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RESUMEN EJECUTIVO

La investigacion tuvo como objetivo analizar los criterios de calidad de un objeto
de aprendizaje abierto encaminado a competencias para saber comunicarse y
validarlos en cuanto a su contenido, estructura pedagdgica, estructura tecnologica,
lenguaje grafico y textual y usabilidad para aportar a la formacién de profesores,
con el fin de llegar a fundamentar teorica, pedagdgica y tecnoldgicamente el
objeto de aprendizaje. Se partié de la interrogante: ¢Cuales son los criterios de
calidad que debe cubrir un objeto de aprendizaje (OA) orientado al desarrollo de
sus competencias para saber comunicarse? En primer lugar, se procedié a la
revision de la literatura sobre el tema para definir el marco tedrico. Después, se
identificaron las caracteristicas del escenario donde se abord6 la problematica a
investigar, teniendo como marco de referencia a la Universidad Regional
Auténoma de los Andes “UNIANDES” y su dimension institucional. El siguiente
paso fue aplicar el método exploratorio y validacion de expertos, utilizando la
técnica del cuestionario electronico para diferentes expertos y usuarios, el cual
examinod cinco categorias ligadas al OA. La informacién obtenida y su analisis
indicaron que los criterios de calidad de un OA son el manejo efectivo del
contenido de la competencia a aprender, la equilibrada composicion de su

estructura pedagdgica, la eficiencia en la estructura tecnoldgica y el correcto
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manejo del el lenguaje grafico y textual. Los hallazgos también arrojaron
informacion acerca de que los OA como recursos permiten reflejar, apoyar y
coadyuvar el proceso de ensefianza y aprendizaje, gracias a las cualidades que
presenta como: la relevancia, reusabilidad, flexibilidad y accesibilidad, asimismo
se logr6 promover la competencia saber comunicarse por medio del OA,
apoyandose en su riqueza creativa y en los recursos gque ofrece, siendo asi una
opcion para ampliar y profundizar el conocimiento al propiciar el aprendizaje
compartido entre facilitador y el aprendiz, dando cuenta que son elementos
innovadores efectivos en la capacitacion docente por los procesos y elementos que

contienen.

Descriptores: Objetos de Aprendizaje, Recursos Educativos, Estrategias
Didacticas, Ensefianza, Aprendizaje, Tics, Recursos Digitales, Proceso Educativo,

Herramientas Didacticas, Entorno Educativo.
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EXECUTIVE SUMMARY

The objective of the research was to analyze the quality criteria of an open
learning object aimed at knowing and validating them in terms of content,
pedagogical structure, technological structure, graphic language and use of text
for teacher training, in order to to arrive at a theoretical, pedagogical and
technological basis of the object of learning. It started with the question: What are
the quality criteria that should have a learning object aimed at the development of
their skills to know how to communicate? First, we proceeded to review the
literature on the subject to define the theoretical framework. Afterwards, the
characteristics of the scenario where the problem was addressed were identified,
taking as a frame of reference the Autonomous Regional University of the Andes
"UNIANDES" and its institutional dimension. The next step was to apply the
exploratory method and validation of experts, using the electronic questionnaire
technique for different experts and users, which examined five categories linked
to the LO. The information obtained and its analysis indicated that the criteria of
quality of a team, the effective balance of the pedagogical structure, the efficiency

in the technological structure and the correct handling of graphic and textual
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language. The findings also showed information about how OAs allow resources,
support and coordinate the learning and learning process, thanks to the qualities
they present such as: relevance, reuse, flexibility and accessibility, the competition
is also exported, through the OA, relying on its creative wealth and the resources
it offers, thus being an option to broaden and deepen knowledge by providing
shared learning between the facilitator and the trainee, realizing that the
innovative elements effective in training teacher by the processes and elements

that it contains

Keywords: Learning Objects, Educational Resources, Teaching Strategies,
Teaching, Learning, Tics, Digital Resources, Educational Process, Didactic Tools,

Educational Environment.
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INTRODUCCION

El presente de trabajo de investigacion esta dividido en seis capitulos distribuidos

de la siguiente forma:

EN EL CAPITULO I.- El Problema. - Abarca el planteamiento del problema, con
la contextualizacién, el arbol de problemas con el andlisis critico, la prognosis, la
formulacién del problema, las preguntas directrices, delimitacion de la

investigacion, la justificacion y los objetivos.

EN EL CAPITULO II.- Marco Tedrico. - Constan los antecedentes investigativos,
la fundamentacion filoséfica y legal de la investigacion, las categorias

fundamentales, hipotesis y sefialamiento de variables.

EN EL CAPITULO Ill.- Metodologia. - En este capitulo se encuentra la
metodologia utilizada en la investigacion como: enfoque, modalidad, nivel,
poblacion y muestra, Operacionalizacion de variables, plan de recoleccién de los

datos, plan para el procesamiento de la informacion.

EN EL CAPITULO IV.- Analisis e Interpretacion de los resultados. - Contiene los

resultados y la interpretacion de datos con la verificacion de la hipétesis.

EN EL CAPITULO V.- Conclusiones y Recomendaciones. - En este capitulo se
establecen las conclusiones y recomendaciones pertinentes, de acuerdo con los

datos obtenidos de la investigacion.

EN EL CAPITULO VI. - Propuesta. - Consta los datos informativos, antecedentes
de la propuesta, justificacion, objetivos: general y especificos, analisis de
factibilidad, fundamentacion tedrica, modelo operativo, administracion, prevision

de la evaluacion.



CAPITULO |
EL PROBLEMA

1.1 Tema

“Desarrollo de una estrategia didactica basada en objetos de aprendizaje para el

mejoramiento del proceso educativo "

1.2 Planteamiento del Problema

1.2.1 Contextualizacion

En la actualidad, el uso de las tecnologias de informacién y comunicacion
informaéticas (Tics) y en particular el internet forma parte esencial de la vida
cotidiana no obstante a esta realidad se la debe involucrar con el aspecto
educativo, los docentes buscan informacion de apoyo para sus actividades
laborales dentro de las aulas de clase, tratando de proporcionar los medios y

recursos para implementar nuevas estrategias de ensefianza y aprendizaje.

Para aquello el docente utiliza diferentes recursos didacticos como, presentaciones
en diapositivas, pizarras electronicas, material audiovisual y tecnologia educativa

que permiten mejorar el proceso educativo.

El concepto de Objeto de Aprendizaje (OA), se define como todo elemento que
incita el vinculo docente- estudiante, dentro de los administradores de (OA) estan
algunas aplicaciones como Hot Potatoes, asi como una cantidad de opciones para



crear formularios en cddigo libre, desde formularios en Google Drive, hasta

aplicaciones como Educaplay.

Menciona Elsa & Urrutia (2015), que los objetos de aprendizaje (OA) son
componentes innovadores de tipo de aprendizaje realizada mediante la
computadora y argumentada en el prototipo computacional de orientacion al

objeto.

Llegando asi a la idea principal que se esconde tras los objetos de aprendizaje.

En paises como Cuba se han hecho investigaciones de los objetos de aprendizaje y
su contribucién a la formacion de valores en estudiantes y docentes para
establecer la frecuencia de elaboracion ligada de objetos de aprendizaje entre
docentes, el nivel segundo de conocimiento y la utilizacién de herramientas

informaticas para su creacion y gestion. (Ramirez M. , 2012).

En Ameérica Latina en paises como en Colombia se realizaron investigaciones
sobre la creacion y almacenamiento de objetos virtuales de aprendizaje con
procesos de ingenieria de software, la investigacion adquirié como resultado la
propuesta de una metodologia para el disefio, desarrollo y publicacion de objetos
de aprendizaje “OA”, que sirvan de apoyo al proceso de ensefianza - aprendizaje
en los cursos de los programas de la Universidad Santo Tomas. La aplicacion de
una metodologia de desarrollo de software a la creacion de un objeto de
aprendizaje ofrece un desarrollo méas profesional aplicando teorias, metodologias
y herramientas, que garantizan la calidad del objeto de aprendizaje, el proceso de
evaluacion se debe realizar de forma constante, hasta obtener el valor deseado

segun estandares internacionales. (Pulido, 2012).

Segun la Organizacion de las Naciones Unidas para la Educacion, la Ciencia y la
Cultura UNESCO (2013), menciona que el transcurso del aprendizaje en el
docente centrado en el estudiante se apoya en nuevas técnicas, como la teoria

constructivista, el aprendizaje autorregulado, aprendizaje cognitivo y la teoria



sociocultural de Vygotsky que relata que el estudiante se transforma en el nucleo
del aprendizaje donde el mismo busca y construye su propio conocimiento dentro

de un contexto significativo a partir de su filosofia mental.

Sefialando lo anterior el sistema educativo de los paises en desarrollo como la
Republica de Ecuador, y con prioridad a sus instituciones educativas deben tener
una posicion mucho mas clara ante el reto de ponerse al dia con estos nuevos
paradigmas educativos. Es necesario tener en cuenta que los nuevos aportes
tecnoldgicos como el uso de Objetos de Aprendizaje pueden ser utilizados para el
disefio de nuevos ambientes educativos dindmicos, con el fin de mejorar el
aprendizaje significativo desde un fundamento constructivista integrando nuevas

estrategias adecuadas para el uso de aplicaciones diversas.

En Ecuador se han hecho investigaciones como en la Universidad Técnica de
Ambato sobre Objetos de Aprendizaje en la Educacion que van ganando
importancia desde la llegada de las Plataformas Virtuales, estos objetos permiten
una interaccion mas fusionada entre el estudiante y la materia, de ahi parte la
necesidad de crear una metodologia para el desarrollo de los mismos. Se llego a
esta conclusién después de revisar algunas tesis que estan asentadas en el

repositorio digital de la Universidad Técnica de Ambato.

El disefio y la implementacion de los objetos de aprendizaje es una nueva frontera
para los disefiadores, programadores e incluso docentes, ya que la necesidad de un
conocimiento tanto en disefio aplicado como en métodos de ensefianza y
materiales que se quieran utilizar para formar los objetos de aprendizaje son muy
importantes, puesto que la necesidad de estar conectado a internet y continuar

aprendiendo es una exigencia en la actualidad. Urrutia & Sevilla (2013)

El disefio y la implementacion de los objetos de aprendizaje es una nueva frontera
para los disefiadores, programadores e incluso docentes, ya que la necesidad de un
conocimiento tanto en disefio aplicado como en métodos de ensefianza y

materiales que se quieran utilizar para formar los OA (objetos de aprendizaje) son



muy importantes, puesto que la necesidad de estar conectado a internet y

continuar aprendiendo es una exigencia en la actualidad (Martinez, 2013).

La Universidad Regional Autéonoma de los Andes “UNIANDES” actualmente
cuenta varios laboratorios de computo, los estudiantes tienen conocimientos en el
uso de las nuevas tecnologias de la informacion, esto conlleva, a que los

estudiantes puedan realizar practicas de laboratorio.

Los docentes debido a una escasa capacitacion sobre las nuevas tecnologias no
toman mucho interés en cambiar sus técnicas de ensefianza, a pesar de contar con
laboratorios de computacion este no es utilizado en el proceso de ensefianza-

aprendizaje.

La educacion tradicional impartida en esta institucion, en donde el docente es la
autoridad durante el desarrollo de las actividades académicas origina que los
mismos asuman un rol pasivo ante el docente, impidiendo que sean criticos,
reflexivos, participativos en el aprendizaje dando como resultado la educacion

vertical que no es de ayuda para el proceso.

Para cambiar la concepcion didactica se pretende utilizar los objetos de
aprendizaje como instrumento de ayuda en el proceso de ensefianza que fomente

la adquisicion de conocimientos en los estudiantes.

Por ello se estd realizando esta investigacion para posteriormente aplicar la
propuesta de los objetos de aprendizaje en esta institucion para que ayude a

mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje.



1.2.2 Arbol de Problemas

smemEs

Poca aplicacién de estrategias didacticas colaborativas para el mejoramiento del
proceso educativo.

Grafico 1.Arbol de Problemas

Elaborado por: Martinez, 2017



MATRIZ DE ANALISIS DE SITUACIONES

Situacion actual real
negativa

Identificacion del
problema

Situacion futura
deseada positiva

Propuestas de
solucién del
problema
plateado

Escasa aplicacion de
estrategias didacticas
colaborativas para el
mejoramiento del
proceso educativo.

Desconocimiento de
estrategias
metodoldgicas para la
ensefianza.

Desconocimiento de
nuevas herramientas
informaticas

Aplicacion de
Estrategias Obsoletas

Como efectos podemos
citar lo siguiente:

Conocimientos
limitados.
Educacion
tradicionalista.

El desconocimiento
de aplicaciones y
herramientas
educativas que
ofrecen los objetos
de aprendizaje

Cuadro 1. Matriz de analisis de situacion

Elaborado por: Martinez, 2017

El estudiante
como el docente
van a conocer
sobre nuevas
aplicaciones
informaticas para
la educacion

Implementacion de
una estrategia
didactica para
mejorar el proceso
de ensefianza-
aprendizaje.




1.2.3 Analisis Critico

En la Universidad Regional Auténoma de los Andes “UNIANDES” después de
un sondeo se pudo detectar que los docentes no cuentan con objetos de
aprendizaje para aplicar en la ensefianza lo cual origina que sigan con la
metodologia tradicional. La tecnologia no esta siendo tomada en cuenta como
estrategia didactica por el limitado uso de los recursos tecnoldgicos esto hace que

los docentes estén desactualizados en el conocimiento tecnoldgico.

La formulacion de todo problema surge de la observacion e investigacion, la cual
nos permite distinguir una serie de causas y efectos relacionados entre si. Para el

analisis previo se ha seleccionado lo siguiente:

La desactualizacion de la tecnologia informatica por parte de los docentes refleja
que no existe capacitaciones continuas en area informatica es por ello afecta en el
ambito educativo limitando el uso de los recursos didacticos tecnoldgicos y

provocando un retraso tecnoldgico en el proceso ensefianza-aprendizaje

Esto ha producido la minima interactividad con las nuevas tecnologias educativas.

El desconocimiento de aplicaciones y herramientas metodoldgicas para el proceso
de ensefianza hace que esta problematica nos lleve a elaborar una investigacion
que esté dirigida a identificar nuevas estrategias didacticas a partir de las cuales el
docente analizara la utilizacion de objetos de aprendizaje de acuerdo con las

funcionalidades, los estandares y el entorno educativo de implementacion.

Otra de las causas que se presentan en este problema es que los recursos
tecnologicos no aprovechados por el docente acarrean como consecuencia el bajo

conocimiento sobre los recursos didacticos de ensefianza- aprendizaje.



Si bien es cierto se conoce que los estudiantes se encuentran cansados de la misma
ensefianza tradicionalista, con los mismos materiales que no les llama la atencion

es por lo que los promedios de sus calificaciones son bajas.

Influye también en los docentes porque ellos tendrian un recurso didactico digital,
que ayudaria a trabajar con los estudiantes, mediante esto se puede lograr el

aprendizaje significativo en los mismos.

Dentro de la problemética planteada se detectd la deficiencia de aplicaciones

multimedia educativos dentro del procesos ensefianza aprendizaje.

1.2.4 Prognosis

Al no buscar la manera de resolver este problema se aumentara la posibilidad de
que la educacién siga viviendo en el pasado, disminuyendo asi las oportunidades
de los estudiantes para que aprendan nuevas herramientas de aprendizaje,
causando asi una atenuacién en la actividad educativa, ocasionando el desinterés
por las asignaturas, mientras que el docente permanezca al margen de los avances

tecnoldgicos, dejando un vacio significativo en sus estudiantes.

Los principales perjudicados seran todos quienes conforman la comunidad
educativa, ya que los estudiantes continuaran pasivos frente a una precaria
estimulacion del docente y por lo tanto no lograran desarrollar las habilidades y
destrezas necesarias. Esta situacion no solo perjudica el rendimiento académico
sino también su vida profesional futura ya que hoy en dia el dominio de la

tecnologia es la base para acceder a otros campos.



