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Objeto Virtual de Aprendizaje Transdisciplinario

Los ponentes establecen los objetos virtuales de aprendizaje
transdisciplinario (OVAt) como las unidades de trabajo para crear
módulos autocontenidos y transferibles. Un OVAT es una estructura
conceptual que establece los elementos necesarios para que una
unidad educativa sea auto-contenida y provea una experiencia
transdiciplinaria al educando. Se presentarán las herramientas
tecnológicas utilizadas para la creación de los elementos constitutivos
del OVAT y como se integra la inteligencia artificial para hacer de
estos unos más interactivos y novedosos.
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Historial del grupo transdisciplinario
• Grupo Transdisciplinario

• Prof. Jose A. Aceituno Medero
• Física, INTEC

• Dra. María E. Córdoba
• Ciencias Sociales / Humanidades, INTEC

• Dr. Manuel de J. Reyes Guzmán
• Ciencias Físicas / Tecnología, UPR

• Dr. Ricardo J. Morales De Jesús
• Ciencias Físicas, UPR

• Prof. Aurea Maisonet Rodríguez
• Bibliotecología, UPR

• Bartolomé Vaca Coimbre
• Estudiante Doctoral Educación, UAGRM

• Dra. Leandra Tapia
• Ciencias Básicas y Ambientales, INTEC

• Dr. Carlos Sanlley
• Vicerectoría de Investigación y Vinculación, INTEC

• Eventos Importantes

• II Encuentro sobre Investigación
Transdisciplinar. Enero 2020.

• V Congreso Internacional Virtual sobre las 
Tecnologías del Aprendizaje y del 
Conocimiento (CIVTAC). Ponencia: Los 
Objetos Virtuales de Aprendizaje
Transdisciplinarios, como alternativa a la 
problemática enseñanza y aprendizaje de la 
Física en la modalidad virtual. Artículo en
Docentes 2.0. Septiembre 2020.

• III Congreso Internacional de la Sociedad 
Dominicana de Física (CI-SoDoFi 2022). 
Ponencia: Aplicación del Objeto Virtual de 
Aprendizaje Transdisciplinario (OVAt), 
Lanzamiento de Proyectiles para 
aprendizaje de la Física en la modalidad
virtual. Enero 2022.

https://ojs.docentes20.com/index.php/revista-docentes20/article/view/155


Propuesta de Trabajo OVAt

IDENTIFICAR
PROBLEMAS

CONSENSUAR 
ACERCAMIENTO

DISEÑAR COMO 
GRUPO

CREAR PROTOTIPO VALIDAR MEDIANTE 
APLICACIÓN



Fundamento Teórico

Aprendizaje Significativo

Sensible Tolerante

Enseñanza de Física

Motivadora Relevante

Aprendizaje de Física

Complicada Inútil

• Investigación en acción

• Rigurosidad disciplinar

• Aplicación a la vida diaria

• Criterio heurístico de estética

• Diversidad de eventos lúdicos

• Conectividad a referencias útiles

• Interactividad y simulación

• Integración informática

• Aplicación tecnológica



Elementos 
del OVAt

Introducción

Socialización

Bosquejo

Objetivos

Competencias
Información

Presentación
Contenidos

Línea del 
Tiempo

Simulador

Referencias

Aplicación

Avalúo



OVAt Movimiento de Proyectiles

Introducción 
con Avatar 

Actividad de 
Socialización

Bosquejo 
Interactivo

Objetivos 
Específicos

Competencias 
de 

Información

Línea del 
Tiempo

Tutorial de 
Ecuaciones

Actividad con 
Simulador

Referencias 
Útiles

Aplicación a la 
Vida Diaria

Avalúo
Auténtico

Enlace al OVAt

Enlace al OVAt

http://galileo.uprrp.edu/OVAt_LanzamientoProyectiles
http://galileo.uprrp.edu/OVAt_LanzamientoProyectiles


Caso UPR 
Río Piedras, 
Puerto Rico

Curso: Medular de Ciencias Físicas – Energía, 
Ambiente y Conservación.

Método: Análisis cualitativo de una aplicación 
asincrónica.

Formato: Laboratorio Virtual para estudio 
independiente.

Instrucción previa: Discusión de Cinemática Básica.

