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RESUMEN
Un objeto de aprendizaje tiene como finalidad favorecer el proceso de aprendizaje y optimizar los

recursos utilizados en su elaboracion mediante su reutilizacion. En esta ponencia se presenta el
disefio, implementacion y resultados del uso de un prototipo de un objeto de aprendizaje que utiliza
la modalidad del aprendizaje asistido por computadora y el metodo de casos para el aprendizaje
de la auditoria administrativa, la cual permitio presentar al alumno un tema, verificar él mismo su
comprension a traves de ejercicios y sesiones de preguntas y respuestas, avanzar a su propio
ritmo y estar informado de sus logros al proporcionarle retroalimentacion inmediata. Del objeto
de aprendizaje se generaron los metadatos, que son la descripcion de la informacion que contiene
y que sirve para catalogar el objeto de aprendizaje en una biblioteca especial, detallandose en una
ficha de catalogacion para posteriormente probar el prototipo con voluntarios. Encontrandose que
la percepcidn de estos sobre el contenido del objeto de aprendizaje, formado por los casos y el
aprendizaje asistido por computadora, son una combinacion que les facilita el aprendizaje sobre
un determinado tema, siendo posible la optimizacion del proceso ensefianza aprendizaje, desde
un punto de vista educativo y también econdmico. Asimismo, los alumnos consideraron el objeto
de aprendizaje como un buen complemento o modalidad alternativa para enriquecer la manera de
aprender una materia o un tema ademas de percibirse como responsable de su propio aprendizaje,
lo cual favorece el cambio del paradigma educativo centrado en la ensefianza al orientado al

aprendizaje

INTRODUCCION
Los profesores continuamente preparan material didactico para apoyar el aprendizaje de sus

alumnos y superar los obstaculos que pudieran presentarseles para la asimilacion de los
contenidos. Con frecuencia los temas que se tratan son los mismos en distintas materias,
semestres y carreras aun cuando es un profesor distinto el que debe abordarlos como parte del
contenido tematico de la materia que imparte. En ese sentido, llega a ocurrir que varios docentes
disefian y crean material sobre los mismos contenidos tematicos, lo que evidentemente resulta en
una duplicidad de esfuerzo, dedicacién, tiempo y materiales, ;,como podria evitarse lo anterior?,
cexiste alguna estrategia a través de la cual se pueda optimizar los recursos didacticos que
planteen una tematica especifica y pretendan lograr el mismo objetivo de aprendizaje?, ¢seria

factible que una de esas estrategia fuera la construccion de un objeto de aprendizaje que utilizara



el método de casos y el aprendizaje asistido por computadora ? y por Gltimo ¢el alumno percibe
que aprende?

OBJETIVOS
Por lo anterior el objetivo general de este trabajo es describir la percepcion del alumno sobre el

uso de un objeto de aprendizaje que utiliza el método de casos y el aprendizaje asistido por
computadora para facilitar el aprendizaje de la auditoria administrativa.

Los objetivos especificos son disefiar un objeto de aprendizaje que utilice el método de caso para
el estudio y aprendizaje de la auditoria administrativa asi como el desarrollo de los casos para su

montaje en el software elegido

MARCO TEORICO

De los casos

Un caso es “la descripcion de una situacion auténtica donde se presenta o puede presentarse uno
0 varios problemas con toda su complejidad y riqueza de matices tal cual es en la vida real”
Garcia y Castellanos (1998). Escrita como dilema, de un individuo, institucion o negocio y
presentada como un problema que ha de resolverse (Freeman, 1997, citado por Martinez, 2002).
El caso puede presentarse de manera escrita o en cualquier otro soporte como audio, video o
iméagenes.

Generalmente el caso no tiene una respuesta correcta, hay solo opciones, algunas mejores o
peores y todas se prestan para la discusion e interpretacion (Mandell, 1994; citado por Martinez,
2002). El caso le proporciona al estudiante informacion para estudiarla, examinarla y discutirla,
no le ofrece soluciones, lo entrena para crearlas (ITESM, 2001) ya que la informacion presentada
en el caso puede ser ambigua, compleja o incompleta.

Como meétodo docente se ajusta a distintas edades, diversos niveles y areas de conocimiento, su
meta no es ensefiar el contenido tematico de una ciencia sino su uso, lo que implica iniciar con
casos en donde al estudiante le resulte relativamente facil organizar un problema en términos de
las variables de esa ciencia (ITESM, 2001).