1.2.5 Pregunta de Investigacion

1.2.6 Pregunta principal

¢De qué manera intervienen las estrategias didacticas en el desempefio académico
de los estudiantes la Carrera de Sistemas de la Universidad Regional Auténoma
de los Andes “UNIANDES” mediante el uso de Objetos de Aprendizaje?

1.2.7 Preguntas secundarias

e ;Por qué es importante implementar los Objetos de Aprendizaje en el
proceso de ensefianza?

e Utilizan recursos educativos digitales que ayudan al aprendizaje del
estudiante?

e ;De qué manera los Objetos de Aprendizaje facilitaran el aprendizaje en

los estudiantes?

1.2.8 Delimitacidén

Area de conocimiento

Objetos de Aprendizaje

Area tematica:

Las tecnologias de la informacion y la comunicacion en la educacion.

Linea de investigacion

La linea de investigacion de las Ciencias de la Educacion permite al docente

capacitar en el area tecno-pedagodgico, en las innovaciones metodoldgicas,
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basandose la presente investigacion en la Pedagogia y didactica, teniendo como
objetivo principal el impartir conocimientos al estudiante”, que puede ser
interdisciplinario y transdisciplinario. Donde las lineas de investigacion se basan
en el Curriculum, Proceso de Ensefianza y el Desarrollo del talento humano,
siendo la base fundamental para la presente investigacion el Proceso de

Ensefianza, debido a que uno de sus objetivos es crear estrategias metodologicas.

1.3 Justificacion

El interés latente en torno a la formacion docente es la efectividad de la
comunicacién en el momento de impartir clases, independientemente del nivel que
se quiera explorar. Esto implica el desarrollo de competencias basicas que le
permitan al docente incorporar el uso de diversas herramientas en el proceso de
ensefianza aprendizaje. En este sentido, en ocasiones se piensa que la persona que
imparte catedra tiene la competencia comunicativa suficiente que le permite la
autorregulacion del desempefio real y eficiente en el &rea de especialidad que

corresponde con el modelo de desempefio deseable en un contexto especifico.

Es importante tomar como referente la experiencia del investigador del presente
estudio, no existen antecedentes en los cuales se les solicite a los docentes como
requisito fundamental para impartir clases en hecho de contar la formacion
docente requerida. Por ello se infiere que en el mejor de los casos la competencia
comunicativa se va formando a través de la experiencia y la practica de su labor

docente.

Sobre esta perspectiva, se puede decir que, los resultados de esta investigacion
podrian ser un referente para pensar en la implementacion de procesos de
capacitacion a través del uso de Objetos de Aprendizaje que estén orientados al
desarrollo de dicha competencia y de esta manera proporcionar a los docentes
elementos suficientes para que den cuenta de la importancia de los procesos donde
estdn inmersos y que hay recursos en la produccion de material didactico,

especialmente, en esta era digital.
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Tambien es factible resaltar que esta investigacion esta encaminada a
proporcionar los elementos necesarios para que de manera general el docente
pueda desarrollar habilidades y destrezas que le permitan interactuar de forma
efectiva, independiente del contexto educativo donde se desenvuelva.

En pocas palabras se puede decir que es muy importante este recurso didactico
digital, porque causa interés en esta area, el estudiante analizara e identificara con
mayor rapidez el tema que se esté trabajando.

1.4 Objetivos

1.4.1 Objetivo General

Elaborar una estrategia didactica basada en objetos de aprendizaje para el
mejoramiento del proceso educativo en los estudiantes de la carrera de Sistemas
de la Universidad Regional Auténoma de los Andes “UNIANDES”.

1.4.2. Objetivos Especificos

o Identificar el nivel de aprendizaje de los estudiantes de la carrera de Sistemas
de la Universidad Regional Auténoma de los Andes “UNIANDES”

e Determinar los recursos didacticos utilizados en la construccién del objeto de
aprendizaje

e Disefiar una alternativa de solucion al problema investigado para el uso de

los objetos de aprendizaje en el proceso educativo.
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CAPITULO II
MARCO TEORICO

2.1. Antecedentes Investigativos

La presente investigacion se basa en los siguientes antecedentes investigativos que
fueron producto de una revision biografica tanto en la Facultad de Ciencias
Humanas y de la Educacion de la Universidad Técnica de Ambato y en otras
universidades, asi como en articulos cientificos que hacen referencia. De los

cuales podemos citar los siguientes:

El proyecto de Investigacion Estrategias didacticas innovadoras en el aprendizaje
significativo de ciencias naturales de los estudiantes de séptimo afio de la Unidad
Educativa “Chilla” de la provincia del Oro (Macas Guanuche, 2016), tiene como
finalidad fortalecer las estrategias didacticas innovadoras en el aprendizaje
significativo de Ciencias Naturales de los estudiantes de la Unidad Educativa
“Chilla” de la provincia del Oro, teniendo como problema principal la falta de
estrategias didacticas innovadoras en el aprendizaje significativo de los
estudiantes de séptimo afio de Educacion Basica y su objetivo a investigar fue
determinar la incidencia de las estrategias didacticas innovadoras en el
aprendizaje significativo de las ciencias naturales de los estudiantes de séptimo
afio de la Unidad Educativa Chilla.

Los resultados de esta investigacion permiten identificar las estrategias mas
utilizadas por los docentes, como son las practicas de laboratorio, utilizaciéon de
recursos tecnolégicos y trabajos grupales, ademas los estudiantes indican que
estas estrategias no son comprendidas con claridad, debido a la falta de

comunicacion entre docentes y estudiantes, ya que el docente no brinda un espacio
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de confianza donde exista una comunicacion mutua entre las dos partes.
Finalmente, concluye indicando que para que una estrategia sea viable y logre un
aprendizaje significativo en los estudiantes, debe existir una comunicacion
adecuada, dar es espacio necesario donde los estudiantes puedan hacer conocer
sus necesidades, realizar trabajos claros y desarrollar trabajos y experimentos

sugeridos por el texto guia.

El proyecto denominado: DISENO Y EVALUACION DE UN OBJETO
VIRTUAL DE APRENDIZAJE PARA LA CONSTRUCCION Y ANALISIS
DE DIAGRAMAS CAUSALES realizado por Zamora (2013) en la Universidad
Mariana San Juan de Pasto, Colombia, exhibe los resultados de la construccién y
aplicacion de un Objeto Virtual de Aprendizaje (OVA) implementado como
material de soporte y orientacion para el analisis de Diagramas Causales en la
asignatura “Dinamica de Sistemas”, perteneciente al segundo semestre del
programa de Ingenieria de Procesos de la Universidad Mariana. El objetivo
general del trabajo fue evaluar la eficiencia de la aplicacion del OVA con base en
andlisis de informacion cualitativa. Este proyecto, denominado reflexion
pedagdgica en el Aula de Ingenieria, la realizé el docente profesional Hernan
Dario Zamora Zamora que actualmente esta vinculado a la Facultad de Ingenieria

de la mencionada Universidad.

En el trabajo se establecid, en primer lugar, el Objetivo de Aprendizaje y la
Estructura béasica del Objeto de Aprendizaje, segundo, se construyé la

Metodologia, los Prerrequisitos y el Guion de cada Contenido.

Finalmente se catalogd el OVA, se asignaron los Metadatos correspondientes y se
implemento en el Portal Educativo Moodle de la Universidad Mariana Virtual. La
eficiencia de la aplicacion del primer OVA en Ingenieria de Procesos se evaluo
por medio del analisis de Vaciado de Informacion, Balance de Recurrencias,
Construccion de Predicados y Descriptores, Mezcla de Descriptores y
Construccion de cuadro semantico arrojando como resultados que el OVA

contribuye con el aprendizaje y la dedicacion de trabajo independiente en los
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estudiantes, se lo puede utilizar como un medio de evaluacion, ademas de un
gestor de informacion gracias a su disefio que contiene distintas herramientas de
multimedia que lo convierten en un Objeto versatil y eficiente en el proceso de

ensefianza-aprendizaje.

Los resultados anteriores se ajustan a la investigacion que se esta desarrollando
referente a la implementacion y su posterior evaluacion de los Objetos de

Aprendizaje en la educacion superior

En lo anteriormente mencionado, los Objetos Virtuales de Aprendizaje propician
al estudiante momentos de aprendizajes significativos, permiten al docente
encontrarse con los estudiantes de forma simultanea o no simultanea, por lo que el
Objeto de Aprendizaje se comporta como una ayuda adicional del docente, del
conocimiento y aprendizajes que el estudiante debe adquirir. La implementacion
de los Objetos de Aprendizaje podria ser disefiados y desarrollados para cualquier

tipo de asignaturas.

Otro proyecto analizado a partir de un articulo indexado fue: DISENO Y
DESARROLLO DE UN OBJETO VIRTUAL DE APRENDIZAJE PARA
UN CURSO DE ELECTRONICA realizado por Quiceno (2016) en la
Universidad Cooperativa de Colombia, en el cual textualmente dice:

“Este articulo presenta el disefio y desarrollo de un Objeto Virtual de
Aprendizaje - OVA. El objetivo es lograr una herramienta computacional
para facilitar la comprension de los temas y permitir el acompafiamiento
durante el tiempo de trabajo independiente de los estudiantes del curso de
Electrénica Basica del programa de Ingenieria de Sistemas de la
Universidad Cooperativa de Colombia. Se utilizd la metodologia de
Material Educativo Computarizado-MEC de Galvis Panqueva que
contempla las fases de andlisis, disefio, desarrollo, evaluacion e
implantacién. Los componentes pedagdgicos se analizaron mediante la
identificacion de estilos de aprendizaje empleando el formato de encuesta
de Felder y Silverman. Como resultado se obtuvo un OVA que permite el
ingreso de tres tipos de usuario, definiendo para cada uno de ellos un rol
especifico y controlado mediante el inicio de sesion que habilita o
deshabilita las opciones correspondientes a cada rol, contribuyendo al
cumplimiento de las competencias del curso” (pag.1)
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En la actualidad los OVA son de suma importancia en los modelos pedagdgicos y
en los programas por competencias, ya que permiten una interaccion entre
profesor y estudiante para el fortalecimiento del proceso ensefianza-aprendizaje y
la aplicacion de los conocimientos de la clase magistral por parte del estudiante

para el logro de las competencias del curso.

El uso del OVA permitird al estudiante la seleccion de alternativas, como son
conceptos basicos, ejercicios, descargas, autoevaluacion, entre otros, con las
cuales podra reforzar los temas vistos en clase. Estas alternativas ayudaran a

continuar con la identificacion de los estilos de aprendizaje de los estudiantes.

En cuanto a la capacitacion en formacidén docente en la Universidad Regional
Autonoma de los Andes “UNIANDES” donde se va a dar la investigacion, hasta
el momento no se ha considerado como un rubro importante que se tenga que
cubrir, puesto que prevalece la concepcion de que capacitacion tecnoldgica es una

prioridad que se tiene que solventar.

Hay que destacar que el final de cada semestre, los estudiantes de todos los
niveles contestan una encuesta para evaluar a sus docentes. Dicho instrumento
califica rubros sobre motivacion, organizacion, control, métodos, técnicas y
recursos, dominio del tema y ética docente. A decir de la persona entrevistada, las
areas que son evaluadas con menor puntaje son aquellas que tienen que ver con la
motivacion hacia los estudiantes, el dominio de métodos, técnicas y recursos
utilizados en la imparticion de clases. Sin embargo, explica que, aunque hay esta
clase de informacién hasta el momento no se ha realizado algun tipo de accion

para apoyar a los docentes que salen mal avaluados en estas areas.

La forma en que se planea la capacitacion en la universidad es a través de una
Comision de Capacitacion, integrada por docentes y la autoridad institucional, sin
embargo, no se ha logrado establecer mesas de trabajo para realizar una
planificacion formal, bipartita y estructurada sobre un programa de capacitacion

continuo, lo anterior obedece, por un lado, a que continuamente cambian las
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autoridades y eso conlleva la reestructuracion de objetivos y/o esquemas. Por otro,
no se ha realizado un inventario de necesidades de actualizacion y/o capacitacion

que provea de informacion real y oportuna sobre esta area.

La investigacion busca que la problemética de la utilizacion de Objetos de
Aprendizaje pueda ser mejor y de ser posible revertida en funcién del desarrollo
de los estudiantes a nivel de aula, facultad e institucion para beneficiar de esta

manera el aprendizaje de los estudiantes.

2.2 Fundamentacion Filoséfica

La educacion es una herramienta segura en el entendimiento y modificacion de la
actividad educacional, que ofrece un conjunto estrategias didacticas innovadoras
teorico, practico (metodologico) que permiten desenvolver la actividad académica
de un modo eficiente y esencialmente sostenible con el fin de superar a un nivel

alto de desempefio académico del estudiante.
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2.3. Fundamentacion Legal

Se menciona el codigo de la nifiez y adolescencia, ya que en sus incisos estan
relacionados a proporcionar una educacion de calidad

CODIGO DE LA NINEZ Y ADOLESCENCIA

Art. 37 DERECHO A LA EDUCACION. Los nifios, nifias y adolescentes
tienen derecho a una educacion de calidad. Este derecho demanda de un
sistema que se garantice al acceso y permanencia de toda nifia, nifio a la
educacion basica, asi como el adolescente hasta su bachillerato o su
equivalente.

Constitucién Politica Del Estado Del Ecuador (2008)

Sefiala que los estudiantes deben ser impulsados a una formacion cientifica
mediante el uso de tecnologias informaticas que impulsen la creatividad en su

evolucion del aprendizaje.

Art. 45.- Derecho a la informacién. - Los nifios, nifias y adolescentes
tienen derecho a buscar y escoger informacion; y a utilizar los diferentes
medios y fuentes de comunicacion, con las limitaciones establecidas en la
ley y aquellas que se derivan del ejercicio de la patria potestad.

Segun el Articulo 10 del capitulo 5 de la ley de educacidn en su numeral b)
menciona:

Desenvolver su mentalidad critica, introspectiva creadora.

El objetivo es que el estudiante tenga la capacidad de tener una critica
reflexiva ante las situaciones que se presenten en su vida diaria, por otra
parte, que proponga ideas, proyectos, entre otras, es decir que tengan su
propia creatividad. Ofrece una formacién cientifica humanista técnica
artistica y practica, impulsandola creatividad y adopcion de tecnologias
apropiadas al desarrollo del pais.

El docente tiene que dar lo mejor a los estudiantes en todos los sentidos
sean estos intelectuales tecnoldgicos etc. pero que estén acorde a los
avances de los demas paises es decir el docente debe actualizarse
constantemente y de esta manera garantizar la educacion a los estudiantes.

Ley organica de educacion superior, capitulo ii, fines de la educacion
superior
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Art. 8.- Seran Fines de la Educacion Superior. - La educacion superior
tendra los siguientes fines: Aportar al desarrollo del pensamiento
universal, al despliegue de la produccion cientifica y a la promocion de las
transferencias e innovaciones tecnoldgicas: Fortalecer en las y los
estudiantes un espiritu reflexivo orientado al logro de la autonomia
personal, en un marco de libertad de pensamiento y de pluralismo
ideoldgico.

Segun la constitucion ecuatoriana del 2008 en la evaluacion integral:

Art. 347 literal 8 dice que: Incorporar las tecnologias de la informacion y
comunicacion en el proceso educativo y propiciar el enlace de la
ensefianza con las actividades productivas o sociales.
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2.4. Marco Teorico

2.4.1. Supra ordenacion de variables

AN

Proceso de ensefianza
aprendizaje

Aprendizaje
Significativo

Estrategia

Variable Independiente

Grafico 2. Supra 6rdenes de variables
Elaborado por: Martinez, 2017
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2.4.2. Sub ordenacién de variables

Variable Independiente: Estrategias Didacticas

Grafico 3. Sub ordenacidn de variable independiente
Elaborado por: Martinez, 2017

Variable Dependiente: Objeto de Aprendizaje

-

Grafico 4. Sub ordenacién de variable dependiente
Elaborado por: Martinez, 2017
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2.4.3. Desarrollo tedrico variable independiente

Estrategia Didactica

Son acciones planificadas por el docente con el objetivo de que el estudiante logre
la construccion del aprendizaje y se alcancen los objetivos planteados. Una
estrategia didactica es, en un sentido estricto, un procedimiento organizado,
formalizado y orientado a la obtencion de una meta claramente establecida. Su
aplicacion en la practica diaria requiere del perfeccionamiento de procedimientos

y de técnicas cuya eleccion detallada y disefio son responsabilidad del docente.

