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Seleccion de herramientas web para la creacion de actividades de aprendizaje en
Cibermutua

Web tools selection in order to create learning activities in Cybermutua

Resumen

Ciber-mutua es un ciber-museo desarrollado para
el Museo Territorial de los Andes Nororientales
(Mutua), el cual se proyecté como un espacio
para conocer y explorar las diferentes realidades
urbanisticas, patrimoniales y territoriales de la
regidn centro-oriental de Colombia, coadyuvando
en la recuperacion del patrimonio cultural y
urbano de la ciudad de Tunja, Colombia. Con el
fin de reforzar el conocimiento expuesto en el
ciber-museo y generar interés entre sus usuarios,
se crearon actividades digitales de aprendizaje
que hacen uso de herramientas web libres. Este
articulo enfatiza en el proceso investigativo
llevado a cabo en la seleccién de herramientas
web para la creacién de las actividades digitales
de aprendizaje en el ciber-museo, exponiendo los
beneficios e inconvenientes que se presentaron
durante este proceso.
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Abstract

Cibermutua is a cyber-museum developed for the
Territorial Museum of the Northeastern Andes
(Mutua), wich was designed as a space to know
and explore the different urban, patrimonial and
territorial realities of the Central-Eastern region
of Colombia, contributing to the recovery of the
cultural and urban heritage of the city of Tunja
(Boyaca, Colombia). In order to reinforce the
knowledge exhibited in the cyber-museum and
generate interest among its users, digital learning
activities were created that make use of free web
tools. This article highlights the research process
carried out in the selection of web tools for the
creation of digital learning activities in the cyber-
museum, presenting the results obtained during
this process.

Keywords: learning, Museum, cyber-museum,
cultural heritage, teaching software.
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1. Introduccion

Los museos se centran esencialmenteen conservar,
investigar, difundir, comunicar, exponer y exhibir
el patrimonio histérico y cultural de la humanidad
(Acle-Mena, Villalobos-Abrego, & Herrera-Lépez,
2016).Adicionalmente, conel pasodeltiempoestas
funciones han ido evolucionando, de tal manera
que actualmente se destaca el ofrecimiento en
la Web, de compendios de documentacién de
caracter cultural de diversas épocas, que pueden
ser consultados por las generaciones venideras
(Alvarez-Meneses, 2013).

Los museos virtuales, por su parte, suelen hacer
uso de actividades interactivas con el fin de buscar
la apropiacién del conocimiento por parte de
la sociedad, y asi garantizar que los elementos
culturales, patrimoniales o territoriales expuestos
sean asimilados por los usuarios (Elisondo, &
Melgar, 2015). En este sentido, los museos virtuales
poseen herramientas como bibliotecas, archivos
visuales, laboratorios y talleres, para involucrar a
los usuarios en los diferentes escenarios culturales
que se pretenden dar a conocer (Najar-Sanchez,
Rincén, & Camargo, 2014).

El Museo Territorial Urbano de los Andes
Nororientales (Mutua) es un espacio de
investigaciéon y divulgacién que, desde 2007,
explora realidades urbanisticas, patrimoniales
y territoriales de la region centro-oriental de
Colombia. El principal propésito de Mutua es
reflexionar acerca de la evoluciéon de ciudades
y municipios, la manera como sus habitantes
conviven con el territorio y lo transforman, el
valor de las expresiones culturales, el significado
y la importancia patrimonial material e inmaterial,
reconocido u oculto para la humanidad. Otros
propésitos de Mutua incluyen el impulsar acciones
de recuperacién, preservacion y gestion de
diversos bienes,ademas delaconformacion deuna
coleccién integrada por objetos representativos
delosfenémenos que alli se estudian (Cibermutua,
2015).

EnMutuasepropusoeldesarrollodeuncibermuseo,
materializado con el nombre de Cibermutua, el
cual permite a los visitantes, realizar recorridos
por sitios e historias que permiten conocer mas
sobre los Andes Nororientales de Colombia y asi
reflexionar sobre sus valores patrimoniales. Cabe
resaltar que la poblacién objeto del cibermuseo se
centra en personas mayores de 14 afios, deseosas
de conocer informacién de patrimonio difuso y
que tengan habilidades en el uso de Internet.

Antes de iniciar la construccién del cibermuseo,
se identificaron algunos elementos de patrimonio
urbano difuso ubicados en la ciudad de Tunja,
Colombia, como: ElI Aeropuerto Gustavo
Rojas Pinilla, los Silos y la Normal de Varones,
pertenecientes a la ruta de la modernidad;
los puentes ubicados en la via a Oicatd, los
lavaderos de Fuente Chiquita y el monumento
al trigo, clasificados en la ruta pétrea; y el barrio
Libertador, catalogado en la ruta sur-urbana. Estos
elementos de patrimonio difuso hacen alusion al
“reconocimiento y la divulgacion de testimonios
y marcas referenciales inherentes a procesos
urbanos e histoéricos registrados en Tunja, que,
debidoasusignificado, pueden considerarse como
patrimonio, aunque carecen de reconocimiento
por parte de las autoridades” (Hidalgo-Guerrero,
2015). La seleccién de los elementos permitié la
consolidacién de la informacién sobre los mismos,
en relacién a: la historia, el valor patrimonial,
arquitecténico y urbanistico, asi como las
imagenes fotograficas.