Proporcionando una gran variedad de casos a los estudiantes aprenden a usar los conceptos
teoricos en problemas practicos, favoreciendo en ellos el desarrollo de modelos “de como
pensar profesionalmente” sobre los problemas, reforzando asi su habilidad para aprender de su

propia experiencia (Kleinfeld, 1990; citado por Martinez, 2002).



La funcion de las tecnologias de informacion y comunicacion en el desarrollo del método de
casos ha sido exclusivamente como medio para buscar, transmitir informacion y materiales de
aprendizaje, asi como para facilitar la interaccion de alumnos y maestros distantes en tiempo y
espacio. Sin embargo, y como sefiala Bartolomé (2001) el método de casos “es un disefio con
amplias posibilidades educativo, poco utilizado, que se adapta muy bien a un soporte fisico como
el multimedia en CD-ROM o en otros soportes” y donde los estudiantes en forma individual, ya
no solo colectiva, pudieran construir su conocimiento mediante la interaccion con materiales de
aprendizaje proporcionados mediante la tecnologias de informacién y comunicacion.

Quiroz refiere estudios realizados por diversos autores como Chen-Lin, Kulik y Kulik, 1991;
Sawyer, 1992; Jones y Stanley, 1992; en los que se ha demostrado que los estudiantes que
utilizan la tecnologia como apoyo para el aprendizaje requieren aproximadamente un tercio
menos de tiempo de instruccion que los estudiantes que usaban métodos tradicionales como la
clase y el libro de texto. Estudiantes universitarios aprendieron mas rapido al utilizar la
tecnologia y después de seis meses de haber terminado sus estudios, sus calificaciones fueron
mejores que las de sus comparieros que recibieron la instruccidén de manera tradicional.

Del aprendizaje asistido por computadora

Rivera (1997) establece que el aprendizaje es la capacidad para adaptarse al mundo exterior, para
ello es indispensable recordar acontecimientos, lo que posibilita enfrentar situaciones presentes o
futuras semejantes. La ensefianza supone comunicacion entre personas o por algun otro medio,
como la television o la computadora. Para el aprendizaje no es requisito la ensefianza, el
autoaprendizaje, la experiencia, la reflexion e investigacion son maneras de aprendizaje que no
pasan por la ensefianza. La instruccion involucra que la persona sobre quien se ejerce reproduzca
una accion, sin recibir el conocimiento del porque se actla asi, lo que convertiria la actividad en
una ensefianza.

Con el término aprendizaje asistido por computadora Rivera (1997) alude al “conjunto de
tecnologias y dispositivos aplicados derivados de la computacion o informatica, que pueden
ayudar al proceso del aprendizaje (y de la ensefianza y de la instruccién). En ese proceso el papel
de la computadora abarca niveles auxiliares, como el soporte de la informacion y base de datos
auxiliares, hasta aspectos mas profundos como presentacién del material a aprender, propuesta de

ejercicios y simulacion de problemas (Villasefior, 1998).



Existen diversas posibilidades de aplicaciéon de la computadora para el aprendizaje, como formas
concretas del Aprendizaje Asistido por Computadora y considerando sus funciones educativas
(Galvis, 1988), se clasifican en: tutoriales, ejercitacion y practica, juegos educativos, simulacion,
herramientas computarizadas y la modalidad de descubrimiento (Rivera, 1997). Especificamente
los sistemas tutoriales presentan un tema, verifican su comprension por parte del estudiante a
través de ejercicios y sesiones de preguntas y respuestas, lo cual permita al alumno avanzar a su
propio ritmo y estar informado de sus logros al proporcionarle retroalimentacion inmediata.
Propiamente, para el estudio y practica de la auditoria, la computadora permite mostrar y
enfrentar al alumno a situaciones muy parecidas a la practica profesional, tomar decisiones en
situaciones arriesgadas, peligrosas o dificiles de reproducir, asi como mostrar un determinado
hecho en el momento que se necesite asi como las veces que sea necesario para su estudio y
comprension.