Para Feo (2013) se puede llegar a una clasificacion de estos procedimientos, segln

el agente que lo lleva a cabo, de la manera siguiente:

Estrategias de
enseflanza

Estrategias
instruccionales

Estrategias de
aprendizaje

Estrategias de
evaluacion

Grafico 5. Clasificacion Estrategias
Elaborado por: Martinez, 2017

Estrategias de Ensefianza

Donde el encuentro pedagdgico se realiza de manera presencial entre docente y
estudiante, estableciéndose un dialogo didactico real pertinente a las necesidades

de los estudiantes.
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Estrategias Instruccionales

Donde la interrelacion presencial entre el docente y estudiante no es indispensable
para que el estudiante tome conciencia de los procedimientos escolares para
aprender, este tipo de estrategia se basa en materiales impresos donde se establece
un didlogo didactico simulado, estos procedimientos de forma general van
acompafiados con asesorias no obligatorias entre el docente y el estudiante,

ademas, se apoyan de manera auxiliar en un recurso instruccional tecnoldgico.

Estrategia de Aprendizaje

Las estrategias de aprendizaje son concebidas desde diferentes visiones y a partir
de diversos aspectos. En el campo educativo han sido muchas las definiciones que
se han propuesto para explicar este concepto. Segin Schmeck (2012) “las
estrategias de aprendizaje son secuencias de procedimientos o planes orientados
hacia la consecucién de metas de aprendizaje, mientras que los procedimientos
especificos dentro de esa secuencia se denominan tacticas de aprendizaje. En este
caso, las estrategias serian procedimientos de nivel superior que incluirian

diferentes tacticas o técnicas de aprendizaje”.

Las estrategias de aprendizaje son una guia flexible y consciente para alcanzar el
logro de objetivos, propuestos en para el proceso de aprendizaje. Como guia debe

contar con unos pasos definidos teniendo en cuenta la naturaleza de la estrategia.

Segun Diaz & Barriga (2012), hay una gran variedad de definiciones, pero todas

tienen en comun los siguientes aspectos:

Son procedimientos que pueden incluir varias técnicas, operaciones o actividades
especificas que persiguen un propoésito determinado: el aprendizaje y la solucién
de problemas académicos y/o aquellos otros aspectos vinculados con ellos. Son
mas que los "habitos de estudio” porque se realizan flexiblemente. Pueden ser
abiertas (publicas) o encubiertas (privadas). Son instrumentos socioculturales

aprendidos en contextos de interaccion con alguien que sabe mas.
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De ahi la importancia de planificar dicho proceso y valorar la gama de decisiones
que el equipo docente debe tomar de manera consciente y reflexiva, en relacion
con las técnicas y actividades que pueden utilizar para alcanzar los objetivos de

aprendizaje.

En este caso, la planificacion de las estrategias de ensefianza-aprendizaje se lleva
a cabo por medio del instrumento Ilamado “Matriz de programacion”. Un curso
bien disefiado no solo promueve de manera exitosa los objetivos de aprendizaje
sino también el desarrollo de la autorregulacion, la autoevaluacion y la autonomia
del estudiantado durante dicho curso, y estas habilidades las puede transferir a

otros cursos, a su vida personal y profesional.

Estrategias de Evaluacién, son todos los procedimientos acordados y generados
de la reflexion en funcién a la valoracion y descripcion de los logros alcanzados

por parte de los estudiantes y docentes de las metas de aprendizaje y ensefianza.

¢A qué responde una estrategia didactica?

Ahora bien, toda estrategia didactica debe ser coherente, en primer lugar, a la
concepcion pedagdgica que comporta la institucion educativa y, en segundo lugar,
con los componentes de la planificacion curricular, especificamente, a los

objetivos de aprendizaje y a los contenidos.

La educacion y de manera particular, el uso de las Tecnologias de la Informacion
y la Comunicacion en el proceso educativo, han develado la exigencia al y la
estudiante de desarrollar las actitudes de autonomia, autodireccion y
autorregulacién en su proceso de aprender. Porque como lo destaca, Valenzuela (
2016) al referirse al papel del estudiante destaca No importa que tan buen disefio
instruccional tenga un curso o que tan sofisticadas sean las tecnologias que se
empleen, el aprendizaje de un cierto contenido tiene al participante como el

responsable final del logro de las metas educativas.
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El aprendizaje significativo

Para Castafieda (2013) “el aprendizaje significativo es el mecanismo humano, por
excelencia, para adquirir y almacenar inmensa cantidad de ideas e informaciones

representadas en cualquier campo de conocimiento”.

Las estrategias de aprendizaje, ademas de estar estrechamente relacionadas con el
logro de los objetivos, debe promover el aprendizaje estratégico, donde las
representaciones mentales (aprendizajes) tengan relacién con el contexto de la
persona que aprende y tenga relevancia para su cotidianidad. El aprendizaje

estratégico se expresa cuando:

e Tiene sentido para la persona que aprende.

e Es placentero, integral, multidimensional y multisensorial.

e Implica procesos auto-organizativos para la autonomia y la
autorregulacion del proceso de aprendizaje.

e Los procesos se viven en la interaccion con el objeto de aprendizaje y con

las personas involucradas.

El aprendizaje estratégico

El aprendizaje estratégico como aprendizaje de estrategias, esta en directa relacion
con el conocimiento estratégico de Brown (2014) quien lo describe como "el saber

cémo conocer".

El aprendizaje estratégico, entendido como aprendizaje de estrategias, no radica
Unicamente en ampliar el repertorio de recursos de los alumnos, sino en que
reconozcan su capacidad de evocar, adaptar o crear las estrategias alternativas que
atiendan las condiciones de cada situacion. La experiencia sefiala, ademas, que la
transmision individual de una estrategia no tiene efectos duraderos: el estudiante
aplica en el momento en que le es ensefiada; pero, planteada la misma tarea poco

tiempo después, vuelve a desarrollarla segun otras estrategias espontaneas.
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Estrategias de autoevaluacién y autorregulacion que le permiten al estudiante
tener el control de su proceso de aprendizaje, para tomar las decisiones sobre el

mismo.

Estrategias generales de adquisicion de conocimiento que le ofrecen al y la

estudiante técnica, que mejor se acomoden a su forma de aprender.

Estrategias contextuales que contribuyen al manejo eficiente del tiempo, a develar
los requisitos de cada asignatura, a construir el ambiente de aprendizaje mas

apropiado.

Estrategias para el manejo de los recursos educativos, que permiten al estudiante
la adquisicion de competencias para alcanzar las metas propuestas.

Estrategias especificas de la disciplina de estudio que contribuyen a conseguir

procesos de aprendizaje eficientes en el area particular de estudio.

Proceso Educativo

Mediante una investigacion en el campo de la educacion y las nuevas Tecnologias
de la Informacion se lleva la atencion principalmente los cambios y el impacto de
los medios de comunicacion sobre las posibilidades que nos ofrece. Se cree que el
estudio y la investigacién sobre la interaccion, el aprendizaje y las TIC en la
educacion superior deben ser presentado como punto de partida el proceso de
ensefianza y aprendizaje en el que los diferentes elementos que entran en juego.
La investigacion, por lo tanto, tiene como punto de partida el acto de ensefianza:
cuando la informacién y los diferentes procesos implicados adquirira un sentido

pedagdgico: lo mediacional, el contexto, las estrategias (Ferrandez, 2014).
La ensefianza sélo puede entenderse en relacion con el aprendizaje; y este hecho

no sélo se refiere a los procesos relacionados con la ensefianza, sino también a los

relacionados con aprender. El aprendizaje surgié a partir del conjunto del
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intercambio y desempefio de los docentes y estudiantes en un contexto
determinado con medios y estrategias concretas que es el comienzo de la

investigacion a realizar.

La revision constante de lo que son los procesos y estrategias mediante las cuales
los estudiantes llegan al aprendizaje. Lyon (2012) determina como “learning-
teaching” a los procedimientos que "al mismo tiempo viven un fendmeno creado
desde dentro, es decir, los procesos de interaccion se rigen por ciertas intenciones
al intercambio, en principio estan disefiadas para hacer posible el aprendizaje a un
determinado proceso como parte de la estructura de las instituciones sociales,
entre los que realiza funciones explicadas mas no a las intenciones y acciones
individuales, "por lo tanto, el proceso de ensefianza-aprendizaje es un sistema
intencional de comunicacion que se produce dentro de un marco institucional y las

estrategias para generar el aprendizaje” (Ellison & Wu, 2012).

Segun Reigeluth (2013), la conexion de estos componentes (metodos y
situaciones) determina los principios y las teorias del aprendizaje. Un principio de
aprendizaje describe el efecto de un solo componente estratégico en el aprendizaje
de una forma que da a conocer el resultado de ese componente en el instructor
bajo ciertas condiciones. Desde un punto de vista prescriptivo, un principio
determina cuando se debe usar este componente. Por otra parte, una teoria explica
los resultados de un modelo instruccional completo, entendido como un conjunto
integrado de componentes estratégicos en lugar de los efectos de un componente

estratégico apartado.

Mediante el punto de vista pedagdgico, se trata de identificar qué elementos de
conocimiento estan involucrados en la ensefianza poniendo asi las condiciones
bajo las cuales el aprendizaje es posible. En otro aspecto, en el campo de la
tecnologia educativa, se trata de sistematizar este proceso de aprendizaje
identificando los mecanismos y procesos mentales implicados en él los dos
campos planteados anteriormente servirdn de marco de referencia para el

desarrollo de sistemas de ensefianza basados en las computadoras.
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Proceso Ensefianza- Aprendizaje

La practica docente se entiende como una accion institucionalizada, cuya
existencia es anterior al hecho de que un docente singular la asume. En resumen,
existe una fuerte interaccion entre la practica docente, la institucién educativa y el
contexto, ya que la estructura global condiciona las funciones didacticas que se

ejercen en el lugar de trabajo.

Muy a menudo en las instituciones educativas, la préactica docente se asume como
una actividad que solo se lleva a cabo en el aula orientada al proceso de
ensefianza-aprendizaje. Sin embargo, el concepto de practica docente engloba
otras dimensiones en conjuncién con el aula y el contexto social que da lugar a la
necesidad de recurrir a la planificacion como una funcién determinante en los
procesos de ensefianza-aprendizaje. Como lo afirmé Faulkner (2012) la
planificacion en el proceso de aprendizaje tiene como objetivo no solo permitir al
estudiante saber y comprender lo que se ensefia, sino también aplicarlo. Por lo
tanto, en los diferentes escenarios académicos, se acepta que la planificacion
ayuda a promover la union entre las teorias del aprendizaje y la practica docente,
lo que implica que la profesion de educador requiere una planificacion rigurosa
con el objetivo concreto de desarrollar en los estudiantes un aprendizaje
verdaderamente significativo. Segin Faulkner (2012) las teorias de aprendizaje se
consideran indispensables en la practica docente porque son "el conjunto de
conocimientos que proporcionan la explicacion general de las observaciones
cientificas relacionadas con los procesos y los cambios en el comportamiento de
los sujetos”. Por el contrario, cuando la tarea de planificacion no se lleva a cabo
en un marco teorico de referencia para apoyar las propuestas en el aula, tiene
como consecuencias la imposibilidad de alcanzar los objetivos al aumentar la
distancia entre la teoria y la practica que dan. Como resultado de estrategias

equivocadas y aplicaciones del proceso de ensefianza-aprendizaje.

Principalmente podemos referirnos al aprendizaje como un cambio en el

comportamiento que normalmente sucede una serie de actividades e interacciones
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deliberadas, resultando en el aprendizaje. Este cambio de comportamiento es el
resultado de un proceso diferentes factores implicados que se relacionan con las

dimensiones de Ensefianza y el aprendizaje citado por Escamilla (2012).

La enseflanza y el proceso de aprendizaje es el proceso de un sistema de
comunicacion, dramaticamente cuando se hace un marco institucional y que se
generan enrutado en estrategias de aprendizaje. expresion de ensefianza-
aprendizaje se aplica a los procesos educativos estan por encima de todas las
relaciones interpersonales. Después de Bauleo (2012) citado de Escamilla (2014),
se refiere al proceso de ensefianza-aprendizaje de un proceso de interactiva, donde
el docente ya no es el centro del proceso educativo y el aprendizaje se revaloriza,

sin negar la importancia de la ensefianza.

Metodologia de la Ensefianza

De acuerdo con el método de ensefianza de Abreu (2014) menciona que es un
elemento cognitivo, psicomotor y componentes afectivos de la personalidad. La
formacion profesional en una situacion de aprendizaje especifico para estimular el

desarrollo individual y de grupo.

La ensefianza continua no permite el avance de la misma y es necesario disefar
nuevas estrategias de ensefianza definidos en base a criterios conducir a la
consecucion de un aprendizaje significativo por eso sigue sugerir la computadora
como una estrategia de tecnologia para el uso con él a mejorar el aprendizaje de
los estudiantes. Esto aumentaria la motivacion, el interés, factores muy
importantes para el aprendizaje sentido recomendd a los docentes que no se
opondra a los cambios, el uso de nuevas técnicas de informacién para los

estudiantes con el fin de extender sus conocimientos.
Acorde con la teoria del aprendizaje de nueva cooperativa basada en el las teorias

de Vygotsky & Piaget (2012), cuando el aprendizaje es cooperativo, crea una

estructura general de la organizacién del trabajo y genera la interaccion entre Los
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participantes. Si el aprendizaje es colaborativo, se trata del desarrollo cognitivo
individual basado en un sistema de intra-comunicacion. Si este tipo El aprendizaje
se produce como parte del proceso de aprendizaje sobre la apelacion Las nuevas
tecnologias informéaticas van como herramientas pedagogicas permiten la
autorregulacién individual y Grupo del proceso de ensefianza-aprendizaje y sera

capaz de resolver problemas mundo real (Cazares & Cueva, 2012)

El docente debe estar constantemente actualizado, debe ser para asegurarse de
saber y comprender el mundo, debe ser consciente de papel en la educacion. Si
reconoce mision va mas alla de la transmision del conocimiento, debe ser
integralmente a sus estudiantes para lograr su transformacion, ayudar a moldear
adquirir activos procesos de crecimiento personal y cognitivo; Es por esta razén
Dislere & Malinovsk (2013) citado por Flores (2014) indica que es importante
tener en cuenta los cuatro pilares de la educacion cuando el docente en busca de
una formacion significativo. Estos cuatro pilares de la educacion son: Conoce; en
donde el estudiante adquiere y conoce los instrumentos de la comprension;
Aprender a hacer; donde el estudiante aprende a influir en su propio medio
ambiente; Aprender a vivir juntos; la participacion y la colaboracion con los
colegas diversas actividades y aprender a ser; Este es un proceso fundamental que

contiene elementos de los tres anteriores.

Es importante que, en el campo de las estrategias de ensefianza y Aprendizaje, los
docentes estan vigilantes y aplicarlo a las nuevas tecnologias La informacién y la
comunicacion en el proceso educativo y la inclusion en el desarrollo de
contenidos de cambio. De este punto de vista y tomada en base a estudios que
anteriormente estaban en el uso de nuevas tecnologias informaticas necesita méas
informacion para saber en cuando se manifiesta dicho problema. Con esta
investigacion se identifica la actitud que tienen los docentes hacia el uso de las
Tics en el proceso de ensefianza-aprendizaje, para asi determinar si su actitud

afecta en el aula de clase.
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Enfoque Conductista del Aprendizaje

El conductismo es una de las teorias del aprendizaje, que duro varios afios. A
pesar de que no se ajusta a los nuevos paradigmas educativos para el disefio de
aprendizaje como algo mecanico, deshumanizante y reduccionista, la realidad es
gue muchos programas actuales se basan en propuestas conductistas, tales como la
distribucion de las unidades informacion, actividades que requieren intervencion y

de disefio.