La construccién del cibermuseo contemplé desde
su concepcion la inclusién de actividades de
aprendizaje, consideradas un elemento necesario
para generar interactividad e interés por los
contenidos del material disponible. La finalidad
del presente articulo es difundir el proceso
investigativo que se llevé a cabo para determinar
cudles herramientas Web se consideraron mas
apropiadas para crear actividades didacticas
en el cibermuseo Cibermutua, de manera que
se cumpliera con el propésito de incentivar
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la interaccion de los usuarios y afianzar los
conocimientos expuestos en el proyecto.

El documento inicia con el marco tedrico que
muestra los conceptos relacionados con el
desarrollo de la investigacién. Luego se presenta
la metodologia empleada para la seleccién
de herramientas, los resultados, su discusion
y, finalmente, las conclusiones del proceso
de investigacion adelantado por el equipo
pedagdgico.

2. Marco tedrico y metodologia
2.1 Los cibermuseos

Los museos han evolucionado continuamente
debido a diversas razones, entre las que destacan
la dificultad de las personas para desplazarse a
estos lugares, los desarrollos e innovaciones en el
sector tecnoldgico, y al hecho de ser un espacio
de estudio e investigacion (Herndndez, 1992).
Lo anterior, ha conducido a que actualmente se
apoye el desarrollo de recursos digitales para su
reconocimiento y difusién, llevando a la aparicién
de museos virtuales y cibermuseos.

Segun Carrozino y Bergamasco (2010), los museos
son instituciones relativamente recientes, y solo
desde mediados del siglo XX, se considera como
caracteristica propia de los mismos, llegar a ser una
herramienta privilegiada para la comunicacién.
Cuando se habla de nuevas tecnologias en los
museos, se privilegia la tecnologia visual, poniendo
a la imagen en el centro de la comunicacién;
asi mismo, se hace primordial que los usuarios
puedan interactuar con los elementos del museo.
Actualmente, los museos pueden ser un medio
para apoyar la educacién formal y el aprendizaje
permanente no formal a lo largo de la vida, labor
que ha sido impulsada con la aparicién de Internet
(Rivero-Gracia, 2009).

Ademas, muchos museos han evolucionado para
ofrecer al publico de Internet sus colecciones
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en formato digital e incluso han nacido museos
totalmente virtuales, los cuales son considerados
“una coleccién de objetos digitales relacionados
I6gicamente entre si, compuesta mediante
diferentes medios que, gracias a su capacidad de
ofrecer conectividad y diferentes puntos de acceso,
permite trascender los métodos tradicionales de
comunicacion e interacciéon con los visitantes... no
tienen una ubicacion o espacio real, sus objetos y
la informacién relativa a ellos pueden diseminarse
por todo el mundo” (Schweibenz, 2004).

Los cibermuseos son un medio digital con
narrativas propias, que presentan una evolucién
delmuseotradicional eincluso son unavariante del
museo virtual, pues no se centran exclusivamente
en el uso de la tecnologia para virtualizar las
colecciones (Escandén, 2015). Cibermutua es un
Cibermuseo que permite reconocer el patrimonio
urbano difuso de Tunja, siendo este ultimo, un
ejercicio proyectual creativo aplicado a un objeto
sobre el que, por su esencial consideracion de bien
patrimonial, se propicia su conservacién (Diaz et
al, s.f).

Muchos museos virtuales, con el fin de lograr
un aprendizaje significativo en sus usuarios,
incluyen imagenes interactivas, guias interactivas
animadas, juegos interactivos y herramientas
Web 2.0, entre otros (Rivero-Grdcia, 2009; Callejas-
Cuervo, Meléndez-Alvarez, & Cotes-Roa, 2010).
Teniendo en cuenta lo anterior, se determiné que
en Cibermutua se incluirian actividades didacticas
interactivas a través del uso de multimedia,
imagenes y texto, entre otros.

2.2 Aspectos pedagdgicos

Los EVA (Entornos Virtuales de Aprendizaje),
permiten realizar aprendizaje por parte del usuario,
sin que exista una formalidad en la administracion
del espacio virtual; es decir, el visitante ingresa al
cibermuseo, encontrando recursos que permiten
la aprehensiéon de los elementos patrimoniales
sin la rigurosidad de un espacio virtual académico
formal. Esto debido a que en los EVA no es
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necesario realizar un registro ni seguimiento del
proceso de aprendizaje, sino que su navegaciéon
es dada por el gusto del usuario por el material
publicado para la adquisicién de informacién.

Las actividades de aprendizaje en el EVA, tienen el
propésito de desarrollar habilidades y destrezas
frente a la descripcién de cada uno de los
elementos presentados en el cibermuseo, para
lograr un mayor conocimiento del patrimonio
urbano difuso de la ciudad de Tunja. Ademas,
teniendo en cuenta que los museos se consideran
sitios con fines educativos, en esta investigacion
fue necesario profundizar en teorias relacionadas
con la didactica y la creacién de actividades de
aprendizaje en EVA, las cuales se mencionan en los
siguientes parrafos.