Como ventajas del aprendizaje asistido por computadora se pueden considerar los sefialados por
Ceron (2001): situa al estudiante en el nivel apropiado de dificultad de acuerdo a sus
conocimientos y necesidades, puede estar presente en cualquier lugar y momento en comparacion
con un maestro, ademas de que posibilita que muchos alumnos estudien temas simultaneamente
con poca supervision o sin esta. Se establece una interaccion entre el alumno y el programa, de
modo que el programa le responde rapidamente y casi siempre con refuerzos positivos ademas de
que la interaccidn es personal e individual permitiendo feedback. Los inconvenientes o problemas
que se presentan al utilizar el aprendizaje asistido por computadora se menciona (Pérez, 2001) la
impersonalidad de la méaquina., la resistencia al cambio originado en los docentes por el
desconocimiento de ésta modalidad, su capacidad y efectividad asi como probables problemas de
incompatibilidad entre las computadoras y el software, aunque esto es escaso en la actualidad.
Para Pérez (2001) el aprendizaje asistido por computadora se distingue del tradicional, sus
ventajas superan los inconvenientes y por ser un instrumento que promueve el aprendizaje,
merece considerarse en el contexto educativo. Para ello conviene tomar en cuenta los resultados
obtenidos en las investigaciones realizadas sobre el tema, para fortalecer su aplicacion en la
ensefianza y el aprendizaje.

Kathleen Cotton (2001) presenta un informe en el que se muestran los resultados obtenidos en

las investigaciones realizadas cuando la computadora se utiliza para asistir el aprendizaje en



ambientes educativos diversos, del mismo modo considera los resultados de otras aplicaciones de
la computadora cuando se relacionan con éste enfoque.

Los resultados tienen su origen en el analisis de 59 informes de investigacion. Cada uno de estos
informes documenta algun tipo de relacion entre el aprendizaje asistido por computadora y sus
efectos en el estudiante. Las investigaciones se realizaron en estudiantes de diferentes
nacionalidades y niveles educativos: nivel elemental, a nivel secundaria y preparatoria e incluso
documentos donde la edad y el grado académico no se especifica.

Concretamente del aprendizaje asistido por computadora como suplemento a la instruccion
tradicional, la investigacién arroja buenos resultados cuando se utiliza como un suplemento a la
instruccion tradicional que cuando se utiliza exclusivamente la instruccion tradicional. Los
hallazgos arrojan que esto es valido para estudiantes de edades, habilidades y areas curriculares
diferentes. Cotton (2001) establece que apoya lo anterior las investigaciones de Bahr and Rieth
1989; Bangert-Drowns 1985; Bangert-Drowns, 1985; Batey 1986; Bracey 1987; Burns and
Bozeman 1981; Braun 1990; Capper and Copple 1985; Edwards, 1975; Ehman and Glen 1987,
Gore, 1989; Grimes 1977; Hawley, Fletcher, and Piele 1986; Horton, Lovitt, and Slocum 1988;
Kann 1987; Kulik, Kulik, and Bangert-Drowns 1985; Martin 1973.

De los objetos de aprendizaje

De acuerdo al Comité de Estandares de Tecnologias de Aprendizaje (IEEE, 2002), “un objeto de
aprendizaje es cualquier entidad, digital o no digital, que puede ser utilizada, re-utilizada o
referenciada durante el aprendizaje apoyado por la tecnologia en diversos contextos. Como
ejemplos de aprendizajes apoyados por la tecnologia se incluyen a los sistemas de entrenamiento
basados en computadoras, a los ambientes de aprendizaje interactivos, a los sistemas
inteligentes de instruccion apoyada por computadoras, a los sistemas de aprendizaje a distancia
y a los ambientes de aprendizaje colaborativo. Como ejemplos de objetos de aprendizaje se
incluyen los contenidos multimedia, el contenido instruccional, los objetivos de aprendizaje, el
software instruccional y las herramientas de software, asi como a las personas, organizaciones o
eventos referenciados durante el aprendizaje apoyado por la tecnologia”. Definicion en la cual
se destaca la importancia que se le da al soporte tecnoldgico con el cual se apoya el proceso de

aprendizaje.