Watson (2012) defendi6 el uso de procedimientos experimentales estrictamente se
enfoco a la conducta y negd cualquier posibilidad de utilizar métodos subjetivos
tales como introspeccidn. Sostuvo que la mente no existe y que toda la actividad
humana, incluyendo los pensamientos y las emociones, es usted ya que puede
explicar por los movimientos musculares o las secreciones glandulares, y también
se les niega el papel del patrimonio como un determinante de la conducta
considerd que el comportamiento es aprendido o casi aprendiendo. Usando
procedimientos objetivos tales como las ciencias naturales para el estudio de la
conducta humana y etiquetado las bases de lo que hoy conocemos como

"conductismo metodologia "que se desarrolld con el transcurso de los dias

Enfoque constructivista del aprendizaje este término proviene del latin struere
constructivismo ‘arreglar' 'la estructura de entrega. El proceso de ensefianza-
aprendizaje tiene una materializacion constructiva Unica, ya que se basa en las
contribuciones de los diferentes campos del saber. El constructivismo se basa en
principios filosoficos, la psicologia y la educacion, en muchos casos

disconformes.

Sin embargo, comparten el interés de la ideologia mental constructiva del
estudiante. La idea principal es que el aprendizaje humano se construye. mente de
las personas es el progreso de un nuevo sentido de base por arriba de las

ensefianzas.
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Cuando un nuevo conocimiento del conflicto con los demas es adquirida, el sujeto
debe reconstruir su conocimiento. Tomando como primordial referencia a la
definicion constructiva paradigma pedagdgico. Patricio Casanueva Saez (2013),

se centra en la persona y su experiencia, de la que él realiza nueva constructos.

Enfoque Cognitivista del Aprendizaje

El enfoque cognitivo interpreta que los objetivos de un proceso de ensefianza se
definen por el aprendizaje de contenidos y el nivel de aprendizaje de alcanzar.

Ademas, desarrollar habilidades cognitivas siempre directamente relacionados con

un contenido especifico.

En resumen, hay tres pasos en el proceso de ensefianza, el primero disefiado para
preparar a los estudiantes mediante la investigacion los conocimientos anteriores
que podrian ayudar o dificultar el aprendizaje, por el contrario, la activacion de
conocimientos antes de la presentacion de contenidos y, finalmente, estimular la

integracién y transportar a la nueva informacién recolectada.

Evaluacion del Aprendizaje

La evaluacion surge como consecuencia de dos hechos claves: la evolucion del
propio concepto de evaluacion y el desarrollo de las Tecnologias de la
Informacion y Comunicacion (TIC) en la evaluacion del aprendizaje (Gregor,
2013).

La evaluacion del aprendizaje es un proceso permanente de informacion vy

reflexion sobre el proceso de produccion de los aprendizajes y requiere para su

ejecucion de la realizacion de los siguientes procesos:
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e Recoleccion vy seleccion de informacion sobre los aprendizajes de los
estudiantes, a través de lainteraccion con ellos, la aplicacion de
instrumentos, las situaciones de evaluacion, etcétera.

e Interpretacion y valoracién de los aprendizajes en términos del grado
de desarrollo de los criterios de evaluacion establecidos en cada éarea y, por
ende, el grado de desarrollo de la competencia. La valoracion debe darse
en términos cualitativos.

e Toma de decision que involucra el establecimiento de un plan de accion
que permita al estudiante conocer, reforzar y estimular los aprendizajes
que se debe desarrollar con la ayuda del docente, quien deberia planificar
nuevas estrategias de ensefianza-aprendizaje, segun las conclusiones a las

que se llega en la evaluacion.

Es importante tener en cuenta la evaluacién como parte del proceso, restringida y

Unica manera, como sinénimo de examen o de medio tiempo.

La evaluacién toma su valor a partir de la posibilidad de los comentarios
proporcionados, esta valorada en: mejorar el proceso de aprendizaje, el cambio del
plan de accion para desarrollar el proceso e introducir mecanismos de correccion
y la planificacion un plan de copia de seguridad programada especifica. La

evaluacion es un proceso de forma ininterrumpida.
Con este enfoque (formacion, la calidad, personalizado) puede hablar de la

evaluacion de la educacion, contribuye de manera significativa al logro de los

objetivos.
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2.4.4. Desarrollo tedrico variable dependiente

Objetos de aprendizaje

El término objeto de aprendizaje (OA) fue acuiiado en los afios 70’s en el area de
Programacion e Informatica, décadas después, fue definido como objetos digitales
0 no digitales que pueden ser utilizados, reutilizados o referenciados durante el
aprendizaje apoyado con tecnologia por el Comité para la Normatividad de la
Tecnologia de Aprendizaje del Instituto de Ingenieros Eléctricos y Electronicos.
(Ramirez, 2013).

También es referido como cualquier entidad, digital o no digital, que puede ser

utilizada para el aprendizaje, la educacién o el entrenamiento (Fernandez, 2014) .

Otras concepciones generalizan mas el término, pues solo lo aplican a la parte
digital, Wiley D (2012) lo ubica como cualquier recurso digital que puede ser

reutilizado como soporte para el aprendizaje.

Lo anterior muestra que las diferentes concepciones convergen en el supuesto de
que los Objetos de Aprendizaje estan basados en el disefio instruccional , ademas
de tener bondades tecnoldgicas puesto que puede ser utilizado y visto por
diferentes personas y en diferentes momentos de manera simultanea, lo que hace
que se considere como una nueva estrategia de aprendizaje mediada por la
tecnologia para transmitir conocimiento, sin importar las fronteras ni los tiempos,
dado que cada usuario lo puede adaptar segun sus expectativas.

Al considerar que los objetos de aprendizaje son definidos como entornos
digitales (Akpinar, 2015) en la aplicacion de los sistemas informaticos, es decir el
uso de lenguajes de programacion, puesto que para su disefio se requiere de
procedimientos como el andlisis, construccion e implementaciéon de codigos que

permiten desarrollar &mbitos digitales.
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El Objeto de Aprendizaje al ser utilizado en la practica educativa no sélo resulta
ser un recurso digital innovador, sino que tiene otras consecuencias, ya que funge
como enlace entre la tecnologia y el aprendizaje, denominado objeto mediético al
ser “un conjunto de bits de texto, grafico, videos o audio” (Chan, Galeana, &
Ramirez, 2016) llegando a integrar conocimientos y recursos de multimedia en

forma coherente, continua y secuenciada.

El aprendizaje que se busca y la contextualizacion de este son incluidos por Leal
& Tibana (2016) pues afiaden que los Objetos de Aprendizaje deben de estar
constituidos por tres componentes internos: contenidos, actividades de aprendizaje

y elementos de contextualizacion.

Por las definiciones mencionadas se concluye que un objeto de aprendizaje es una
herramienta innovadora que se articula a partir de la informatica, la pedagogia y
multimedia, generando conocimientos dentro de un contexto dindmico, en el

proceso ensefianza- aprendizaje.

Los objetos de aprendizaje y la apropiacion en los medios educativos digitales

Por lo que se ha revisado se puede establecer que los Objetos de Aprendizaje son
un claro ejemplo de la fusion entre la tecnologia, y su apropiacion por los
docentes, puesto que presentan atributos y propiedades que permiten su
incorporacion a la educacion generando nuevos ambientes de aprendizaje
propiciando avances pues permite a partir de su implementacion el acercamiento
al conocimiento a aquellas comunidades donde es dificil tener acceso a la
educacién. Concordando con lo que apunta el Banco Interamericano de Desarrollo
(2012) al expresar que si es utilizada apropiadamente la tecnologia tiene
repercusiones sustanciales en el proceso de aprendizaje, la administracion escolar

y hasta la implementacion de los proyectos de educacion.

Ello implica que las instituciones educativas deben vincular las nuevas

tecnologias a las nuevas formas de aprendizaje que se estan generando en la
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sociedad del conocimiento. Es decir que para poder enfrentar los retos que ésta
presenta, es necesario relacionarla con el conocimiento y asi lograr que los

ciudadanos se mantengan en una comunidad del aprendizaje.

Los procesos formativos derivados de la utilizacién de las mismas se caracterizan
por ser, en relacion con las tecnologias tradicionales y, sobre todo en comparacion
con los procesos derivados del uso de materiales impresos, mas flexibles (los
ritmos y los procesos de aprendizaje se adecuan individualmente de acuerdo con
los intereses, las necesidades y las posibilidades de cada estudiante) y abiertos el
curriculum o las experiencias de aprendizaje de cada estudiante no quedan

ajustados bajo un mismo proceso o contenido de estudio (Zabalsa, 2014).

De esta manera existe una necesidad por utilizar de manera eficiente el uso de
tecnologia de vanguardia como el Internet, la comunicacién satelital, las
telecomunicaciones, como herramientas importantes para el desarrollo de
habilidades y destrezas en los estudiantes y mas aln para los docentes, puesto que
la misma dindmica de la sociedad cambia con el tiempo , por lo que el papel del
docente no puede ser siempre igual (Farias & Ramirez, 2013) por tanto, se
requiere de actitudes que propicien la adaptacion al cambio, de innovar, crear y

mantenerse en constante actualizacion.

Por lo descrito, cabe la reflexion de que tan viable es la incorporacion de la
tecnologia en la educacion sin llevar un proceso de apropiacion desde el contexto
particular donde se quiera utilizar, puesto que éste es el primer paso para su uso en
las aulas, lo que significa que no hay perder de vista en qué ambientes y con qué
fines la tecnologia es apropiada o no para el aprendizaje y la ensefianza. (Bates &
Poole, 2013)
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Los Objetos de aprendizaje para la formacion docente

Otra de las utilidades que le han dado los docentes a los Objetos de Aprendizaje,
es la capacitacion y educacion continua, ya que por sus atributos dotan de grandes
ventajas frente a los recursos tradicionales, pues son flexibles, reusables y se
pueden manejar en diferentes contextos, asi como lo describe el estudio:
Utilizacion de Objetos de Aprendizaje como opcién para la Educacion Continua
de los Docentes de Nivel Superior. Desarrollada por Lopez (2013). La intencion
de esta investigacion fue determinar cudles eran los elementos de los Objetos de
Aprendizaje (OA) que promovian la profundizacién del contenido tematico de los

cursos de capacitacion docente en una modalidad “Blended-Learning”.

Se parti6 de la premisa que dichos elementos eran la interactividad, la reusabilidad
y el disefio del propio Objeto de Aprendizaje. Sin embargo, en una primera
instancia, se tuvo que delimitar dentro de un marco tedrico amplio, cuéles eran los
indicadores que permitirian definir esos tres aspectos de los Objetos de
Aprendizaje. Una vez hecho lo anterior y, teniendo como contexto la Universidad
La Salle Cancun, se trabajo con dos grupos de docentes de la Licenciatura en
Ciencias de la Comunicacion: uno experimental, que fue sometido a la
capacitacion en la modalidad “Blended-Learning”, interactuando en primer
término y de forma individual, con un Objeto de Aprendizaje que tenia como
tematica la Educacion Basada en Competencias y, en segundo término, en un
taller colaborativo, plasmando en sus programaciones de clase lo aprendido en su
proceso de autoaprendizaje; y un segundo grupo de control, que no interactu6 con
el Objeto de Aprendizaje y que s6lo tomé un curso-taller presencial, para después

desarrollar el mismo producto que el grupo experimental (la planeacién de clase).

Los resultados dieron pauta a entender que tanto la interactividad, como la
reusabilidad y el disefio de un Objeto de Aprendizaje son elementos que permiten
profundizar en los elementos basicos del contenido temético de una capacitacion
docente y obtener mejores productos concretos. Sin embargo, todos los docentes

del grupo experimental, si bien es cierto, consideraron que el Objeto de
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Aprendizaje fue una pieza fundamental para la apropiacion elemental del tema;
también comentaron que la interaccion personal en el taller era imprescindible

para aclarar dudas o para llevar mas alla el aprendizaje adquirido.

De acuerdos a los resultados sefialados en la investigacion, se puede determinar
que también es importante la interaccion entre los usuarios de los Objetos de
Aprendizaje, pues a través de ésta se pueden tener aportaciones contextualizadas o
vivenciales a partir de su experiencia en el tema abordado. Es decir, se recupera el

aspecto vivencial y el aprendizaje basado en el estudiante.

Otro estudio llamado, Fetch, plug, and play: How secondary science instructors
use digital learning objects in their classrooms. de Looser (2015) tuvo como
objetivo describir cbmo en algunas secundarias de Estados Unidos, el profesor de
ciencias utiliza objetos de aprendizaje, la frecuencia con los que los usan y cémo

implementan las estrategias de ensefianza a partir de éstos.

La metodologia que aplicd fue mixta de investigacion exploratoria y el
instrumento utilizado fue una encuesta en linea. Los datos de este estudio de
investigacion experimental sefialaron que los Objetos de Aprendizaje cambian el
paradigma de la ensefianza del instructor al estudiante. Los participantes hablaron
y escribieron acerca de la actuacion de los estudiantes en su aprendizaje con
instructores como facilitadores de los andamios y proporcionar apoyo para el

aprendizaje de los estudiantes.

El estudio destacd que los Objetos de Aprendizaje proporcionan oportunidades de
retroalimentacion inmediata lo cual permite a los estudiantes una autorregulacion
del conocimiento y extender el aprendizaje a través de nuevos recursos las cuales
son dificiles de encontrar en otras actividades de aprendizaje. Asimismo, se
descubrio que sirven de motivacion a los estudiantes pues les son atractivos,
facilitando contenidos adecuados, le fomenta la confianza y la obtencién de la

satisfaccién del estudiante, impulsando el aprendizaje basado en éste.
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Esta investigacion dota de elementos importantes que sirven de guia para el
analisis de los Objetos de Aprendizaje como lo es ¢Qué nivel de retroalimentacion
proporciona un Objetos de Aprendizaje ?, ;Qué elementos se deben de tomar en
cuenta para que los Objetos de Aprendizaje puedan incentivar la participacion, la

autorregulacién y la iniciativa de los estudiantes?

La tecnologia educativa

La Tecnologia Educativa es una forma sistematica de disefiar, desarrollar y
evaluar el proceso total de ensefianza-aprendizaje, en términos de objetivos
especificos, basada en las investigaciones sobre el mecanismo del aprendizaje y la
comunicacion que, aplicando wuna coordinacion de recursos humanos,
metodoldgicos, instrumentales y ambientales, conduzca a una educacion eficaz.
(Cérdenas, Zermerfio, & Tijerina, 2013).

Las exigencias del mundo actual hacen que sea necesario desarrollar diversas
estrategias para educar tanto en la tecnologia como por medio de ella.3 El sentido
tradicional confunde tecnologia educativa con maquinas, audiovisuales, etc.,
limitando su ambito solamente a lo que se refiere a medios mecanicos, eléctricos o

recursos electrénicos.

Existen evidencias del impacto social de la educacion en linea inclusiva, dirigida
no solo a personas con altos niveles de educacién o habilidades, sino

especialmente a grupos en riesgo de exclusion social.

Olguin (2013) la define desde el plano educativo considerando que «es el
resultado de las aplicaciones de diferentes concepciones y teorias educativas para
la resolucién de un amplio espectro de problemas y situaciones referidos a la
ensefianza y el aprendizaje, apoyadas en las tecnologias de la informacion y

comunicacion.
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La tecnologia educativa es el uso de hardware fisico y teoria educativa. Abarca

varios dominios, incluida la teoria del aprendizaje, la formacion basada en la

informatica, el aprendizaje en linea y, cuando se utilizan tecnologias moviles, el

m-learning. En consecuencia, hay varios aspectos discretos para describir el

desarrollo intelectual y técnico de la tecnologia educativa:

Tecnologia educativa como la teoria y la practica de los enfoques
educativos para el aprendizaje.

Tecnologia educativa como herramientas tecnologicas y medios que
ayudan en la comunicacion del conocimiento, y su desarrollo e
intercambio.

Tecnologia educativa para sistemas de gestion de aprendizaje (LMS),
como herramientas para la gestion de estudiantes y planes de estudio, y
sistemas de informacion de gestion educativa (EMIS).