Avalúo: Ensayo, Portafolio de Evidencias y Diario 
Reflexivo

Participación: 17 de 28 estudiantes = 60%, 12 con 
evidencias = 43%



Componentes del Análisis Cualitativo

• Definición

• Concepto

• Gráfica

• Ejercicios

• Simulación

• Aplicación

• Apreciación

• Uso General

• Diversidad Portafolio

• Evidencias





Estudiantes

Ín
d

ic
e



Metodología de Investigación Transdisciplinaria2

• Guíon Maestro CIFI 3037 V4_0

• Análisis del Guíon Maestro V4_0

• Definición de OVAT y Trasfondo 

• Entrenamiento al Asistente
• Elementos del OVAT

• Unidades con Diseño OVAT V1_0

• Compilación de materiales

• Alineamiento de Actividades

• Montaje en el curso en Moodle



Metodología de Investigación Transdisciplinaria

• Contexto de CIFI 3037

• Análisis del Prontuario Clásico

• Entrenamiento al Asistente
• PROEMA, DUA, Gamificación

• Inteligencia Artificial Responsable

• Control de Calidad: Quality Matters 

• Guíon Maestro V4_0 - 24-09-24

• Componetes
• Descripción y Objetivos por Unidad

• Avalúo, PROEMA, Gamificación, IA



Elementos del Guión Maestro

• Descripción General

• Objetivos Generales

• Descripción por Unidad

• Objetivos por Unidad

• Avalúo

• Laboratorio

• Gamificación

• Modelo PROEMA

• Inteligencia Artificial



Análisis del Guión Maestro V4_0 – (1 – 6)

1. Resumen General: El curso CIFI 3037 combina ciencias físicas, tecnología e inteligencia artificial para ofrecer una 
experiencia educativa gamificada centrada en el cambio climático.

2. Resumen Metodológico: Utiliza el modelo PROEMA y la gamificación para promover un aprendizaje activo y la 
resolución de problemas de sostenibilidad a través de la investigación.

3. Resumen de Investigación con el Modelo PROEMA: Los estudiantes siguen una ruta estructurada desde la 
problematización hasta la emancipación, desarrollando habilidades de investigación crítica y reflexiva.

4. Resumen de Gamificación: Emplea técnicas de gamificación como insignias y logros para aumentar la 
motivación y el compromiso en el aprendizaje.

5. Resumen de Integración de la Inteligencia Artificial: Integra herramientas avanzadas de IA para el análisis de 
datos y la modelización climática, promoviendo un uso ético y responsable de estas tecnologías.

6. Cumplimiento con la Rúbrica de Quality Matters: El curso alinea sus objetivos, actividades y evaluaciones con 

los estándares de calidad educativa definidos por Quality Matters. 



Análisis del Guión Maestro V4_0 – (7 – 12)

7. Cumplimiento con el Diseño Universal del Aprendizaje (DUA): Proporciona múltiples medios de 
representación, expresión y compromiso, fomentando un aprendizaje inclusivo y accesible.

8. Nivel de Dificultad para los Estudiantes: Requiere habilidades avanzadas en análisis de datos, pensamiento 
crítico y trabajo colaborativo para resolver problemas complejos.

9. Nivel de Transdisciplinariedad: El curso integra múltiples disciplinas, conectando ciencias naturales, tecnología, 
ética y análisis social en un enfoque holístico.

10. Coherencia en la Línea Temática: Mantiene una línea temática clara y coherente centrada en el cambio climático 
y sus múltiples facetas.

11. Componente Lúdico del Aprendizaje: Utiliza elementos lúdicos como desafíos interactivos y recompensas para 
hacer el aprendizaje más dinámico y entretenido.

12. Evaluación del Tiempo de Interacción: Las actividades están diseñadas para completarse razonablemente en 
tres horas sincrónicas y dos horas asincrónicas, ofreciendo flexibilidad en las tareas.