Un objeto de aprendizaje se compone de dos partes: el contenido del objeto y la etiqueta o
metadato que describe lo que el objeto de aprendizaje contiene en si, como: informacion general,
del ciclo de vida, aspectos técnicos y educativos, de los derechos y elementos de clasificacion.
Esta estructura de informacion externa facilita su almacenamiento en un repositorio,
identificacion y recuperacion. En cuanto al contenido del objeto, este se compone de tres
elementos bésicos: contenidos, actividades de aprendizaje y evaluacion. Los cuales son
disefiados y creados en pequefias unidades, con el proposito de potencializar el numero de
situaciones educativas en las que se pueda utilizar dicho recurso. Llegandose a crear cursos
completos por la adicion de esos objetos de aprendizaje (Wiley, 2000). En el proceso educativo
un objeto de aprendizaje es un recurso Util para estructurar experiencias de aprendizaje ademas de
servir para apoyar y consolidar el desarrollo de conocimiento, habilidades, actitudes y valores,
ya que se disefian con actividades que invitan a participar activamente en el proceso de
formacion, con la posibilidad de ser reutilizados en diferentes contextos de ensefianza y
consecuentemente por distintos usuarios. Los contenidos de aprendizaje se fragmentan en
pequefias unidades de instruccion para poder utilizarlas en varios cursos. Lo anterior recibe el
nombre de atomizar el conocimiento en un tema, lo cual es posible al considerarse que
determinado conocimiento se ve en varias materias, en diversas carreras o0 en diferentes
momentos del curso, sin embargo, en todas, los alumnos lo deben aprender, de ahi la
optimizacion no solo del proceso ensefianza aprendizaje sino del incremento del valor de los
contenidos pues este aumenta cada vez que se reutiliza, al evitarse costos de disefio y desarrollo y

la posibilidad de de venderlos ya que pueden ser utilizados en diferentes contextos.

METODO
Para lograr los objetivos planteados se desarrollaron quince casos sobre los diversos contenidos

de la materia Auditoria Administrativa. Power point fue la aplicacion elegida para colocar en
ellos los casos porque permite presentan un tema, verifican su comprension por parte del
estudiante a través de ejercicios y sesiones de preguntas y respuestas, ademas de avanzar a su
propio ritmo y estar informado de sus logros al proporcionarle retroalimentacion inmediata a
través de la insercién de vinculos, pudiendo también el alumno desplazarse a manera de
hipertexto sobre su contenido como lo requiere el aprendizaje asistida por computadora. Otro
requisito indispensable para elegir esta aplicacion fue que estuviera a disposicion de docentes y

alumnos sin restriccion.



Para explorar la viabilidad del objeto de aprendizaje se solicitd alumnos voluntarios para que
probaran el prototipo durante cinco sesiones con duracion de una hora cada una, resultando cinco
voluntarios, todos alumnos del cuarto semestre de la Licenciatura en Administracion, a quienes
mediante entrevista individual y cuestionario se recaban sus opiniones sobre el uso del objeto de
aprendizaje, el aprendizaje asistido por computadora y el caso como estrategia para el aprendizaje

de la auditoria administrativa.

DEL OBJETO DE APRENDIZAJE
El contenido del objeto de aprendizaje se estructura en cinco secciones: portada, introduccion y

bienvenida, indice de casos, los casos presentados de manera individual con sus posibles
soluciones y las consecuencias de las soluciones para cada caso.
La portada contiene el nombre del tema e informacion sobre su practica mediante el método de

casos (ver figura 1).

Figura 1. Portada

Auditoria Administrativa

Practica de la AA mediante el Método de Casos
Licenciatura en Administracion

Fuente: elaboracion propia



En la introduccién se le da la bienvenida al alumno y se le explica en qué consiste el objeto de
aprendizaje, su finalidad, las secciones que lo componen, una breve indiccion de como trabajar

con los casos y la forma de navegar por las diversas secciones (ver figura 2).

Figura 2. Introduccion y bienvenida

Introduccion

+ En éste software encontraas diversos casos, su resolucn implica gue emplees los
conocimientos adguiridos en la matera de auditoria administrativa

+ Lafinaldad gue setiene con ésta aplicaciin es la practica de B teoria estudiada y
reafirmar los conceptos aprendid os

+ Este software se compone de tres partes, una de dlas es B ntroduccin, que es
donde te encuentras actualmente, kB otra es la lista de casos, B Glitima se compone de
rada uno de los casos y sus posiiles respuestas. Para acceder a cada una de ellas solo
tendrds gque desplazarte utikzando los konos de navegacion que se encuentran en la
parte nferior de cada pagina

+ Cuando te encuentres en lalista de casos selecciona el que desees resolver, léelo
cuidadosamente y efige una respuesta Da un clic en Ia respuesta elegida y aparecerd
una leyenda sefiakind ote sies acertada o no

* Ubicado en la pagina del caso y sus respuestas podras regresar a la ista de casny, site
encuentras en la pagina de B leyenda o respuesta atu eeccion podras regresar al
casn, lalista de casos o salir de la practica, solo da clic al kono que te indica atras,
regresar d la ista o salic