Tecnologia educativa como gestion administrativa, como capacitacion de
sistemas de gestion para la logistica y la administracion del presupuesto, y
Learning Record Store (LRS) para el almacenamiento y anélisis de datos
de aprendizaje.

Tecnologia educativa en si misma como un tema educativo; dichos cursos
pueden denominarse "Informatica” o "Tecnologia de la informaciéon y las

comunicaciones (TIC)".

Podemos destacar diversas caracteristicas de este tipo de innovacién como son las

siguientes:

Se suelen aplicar a los contenidos de las asignaturas. Se suele cambiar el
formato incorporando elementos que hacen maéas facil y potente la
transmision de determinados conceptos.

Son innovaciones altamente transferibles, pero dentro de una misma area
de conocimiento. Si la innovacion afecta a contenidos puntuales, estos

contenidos se pueden utilizar en asignaturas similares (u otras que utilicen
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esos conceptos). El problema es que la innovacién no es transferible a
cualquier asignatura.

e Esfuerzo continuo. Si se quiere utilizar las ventajas de la tltima tecnologia,
tendremos que estar continuamente cambiando y adaptando los
contenidos. El principal problema es que hay formatos que ya no se usan;
yo realicé un gran esfuerzo en pasar mis asignaturas a transparencias y
ahora no utilizé ninguna de las mismas. Este esfuerzo continuo es
interesante, ya que cada vez que se adaptan contenidos se suelen actualizar
e incorporar nuevos.

e Es la innovacion mas habitual en la formacién. Si ha ido a un congreso,
navega por Internet o lee alguna revista especializada, podrd comprobar
esta afirmacion.

e Suelen ser progresivas. Normalmente estas innovaciones no cambian
drasticamente el método de ensefianza; en algunos casos no cambia nada;

Unicamente se facilita la transmisién de los conocimientos

Tecnologias de Informacién y Comunicacién (TIC)

La utilizacion de las Tecnologias de Informacién y Comunicacion (TIC) en el area
educativa ha generado toda una revolucion en los procesos y métodos de
ensefianza. Un reflejo de ello son los simuladores y plataformas virtuales que
median el proceso ensefianza-aprendizaje, sin embargo, su uso obliga a los
docentes a capacitarse para incorporar tales herramientas en su labor, acorde al

contexto donde realiza su actividad aulica.

Su uso en las instituciones educativas, es un elemento clave para estar a la par de
los tiempos dado que la instruccién docente por la tecnologia puede incrementar
la de las actividades aulicas de aquellos docentes que necesitan actualizarse o
desarrollarse profesionalmente, puesto que la tecnologia es una herramienta que
ayuda a los docentes a desempefiar su trabajo en forma oportuna, eficiente y

flexible, que puede ir desde la capacitacion para el manejo de un procesador de
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textos hasta el de recursos mas elaborados y de mayor alcance como lo son los

objetos de aprendizaje.

Menciona Ogalde & Gonzalez (2013), las TIC son herramientas que permiten de
forma rapida y efectiva algunos procesos que van desde lo cotidiano como la
comunicacién, algo mas tecnolégico como un programa que establezca de manera
automatica los datos. Al parecer, el proceso de asimilacion e incorporacién en el
aula resulta complejo y dificil para el docente, tal como lo indican Elizondo,
Paredes, & Prieto (2016) cuando declaran que existen establecimientos que
incorporan estos recursos, pero no planean cémo y en qué actividades formativas

o0 evaluadoras ponerlas en practica.

Esto indica que hay que reflexionar en torno al uso efectivo de las Tecnologias
Educativas en la ensefianza y de no hacerlo se corre el riesgo de que no se logre
un resultado positivo. Por lo tanto, Hernandez & Vazquez (2013) expresan la
necesidad de una variacion actitudinal en la sociedad con el fin de llegar a una
modificacién de politicas en las instituciones, principalmente en las instituciones
educativas, debemos comprender que las tecnologias por si mismas no resuelven

los problemas por los cuales se acude a ellas.

Es verdad que la evolucién de la ciencia y tecnologia, hoy mas que nunca han
impactado las formas de construir conocimiento, pero en su utilizacion, lo méas
importante es el propio proceso de formacién y no éstas mismas, lo que implica
que aquellos que consideren pertinente implementar las TIC en su modalidad
educativa, primero comprendan que la transformacion educativa va mas alla de
llevar las tales recursos innovadores a la educacidn tradicional, puesto que esto es
mas complejo, toda vez que se requiere ser mas flexible para lograr aprendizaje
significativo, tal como lo sefialan Celaya, Lozano, & Ramirez (2014) al decir que
la adquisicion de tecnologia no s6lo convierte al usuario en conocimientos y
habilidades sino también modifica las propiedades de la tecnologia. Lo anterior

indica que la tecnologia se tiene que asumir no s6lo como un cambio en la forma
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de ensefiar y aprender, sino como la apuesta al cambio de paradigmas para asi

llegar a interpretar la realidad.

En este sentido, se busca que, a través de la adquisicion de la tecnologia, se
motive la capacidad para resolver problemas, la iniciativa para buscar alternativas,
indagar sobre contextos diversos y crear innovaciones, (Arredondo, Uribe, &
Wuest, 2012).

En consecuencia, se contemplan como indispensables el cultivo de las
capacidades intelectuales interpretacion, andlisis, creatividad y juicio critico- y el

desarrollo en cuanto a intereses y actitudes.

Esto, a proposito de lo anterior y con el fin de proporcionar los elementos
metodoldgicos e instrumentales que, aunados a las habilidades intelectuales y al
desarrollo de actitudes consideradas valiosas, permita a los sujetos, una actuacion
relativamente autonoma en su contexto propio, la formacion polivalente surge
como una necesidad que remite, a su vez, al problema curricular, de enfoques
multi interdisciplinarios. Es decir, a partir del uso de las TIC en el proceso
ensefianza aprendizaje, el docente propicia un cambio en cuanto estructura,
contenidos y métodos de ensefianza, obteniendo una nueva gestion del

conocimiento.

Plataformas Virtuales

Los entornos educativos implementados en las diferentes modalidades educativas
son utilizados por los docentes con el fin de poder utilizar herramientas didacticas
como las plataformas virtuales. Estas han permitido dar a conocer una mayor
cantidad de informacion con el fin de poder fortalecer las lecturas y el proceso de
aprendizaje, algunos autores la denominan la lectura de otros, el objetivo es poder
compartir y poder comunicar para hacer procesos reflexivos y criticos, los cuales
se pueden convertir en espacios colectivos, como un aporte interesante en el

campo educativo. De esta manera, se fortalece el desarrollo de “habilidades de
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trabajo colaborativo y la necesidad actual de poder trabajar en equipo y ser

capaces de poder trabajar entre iguales” (Grane, 2013).

Las plataformas virtuales educativas han recibido diferentes denominaciones,
entre las mas comunes se encuentran el aula virtual, plataforma virtual de
aprendizaje y entorno virtual de ensefianza y aprendizaje (EVE/A). Sin embargo, e
independientemente de su denominacidn, todas hacen referencia a una misma

realidad y se han definido como:

Una aplicacién informatica disefiada para facilitar la comunicacion pedagodgica
entre los participantes en un proceso educativo sea éste completamente a
distancia, presencial, o de una naturaleza mixta que combine ambas modalidades
en diversas proporciones. Un EVE/A sirve para distribuir materiales educativos en
formato digital (textos, imagenes, audio, simulaciones, juegos, etc.) y acceder a
ellos, para realizar debates y discusiones en linea sobre aspectos del programa de
la asignatura, para integrar contenidos relevantes de la red o para posibilitar la
participacién de expertos o profesionales externos en los debates o charlas (Parra,
2014).

Internet

Menciona Cohen (2012) “Internet has transformed into a quotidian network for
identifying, sharing and conveying information”, que en el presente tiene
diferentes maneras de ser utilizada en todo el mundo como compartir informacion
como documentos, gréaficos, sonidos y animaciones recordando asi que el internet

es una red global que nos permite la comunicacion en cualquier lugar del mundo.

Segun Arranz & Eskoriatza (2013) “Internet es una red internacional de redes:
International Network.”. Como menciona aquel autor el internet es una red
internacional, que se extiende a nivel mundial, por todos los paises y regiones por

medio de un computador o por movil.
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Indica Castells (2012) el Internet es la herramienta de nuestras vidas en este
momento. No hablamos de un futuro mas bien es el presente el Internet es un
medio para que interacta en la comunidad y, de hecho, a pesar de ser tan
reciente.” El autor menciona que el internet todos la manejan a diario por uno u
otro motivo y que no es una invencion del futuro, ya que en la actualidad la mayor

parte de personas usan el internet como un instrumento de trabajo diario.

De la misma manera Castells (2012) “El Internet es un apoyo material, al tanto en
que les concede movilizar, organizar, coordinar y decidir.” Segin dicho autor
manifiesta que internet es una herramienta en el cual se puede realizar varias

acciones que son para beneficios de las personas que lo utilizan.

Segun lo citado con anterioridad se puede definir que internet es una red de redes,
es decir, una red que tiene un alcance mundial que permite la comunicacion
inmediata entre personas mediante un computador o un movil que nos ayuda a

realizar varias acciones que son de beneficio para las personas.

2.5 Hipotesis

Los objetos de aprendizaje ayudaran a mejorar el proceso de ensefianza de los
estudiantes mediante estrategias didacticas planteadas por el docente de la Carrera
de Sistemas de la Universidad Regional Autdnoma de los Andes UNIANDES”
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2.6 Sefalamiento de las Variables

e Variable Independiente:

Estrategias Didacticas

e Variable Dependiente:

Objetos de Aprendizaje
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CAPITULO Il
METODOLOGIA

3.1 Enfoque de la Investigacion

El enfoque de la investigacion es cuali-cuantitativo; cualitativo porque interpreta
y analiza una problematica cultural o socio educativa y cuantitativa porque esos

obtendran datos numericos que seran tabulados y analizados estadisticamente.

Se entiende que por la misma naturaleza del planteamiento del problema y en
consecuencia la pregunta de investigacion fue necesario retomar el disefio que
permitiera dar cuenta a partir de su implementacion las caracteristicas de calidad
que debe contener un Objeto de Aprendizaje, puesto que a través de este estudio
exploratorio se pretende identificar los elementos que le permiten a los Objetos de
Aprendizaje a ser recursos de calidad. El tipo de investigacion que guid el estudio

fue el exploratorio y validacion de expertos.

Las fases que se desarrollaron fueron en primera instancia, seleccionar el método
y sus procedimientos que como ya se dijo, se contempld instrumentarlo a partir
del cuestionario, orientado a alcanzar un estudio exploratorio que diera cuenta a
través de las respuestas de los sujetos de investigacion seleccionados, la utilidad
del Objeto de Aprendizaje construido.

Posteriormente se abordd la etapa de definicion de la poblacion y muestra
aplicando lo recomendado por Girux & Trembay (2014) al determinar que la
poblacion homogénea no requiere de gran tamafio en su muestra, la cual se definid
como aquella que sea fuente de informacién por las caracteristicas que presenta,

sin que necesariamente sea representativo del universo. Taylor & Bogdan (2013)
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en cuanto a la muestra, explican que las personas, los escenarios o los grupos no

son reducidos a variables, sino considerados como un todo.

3.2 Modalidad Basica de la Investigacion

Segin Santa & Feliberto (2012) “La Investigacion de campo consiste en la

recoleccion de datos directamente de la realidad donde ocurren los hechos”.

La Investigacion de campo es aplicada para interpretar y solucionar alguna
situacion o necesidad especifica, ya que se ha tomado contacto de forma directa
con la institucion educativa seleccionada donde se puede recabar informacién
sobre el problema de investigacion, ademéas como la fuente principal estan los

estudiantes, docentes que cumplen el papel fundamental del estudio.

Como indican Santa & Feliberto (2012) “La investigacion documental se concreta
exclusivamente en la recopilacion de informacion en diversas fuentes. Indaga

sobre un tema en documentos-escritos u orales.”

La investigacion documental-bibliografica es importante porque permite
ampliar y profundizar varias teorias documentales, y conceptualizaciones de
diferentes autores ya sea nacional o extranjero, también se acudido a fuentes de
investigacion de internet, archivos, tesis, libros, etc. Con el fin indagar e

interpretar resultados que sea de interés para la investigacion.

La investigacion experimental fue aplicada mediante cuestionarios para medir el
nivel de conocimiento en el que se encontraban los docentes y estudiantes
respecto al uso y manejo de los objetos de aprendizaje, proponiendo llegar a la
generacion de estrategias didacticas para mejorar el nivel de desempefio

académico.
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3.3 Nivel o tipo de investigacion

Durante la realizacion del proyecto investigativo, se manejara la investigacion en

diversos niveles adecuados y concretos

Investigacion Exploratoria

Para el presente proceso de la investigacion, se visito la institucion educativa para
conocer de forma directa y veraz la situacion actual del problema que viene
suscitando dentro del proceso educativo, igualmente permitiendo al investigador
proponer posibles hipotesis con respecto a plantear una alternativa de solucion

adecuada para justificar la situacion de la problematica.

Nivel de investigacion Descriptiva

Permite describir y detallar las causas y efectos de la problematica de los
elementos y caracteristicas del objeto de estudio como son los estudiantes de la
Carrera de Sistemas de la Universidad Regional Autonoma de los Andes
“UNIANDES” mediante la aplicacion de los diferentes instrumentos de
recoleccion de datos, los mismos que permitieron profundizar en las causas
exactas y sus caracteristicas por las que se esta dando el problema, lo que daria

paso a generar alternativas tecnologicas para mejorar el nivel de aprendizaje.

Nivel de investigacion Explicativo

A partir de los resultados encontrados en la investigacion descriptiva, se
realizaron las conclusiones y recomendaciones, permitiendo evidenciar el interés
de mejorar el nivel de desempefio de los docentes de la Carrera de Sistemas de la
Universidad Regional Autonoma de los Andes “UNIANDES”, de los estudiantes,

y las caracteristicas adecuadas para ser aplicadas en la propuesta.
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De Intervencion Social

Porque se planteara una alternativa de solucion al problema

3.4 Poblacion y Muestra

Este estudio esta dirigido a los docentes y estudiantes de la Carrera de Sistemas de
la Universidad Regional Autonoma de los Andes “UNIANDES”.

Muestra

Por ser una poblacién pequefia se trabajara con su totalidad, no se calculara la
muestra puesto que el total de la poblacion no supera los 100 individuos.

Cuadro 2. Poblacién de Estudio

DESCRIPCION NUMERO
Docentes 10
Estudiantes 85
TOTAL 95

Elaborado por: Martinez, 2017
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3.5 Operacionalizacion de la Variables

Cuadro 3. Variable Independiente: Estrategias Didacticas

- ‘ ’ TECNICAS E
CONCEPTUALIZACION | CATEGORIA INDICADORES ITEMS INSTRUMENTOS
Es el conjunto de Procedimiento Guias de Estudio @ ¢Utiliza  guias  de e Encuesta

procedimientos apoyados en
técnicas  de ensefianza, que
tienen por objeto llevar a buen
término la accion didactica, es
decir, alcanzar los objetivos
de aprendizaje

Elaborado por: Martinez, 2017

Técnicas de
Ensefianza

Objetivos de
Aprendizaje

Motivacion

Desarrollo de
Estrategias
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estudio para el proceso
Ensefianza-
Aprendizaje?