Como punto de partida se analizé6 el concepto
de didactica, considerado como el conjunto
de técnicas por medio de las cuales se realiza
ensefanza (Carvajal, 2009). Esto llevd a deducir
que, en un EVA las técnicas empleadas para lograr
el aprendizaje deben involucrar Tecnologias de la
Informacién y las Comunicaciones, TIC. El uso de
estas tecnologias permite que en el proceso de
ensefanza - aprendizaje se obtengan ventajas
como las mencionadas porHenaoyRamirez(2012),
a saber: cambios en la forma en que se lleva a cabo
el aprendizaje, construccién de conocimiento y
aprendizaje a ritmo individual; esto ultimo gracias
al control en la seleccién de los contenidos.

En los sitios Web con fines educativos, el usuario
no puede ser un receptor pasivo; por ello es
necesario generar entornos que promuevan su
participacion, la cual se puede conseguir a través
de la interaccién mediante diferentes actividades,
como: ejercicios, simulaciones o cuestionarios,
entre otros (Munoz-Rojas, 2016; Buitrago-
Guzman, 2014). Adicionalmente, estas actividades
practicas garantizan un aprendizaje satisfactorio,
ya que facilitan el proceso de asimilacion de los
contenidos del sitio Web, por parte de los usuarios
(Gonzélez, 2005).

Cacheiro (2011) sefala que, en el disefo de un
EVA, una de las tareas es plantear actividades y
tareas de distinto tipo que permitan reforzar los
contenidos y su aplicacién en diversas situaciones.
Cuando se disefan actividades para EVA, es
importante escoger las herramientas correctas
para su realizacién. La tendencia ha sido utilizar
sistemas de administracion del aprendizaje, LMS
por sus siglas en inglés, basados en la Web, los
cuales han incorporado sus propias herramientas
para la creaciéon de actividades (Torres-Ortiz, &
Duarte, 2016). Sin embargo, en la Web existe una
gran variedad de herramientas, distintas a las
ofrecidas por los LMS, que pueden utilizarse para
el disefo de actividades de aprendizaje, las cuales
también pueden incorporarse en distintos EVA
(Hoic-Bozic, Holenko, & Mornar, 2016).

2.3 Metodologia

El equipo pedagdgico se centrd en la seleccién
y utilizacién de herramientas Web para crear
las actividades didacticas de cada uno de los
elementos de patrimonio difuso que conforman
el Cibermuseo, para lo cual se utilizé la siguiente
metodologia:

Etapa 1. Se inici6 con la busqueda de herramientas
libres que facilitaran la construccién de actividades
didacticas apropiadas para la poblacién objetivo
y su incorporacién en Cibermutua, teniendo en
cuenta que este fue desarrollado con el gestor de
contenidos Joomla.

Etapa 2. Una vez definidas las herramientas a
utilizar, se revisaron los textos que se publicarian
en el portal Web de Cibermutua, construidos para
cada elemento de patrimonio difuso, con el fin de
determinar el tipo de actividad apropiada para
cada elemento, de forma que se disefiaron tres
actividades para cada uno de ellos. Las actividades
se incluyeron bajo la premisa de permitir la
interaccion de los usuarios con la plataforma, con
el fin de que el Cibermuseo no se convirtiera en
un sitio exclusivo para exposicion de contenidos,
sino que, adicionalmente, propendiera por
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la apropiacién de la informacién presentada,
caracteristica imperiosa de un museo virtual
(Dominguez-Brito, 2003).

Etapa 3. Cuando se termind el disefio de
actividades, se procedié a crearlas en los sitios
Web especificos de cada herramienta y se obtuvo
el cédigo embebido para posteriormente incluirlo
en el Cibermuseo.

Etapa 4. Una vez creadas las actividades, se
incorporaron en el Cibermuseo y se realizé
una evaluacion de las mismas con estudiantes
universitarios de la ciudad de Tunja. Esta
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evaluacion permitio identificar el comportamiento
de los usuarios frente a las actividades, con el fin
de realizar los cambios necesarios.

3. Resultados y discusion
3.1 Busqueda de herramientas

Uno de los objetivos del proyecto era la utilizacién
de herramientas Web libres para la creacion de
las actividades didacticas. La seleccién de estas
herramientas inicié con la revision de estudios
comparativos, entre los cuales se destacan los
descritos en laTabla 1.

Estudio

Descripcion

Generadores online de material

educativo (Larraz, 2014).

20 Herramientas para crear actividades
educativas interactivas (Las TIC y su
utilizacién en la educacién, 2014)

40 herramientas para aplicar la
metodologia flipped classroom en el
aula (Aulaplaneta, 2015).

Este estudio estd ubicado en el blog ‘Cuaderno intercultural’y se actualiza
con cierta frecuencia. Su creacidn se realizd en 2008y su Ultima actualizacién
(hasta la fecha de presentacion de este articulo), es de octubre de 2014.
Las herramientas se presentan agrupadas por temas y ofrece una breve
descripcion de la finalidad de cada una.