¢ Algiien comn tu hien poshle este matenal, ¢ quieres saher guienes son? da rl #n

esta frase i
&>

Fuente: elaboracidn propia

En el indice de casos (ver figura 3) se presenta cada uno de ellos con sus posibles respuestas en
una sola diapositiva (ver figura 4) y la consecuencia de cada respuesta en otra diapositiva
individual. Para practicar con los casos el alumno debera seleccionar uno de ellos, posicionar el
cursor sobre el titulo cliquear sobre él, desplegandose una pantalla con el caso y sus posibles
soluciones, elige una de ellas y cliqgueando nuevamente se despliega otra pantalla con la respuesta
a su solucion, de ahi puede salir del caso, regresar al caso para practicar nuevamente, o bien,

regresar al indice de casos y comenzar el proceso con otro caso o el mismo.
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Figura 3. Indice de casos

e

%

indice de Casos

Fuente: elaboracion propia

Figura 4. Casos y sus posibles soluciones

7

\

Caso 3. Dictamen e informe final en AA

. €1 ing. Cazado, dueio de is Cia. Cor Dal Vatie hs S SaTVICios Como BUdTtor administratig,
&1 considera que is suditoris administrativa e sportars prusbas sobre meios Y Smicas
Que sospachs s han resizaco en e , P as or est contra quien resuite
responzadle. L5 acertads is ides del ing. Cazado?, < por qua?

constructivo de ia Sdministracidn de un organismo soclal, presentado madiante un informe, 0o un ditamen,
<on @ cual 5l e podria actuar legatmente.

. LS AA 25 un madio 3 con @i cusl ¢ ing. Colaads ra obtenar 195 pruebas necesarias sobre malos

. L3 AA no &5 ¢ medio iddneo pars obtener 132 pruebas pertinentes para em prander acdones lesen @i caso
de haber malkos m : contables en la constructors. €5 3 trawds de una suditoria tinandera que &1
obtener un dictamen y actuarse en forma legal de encontrarse Irregularidades

NiED

Fuente: elaboracion propia
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La interaccion con el contenido se promueve por la posibilidad de navegacion no lineal con el
uso del hipertexto, al igual que la retroalimentacion que caracteriza al aprendizaje asistido por
computadora, la cual se logra a través de la insercion de vinculos permitiendo asi la navegacion
entre las diversas partes del objeto de aprendizaje
Se considera que el disefio del prototipo del objeto de aprendizaje también fomenta el
autoaprendizaje puesto que el alumno puede decidir con que caso trabajar, el tiempo dedicado al
estudio de cada caso, suspender o reiniciar la practica.
Los metadatos del objeto de aprendizaje
La etiqueta que se le instala a un objeto de aprendizaje con la descripcion de la informacion que
contiene sirve para catalogarla en una biblioteca de objetos de aprendizaje. El contenido de la
etiqueta que se propone para clasificar el prototipo de objeto de aprendizaje se basa en el
estandar propuesto por el Comité de Estandares para Tecnologia de Aprendizaje de IEEE, el cual
presenta las siguientes familias de etiquetas:
e General: agrupa la informacion general que describe este objeto digital educativo en su
conjunto. Esta categoria es obligatoria y en la catalogacion aparecerd una unica vez
e Ciclo de vida: se describe la historia y el estado actual del objeto, version, estado y
entidades que han contribuido a su desarrollo
e Meta informacion: describe como puede ser identificada esta instancia de metadatos,
quién la cred, como, cuando y con qué referencias
e Técnica: caracteristicas técnicas del objeto de aprendizaje formato (ej. Audio/mp3),
tamafio en bytes, localizacion, requerimientos técnico para su uso, tipo de tecnologia
requerida para su uso (hardware, software, red, etc.),descripcion del proceso de
instalacién y duracién
e Educacional: caracteristicas pedagdgicas  del objeto de aprendizaje, todas las
caracteristicas pedagogicas del objeto de aprendizaje, por ejemplo tipo de interactividad,
nivel de interactividad, tipo de recurso de aprendizaje, densidad semantica, rol del
usuario, contexto en el cual debe ser usado, rango de edad tipico, nivel de dificultad y
tiempo de aprendizaje tipico
e Derechos: condiciones de uso, propiedad intelectual, derechos de propiedad, condiciones
del uso y costo del objeto de aprendizaje.