Siempre () A veces ()
Nunca ()

¢Trabaja en el aula de
clase con técnicas de
ensefianza que motiven
el aprendizaje?
Siempre () A veces ()
Nunca ()

¢Le han sido atiles sus
objetivos de
aprendizaje en el
desarrollo de su
tematica?
Si () No()

Cuestionario
dirigido a Docentes
y Estudiantes

e Experimentacion

Registro especifico
de los estudiantes



3.6 Operacionalizacion de la Variables

Cuadro 4. Variable Dependiente: Objetos de Aprendizaje

. . , TECNICAS E
CONCEPTUALIZACION | CATEGORIA INDICADORES ITEMS INSTRUMENTOS
Es un conjunto de recursos = Recursos Software ¢Esta usted de e Encuesta
digitales, auto contenible y Digitales educativo acuerdo en utilizar
reutilizable, con un proposito software  educativo Cuestionario
educativo y constituido por al para innovar  sus dirigido a Docentes
menos tres componentes actividades con los y Estudiantes
internos: Contenidos, estudiantes?
actividades de aprendizaje y Si () No()
elementos de = Actividades Evaluacion ¢Ha utilizado e Experimentacion
contextualizacion. de actividades
El objeto de aprendizaje debe =Aprendizaje pedagdgicas con Registro especifico
tener una estructura de tecnologias de la de los estudiantes
informacion externa informacion por

(metadatos) que facilite su
almacenamiento,
identificacion y recuperacion.

Elaborado por: Martinez, 2017

Objeto de
aprendizaje

Herramientas
digitales
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medio del Objeto de
Aprendizaje?
Si () No()

¢Considera usted que
usar herramientas
digitales le
permitird  mejorar el
aprendizaje en los
estudiantes?

Si () No()



3.7 Recoleccion de la Informacion

Cuadro 5. Plan de recoleccién de informacion

PREGUNTAS BASICAS

EXPLICACION

1. ;Para qué?

2. (A qué personas vamos a aplicar?

3. ¢Sobre qué aspectos?

4. ;Quién?

5. ¢Cuando?

6. ¢En qué lugar?
7. ¢Con que técnicas?

8. ¢Con que instrumentos?

9. ¢En qué situacion?

Elaborado por: Martinez, 2017
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3.8 Técnicas e Instrumentos de la Investigacion

En la siguiente investigacion se aplicara las técnicas de la entrevista y encuesta

para llegar a la recoleccion de datos que seran tabulados.

Para la recoleccién de la informacion se seguiran los siguientes pasos:

e Elaboracion de la encuesta para los docentes y estudiantes de la
Universidad Regional Auténoma de los Andes “UNIANDES”

e Solicitar autorizacion del director de la Carrera de Sistemas para recoger la
informacion en una fecha determinada.

e Aplicacion de la encuesta.

e Retirar encuestas para el procesamiento respectivo.

e Antes de aplicar las encuestas se explicd y analizé el objetivo de las
mismas, la utilidad de los resultados.

3.9 Plan de procesamiento y analisis de la Informacion

Con los datos obtenidos de las encuestas se procedera a verificar los resultados para
su respectivo analisis los mismos que seran interpretados y analizados, previamente

ya tabulados estadisticamente siguiendo los siguientes pasos:

e Reuvision critica de la informacién obtenida.

e Repeticion de la recoleccion de informacion si existen errores para
corregir fallas.

e Tabulacion de resultados obtenidos en las encuestas.

e Representacion grafica mediante graficos estadisticos.

e Un analisis de resultados obtenido en los graficos.

e Comprobacion de Hipotesis.

e Conclusiones y Recomendaciones.
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CAPITULO IV
ANALISIS E INTERPRETACION DE RESULTADOS

4.1 Analisis e interpretacion de los resultados

Una vez concluida con la aplicacion y la obtencion de los datos de la encuesta, se
procedié a realizar la respectiva tabulacion del resultado con el fin de hacer el
analisis e interpretacion detallada de cada respuesta adquirido en la encuesta.

El proceso de tabulacion se realizara pregunta por pregunta, en cada una de ella se
establecera una tabla de resultados graficos representativos y un analisis
interpretativo de los mismos.

Interpretacion de datos

Encuesta aplicada a los docentes de la Carrera de Sistemas de la Universidad
Regional Auténoma de los Andes “UNIANDES”.

Objetivo: Esta encuesta tiene como finalidad analizar el uso de Objetos de
Aprendizaje en el proceso de ensefianza-aprendizaje.
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1. ¢ Utiliza guias de estudio para el proceso Ensefianza- Aprendizaje?

Cuadro 6. Utilizacion de guias de estudio

ALTERNATIVAS |[FRECUENCIAS |PORCENTAIJE
Siempre 1 10%

A veces 8 80%

Nunca 1 10%

Total 10 100%

Elaborado por: Martinez, 2017
Fuente: Encuesta a Docentes

Grafico 6. Utilizacién de guias de estudio

10% 10%

M Siempre
A veces

® Nunca

Elaborado por: Martinez, 2017.
Fuente: Encuesta a Docentes

Anadlisis

De los docentes encuestados, el 10 % indican que siempre utilizan guias de
estudio en el proceso de ensefianza-aprendizaje, un 80 % dicen que a veces,

mientras que el restante 10% manifiestan que nunca.
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Interpretacion

La mayoria de los docentes indican que a veces si utilizan guias de estudio en
el proceso de ensefianza-aprendizaje, debido a que no innovan su metodologia
para impartir clase por lo cual no existe una interactividad con la tecnologia

educativa.

2. ¢Trabaja en el aula de clase con técnicas de ensefianza que motiven el

aprendizaje?

Cuadro 7. Técnicas de ensefianza como motivacion para el aprendizaje

ALTERNATIVAS [FRECUENCIAS |PORCENTAIJE
Siempre 5 50%

A veces 5 50%

Nunca 0 0%

Total 10 100%

Elaborado por: Martinez, 2017
Fuente: Encuesta a Docentes

Grafico 7. Técnicas de ensefianza como motivacion para el aprendizaje

H Siempre
M A veces

M Nunca

Elaborado por: Martinez, 2017
Fuente: Encuesta a Docentes
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Anadlisis

De los docentes encuestados, el 50 % indican que siempre utilizan técnicas de
ensefianza en el proceso de enseflanza-aprendizaje, mientras el otro 50 %

menciona que a veces.

Interpretacion

Todos los docentes coinciden que utilizar técnicas de ensefianza ayudan a
despertar la participacion y la motivacion de los estudiantes llegando asi hacer
entretenida la clase, esto implica que el estudiante desarrolle caracteristicas como

la autonomia, eficacia, y pensamiento critico en su formacion.

3. ¢Le han sido utiles sus objetivos de aprendizaje en el desarrollo de su

tematica?

Cuadro 8. Objetivos de Aprendizaje en el desarrollo de la tematica

ALTERNATIVAS [FRECUENCIAS [PORCENTAIJE

Si 10 100%
No 0 0%
Total 10 100%

Elaborado por: Martinez, 2017
Fuente: Encuesta a Docentes
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Grafico 8. Objetivos de Aprendizaje en el desarrollo de la temética

mSj

® No

Elaborado por: Martinez, 2017
Fuente: Encuesta a Docentes

Analisis

El 100% de los docentes encuestados manifiesta que sus objetivos de
aprendizaje que realizan a sus estudiantes son de gran ayuda en el desarrollo de
la temética.

Interpretacion
Los docentes en su totalidad dan a conocer que sus objetivos de aprendizaje si

le han sido de ayuda en el desarrollo de la tematica presentada en el aula de
clase llegando a despertar el interés del estudiante.
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4. ¢Esta usted de acuerdo en utilizar software educativo para innovar sus
actividades con los estudiantes?

Cuadro 9. Utilizacién de Software educativo

ALTERNATIVAS [FRECUENCIAS [PORCENTAIJE

Si 10 100%
No 0 0%
Total 10 100%

Elaborado por: Martinez, 2017
Fuente: Encuesta a Docentes

Grafico 9. Utilizacion de Software educativo

Si

® No

Elaborado por: Martinez, 2017
Fuente: Encuesta a Docentes

Analisis

Todos los docentes estan de acuerdo en utilizar software educativo para ayudar

asimilar nuevos conocimientos a los estudiantes.
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Interpretacion

Todos los docentes coinciden que el uso de software educativo ayuda a transmitir
nuevos conocimientos a los estudiantes innovando asi la metodologia
tradicionalista haciendo que el estudiante descubra nuevas cosas activamente para

mejorar el promedio académico y desarrollar nuevos conocimientos.

5. ¢Ha utilizado actividades pedagdgicas con tecnologias de la informacién
por medio del Objeto de Aprendizaje?

Cuadro 10. Actividades pedagogicas con tecnologias de la Informacion.

ALTERNATIVAS [FRECUENCIAS [PORCENTAIJE

Si 9 90%
No 1 10%
Total 10 100%

Elaborado por: Martinez, 2017
Fuente: Encuesta a Docentes

Grafico 10. Actividades pedagogicas con tecnologias de la Informacion.

S

® No

Elaborado por: Martinez, 2017
Fuente: Encuesta a Docentes
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Anadlisis

De los docentes encuestados el 90% menciona que utiliza tecnologias de la

informacion como los objetos de aprendizaje en la metodologia de ensefianza.

Interpretacion

La mayoria de los docentes coinciden en afirmar que han utilizado tecnologias
de informacion por medio de los objetos de aprendizaje para transmitir
contenidos especificos mediante actividades pedagdgicas que ayuden a
fortalecer el aprendizaje y mejorar el nivel de desempefio académico del

estudiante.

6. ¢Considera usted que usar herramientas digitales le permitird mejorar

el aprendizaje en los estudiantes?

Cuadro 11. Uso de herramientas digitales en el aprendizaje del estudiante

ALTERNATIVAS [FRECUENCIAS [PORCENTAIE

Si 10 100%
No 0 0%
Total 10 100%

Elaborado por: Martinez, 2017
Fuente: Encuesta a Docentes
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Grafico 11. Uso de herramientas digitales en el aprendizaje del estudiante

W Si

® No

Elaborado por: Martinez, 2017
Fuente: Encuesta a Docentes

Analisis

En su totalidad 100 % de los docentes mencionan que el utilizar herramientas
digitales en la metodologia de ensefianza les permitira mejorar el aprendizaje en
sus estudiantes.

Interpretacion
Todos los docentes estan de acuerdo que el utilizar herramientas digitales en el

proceso de ensefianza ocasionard una transformacion en la metodologia de

aprendizaje de los estudiantes llegando a reforzar su rendimiento académico.
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4.2 Encuesta dirigida a los Estudiantes

Esta encuesta estd dirigida a los estudiantes de la carrera de sistemas de la
Universidad Regional Auténoma de los Andes “UNIANDES”.

Objetivo: Esta encuesta tiene como finalidad analizar el uso de Objetos de

Aprendizaje en el proceso de aprendizaje.

1. ¢Utilizan sus Docentes guias de estudio en el proceso de Ensefianza?

Cuadro 12. Utilizacién de Guias de Estudio

ALTERNATIVAS |FRECUENCIAS [PORCENTAIJE
Siempre 30 35%

A veces 53 62%

Nunca 2 3%

Total 85 100%

Elaborado por: Martinez, 2017
Fuente: Encuesta a Estudiantes

Grafico 12. Utilizacion de Guias de Estudio

M Siempre
M A veces

M Nunca

Elaborado por: Martinez, 2017
Fuente: Encuesta a Estudiantes
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Anélisis

De los estudiantes encuestados, el 35 % indican que sus docentes siempre utilizan
guias de estudio, un 62 % dicen que a veces, mientras que el restante 3%
manifiestan que nunca.

Interpretacion

La mayoria de los estudiantes indican que a veces sus docentes utilizan guias de

estudio al momento de impartir la clase.

2. ¢Trabajan sus docentes en el aula de clase con técnicas de ensefianza

que motiven el aprendizaje?

Cuadro 13. Técnicas de ensefianza como motivacion para el aprendizaje

ALTERNATIVAS |FRECUENCIAS [PORCENTAIJE
Siempre 25 30%

A veces 59 69%

Nunca 1 1%

Total 85 100%

Elaborado por: Martinez, 2017
Fuente: Encuesta a Estudiantes
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Grafico 13. Técnicas de ensefianza como motivacion para el aprendizaje

M Siempre
M A veces

® Nunca

Elaborado por: Martinez, 2017
Fuente: Encuesta a Estudiantes

Analisis

El 30% de los estudiantes indican que siempre sus docentes utilizan técnicas de
ensefianza, un 69 % dice que a veces, mientras que el restante 1% manifiestan que
nunca.

Interpretacion

Los estudiantes manifiestan que sus docentes utilizan técnicas de ensefianza para

motivar la clase siendo asi que estos tengan interes significativo de la asignatura.
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3. ¢Le han sido utiles los objetivos de aprendizaje planteados por sus

docentes en el desarrollo de la tematica?

Cuadro 14. Objetivos de Aprendizaje en el desarrollo de la tematica

ALTERNATIVAS |[FRECUENCIAS [PORCENTAIJE

Si 60 71%
No 25 29%
Total 85 100%

Elaborado por: Martinez, 2017
Fuente: Encuesta a Estudiantes

Grafico 14. Pregunta N°3 Objetivos de Aprendizaje

uSi

¥ No

Elaborado por: Martinez, 2017
Fuente: Encuesta a Estudiantes

Analisis

El 71% de los estudiantes encuestados manifiesta que sus objetivos de
aprendizaje que realizan a sus docentes son de gran ayuda en el desarrollo de la

temaética, mientras un 29% dicen que no lo son.
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Interpretacion

De los estudiantes encuestados en mayor porcentaje dan a conocer que los
objetivos de aprendizaje ayudan en el desarrollo de la temética presentada por

sus docentes en el aula de clase.

4. ¢Esta usted de acuerdo en utilizar software educativo para innovar sus

actividades con los estudiantes?

Cuadro 15. Utilizacién de Software educativo

ALTERNATIVAS [FRECUENCIAS [PORCENTAIJE
Si 80 04%

No 5 6%

Total 85 100%

Elaborado por: Martinez, 2017
Fuente: Encuesta a Estudiantes

Grafico 15. Utilizacion Software educativo

uSj

¥ No

Elaborado por: Martinez, 2017
Fuente: Encuesta a Estudiantes
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Anadlisis

De los estudiantes encuestados el 94% esta de acuerdo en utilizar software

educativo mientras un 6% no lo esta.

Interpretacion

La mayoria de los estudiantes estd de acuerdo en utilizar software educativo ya

gue ayudara a la mejor comprensién del conocimiento.

5. ¢Sus Docentes han utilizado actividades pedagdgicas con tecnologias de la

informacion por medio del Objeto de Aprendizaje?

Cuadro 16. Actividades pedagdgicas con tecnologias de la Informacion.

ALTERNATIVAS [FRECUENCIAS [PORCENTAIE

Si 79 93%
No 6 7%
Total 85 100%

Elaborado por: Martinez, 2017
Fuente: Encuesta a Estudiantes
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Grafico 16. Actividades pedagdgicas con tecnologias de la Informacién.

uSj

B No

Elaborado por: Martinez, 2017
Fuente: Encuesta a Estudiantes

Analisis

Los estudiantes encuestados el 93% mencionan que sus docentes si utilizan
tecnologias de la informacién y un 7% dice que no lo hacen.

Interpretacion
La mayor parte de los estudiantes dan a conocer que mediante las actividades
pedagogicas Yy el uso de tecnologias de la informacién podrian lograr que ellos

puedan desarrollar nuevas habilidades y actualizar sus conocimientos para asi

incluir objetos de aprendizaje en sus actividades de aprendizaje.
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6. ¢ Considera usted que usar herramientas digitales le permitird mejorar su

aprendizaje?

Cuadro 17. Uso de herramientas digitales en el aprendizaje del estudiante

ALTERNATIVAS [FRECUENCIAS [PORCENTAIJE

Si 84 99%
No 1 1%
Total 85 100%

Elaborado por: Martinez, 2017
Fuente: Encuesta a Estudiantes

Grafico 17. Uso de herramientas digitales en el aprendizaje del estudiante

mSi

® No

Elaborado por: Martinez, 2017
Fuente: Encuesta a Estudiantes

Analisis

Un 99% de los estudiantes mencionan que el utilizar herramientas digitales le

permitira afianzar sus conocimientos.
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Interpretacion

La mayoria de los estudiantes coinciden en afirmar que transmitir contenidos
especificos mediante herramientas digitales les ayudara a mejorar la comprension

en su proceso de ensefianza, y una minima parte opina lo contrario.

4.3 Verificacion de hipdtesis

Para la verificacion de hipdtesis se usa el chi-cuadrado, que es una prueba
estadistica la misma que compara la distribucion observada de los datos con una
distribucion esperada de los datos.

