porcentaje 0,0% | 0,0% | 12,9% | 45,2% | 41,9%

&1

8’

3

$4

@5

(Pregunta 4) ;Considera que el uso del material audiovisual ayuda a comprender mejor la

tematica del curso?

@5

Opciones de respuesta 1 2 3 4 5
Numero de estudiantes 0 0 1 8 22
Porcentaje 0,0% | 0,0% | 3,2% | 25,8% | 71%
91
®?2
3
o4
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(Pregunta 5) ;La interfase fue interesante y facil de comprender?

Opciones de respuesta 1 2 3 4 5
Numero de estudiantes 0 2 7 10 12
Porcentaje 0,0% | 6,5% | 22,6% | 32,3% | 38,7%

91

9’

3

o4

85

50

(Pregunta 6) ;Cree usted que la interactividad fue un elemento positivo para aumentar la

motivacion durante la aplicacion del objeto virtual?

Opciones de respuesta 1 2 3 4 5
Numero de estudiantes 0 0 1 11 19
Porcentaje 0,0% | 0,0% | 3,2% | 35,5% | 61,3%

&1
$:

94
®:s

(Pregunta 7) ;Le pareceria Util la implementacion de herramientas interactivas en otras

asignaturas?

Opciones de respuesta 1 2 3 4 5
Numero de estudiantes 0 0 1 6 24
Porcentaje 0,0% | 0,0% | 3,2% | 19,4% | 77,4%
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91
9

®4
95

(Pregunta 8) ;Cuales eclementos de la herramienta virtual de aprendizaje fueron de mayor
agrado y qué aspectos positivos resaltaria?
e El misterio y la intriga por averiguar las contrasefias me mantiene muy atento.
e Los videos y audios.
e Lo interactivo que eran las pruebas.
e Las evaluaciones o actividades estdn muy bien planteadas con informacion bastante buena
y acertada.
e Un aspecto positivo que resalto es la interactividad, ya que me permitié comprender la
informacion de mejor manera, ademas la informacion era clara y precisa.
¢ Que era interactivo.
e La parte de las preguntas fueron bastante entretenidas y causan una facil recepcion de la
informacion y al tener la informacion muy corta y concisa es muy facil de memorizar.
e Los sonidos e imagenes interactivas que ayudan a recordar y aprender distintos conceptos.
¢ Que te explican por medio de audios y de esta manera es mas comprensible.
¢ Que eran distintas presentaciones en cada actividad.

¢ Que la informacion aparte de texto tenia audios.



52
Disefio de un Objeto Virtual de Aprendizaje

e Los elementos audiovisuales, fueron de gran agrado, al igual que los audios, esto ayuda a
que el estudiante no siempre es escuché de manera monétona la voz del profesor o se centre
en solamente leer.

e La interactividad es algo que personalmente me parece muy bueno ya que me facilita un
poco el aprendizaje.

e Las actividades y los sonidos.

e Las preguntas ya que fueron puntuales y objetivas, cabe resaltar la creatividad que tiene la
actividad

e Resaltaria los videos

e Las misiones fueron muy entretenidas, una manera muy creativa y entretenida de poner a
prueba el conocimiento.

e Me gustaron los videos que se incluyeron, debido a que daban la informacion clara

e La interactividad de la herramienta es lo que yo resaltaria como aspecto positivo, y es de
facil aprendizaje

e Me gusta que cada mision era un juego distinto, me gusta la gama de colores que utilizaron,
siento que visualmente no me agotan, entonces estd excelente por ese lado, A demas
también resaltd el hecho de que se tomaran el tiempo de hacer los videos explicando
conceptos y demads, videos los cuales llevaban la misma tematica o gama del juego.

e Lainterfaz es muy creativa, los juegos son chéveres y el pasar niveles lo hace interesante,
ademas los recursos audio visuales estaban geniales.

e La cantidad de informacién brindada es la pertinente

e La presentacion de los temas, la forma de presentar es muy llamativa y convincente para

recordar y aprender mejor
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La musica y los colores

Las imagenes ya que por medio de estas se pone mas en contexto de lo que se quiere
aprender o evaluar.

Me agrado la interactividad con las imagenes.

Lo didactico que llego a ser, los juegos implementados en cada pregunta y las contrasefias
fueron formas diferentes para motivar el desarrollo de preguntas.

la manera didactica e interactiva fue un aspecto positivo, considerando que se aprende de
manera Unica, resaltaria la amplia variedad de informacion y suficiente que aborda de lo
general a lo especifico de los temas importantes para el desarrollo de la materia.