¢ Relacion: define relacion entre objeto de aprendizaje
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Considerando lo anterior para el prototipo de objeto de aprendizaje disefiado, los meta dados son

Anotacion: comentario de uso educacional, En esta categoria se escriben los comentarios

del uso educacional del objeto de aprendizaje e informacion referida a la fecha y hora en

que se colocaron los comentarios.

Clasificacion: Describe el objeto de aprendizaje en relacion a un sistema de clasificacion

general. Las etiquetas de clasificacion, describen bajo que tipo o taxonomia se clasifica el

objeto de aprendizaje ademas de indicar las referencias de la clasificacion

los siguientes:

Tabla 1. Ficha de catalogacion de un objeto de aprendizaje

1 General Coleccion de casos sobre administracion y auditoria o
diagnostico administrativo para estudiantes de licenciatura.
Estructura atdmica, jerarquica
Granularidad nivel 2: el objeto, estructuralmente, se compone
de una coleccion de objetos de nivel 1. Funcionalmente, se
caracteriza por ser el nivel mas pequefio con una funcioén
didactica explicita (disefio instruccional). Dicho objeto
incluye una o varias actividades de aprendizaje y su respectiva
evaluacion

2 Ciclo de vida Version 1.0
Tipo de contribucién: disefio, edicion y publicacion
Autor: Eugenia Inés Martinez Lépez, emartinez@uaslp.mx,
01/05/2011

3 Meta informacion Esta categoria describe como puede ser identificada esta
instancia de metadatos, quién la cred, como, cuando y con qué
referencias

4 Técnica Sistema operativo MS-Windows
Formato texto/ppt
Version minima ppt 2003-200

5 Educacional Tipo de interactividad: activo, expositivo, combinado

Tipo de recurso de aprendizaje: texto simple, hipertexto,
ejercicio

Nivel de interactividad: muy bajo

Usuario principal: alumno, individual

Contexto educativo: mixto, independiente, presencial,
semipresencial y a distancia

Idioma: Espariol

Proceso cognitivo: comprender, contextualizar, recordar,
resolver, evaluar
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6 Derechos Sin costo de utilizacion, copyright
Tipo de acceso: no universal, requiere solicitar permiso:
nombre de usuario y contrasefia

7 Anotacion UAM Zona Media de la UASLP 15/05/2011

8 Clasificacion Propdsito: uso educativo
Disciplina: administracion
Nivel educativo: licenciatura

Fuente: elaboracion propia

Una guia muy atil y descriptiva para catalogacion de objetos de aprendizaje se encuentra en

Cuadernia http://scorm.cuadernia.educa.jccm.es/estandares/ayuda/04/ht040601.htm, la cual es

una herramienta para crear contenidos digitales para apoyar a los docentes, perteneciente a la
Junta de Comunidades de Castilla-La Mancha.

Para integrar el objeto de aprendizaje a un sistema de gestion del aprendizaje se guardé como
pagina web, lo cual es posible hacerlo desde Power point. El siguiente paso es almacenar el
objeto de aprendizaje en un repositorio y posteriormente integrarlo a un sistema de gestion de
aprendizaje, en el caso del objeto de aprendizaje presentado se insertd en la plataforma
SharePoint de la Universidad Auténoma de San Luis Potosi en el espacio de la materia
Administracion 11 de la Licenciatura en Mercadotecnia para la prueba del prototipo
http://evirtual.uaslp.mx/UAMZM/00452005/default.aspx

RESULTADOS
Se solicitd alumnos voluntarios para que probaran el prototipo durante cinco sesiones con

duracion de una hora cada una, resultando cinco voluntarios, todos alumnos del cuarto semestre
de la Licenciatura en Administracion, a quienes mediante entrevista individual y mediante
cuestionario se recaban sus opiniones sobre el uso del objeto de aprendizaje, el aprendizaje
asistido por computadora y el caso como estrategia para el aprendizaje de la administracion.

A la pregunta sobre la razén para participar en la prueba del prototipo el total de los participantes
dijo que ampliar el conocimiento, para dos de ellos fue participar en un proyecto novedoso y sélo
uno contestd que para aprender con la computadora.

Sobre el aprendizaje asistido por computadora tres participantes perciben que es positivo porque
da retroalimentacion oportuna, otro participante piensa que hace responsable al estudiante de su
aprendizaje, otra cree que promueve el aprendizaje de la teoria y que ademas permite el estudio
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de varios temas al mismo tiempo. Una participante cree que no es positivo porque se aprende por
ensayo y que no es un método apropiado para calificar.