Es un blog en el cual se describe la finalidad de cada herramienta, asi
como aspectos destacados de cada una. En algunos casos, menciona
herramientas similares a las analizadas.

La pedagogia inversa, o flipped classroom, es una metodologia educativa
en la cual los alumnos adquieren los conceptos teéricos en casa, a través
de la visualizacién de un video, una presentacién o cualquier otro recurso;
y después, en clase, resuelven sus dudas y trabajan de forma individual y
colaborativa.

En este estudio se agrupan las herramientas de acuerdo con su propésito y
se realiza una breve descripcion de su finalidad.

Tabla 1. Estudios destacados de herramientas Web para crear actividades didacticas.

La seleccion de las herramientas de la tabla 1 se
hizo eligiendo aquellas que cumplieran la mayor con

cantidad de los siguientes criterios:

aplicaciones de software que permiten crear,
sencillez, espacios interactivos para
reforzar el aprendizaje, sin que sea necesario
tener un buen nivel de programacion.

- Generacion de codigo embebido. Algunas
herramientas en linea generan cédigo HTML,
siglaeninglés de HyperText Markup Language,
el cual se puede incorporar facilmente a sitios
Web creados con gestores de contenido.

- Facilidad de creacion de actividades didacticas
para refuerzo del aprendizaje. Existen varias

- Oferta de diferentes recursos para incluir en
educacion en linea. En Internet se encuentra
un alto nimero de herramientas especificas
paradisefary crearactividades de aprendizaje,
de manera que era importante seleccionar las
que ofrecieran actividades disefadas para
educacion online, ya que estas actividades
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contemplan en su disefio, aspectos especificos
para reforzar el aprendizaje con medios
electrénicos, también Ilamado e-learning
(Mercado-Ramos, Zapata, & Ceballos, 2015).

Herramientas de uso libre, con ausencia de
publicidad o publicidad controlable. Muchas
herramientas online son de uso gratuito a
cambio de que el usuario tenga acceso a
publicidad. El uso de publicidad excesiva
lleva a que en muchos casos el usuario le
reste importancia a la actividad, es por ello
que algunas ofrecen un costo bajo para
contrarrestar este aspecto.

Facilidad de uso e interfaz amigable. Algunas
de las herramientas en uso son intuitivas y
poseen guias para su buen manejo.

Calidad grafica e interactiva de las actividades
generadas. Es importante tener en cuenta
la calidad de los recursos generados con las
herramientas, para seleccionar las que se
caractericen por un disefo grafico llamativo e
interactividad.

Opciones de inclusién de imagenes en los

test. Por tratarse de actividades para un
Cibermuseo, es importante tener en cuenta
que incluir imagenes en las actividades
didacticas, le permiten al usuario reconocer
con mayor facilidad los elementos que se
estan valorando.

- Rapidez para cargar la actividad. Esimportante
que las herramientas utilizadas para el disefio
de las actividades permitan que las mismas
sean cargadas rapidamente, con el fin de que
el usuario se sienta satisfecho con los tiempos
de respuesta.

- Diseflo adaptable a multiples plataformas.
Con el uso actual de diversos tipos de
dispositivos para conectarse a la Web, es
importante considerar herramientas que
generen actividades didacticas que puedan
visualizar dispositivos méviles y computadores
personales, sin desmejorar su calidad vy
eficiencia.

Las herramientas preseleccionadas fueron objeto
de prueba por parte del equipo pedagdgico y los
resultados de esta actividad se presentan en la
Tabla 2.
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Herramienta / URL

Educaplay / http://www.educaplay.
com/

Constructor 2.0 / http://www.
constructor.educarex.es

Jigsawplanet / http://www.
jigsawplanet.com

Goconqr / http://www.gocongr.com

Descripcion y analisis
- Herramienta para la creacion de actividades didacticas en cuanto a refuerzo
y apropiacion de aprendizaje.
- Ofrece diferentes recursos para e-learning, como: adivinanza, dialogo,
ordenar palabras, relacionar mosaico, completar dictado, presentacién, sopa
de letras, coleccién, mapa interactivo, emparejamiento, test, crucigrama,
ordenar letras, relacionar columnas y video quiz.
- Herramienta gratuita con publicidad, si no se quiere publicidad, debe
pagarse la suscripciéon anual, la cual permite descargar la actividad como
recurso flash o en cédigo embebido HTMLS.
- Brinda una ayuda para evaluar la calidad en el disefio de la actividad, de
manera que, si no cumple con unas caracteristicas minimas, no deja publicar
la actividad.

- Permite crear diferentes tipos de actividades didacticas: completar texto,
ahorcado, descubrir parejas, sopa de letras, emparejamiento, sefialar partes
de una imagen y ordenar palabras, entre otras.

- Ofrece herramientas visuales modernas

- Genera co6digo embebido sin publicidad

- Permite crear rompecabezas de diferentes tamanos
- Por medio del enlace generado por la herramienta se va directamente a la
ejecucion de la actividad.

- Permite crear mapas mentales, test (verdadero - falso, eleccién multiple
con Unica o con multiples respuestas), fichas y apuntes.