Elementos del Diseño OVAT

• Video Introductorio con Avatar

• Introducción y Objetivos específicos

• Imagen y Descripción Detallada

• Bosquejo Interactivo de Contenidos

• Presentación de clase y Referencias

• Videoteca, Línea del Tiempo

• 3 a 4 Actividades Interactivas

• Simuladores y Portales Oficiales

• Avalúo Auténtico



Diseño para el Guion de CIFI 3037 Virtual

El documento de diseño de unidades y OVAT para el curso CIFI 3037 estructura 
un enfoque educativo integral que combina herramientas de inteligencia 
artificial, modelaje científico, y gamificación. Organiza las unidades en temas 
que abarcan desde la epistemología y ciencias terrestres hasta el cambio 
climático y la biocomplejidad, cada una con actividades interactivas como 
simulaciones, foros de discusión y proyectos colaborativos. Además, se 
implementan principios del modelo PROEMA y estrategias de enseñanza 
transdisciplinaria para fomentar un aprendizaje activo, reflexivo e inclusivo, 
alineado con estándares educativos como el Diseño Universal del Aprendizaje 
y la rúbrica de Quality Matters, asegurando una experiencia educativa 
dinámica y centrada en el estudiante.



Resumen IA – Diseño de CIFI 3037 V

• Modelo PROEMA: Facilita un aprendizaje crítico y reflexivo 
siguiendo las fases del modelo PROEMA.

• Inteligencia Artificial: Desarrolla habilidades tecnológicas 
mediante el uso de IA en el análisis de datos climáticos.

• Gamificación: Motiva a los estudiantes con técnicas lúdicas 
como insignias y logros.

• Diseño Universal del Aprendizaje (DUA): Ofrece métodos 
inclusivos y flexibles para distintos estilos de aprendizaje.

• Transdisciplinariedad: Integra diversas disciplinas para una 
comprensión holística del cambio climático.

• Quality Matters: Cumple con estándares educativos que 
aseguran calidad y coherencia.

• Interactividad y Flexibilidad: Permite rutas de aprendizaje 
personalizadas e interactivas.



Calificación al Guión Maestro V4_0

• Claridad y organización: El guion maestro está muy bien estructurado, con objetivos claros y un enfoque 
metodológico coherente, lo que refleja una planificación detallada. Nota: 9/10.

• Integración de IA y gamificación: La integración de la inteligencia artificial y la gamificación es destacable y bien 
alineada con los objetivos de enseñanza del curso. Nota: 8/10.

• Cumplimiento con modelos educativos (PROEMA y QM): El guion sigue fielmente el modelo PROEMA y tiene un 
buen alineamiento con los estándares de Quality Matters. Nota: 9/10.

• Transdisciplinariedad y enfoque lúdico: Mantiene una coherencia temática con un alto nivel de 
transdisciplinariedad y un enfoque lúdico que motiva a los estudiantes. Nota: 9/10.

• Evaluación y tiempo de dedicación: Las actividades están bien diseñadas para ajustarse a las sesiones 
sincrónicas y asincrónicas, aunque siempre existe espacio para mejoras en cuanto a flexibilidad y adaptación a 
los diferentes ritmos de los estudiantes. Nota: 8/10.

• Nota promedio para el guion maestro: 8.6/10.



Calificación al Diseño OVAT V1_0

• Alineación con el guion maestro: El diseño de las unidades se alinea bien con el guion maestro, siguiendo 
fielmente los objetivos y el enfoque estructural. Nota: 9/10.

• Uso de tecnologías y herramientas de IA: La implementación de herramientas de IA y elementos gamificados se 
ha llevado a cabo de manera eficaz, aunque podría beneficiarse de una mayor personalización. Nota: 8/10.

• Cumplimiento con el Diseño Universal del Aprendizaje (DUA): El diseño es inclusivo y accesible, ofreciendo 
múltiples formas de representación y participación, lo cual es un fuerte punto a favor. Nota: 9/10.

• Nivel de dificultad y carga de trabajo: La carga de trabajo y el nivel de dificultad parecen adecuados para los 
estudiantes, aunque algunos temas podrían simplificarse para garantizar una mayor accesibilidad. Nota: 8/10.

• Interactividad y motivación: Las actividades son interactivas y motivadoras, gracias a la gamificación y el enfoque 
en problemas reales, pero podría haber mejoras en el equilibrio entre teoría y práctica. Nota: 8/10.

• Nota promedio para el diseño e implementación: 8.4/10.



Resumen de Calificaciones

• Guion Maestro: 8.6/10 — El guion es sólido, bien estructurado y refleja una 
planificación cuidadosa, con algunos puntos de mejora en la integración 
más profunda de actividades flexibles.