4.3.1 Planteamiento de hipdétesis

Para la verificacion de la hipdtesis se utilizara el estadistico chi cuadrado, ya que

la muestra de poblacién es mayor a 95 individuos.
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4.3.2 Combinacién de frecuencias

Para la combinacion de frecuencias se eligieron tres preguntas representativas las

mismas que se indican a continuacion:

Cuadro 18. Frecuencias Observadas

Opcion Si No Subtotal

Pregunta N°3 ;Le han sido utiles los objetivos | 60 25 85
de aprendizaje planteados por sus docentes en
el desarrollo de la temética?

Pregunta N°4 Estd usted de acuerdo en | 80 5 85
utilizar software educativo para innovar sus
actividades con los estudiantes?

Pregunta N°5 ;Sus Docentes han utilizado | 79 6 85
actividades pedagdgicas con tecnologias de la
informacion por medio del Objeto de
Aprendizaje?

Pregunta N° ;Considera usted que usar | 84 1 85
herramientas digitales le permitira mejorar su
aprendizaje?

Subtotal 303 37 340

Elaborado por: Martinez, 2017
Fuente: Encuesta a Estudiantes
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Cuadro 19. Frecuencias Esperadas

Opcidn Si No Subtotal

Pregunta N°3 ;Le han sido utiles los objetivos de 75.75 9.25 85
aprendizaje planteados por sus docentes en el
desarrollo de la temética?

Pregunta N°4 (Estd usted de acuerdo en 75.75 9.25 85
utilizar software educativo para innovar sus
actividades con los estudiantes?

Pregunta N° ;Sus Docentes han utilizado 75.75 9.25 85
actividades pedagdgicas con tecnologias de la
informacion por medio del Objeto de Aprendizaje?

Pregunta N° ;Considera usted que usar 75.75 9.25 85
herramientas digitales le permitird mejorar su
aprendizaje?

Subtotal 303 37 340

Elaborado por: Martinez, 2017
Fuente: Encuesta a Estudiantes

4.3.4. Modelo Logico

HO: Los objetos de aprendizaje no mejoran las estrategias didacticas planteadas
por el docente en el proceso de ensefianza a los estudiantes de la Carrera de
Sistemas de la Universidad Regional Autonoma de los Andes UNIANDES”

H1: Los objetos de aprendizaje mejoran las estrategias didacticas planteadas por el

docente en el proceso de ensefianza a los estudiantes de la Carrera de Sistemas de
la Universidad Regional Autonoma de los Andes UNIANDES”
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4.3.5 Grados de Libertad

Para calcular los grados de libertad se trabaja con la formula:

GL= (f-1) * (c-1)

Siendo:

e GL.: grados de libertad
o f:filas

e c:columnas

GL = (4-1) * (2-1)
GL=3*1
GL=3

4.3.6 Nivel de significacion

El nivel de significacion con el que se trabaja es del 5%.
a=0,05

4.3.7 Calculo del chi-cuadrado

0-£) 2
XZ2= 5 (0-E)

E
Donde:

Xc2= chi cuadrado
> = sumatoria
O= Frecuencias obhservadas

E= Frecuencias esperadas
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Cuadro 20. Calculo chi-cuadrado

o E O-E "(O-E)? (O-E)YIE
60.00 75.75 -15.75 248.06 3.27
25.00 9.25 15.75 248.06 26.82
80.00 75.75 4.25 18.06 0.24

5.00 9.25 -4.25 18.06 1.95

79.00 75.75 3.25 10.56 0.14
6.00 9.25 -3.25 10.56 1.14

84.00 75.75 8.25 68.06 0.90
1.00 9.25 -8.25 68.06 7.36

Total 41.82

Elaborado por: Martinez, 2017
Fuente: Encuesta a Estudiantes

X?c=41.82

Cuadro 21. Tabla de Distribucién chi-cuadrado

Probabilidad de un valor superior - Alfa (a)

Grados

libertad 0,1 0,05 0,025 0,01
1 2,71 3,84 5,02 6,63
2 4,61 5,99 7,38 9,21
3 6,25 7,81 9,35 11,34
4 7,78 9,49 11,14 13,28
5 9,24 11,07 12,83 15,09
6 10,64 12,59 14,45 16,81
7 12,02 14,07 16,01 18,48
8 13,36 15,51 17,53 20,09
9 14,68 16,92 19,02 21,67
10 15,99 18,31 20,48 23,21
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Elaborado por: Martinez, 2017
Gréfica de distribucion

Grafico 18. Campana de Gauss

A Zona de
rechazo
Zona de
aceptacion
0,0
Xt =7,81 X%c=41.82

Elaborado por: Martinez, 2017
Fuente: Encuesta a Estudiantes

4.3.9 Regla de decision

El valor X2t= 7,81 < X2c = 41.82 por lo tanto se rechaza la hipdtesis nula HO y se
acepta la alterna H1. Los objetos de aprendizaje si mejoran el proceso educativo
en los estudiantes de la Carrera de Sistemas de la Universidad Regional
Autonoma de los Andes “UNIANDES”.
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CAPITULO V
CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

5.1 Conclusiones

Segun la encuesta aplicada a los estudiantes se puede determinar que el
docente no utiliza recursos didacticos tecnol6gicos como apoyo
instruccional pedagogico para impartir la clase, es por ello que dificulta el
proceso ensefianza-aprendizaje en los estudiantes, desmotivando la

atencion y el interés de aprender.

Los escasos recursos digitales utilizados en la clase no ayudan a todos los
estudiantes a desarrollar habilidades intelectuales ya que “poseen distintas

formas de aprendizaje.

Una de las causas por la que las clases se pueden volver tediosas y
aburridas es el ambiente de trabajo donde se desenvuelven los estudiantes
la cual mediante la utilizaciéon de objetos de aprendizaje van a ser
agradables, llamativas, de esta manera el estudiante estard gustoso de

aprender.

A través de una guia de estrategias didacticas los docentes puedan
capacitarse para cumplir de mejor manera su desempefio profesional y
hacer que los estudiantes puedan alcanzar logros de aprendizaje

correspondientes a su etapa de estudio.
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5.2 Recomendaciones

Es trascendental que los docentes utilicen estrategias didacticas cambiando
asi su metodologia de ensefianza acorde a las necesidades del estudiante, y

a los avances tecnologicos que interactten con él.

Los docentes que tienen conocimientos del manejo de las herramientas
tecnologicas como los objetos de aprendizaje deben integrarlas en el aula
para ayudar al proceso activo en el cual se aprende paso a paso utilizando
distintas metodologias en el aprendizaje y asi obtener una educacion de

calidad.

Implementar herramientas didacticas en las asignaturas de manera que el
estudiante pueda desarrollar su creatividad y destrezas y transmitir
contenidos especificos de manera que se mejore la comprension en el

proceso de ensefianza aprendizaje.

Proponer el disefio de una estrategia didactica basada en objetos de
aprendizaje para mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje en los
estudiantes de la Carrera de Sistemas de la Universidad Regional
Autonoma de los Andes “UNIANDES”
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CAPITULO VI
PROPUESTA

6.1 Datos informativos

Titulo: “Estrategia didactica basada en objetos de aprendizaje para el

mejoramiento del proceso educativo.”

Institucion ejecutora: Universidad Regional Autonoma de los Andes
“UNIANDES”

Beneficiarios: Docentes y Estudiantes de la Carrera de Sistemas

Ubicaciéon: Km 5 1/2 via Bafios

Tiempo estimado para la ejecucion

Inicio: junio 2017  Fin: diciembre 2017

Responsable : Ing. Miguel Martinez

Costo: 700$
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6.2 Antecedentes de la propuesta.

Posterior a las conclusiones y recomendaciones de investigaciones realizadas se

concluye que:

El impacto de los recursos didacticos tecnoldgicos inmiscuye en el proceso
ensefianza aprendizaje de la educacion actual, exigiendo a los docentes una
actualizacion constante y permanente de conocimientos en disefio de aplicaciones,
desarrollo de las nuevas tecnologias con disefios interactivos, dinamicos para
ensefiar y formar a los estudiantes de una forma diferente, para que asi desarrolle
caracteristicas como la autonomia, eficacia, responsabilidad y pensamiento critico
al seleccionar y utilizar la informacion; también contribuya a tener una actitud

critica y reflexiva en el aprendizaje.

La tarea fundamental de los docentes es utilizar los recursos didacticos
tecnologicos como medios innovadores para conseguir estudiantes participativos,
activos y forjadores de su propio aprendizaje y asi evidenciar el interés y el
desempefio por formacion integral.

Los modelos pedagdgicos tradicionales se han caracterizado por aplicar procesos
repetitivos de transmision de conocimientos, es asi, que se ve en la necesidad de
apoyarse en la tecnologia para la educacién, por medio de herramientas
interactivas como el caso de los Objetos de Aprendizaje en las diferentes
asignaturas. En muchos casos las estrategias vienen sugeridas por los mismos
textos, sin dejar la posibilidad de que sea el mismo docente quien determine las
estrategias como base en las condiciones propias del ambiente educativo y la

poblacién con la que desarrolla.

El docente debe integrar estrategias didacticas en el aula pues tiene la oportunidad
de interactuar con el estudiante y optimizar la ensefianza-aprendizaje, de la
aplicacion de estas estrategias didacticas innovadoras que el docente utilice

depende que los estudiantes sean mas criticos y reflexivos.
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6.3 Justificacion

La propuesta se planted con el propdsito de orientar y guiar la labor de los
docentes durante las horas de clase, en base a la aplicacion y utilizacion de
estrategias didacticas basadas en objetos de aprendizaje, llegando a cambiar el

modelo pedagogico tradicional por el modelo tecnoldgico.

Al utilizar estas herramientas las clases se volveran mas dindmicas e interactivas
para los estudiantes de la Carrera de Sistemas de la Universidad Regional
Autonoma de los Andes “UNIANDES”.

La aplicacion de estrategias didacticas es fundamental dentro del proceso de
ensefianza-aprendizaje ya que permitira a los estudiantes desarrollar destrezas y
habilidades que hoy en dia se requieren, logrando con esto el mayor

aprovechamiento de recursos tecnoldgicos.

6.4 Objetivos

6.4.1 General

Desarrollar una Estrategia Didactica utilizando Objetos de Aprendizaje en la
materia de Base de Datos para facilitar la ensefianza de los estudiantes de la
Carrera de Sistemas de la Universidad Regional Auténoma de los Andes
“UNIANDES”.

6.4.2 Especificos

e Determinar los contenidos relacionados a la materia inmersa en la
aplicacion por desarrollar.
e Estudiar las herramientas necesarias para la creacion de los Objetos de

Aprendizaje.
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e Elaborar la Estrategia Didactica aplicando los Objetos de Aprendizaje para
la materia de Base de Datos.

e Socializar la propuesta con los docentes y estudiantes Carrera de Sistemas
de la Universidad Regional Autéonoma de los Andes “UNIANDES”.

6.5 Andlisis de factibilidad

Dependiendo de la naturaleza y el ambiente donde sera desarrollado la propuesta,
se debera hacer hincapié en uno o mas tipos de factibilidades que se presentan a

continuacion:

Factibilidad legal

La Universidad Regional Autéonoma de los Andes “UNIANDES” de la ciudad de
Ambato de la provincia de Tungurahua ubicada en el km Km 5 1/2 via Bafios, es
legalmente establecida ya que cuenta con documentacion, viene a pertenecer al
ambito particular, permitiendo que gran cantidad de estudiantes ingrese a la

institucion a prepararse.

La elaboracién de la propuesta no implica la violacién de alguna ley, decreto,

ordenanza o norma legal, bien sea a nivel nacional, o provincial.

Factibilidad Social

Los docentes y estudiantes analizaran las diferentes estrategias metodologicas con
la finalidad mejorar el ambito educativo, lo que generara el interés en los

estudiantes y docentes, por ende, permite que la propuesta sea socialmente
factible.
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Factibilidad Organizacional

Para realizar la propuesta se contd con el apoyo del director de la Carrera de
Sistemas y de capacitadores en las distintas areas de acuerdo con las necesidades

de la elaboracidon de aplicacion de la guia.

Factibilidad Técnica

En la Universidad Regional Autonoma de los Andes “UNIANDES”, existe la
disponibilidad de equipos de computo con los requerimientos suficientes para que
el proyecto sea ejecutado correctamente, los cuales son compatibles con diversos
sistemas operativos existentes en el mercado, ya sean estos libres o pagados, como

es el caso del sistema operativo Windows y GNU Linux.

6.6 Fundamentacion

Para facilitar la actividad educativa durante el proceso ensefianza-aprendizaje es
necesario utilizar diferentes estrategias didacticas de una manera flexible, misma
que permite una mayor motivacion y una adecuacién mayor a las diferencias
individuales, permitiendo concebir al estudiante como un agente activo, repetir las
acciones de aprendizaje, conseguir la motivacion., entre otros, estos factores
exigen la implantacion de estrategias metodologicas y la accion del docente como

mediador.

Al entender la importancia de la utilizacion de herramientas interactivas dentro
del aprendizaje, el docente podra dar a conocer a los estudiantes sobre el uso y
manejo de los objetos de aprendizaje creados dentro de la asignatura de Base
de Datos, de manera que pueda acceder y aprender de forma interactiva en el

aula de clase.

La obligacion que tiene el docente con la comunidad educativa hace que este se

capacite en las nuevas tecnologias de la informacion llegando asi a obtener
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nuevas destrezas didacticas de manera que solucione problemas de

desconocimiento en los estudiantes.

A continuacion, se describen cada uno de los programas que ayudaron a crear
el Objeto de Aprendizaje de la asignatura de Base de Datos.

Moodle:

Moodle fue creado por Dougiamas (2002) un administrador de WebCT en
Curtin University, Australia, y graduado en Ciencias de la Computacion y
Educacién. Su Ph.D. examind el uso del software abierto para el soporte de una
epistemologia construccionista  social de ensefianza y aprendizaje con
comunidades, basadas en Internet, de investigacion reflexiva. Su investigacion
tiene fuerte influencia en el disefio de Moodle, proporcionando aspectos
pedagdgicos perdidos en muchas otras plataformas de aprendizaje virtual.

El acronimo Moodle significa Entorno de Aprendizaje Dinamico Orientado a
Objetos Modular (del inglés, Modular Object-Oriented Dynamic Learning
Environment o MOODLE), si bien en los primeros afios el "M" significaba
"Martin", en honor a Martin Dougiamas, el desarrollador original. Ademas de
ser un acrénimo, el nombre fue elegido debido a la definicién del diccionario
de Moodle, "modo de aprender innato” y para corresponder a un nombre de

dominio disponible.

Es una herramienta de gestion de aprendizaje (LMS), 0 méas concretamente de
Learning Content Management (LCMS), de distribucién libre, escrita en PHP.
Estd concebida para ayudar a los educadores a crear comunidades
de aprendizaje en linea, Moodle es usada en blended learning, educacion a
distancia, clase invertida y diversos proyectos de e-learning en escuelas,

universidades, oficinas y otros sectores. La version mas reciente es la 3.3.2

La primera version de la herramienta aparecio el 20 de agosto de 2002, a partir

de alli han aparecido nuevas versiones de forma regular. Hasta julio de 2008, la
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base de usuarios registrados incluye mas de 21 millones, distribuidos en 46.000

sitios en todo el mundo y esta traducido a alrededor de 91 idiomas.

Estas herramientas son de gran utilidad en el dmbito educativo, ya que
permiten a los docentes la gestién de cursos virtuales para sus estudiantes, o el
uso de un espacio en linea que dé apoyo a la presencialidad (aprendizaje
semipresencial, blended learning o b-learning). Fue disefiado para ayudar al
docente a crear facilmente cursos en linea de calidad. Ha sido traducido en 75

idiomas.

Una de las ventajas es que respaldan la interacciéon grupal, al mismo tiempo
que permite la conversacion privada entre los estudiantes. Este medio es ideal
para llevar a cabo evaluaciones del curso; en este caso el docente prepara una
serie de preguntas y las plantea durante la realizacion del encuentro con sus

estudiantes.