- Genera cédigo embebido ademas de permitir el acceso por enlace a URL.
- Puede incluirse imagenes en los test.

- Herramienta gratuita con publicidad, o a bajo costo, de suscripcién sino se
quiere publicidad.

- Alincluir la actividad no permite su uso inmediato, ya que obliga al usuario
aregistrarse o iniciar sesion.

Tabla 2. Herramientas seleccionadas para la creacién de actividades didacticas en Cibermutua.

3.2 Disefio y creacion de actividades

En esta etapa se tomaron los textos construidos
para cada uno de los elementos de patrimonio
difuso y se eligi6 el tipo de actividad didactica,
considerado mas apropiado para evaluar su

contenido. Las actividades seleccionadas para
afianzar el aprendizaje y reconocimiento de
los elementos del patrimonio difuso urbano,
se centraron en recursos digitales como:
rompecabezas, sopas de letras, crucigramas,
videos, evaluaciones y localizadores gréficos, entre
otros, ver figura 1.
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Mapa interactivo

Figura 1. Pantalla actividad mapa interactivo Silos.

A partir de las actividades disefiadas por el equipo en Cibermutua. Se elaboré el enunciado de cada
pedagdgico, seidentificaron aquellas consideradas actividad con sus alternativas de respuesta vy,
mas amigables para el desarrollo de la interaccién en las actividades de rompecabezas, ver figura
y el aprendizaje del usuario, el cual es quien valora 2, se eligieron las imagenes consideradas mas
lainformacion y el conocimiento que se encuentra apropiadas.
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Figura 2. Pantalla del rompecabezas: Mural Normal de Varones.

Las herramientas Web elegidas ofrecen diferentes
opciones para que los productos obtenidos
sean publicados en espacios virtuales, como:
codigo embebido, URL (Localizador Uniforme
de Recursos), SCORM (Modelo de Creacion
y Empaquetado de Contenidos Educativos
Digitales), el cual es un conjunto de estandares
y especificaciones que permite crear objetos
pedagdgicos estructurados (Astudillo, Sanz, &
Willging, 2012). En el Cibermuseo se seleccionaron
las siguientes opciones:

- (Cédigo embebido. Algunas herramientas
generan cédigo HTML el cual es copiado en el

sitio Web destino para que se pueda apreciar
la actividad.

- URL. Corresponde a la direccién Web del sitio
donde fue creada la actividad, de manera que
se crea un enlace con esta URL para que lleve
al sitio donde esta alojada, cuando el usuario
hace clic sobre la misma.

En la Tabla 3 se presentan las actividades creadas
e incluidas en Cibermutua para cada elemento de
patrimonio difuso.
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Elemento urbano de patrimonio
difuso

Herramienta utilizada

Actividad creada

Aeropuerto de Tunja

Constructor 2.0

Educaplay Test

Emparejamiento

Educaplay Adivinanza
Silos Educaplay Test
Educaplay Mapa interactivo

Jigsawplanet

Rompecabezas

Normal de varones Educaplay Ordenar palabras
Educaplay Completar
Jigsawplanet Rompecabezas

Puentes de piedra via Oicata

Constructor 2.0
Constructor 2.0

Constructor 2.0

Arrastrar partes de imagen
Arrastrar partes de imagen
Sopa de letras

Lavaderos Fuente Chiquita Educaplay Sopa de letras
Educaplay Ordenar palabras
GoConqr Cuestionario verdadero - falso
Monumento al trigo Jigsawplanet Rompecabezas
Jigsawplanet Rompecabezas
Barrio Libertador Educaplay Adivinanza
Educaplay Crucigrama
Educaplay Completar

Tabla 3. Actividades didacticas incluidas en Cibermutua.

Luego de disenar las actividades para cada
elemento de patrimonio difuso, se realizé6 su
creacién en las herramientas Web seleccionadas:
Educaplay, Constructor 2.0, lJigsawplanet vy
GoCongr, empleando para ello la cuenta de correo
electrénico oficial del proyecto, lo cual es requisito
para la utilizacién de estas herramientas.

Antes del lanzamiento del Cibermuseo, se
realizaron pruebas sobre las actividades creadas
gue arrojaron algunos errores, como: preguntas
redactadas sin la suficiente claridad y, en algunos
casos, lainclusién de respuestas poco precisas que
podrian confundir a los usuarios; estas actividades
fueron corregidas por los autores de las mismas.

Las pruebas también permitieron identificar que
no se estaba manejando el mismo estandar en la
formulacion de las actividades, ya que su creacion
fue distribuida entre los diferentes integrantes del
equipo pedagogico. Este aspecto se corrigid, de
manera que las actividades tuvieran un estandar
unificado en cuanto a nombre de la actividad
y descripcién, para facilitar su reconocimiento
por parte del usuario y su incorporaciéon en el
Cibermuseo.

3.2 Evaluacién de las actividades didacticas

Para evaluar las actividades didacticas propuestas,
se realizo la presentacién publica del Cibermuseo
en eventos organizados por la Red de Museos de
Boyac4, a saber: Noche de los museos, realizada en
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Tunja, en mayo de 2015; Encuentro Departamental
de Red de Museos publicos y privados de Boyacg,
realizado en Villa de Leiva, en mayo de 2015.