Los juegos.

En su mayoria, puesto que me ayudo demasiado a recordar y destacar informacién
importante sobre los temas del corte, por ejemplo, me llamo mucho la atencion las
preguntas sobre reconocer el tipo de reactor y los intercambiadores de calor ya que es por
medio de imégenes, asi como la manera de presentar los juegos y las tematicas como el
juego de la piscina y el de los bolos, pues me parecieron bastante interesantes y divertidos.
Las diferentes interacciones y juegos, la ambientacion era comoda visualmente y las

opciones de ampliar imagenes lo hace méas coémodo.

(Pregunta 9) Mencione los elementos del objeto virtual de aprendizaje que, a su parecer, serian

susceptibles de mejora.

El tema del comienzo es un poco confuso
Algunos audios, no se entendian bien.

Las flechas para seguir con la otra mision.
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e (Quizas aumentaria las paginas de informacion para distribuirla de una mejor manera, para
que no se vea todo tan saturado.

e A mi parecer el modulo esta bien de esa forma.

¢ Que la interactividad del aplicativo fuera un poco mas fluida.

e Las fichas informativas siento que deberian mejorar la paleta de colores porque al tener
esos colores no se me hace muy interesante el leerlo.

e La interactividad de diapositivas.

¢ Que pongan las contrasenas en un lugar mas visible.

¢ Quizas una voz mas alegre.

e Me parecio un aplicativo bastante completo, con la informacién necesaria para poder
entender con mejor facilidad los temas.

e Los elementos graficos, para referirse a los audios y a mi parecer estd muy cuadriculado.

e Laplataforma que se use sea un poco menos compleja de entender.

e Menos texto y colores més llamativos.

e Se puede mejorar la presentacion ya que los colores de esta no la hacen muy llamativa a
pesar de que la actividad esta interesante, el audio de las misiones podria ser modificado
por uno menos escandaloso. Al momento de responder las preguntas en ciertas misiones se
notaba el cambio de color en estas y por ende se podia llegar facil a la respuesta, entonces,
lo ideal seria que los colores para las respuestas sean iguales para que de esta manera la
solucion no se pueda evidenciar tan facilmente.

e Los juegos y como se llegan a estos, en si estan bien solo que el contexto de estos es raro

y puede provocar que no se tome enserio el objeto virtual.
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Siendo honesto, a mi parecer el objeto virtual esta perfecto, asi como esta. Tiene
informacion completa y 1til, tiene objetos visuales llamativos y tiene distintas herramientas
para estudiar y repasar los conceptos.

En las misiones seria bueno no dar tantas oportunidades, en el caso de verdadero o falso
seria solo una, ya que asi se devolveria a repasar nuevamente el contenido y no solo a
contestar la opcion que no se selecciono6 al principio.

Creo que en la parte de la informacion podria hacerse de tal forma que, al terminar de leer,
tenga la opcion de volver a la interfaz inicial sin necesidad de volver por la informacion ya
vista.

En algunas ocasione el boton de "misiones" no me funcionaba, debia volver al enlace y
comenzar desde cero, sin embargo, no sé si es problema de conexion, en caso de que no,
seria una recomendacion.

Las flechas de “seguir” se demoran en coger mando, seria chévere que solo con un toque
pasara al siguiente.

La colorimetria, podria tener colores un poco mas llamativos.

En las preguntas, las respuestas no eran dificiles algunas las consideraba muy obvias, lo
demas me parecia muy bien.

Es mucha informacion tiende a convertirse aburrido, pero es interesante.

podria cambiar que al errar en una pregunta se cambiara y se colocara otra del mismo tema
o del mismo, pero con diferente idea.

Creo que deberian afadirle dificultad.

Por el momento todo fue de mi agrado, aunque para que fuera méas complejo y se podrian

implementar solo dos oportunidades de responder correctamente.
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el volumen del sonido blanco o de fondo, es un poco alto y desconcentra, deberia ser un
poco mas bajo.

No encuentro aspectos a mejorar, pienso que el juego esta muy bien planteado.

Pienso que se podrian agregar videos explicativos para sustituir un poco el texto y hacerlo
mas dindmico.