Sobre el método de caso como estrategia para el aprendizaje uno de los voluntarios refiere que
efectivamente aprende, pero solo es en funcion del caso y el mismo conocimiento en otro caso le
fue dificil aplicarlo. El segundo voluntario sefiala que el método esta bien porque se ofrecen
varias respuestas de las cuales elegir la que se cree correcta ademas de sefialarse la razon o
razones de que sean correctas o no.

A la pregunta sobre si consideran haber aprendid todos los participantes responden que si, pero
con sus particularidades. Uno de los voluntario menciona que pudo distinguir dos tipos de
conocimiento que esta experiencia le proporciona, un conocimiento que llamé nuevo, es decir,
aquello de lo cual no sabia nada y el conocimiento o informacion adquirida en otras materias que
uso para resolver los casos que se le mostraron mediante el prototipo

En cuanto al disefio del prototipo se considera que puede mejorarse en cuanto el color, la fuente
sea mas grande y no se concentre el contenido en una sola diapositiva, el desplazamiento por el

objeto de aprendizaje es facil.

CONCLUSIONES
El aprendizaje asistido por computadora y el método de casos propician condiciones favorables

para el aprendizaje y el autoaprendizaje. Sobre el aprendizaje asistido por computadora como
herramienta que le ayuda al aprendizaje de la auditoria administrativa se encuentra que esta
combinacion favorece el aprendizaje y la practica de la auditoria administrativa porque el
volumen del contenido que se aprende con los casos es mayor que el abarcado de manera
tradicional siempre y cuando se considere un complemento a las materias tedricas ya que los
casos tratan situaciones que pueden presentarse en el ejercicio de la profesion. Ademas de
automotivar a los estudiantes debido a la retroalimentacién que se le proporciona y el
planteamiento de la informacién en los casos ambigua, compleja o incompleta despertando su
interés y curiosidad. Los que también se fomenta por la libertad que tiene el participante para
aun después de haber contestado correctamente los casos al primer intento tiene siempre la
posibilidad de ver qué hubiera ocurrido si hubiese elegido otra respuesta. Asi mismo permite que
los estudiantes se responsabilicen de su aprendizaje, dandoles una sensacién de control sobre el
mismo al permitirle avanzar a su propio ritmo sin depender del establecido por el maestro y los

compafieros. Siendo importante que es el alumno quien lo percibe asi directamente, lo que lo
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hace especialmente importante porque no basta que el docente este convencido de sus beneficios
como estrategia didactica sino que el alumno también los distinga y lo considere un método
eficaz y eficiente para aprender.

En cuanto al objeto de aprendizaje efectivamente es un recurso didactico que permite optimizar
el proceso de aprendizaje no sélo por cuanto plantea una temaética especifica también porque
mediante el uso del prototipo disefiado, los alumnos perciben que su contenido les facilita el
aprendizaje sobre un determinado tema. Ademas, lo consideran como un buen complemento o
modalidad alternativa para enriquecer la manera de aprender una materia 0 un tema, en ese
sentido, se puede decir que se cumple con la finalidad de un el objeto de aprendizaje, la cual es
ser utilizado y reutilizado en distintos momentos de diversos cursos 0 materias de distintas
carreras lo cual favorece la optimizacion del proceso ensefianza aprendizaje, no sélo desde un
punto de vista académico, sino igualmente econémico por los recursos que se despliegan para su
desarrollo e implementacién por Unica vez. Es de destacarse que con esta experiencia educativa
el alumno percibe que es responsable de su propio aprendizaje, lo cual favorece el cambio del
paradigma educativo centrado en la ensefianza al orientado al aprendizaje.

Quedan como tareas pendientes lo relativo a colores, fuentes y distribucién del contenido el
prototipo puede mejorarse todavia. También es necesario probar este objeto de aprendizaje en
otros cursos, materias o carreras para cumplir cabalmente con su finalidad y hacer efectiva la
posibilidad de optimizar el proceso de aprendizaje.

En la implementacion y evaluacion de los objetos de aprendizaje que se desarrollen, las
academias jugaran un papel vital, asi como en la gestion que deba de hacerse para crear y
administrar el sistema de administracion de contenidos o espacio digital donde se almacenen

dichos recursos educativos para que estén al alcance de quien los demande.
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