- La evaluacion de las actividades didacticas
también se realiz6 mediante talleres de
interacciéon devisitantes con el Cibermuseo. Se
adelantaron 27 talleres, con 360 estudiantes
universitarios de la ciudad de Tunja. Estos se
llevaron a cabo en el periodo comprendido
entrelos mesesdeagostoydiciembrede 2015.
El objetivo de estos talleres era identificar el
comportamiento de los usuarios respecto a la
interaccion con los elementos de patrimonio
difuso y sus actividades didacticas.

El resultado de la evaluaciéon permitié identificar
los siguientes aspectos en relacién con las
actividades didacticas creadas:

- Lapublicidad generada por la actividad creada
en la herramienta Educaplay no es del gusto
de la mayoria de los usuarios.

- Se considera una pérdida de tiempo tener que
registrarse para realizar una actividad, este es
el caso de GoCongr.

- Las sopas de letras y los rompecabezas son
consideradas como las actividades mas
entretenidas por los usuarios.

- En algunas actividades no se formularon
claramente las preguntas, a pesar de la revision
y correccion de las mismas, previo a la prueba
con usuarios.

- Las respuestas de las sopas de letras y
emparejamiento creadas con Educaplay, no se
generan de forma aleatoria, asi que se pierde
el interés de los usuarios por repetir una
actividad.

Clara Patricia Avella-lIbaiez
Erika Maria Sandoval-Valero
Carmenza Montanez-Torres

- Las actividades para completar parrafos son
consideradas engorrosas y poco claras cuando
incluyen textos muy largos.

- Algunas actividades no son claras en cuanto
a lo que se debe realizar, tal es el caso de
descubrir el personaje de una foto mediante
pistas (Educaplay).

Como parte del analisis realizado por el equipo
pedagdgico, se encontré6 como inconveniente la
ausencia del registro de los usuarios que realizaron
las actividades y los resultados de las mismas. En
el caso de las actividades que obligan a iniciar
sesidn o registrarse, se conservan los resultados
por actividad, pero se presenta el inconveniente
mencionado anteriormente, en cuanto a que
los usuarios consideran una pérdida de tiempo
realizar esta tarea de registro.

En cuanto a quitar la publicidad generada por
algunas actividades, esto es posible siempre y
cuando se pague por el uso de la herramienta. El
pago por uso de herramientas como Educaplay
da derecho a generar cédigo embebido libre, sin
embargo, se sigue presentando el inconveniente
de no guardar el registro de visitantes y respuestas
por cada actividad. Para que esta informacién se
obtenga, el usuario debe ingresar con su usuario
y contrasefia, directamente en el sitio Web de esta
herramienta.

3.3 Discusién

Desde los inicios del Cibermuseo, se reflejé la
necesidad de que el portal Web se convirtiera en
un espacio interactivo para generar interés en
los usuarios y reforzar los contenidos expuestos
en el museo, de manera tal que las actividades
didacticas creadas forman parte de esta
interaccion, ya que no son los Unicos elementos
de interaccién que ofrece el Cibermuseo. Por otra
parte, las actividades permitieron que los usuarios
mostraran su motivacién para resolver la mayoria
de las actividades incluidas en Cibermutua.
Esto valida las teorias expuestas en cuanto a la
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importancia de la interactividad en los museos,
mencionada por Rivero-Gracia (2009).

Otra razoén para incluir actividades didacticas en el
Cibermuseo, de acuerdo con Rivero-Gracia (2009),
fue la intencion de permitir que los usuarios
reforzaran el conocimiento presentado, con el fin
de propiciar el aprendizaje permanente no formal
entre los usuarios. Sin embargo, por el hecho de
no contar con los registros de los resultados de las
actividades desarrolladas por los usuarios, no fue
posible determinar si estas cumplieron con dicho
fin. En este mismo sentido, tampoco se pudo
comprobar que se hubiera dado un aprendizaje
significativo por parte de los usuarios sobre los
elementos de patrimonio difuso.

Es necesario incorporar actividades didacticas en
los Cibermuseos que permitan la recopilacién de
los resultados de la interaccidn con las mismas por
parte de los usuarios, esto con el fin de identificar
si dichas actividades favorecen y enriquecen el
aprendizaje; de lo contrario solo se puede afirmar
que las actividades didacticas generan motivacion
hacia el uso del Cibermuseo.

En este sentido, si se quisiera disponer de
informacién sobre la interaccion pedagodgica
del usuario sobre la plataforma, en la actualidad
se hace necesario redirigirlo para que se registre
y/o inicie sesion en el sitio oficial que suministra
la herramienta. Lo anterior lleva a recomendar
que las actividades didacticas del Cibermuseo
se elaboren con herramientas de desarrollo de
software propio, a cambio del uso de herramientas
Web libres.

4. Conclusiones

Alindagar sobre las herramientas Web disponibles
para la creacién de actividades educativas,
se identific6 que se han realizado estudios
comparativos sobre las mismas, los cuales brindan
pautas para su seleccién y ofrecen ayudas para
su utilizacién; sin embargo, en relacién con
actividades para entornos virtuales abiertos con

caracteristicas especificas, es necesario hacer un
estudio particular, determinando las necesidades
a la medida y asi evaluar la pertinencia de las
herramientas para el sitio Web.