La musica de fondo podria variar un poco mas, y el parpadeo de las flechas es un poco

incomodo visualmente.

(Pregunta 10) ;Qué¢ aspectos de la herramienta modificaria para aumentar su motivacion hacia

la asignatura?

Haria una version del juego un poco mas extensa y atractiva.

Modificaria los errores de audio en algunos videos.

Los colores oscuros de las diapositivas.

Realmente siento que para la asignatura estd de la mejor manera, quizas algunos detalles
como los colores de las imagenes, pero son cosas muy minimas.

Estoy de acuerdo en como esta el modulo, no modificaria nada.

No me parece que modificaria nada ya que estoy de acuerdo con toda la informacion
encontrada alli.

Sinceramente la herramienta esta bastante bien, pero si se le pudiera cambiar un poco la
paleta de colores de las fichas informativas pero la de las preguntas estan bastante bien y
son entretenidas.

Que mejorar un poco mas la informacion dada repartiéndola en mas diapositivas ya que

resulta confuso tener varios temas e interacciones una sola diapositiva.
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e Me parece que deberian marcar un poco mejor los niveles en las diapositivas y tal vez
colocar un audio suave de fondo.

e Estan bien para generar motivacion.

e Nada me parecié que contenia informacion detalla y necesaria, para la facil comprension.

e Los juegos que implementaron que sean un poco mas interactivos, asi sea jugando a la TA
que dé la oportunidad de ejecutar un lanzamiento o un movimiento de manera autonoma.

e Me parece que en general los contenidos del aplicativo estan bien distribuidos y muy bien
explicados, de pronto le disminuiria tantas animaciones ya que se volvid un poco
complicada usar la herramienta.

¢ Que se implementaran mas actividades de ese tipo.

e Agregaria mas tema y cuestionarios ya que por medio de estas actividades llamativas haria
mas interesante la materia.

e Laverdad todo esta bien lo que me quejo es lo de los juegos que me parecen raros, ya que
no siguen un mismo concepto.

¢ Que se hable un poco mas sobre el campo laboral de los ingenieros quimicos, que sean un
poco mas especificos, pero de resto, la herramienta esta perfecta, ya que, tiene todos los
temas vistos durante el semestre de manera resumida pero completa.

e Modificare el tema del texto, pues a mi parecer se dice practicamente la misma informacion
que esta en el texto.

e Creo que estd muy completa la herramienta y no hay necesidad de modificarla en aspectos

de mejorar su informacion o interactividad.
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Seria interesante que no solo abarcara temas de los primeros cortes, también seria
interesante que incluyeran el tema de balances y seria una forma dindmica de responder a
€s0s ejercicios.

Las flechitas que dan el siguiente, de resto nada, me parece genial la informacion y la forma
didactica en como todo esta expuesto, el contenido esta perfecto.

El orden de botones ya que es un poco confusa al momento de utilizarla.

modificaria la parte de los acertijos, que para seguir se hiciera otra pregunta relacionada
con el tema anterior también cambiaria o afadiera otro tipo de juegos que sean mas
interactivos que no sean solo quiz podria también utilizar imagenes o relacionar conceptos.
Que se implemente mas informacion con juegos mas divertidos y usuales o0 mas comunes.
Ninguno, porque con este se impulsa a estar mas relacionado tanto de la historia como de
los diferentes temas, es de gran ayuda para repasar los temas de una forma no tan aburrida
como lo es solo leer.

La voz de los personajes es desagradable y hace que se pierda un poco el interés.

La herramienta me parece lo suficientemente didactica para motivar el interés ain mas por
la asignatura al ser una actividad completamente distinta a lo usual que se lleva a cabo
comunmente.

A mi parecer la herramienta es muy completa y didactica, una manera diferente de aprender
y recordar lo importante y principal de la asignatura

Tal vez agregarle mas preguntas referentes a la asignatura.

Al igual que ya lo mencioné en la pregunta anterior me gustaria el empleo de videos cortos
y explicativos de una manera sencilla y facil de comprender para reemplazar un poco el

texto, pienso que solo seria esto, ya que la presentacion de por si es muy llamativa e
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interactiva gracias a los juegos y decoraciones. Por esto pienso que cambiando este aspecto
seria suficiente.
e Pequefios espacios con curiosidades sobre el tema, y en el tema audiovisual el audio deberia

decir lo mismo que el texto ya que es incoémodo seguir la lectura