• Diseño e Implementación: 8.4/10 — La implementación es eficaz y 
mantiene una alineación sólida con el guion maestro, con oportunidades 
para mejorar en la personalización y equilibrio de las actividades.

• Ambos elementos muestran un alto nivel de calidad y compromiso con los 
estándares educativos, destacándose especialmente en su enfoque 
metodológico y uso de tecnologías modernas.



Anejo 1: Conocimientos de Simplicio

• Matriz de Competencias Humanas

• Modelo PROEMA de  Investigación

• Diseño Universal del Aprendizaje

• Gamificación y Aspectos Lúdicos

• Rueda de la Pedagogía V4.0

• Rueda de la Pedagogía IA V1.0

• Rúbrica Quality Matters

• Herramientas Gratuitas IA  



Matríz de Compentecias Humanas



Esquema de Competencias Humanas

1. Competencias:

A. Habilidades y Conocimientos Instrumentales:

1.A.1. Habilidades Operativas.

1.A.2. Habilidades relacionadas con los medios.

B. Habilidades y Conocimientos Avanzados:

1.B.1. Comunicación y Colaboración.

1.B.2. Gestión de la Información.

1.B.3. Aprendizaje y Resolución de Problemas.

1.B.4. Participación Significativa.

2. Actitudes:

• Actitud intercultural, Actitud crítica, Actitud
creativa, Responsabilidad.

3. Procesos:

• Zona de desarrollo próximo y Tecnologías
digitales, redes sociales y colaboración.

4. Redes Sociales y Tecnologías:

• TIC, TAC TEP

5. Metodología de Aprendizaje:

• PLE, PLP.



PROEMA:

1. Problematización

2. Indagación

3. Comprension

4. Sensibilización

5. Emancipación

6. Metacognición

7. Comunicación

8. Avalúo



Diseño Universal del Aprendizaje

El Diseño Universal del Aprendizaje 
(DUA) es un enfoque educativo que 
busca crear entornos de aprendizaje 
accesibles y efectivos para todos los 
estudiantes, independientemente de 

sus habilidades, discapacidades o 
estilos de aprendizaje. Su principal 
objetivo es eliminar barreras en la 

enseñanza y el aprendizaje, 
asegurando que todos los alumnos 
puedan participar y progresar de 

manera equitativa.



Principios del DUA

El DUA se basa en tres principios clave:
1.Proporcionar múltiples formas de representación: Los estudiantes procesan la 

información de diferentes maneras. Por ello, el DUA recomienda ofrecer la 
información de manera diversa, como texto, imágenes, videos, gráficos, audio o 
interactivos, para que todos puedan acceder al contenido según sus necesidades.

2.Ofrecer múltiples formas de acción y expresión: Los estudiantes demuestran su 
aprendizaje de maneras distintas. El DUA sugiere permitir que los estudiantes 
expresen lo que han aprendido de formas variadas, como presentaciones, 
trabajos escritos, proyectos multimedia, o discusiones.

3.Promover múltiples formas de implicación: Los estudiantes se motivan de 
diferentes formas. El DUA recomienda utilizar estrategias variadas para captar el 
interés de los estudiantes y motivarlos, como actividades colaborativas, proyectos 
individuales, desafíos creativos, y adaptación de los niveles de dificultad según las 
necesidades.



Gamificación y Aspectos Lúdicos

• Recompensas y Logros

• Retos y Misiones

• Narrativa e Historia

• Competencia y Colaboración

• Feedback inmediato y continuo

• Metacognición y 
Autoevaluación



Las 6D de la Gamificación

Las 6D de la gamificación es un modelo propuesto por Kevin Werbach en 
su libro For the Win: How Game Thinking Can Revolutionize Your Business.

1. Definir objetivos 

2. Delimitar comportamientos 

3. Describir jugadores 

4. Diseñar actividades 

5. Desplegar herramientas

6. Desarrollar la experiencia







“Quality Matters”

• Curso y Presentación

• Objetivos de Aprendizaje 
(Competencias)

• Evaluación y Medición

• Materiales Instruccionales

• Actividades de Aprendizaje e 
Interacción

• Tecnología del Curso

• Apoyo al Estudiante

• Accesibilidad y Usabilidad ​.
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