Todas las herramientas generadoras de actividades
utilizadas en el proyecto, son pertinentes para
fomentar el conocimiento a través de lainteraccion
con usuarios. La herramienta mas utilizada fue
Educaplay debido a que se considera apropiada,
ofreciendo ventajas, tales como: diversidad de
actividades, interfaz gréfica amigable y facilidad
de uso, tanto para creadores como para usuarios.

Con base en los resultados de la prueba piloto
aplicada a los usuarios del Cibermuseo, es posible
afirmar que los recursos digitales multimedia y
las actividades didacticas, enriquecen no solo los
contenidos expuestos, sino la interacciéon de los
usuarios con el Cibermuseo; esto debido a que
se observé un alto grado de motivacién en los
usuarios, por cumplir los retos de las actividades
disponibles para cada elemento del Cibermuseo y
por interactuar con los recursos multimedia.

La obtencion de resultados precisos vy
cuantificables sobre la interaccién de los usuarios
con las actividades didacticas propuestas para
los elementos expuestos en el Cibermuseo, no
se puede determinar solo con la utilizacién de
herramientas Web en linea para creacion de
actividades, sino que es necesario disponer de un
producto de software desarrollado a la medida,
con la funcionalidad de almacenar el ingreso y
resultados de cada usuario en las actividades
desarrolladas. Esto permitiria analizar los logros
obtenidos por los usuarios, y determinar si se
produjo aprendizaje significativo al interactuar
con el Cibermuseo.

Agradecimientos

Los autores agradecen a la Universidad de
Boyacd y a Colciencias, por financiar el proyecto:
El Cibermuseo, un medio para reconocer el
patrimonio urbano difuso de Tunja.

Rev. Investig. Desarro. Innov. Vol. 8, No. 1 Julio - Diciembre 2017, 107-120. ISSN: 2027-8306

118



Referencias

Acle-Mena, R. S., Villalobos-Abrego, C., & Herrera-
Lépez, B. (2016). Reposicionamiento del Barrio del
Artista para aumentar su valor cultural-artistico en
Puebla, México. Revista de Investigacién, Desarrollo
e Innovacion, 6 (2), 109-116. Doi: http://doi.
0rg/10.19053/20278306.4601

Alvarez-Meneses, T. (2013). La planificacion
turistica: un aspecto clave para el desarrollo
sostenible y regional de Boyacd. Revista de
Investigacién, Desarrolloelnnovacién, 3(2),101-110.
doi:http://dx.doi.org/10.19053/20278306.2169

Astudillo, G. J., Sanz, C,, & Willging, P. A. (2012).
Analisis de Compatibilidad entre Objetos de
Aprendizaje basados en SCORM y LMS de Cédigo
Abierto. Conferencias LACLO, 3 (1).

Aulaplaneta. (2015). 40 herramientas para
aplicar la metodologia flipped classroom en el
aula. Recuperado de: http://www.aulaplaneta.
com/2015/05/12/recursos-tic/40-herramientas-
para-aplicar-la-metodologia-flipped-classroom-
en-el-aula-infografia/

Buitrago-Guzman, S. (2014). Relacién entre la
convergenciademediosylaexperienciade usuario.
Dos iniciativas creativas en Colombia. Revista de
Investigacion, Desarrollo e Innovacién, 4 (2), 79-86.
doi: http://dx.doi.org/10.19053/20278306.2958

Cacheiro, M. (2011). Recursos educativos TIC de
informacién, colaboracidon y aprendizaje. Pixel-
Bit. Revista de Medios y Educacién. 39, 69-81.
Recuperado de: http://e-spacio.uned.es/fez/eserv/
bibliuned:425-Mlcacheiro-5010/Documento.pdf

Callejas-Cuervo, M., Meléndez-Alvarez, L. F,
Cotes-Roa, A. P. (2010). Desarrollo de aplicaciones
moviles enfocadas al turismo en el departamento
de Boyaca. Revista Virtual Universidad Catdlica
del Norte, (29), 1-14. Recuperado de: http://www.
redalyc.org/articulo.oa?id=194214466010

Clara Patricia Avella-lIbaiez
Erika Maria Sandoval-Valero
Carmenza Montanez-Torres

Carrozino, M. & Bergamasco, M. (2010). Beyond
virtual museums: Experiencing immersive virtual
reality in real museums. Journal of Cultural Heritage,
11 (4),452-458. Doi: 10.1016/j.culher.2010.04.001

Carvajal, M. (2009). La diddctica en la educacién.
Fundacién academia de dibujo profesional.
Recuperado de: http://www.fadp.edu.co/uploads/
ui/articulos/LA_DIDACTICA.pdf

Cibermutua. (2015). Cibermuseo de MUTUA - Museo
territorial de los Andes Nororientales. Recuperado
de: http://cibermutua.co

Diaz, C., Guma, R., Rodriguez-Cid, J., Simancas, L.,
Torres, C., & Cornadé, C. (s.f). Nuevos usos para
el patrimonio difuso. Escuela Técnica Superior
de Arquitectura de Barcelona. Universidad
Politécnica de Cataluna. Recuperado de:
https://www.diba.cat/c/document_library/
get_file?uuid=452e51df-d35¢c-4590-b074-
c775cabdae67&groupld=7294824

Dominguez-Brito, L. A. (2003). Los museos en
linea: un recurso educativo de los museos (Tesis
de maestria). Universidad de Las Américas,
Puebla, México. Recuperado de: http://catarina.
udlap.mx/u_dl_a/tales/documentos/mdi/
dominguez_b_la/capitulo5.pdf

Elisondo, R., & Melgar, M. F. (2015). Museos vy la
Internet: contextos para la innovacién. Innovacién
educativa, 15 (68), 17-32. Recuperado de: http://
www.scielo.org.mx/scielo.php?script=sci_
arttext&pid=51665-26732015000200003&Ing=es
&tlng=es.

Escandén, P. A. (2015). Cibermuseos, mediacién
comunicativa y apropiacion. De los medios
a los metamedios. Actas | Simposio de la Red
Internacional de Investigacion de Gestion de
la Comunicaciéon. Recuperado de: https://
delosmediosalosmetamedios.files.wordpress.
com/2016/03/75-cibermuseos-mediaciocc81n-
comunicativa-y-apropiaciocc81n.pdf

Rev. Investig. Desarro. Innov. Vol. 8, No. 1 Julio - Diciembre 2017, 107-120. ISSN: 2027-8306

119



Seleccion de herramientas web para la creacion de actividades de aprendizaje en Cibermutua

Gonzélez, M. (2005). Cémo desarrollar contenidos
para la formacion on line basados en objetos de
aprendizaje. Revista de Educacién a Distancia, Ill.
Recuperado de: http://www.um.es/ead/red/M3/

Henao, O., & Ramirez, A. (2012). ;Cédmo ensefiar el
area de lenguaje con un enfoque constructivista,
utilizando en el aula un computador, un
videoproyector e internet? Revista Educacién y
Pedagogia, 24 (62), 219-230.

Hernandez, F. (1992). Evoluciéon del concepto
de Museo. Revista general de informacién y
documentacién, 2 (1), 85-97.

Hidalgo-Guerrero, A. (2015). Tres elementos
modernos del patrimonio urbano difuso en
Tunja, Boyaca. Territorios, 33, 13-32. Doi: dx.doi.
org/10.12804/territ33.2015.01

Hoic-Bozic, N., Holenko, M. & Mornar, V. (2016).
Recommender System and Web 2.0 Tools
to Enhance a Blended Learning Model. [EEE
Transactions on education, 59 (1), 39-44. doi: http://
doi.org/10.1109/TE.2015.2427116

Larraz, R. (2014). Generadores online de material
educativo. Cuaderno Intercultural. Recuperado de:
http://www.cuadernointercultural.com/tic-tools/
generadores-online/

Las TIC y su utilizacién en educacion. (2014). 20
Herramientas para crear actividades educativas
interactivas.  Recuperado de:  http://www.
ticeducacionec.com/2014/02/20-herramientas-
para-crear-actividades.html

Mercado-Ramos, V. H., Zapata, J., & Ceballos, Y.
F. (2015). Herramientas y buenas practicas para
el aseguramiento de calidad de software con
metodologias agiles. Revista de Investigacion,
Desarrollo e Innovacion, 6 (1), 73-83. doi: http://doi.
org/10.19053/20278306.3277

Munoz-Rojas, H. A. (2016). Mediaciones
tecnolégicas: nuevos escenarios de la practica
pedagdgica. Praxis & Saber, 7 (13), 199-221. doi:
http://dx.doi.org/10.19053/22160159.4172

Najar-Sanchez, O., Rincon, M. E., & Camargo, E.
M. (2014). Materiales educativos computarizados
como apoyo al turismo en Tunja. Pensamiento y
accion, 0 (19), 107-117. Recuperado de: http://
revistas.uptc.edu.co/revistas/index.php/
pensamiento_accion/article/view/3047

Rivero-Gracia, M. (2009). Museos y diddctica on-line:
cinco ejemplos de buenas prdcticas. Recuperado de:
http://www.academia.edu/download/40135025/
Riverohermes.pdf

Schweibenz, W. (2004). El desarrollo de los museos
virtuales. ICOM - International Council of Museums.
Recuperado de: http://icom.museum/fileadmin/
user_upload/pdf/ICOM_News/2004-3/SPA/
p3_2004-3.pdf

Torres-Ortiz, J. A.,&Duarte, J.E.(2016). Los procesos
pedagdgicos administrativos y los aspectos socio-
culturales de inclusién y tecno-pedagogia a través
de las tendencias pedagdgicas en educacion
a distancia y virtual. Revista de Investigacion,
Desarrollo e Innovacién, 6 (2), 179-190. doi: http://
doi.org/10.19053/20278306.4606

Rev. Investig. Desarro. Innov. Vol. 8, No. 1 Julio - Diciembre 2017, 107-120. ISSN: 2027-8306

120