Todos los participantes responden y, al mismo tiempo, pueden hacer

observaciones sobre los comentarios expresados por los demas compafieros.

Todos los participantes pueden contribuir simultdneamente mientras el sistema
los identifica automéaticamente y al finalizar aparece una transcripcion del
encuentro. No obstante, es necesario resaltar que estas herramientas solamente

pueden ser utilizadas conectados a Internet.
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Grafico 19. Pantalla Principal Moodle
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Elaborado por: Martinez, 2017
Fuente: Moodle

Hot Potatoes:

Hot Potatoes es una herramienta de autor desarrollada por el Centro de
Humanidades de la Universidad de Victoria (UVIC, 2009) en Canada. Consta
de varios programas o esquemas predeterminados que sirven para la

elaboracion de diversos tipos de ejercicios interactivos multimedia.
Estos ejercicios se podran publicar en un servidor Web y difundir a través del
Internet, y ofrecen la gran ventaja de ser soportados por todos los navegadores

modernos.

Hot Potatoes generan diferentes tipos de ejercicios elaborados con el programa

Java Script en lenguaje o cédigo informatico html.

La materia prima es el codigo html, pero no se necesita dominar este lenguaje

informatico para poder utilizar Hot Potatoes.
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Para crear ejercicios con Hot Potatoes s6lo se necesita, una vez instalado el
programa en el ordenador, introducir los datos que se desee (preguntas,

respuestas, etc.) en dichos esquemas predeterminados y guardarlos.

El programa los guarda en primer lugar con laextension propia de Hot

Potatoes que se ha utilizado para elaborar el ejercicio.

Dentro de las herramientas que cuenta Hot Potatoes estan: Quiz, JCross, JMiXx,
JCloze, JMatch.; cada una tiene un formato o extension diferente.

Grafico 20.Pantalla Principal Hot Potatoes
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Elaborado por: Martinez, 2017
Fuente: Hot-Potatoes
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Educaplay:

Educaplay (2015) es una plataforma para la creacion de actividades educativas
multimedia. Ha sido desarrollada por adrformacion.com como una aportacion
para la comunidad educativa y actualmente estd en fase beta, pero ofrece
multiples posibilidades. Permite crear de forma muy sencilla las actividades

con un resultado atractivo y profesional.

Educaplay no requiere ningln software instalado en el equipo, tan solo un

navegador y el plugin de flash.

Todos los recursos generados con Educaplay pueden integrarse con LMS a
plataformas de e-learning tipo Moodle o Chamilo, permitiendo registrarse los
resultados en las actividades y las evaluaciones. Ademas, permite embeber las

actividades en blogs o paginas web.

Esta plataforma permite crear actividades educativas multimedia con un

resultado atractivo y profesional como:

e Mapa interactivo
Los mapas interactivos permiten definir sobre una imagen (fotografia,
mapa, esquema, entre otros) una serie de puntos para que el estudiante
los identifique, segun la tematica desarrollada.

o Completar
Esta actividad consiste en afiadir las palabras, que previamente se han
eliminado, a un parrafo o frase.

« Dialogo
La actividad Didlogo consiste en escuchar y leer un dialogo entre dos o
mas personajes. También permite anular el audio de uno o varios

personajes para que el usuario pueda asumir ese rol.
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Ordenar letras

Consiste en ordenar las letras que se presentan desordenadas, para
formar una palabra o frase.

Relacionar

Es una actividad de emparejamiento. En una columna se encuentran las
preguntas y en la otra, las respuestas. La idea es encontrar la respuesta
correcta para cada una de las preguntas que se plantean en la actividad.
Test

Los test son grupos de preguntas encadenadas secuencialmente. El
namero de preguntas de cada test se establece al crear la actividad. Los
tipos de preguntas que ofrece son: seleccion multiple con Unica
respuesta, pregunta abierta, seleccién multiple con varias respuestas,
entre otras.

Adivinanza

La actividad Adivinanza consiste en descubrir una palabra o concepto a
partir de una serie de pistas que se van facilitando.

Crucigrama

Son arreglos de palabras en una malla cuadriculada, donde el usuario
debe adivinar cada palabra del arreglo de acuerdo con las coincidencias
entre las letras de unas y otras palabras, y de acuerdo con una pista que
puede ser un texto, una imagen o un archivo de audio.

Dictado

Consiste en escribir exactamente el texto que se dicta.

Ordenar palabras

Es una actividad donde el estudiante debe ordenar las palabras que se
presentan de manera aleatoria para formar una frase o parrafo.

Sopa

Es una sopa de letras, en la que pulsando y arrastrando se deben
encontrar las palabras que propone la actividad.

Presentacion

Las presentaciones de educaplay sirven para recopilar y mostrar
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contenido a los usuarios de una forma organizada, pedagogica y
visualmente atractiva.

e Videoquiz
Permite compartir videos (youtube, teachertube, entre otros) y realizar
una serie de preguntas sobre estos al finalizar la reproduccion.

o Coleccion
Hace referencia a un conjunto de actividades relacionadas por una

misma tematica u objetivo.

Lo més importante a la hora de usar Educaplay, es que el docente active su
imaginacion y de acuerdo con los contenidos que desee trabajar con los
estudiantes pueda crear multiples actividades que les permita a nifios y jovenes

aprender de una forma divertida.

Grafico 21. Pantalla de Inicio Educaplay
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Elaborado por: Martinez, 2017
Fuente: Educaplay

91



Cuadernia:

Cuadernia (2011) es la apuesta de la Junta de Comunidades de Castilla-La
Mancha para la creacion y difusion de materiales educativos en la Region. Se
trata de una herramienta facil y funcional que nos permite crear de forma
dindmica eBooks o libros digitales en forma de cuadernos compuestos por
contenidos multimedia y actividades educativas para aprender jugando de

forma muy visual.

Se propone una interfaz muy sencilla de manejo, tanto para la creacion de los
cuadernos como para su visualizacion a través de Internet o desde casa. La
apuesta es generar contenidos digitales de apoyo a la accidn educativa en la
region proporcionando un software divertido y ameno que ayudara a grandes y
a pequefios a aprender jugando con toda la potencia que nos ofrecen las nuevas

tecnologias e Internet.

Grafico 22. Pantalla de Inicio Cuadernia
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Elaborado por: Martinez, 2017
Fuente: Cuadernia
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QuizCreator:

Wondershare Software Co es un programa en linea de pruebas y encuestas
desarrollado para capacitacion y educacion empresarial por Wondershare
Software Co, Ltd (2006). Cuando QuizCreator se lanzo originalmente en 2006,
el enfoque principal detras del producto era ofrecer a los usuarios una manera
mas facil de crear cuestionarios profesionales y eficaces y encuestas. En esta
area, el producto ha tenido un desempefio fenomenal. Sin embargo, durante sus
primeros dos afios, QuizCreator carecia de la capacidad de rastrear los
resultados de los cuestionarios en linea. En respuesta a los requisitos de los
usuarios para recopilar resultados de pruebas y generar informes perspicaces
para el analisis en linea, Wondershare presento el Sistema de administracién de
cuestionarios (QMS), un sistema de gestion de cuestionarios inteligente y

avanzado en 2008.

En el futuro, seguiran aspirando a convertirse en el principal proveedor de
herramientas de pruebas en linea, ofreciendo a empresas y particulares mejores
soluciones para capacitacion y pruebas, ayudando a crear concursos Yy
encuestas profesionales, asi como a realizar un seguimiento de los resultados y
generar informes detallados adaptadas a los requisitos especializados de los
usuarios, por ejemplo, QuizCreator para individuos, online para empresas

medianas o pequefias.
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Grafico 23. Pantalla Principal QuizCreator
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Fuente: QuizCreator

Jclic:

En palabras de Francesc Busquet Burguera (1992), su creador, "JClic es un
entorno para la creacion, realizacion y evaluacion de actividades educativas

multimedia, desarrollado en la plataforma Java”.

Es un proyecto de software libre del Departamento de Educacion de la
Generalitat de Catalufia. Se trata de un entorno para la creacion, realizacién y
evaluacion de actividades educativas. El antecesor de JClic es Clic 3.0 una
aplicacion que desde 1992 ha sido utilizada por educadores de diversos paises
como herramienta de creacion de actividades didacticas. El programa cuenta
con un banco de recursos que ademas tiene un buscador que permite
seleccionar materiales en funcion de criterios como el nivel educativo, la

materia, el idioma.

Los que elaboran recursos con JClic tienen la oportunidad de publicar sus

trabajos en la pagina oficial. A diferencia de otros materiales educativos que se

94



difunden en la red, los materiales elaborados con JClic se pueden guardar
facilmente en el disco duro del ordenador para poder utilizarlos sin necesidad
de estar conectados a Internet. Para ello tiene un asistente que permite
descargar las actividades y guardarlas en una biblioteca de proyectos que se
crea la primera vez que se pone en marcha JClic, o cuando se intenta hacer la

primera instalacion de un proyecto.

Esta formado por un conjunto de aplicaciones informaticas que sirven para
realizar diversos tipos de actividades educativas: rompecabezas, asociaciones,

ejercicios de texto, palabras cruzadas entre otras.

Las actividades no se acostumbran a presentar solas, sino empaquetadas en
proyectos. Un proyecto estd formado por un conjunto de actividades y una o

mas secuencias, que indican el orden en qué se han de mostrar.

El antecesor de Jclic es Clic, una aplicacién que desde 1992 ha sido utilizada
por educadores y educadoras de diversos paises como herramienta de creacion

de actividades didacticas para sus estudiantes.

JClic esta desarrollado en la plataforma Java, es un proyecto de cddigo abierto y

funciona en diversos entornos y sistemas operativos.
Mas recientemente, el proyecto JClic.js ha permitido utilizar las actividades
JClic en cualquier navegador web y en cualquier dispositivo, incluyendo

moviles, tablets y Chromebooks, sin que sea necesario instalar Java.

En las péginas de actividades de la zonaClic se ofrecen dos maneras de acceder a

los proyectos JClic:
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Visualizar las actividades en un bloque HTML5

Los bloques HTMLS5 son objetos incrustados en una pagina web. Los proyectos
gue se ven de esta manera no quedan almacenados en el disco duro: JClic los

descarga, los utiliza y finalmente los borra.

El 9 de marzo de 2017 los applets JClic dejaron de utilizar la tecnologia Java
Plugin para pasar a funcionar con un nuevo motor HTML5 denominado JClic.js.
El cambio es debido a que los principales navegadores web han dejado de
soportar los applets Java (el ultimo en hacerlo fue Firefox, a partir de la version
52).

Los blogques HTML5 pueden funcionar de dos maneras distintas:

En modo de compatibilidad: El bloque HTMLS5 descarga las actividades en
un unico archivo con extension “. jclic.zip" e intenta descomprimirlo en
memoria y gestionarlo como hacian los antiguos applets Java. En esa

modalidad puede ocurrir que algunas actividades no se vean correctamente.

En modo HTML5 real: Es la opcién recomendada. ElI navegador web ira
descargando los componentes (imagenes, sonidos...) a medida que los necesite.
Para publicar las actividades en esta modalidad hay que utilizar la
funcionalidad "Exportar a SCORM y HTML5" de JClic Author.

El desarrollo del JClic se ha hecho intentando respetar al méaximo la
compatibilidad con el programa Clic 3.0, de manera que los paquetes de
actividades existentes puedan ser automaticamente reconocidos por la nueva

plataforma.

Estas son algunas de las novedades del JClic con respecto a Clic 3.0:
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Uso de entornos graficos de usuario (“skins™) personalizables, que
contienen los botones y el resto de elementos graficos que enmarcan las
actividades.

Uso de graficos BMP, GIF, JPG y PNG.

Incorporacién de recursos multimedia en formato WAV, MP3, AVI,
MPEG, QuickTime y Flash 2.0, entre otros, asi como de Gif animados y
con transparencia.

Sonidos de eventos (hacer clic, relacionar, completar, acertar, fallar...)
configurables para cada actividad o proyecto.

Generadores de formas (“shapers™) que controlan el aspecto de las
casillas de las actividades: con JClic ya no es necesario que sean
siempre rectangulares.

Mejoras visuales: posibilidad de escribir codigo HTML en las casillas,
incrustacion de fuentes "TrueType", texto con estilos, uso de gradientes
y colores semitransparentes ...

Nuevas caracteristicas de las actividades: tiempo maximo, numero
maximo de intentos, orden de resolucion, actividades de memoria con

dos blogues de contenido, etc.
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Grafico 24. Pantalla Principal Jclic
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Fuente: JClic

6.7 Desarrollo de la Propuesta

La planificacion empleada para llevar a cabo este trabajo esta orientada en el
disefio, aplicacion y evaluacion de un objeto de aprendizaje (OA), como
estrategia didactica para la ensefianza de la materia de bases de datos. Para ello

se establecieron las siguientes actividades:

Actividad 1: Inicialmente se trabajé con la identificacion y diagnostico, en el
cual se indaga y se pretende situar al estudiante de la Carrera de Sistemas de la
Universidad Regional Auténoma de los Andes “UNIANDES en contexto con
los sistemas de informacién y comunicacién, analizando ¢que conocen de las

herramientas y sistemas virtuales de aprendizaje?
Actividad 2: De acuerdo con los resultados obtenidos de dicha investigacion se
procedio al disefio y aplicacion del objeto virtual de aprendizaje, el estudiante

podra disfrutar de un men0 principal de navegacion o interaccion, donde se
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plantearon cuatro secciones del tema bases de datos como: Seccion de
Exposicion, Rebote, Construccion, Evaluacion (Metodologia PACIE), las

cuales se observan en el ANEXO 1.

Grafico 25. P4gina Principal Curso Base de Datos
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Elaborado por: Martinez, 2017
Fuente: Moodle

Dentro de la misma se cred el curso llamado Bases de Datos en la plataforma
virtual Moodle el cual contiene el silabo de la materia, introduccién, entre otros
temas referente a la misma, para luego proceder con la construccion del objeto

de aprendizaje.

A continuacién, se muestra la creacién del objeto de aprendizaje con la

aplicacion Hot-Potatoes.
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Hot Potatoes:

Esta herramienta permite hacer los distintos tipos de ejercicios. Mas adelante se

conocerda en profundidad las caracteristicas de los distintos test interactivos.

Grafico 26 . The Masher-Hot Potatoes

The Hot Potatoes Masher: C Pedagagic: - X
Archivo Acciones Opciones  Hotpotatoes.net  Ayuda

el @ b EER A

[Afchiias | aspecto | Cadenas e usuario | Botones | Fuente | indice |

’ﬂchwu de d_ | Nombre del | Siguiente no.._ | Escritura de salida

Basesded = Basesdedato = Basesdedato . Standard

[@Basesded.. Basesdedato.. basesdedato.. Standard j
i

= . . . Standard
[@]Basesded... Basesdedato... basesdedato... Standard
basesded... basesdedato... JQUIZ Standard

+ Afiadir archivos — Borrar archivo

Directorio de salida

& Examinar...

Elaborado por: Martinez, 2017
Fuente: Hot-Potatoes

JCLOZE: Genera un texto con huecos en blanco, donde sé tiene que introducir
las palabras que faltan.

JQUIZ: Genera una serie de preguntas y se introduce la respuesta en un cuadro
de texto.

JCROSS: Genera crucigramas con espacios para introducir las respuestas.
JMIX: Genera ejercicios de ordenar frases.

JMATCH: Genera ejercicios de asociacion.

The Masher: Permite compilar, de manera automatica, los ejercicios de Hot
Potatoes en unidades didacticas.
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Creacién de actividades

Para elaborar un ejercicio JQuiz se distinguen tres pasos:

e Introduccion de los datos (preguntas, respuestas, indicaciones,
sugerencias, etc.)

e Configuracion del formato de salida (preparacion de las leyendas de los
botones, instrucciones, y otras caracteristicas de su pagina Web)

e Creacion de las paginas Web (compilar sus ejercicios en paginas
HTML).

Cuando el programa Hot Potatoes crea las paginas Web, lo hacen combinando

3 tipos de recursos, que son los pasos que se indican a continuacion:

* Los datos introducidos
* La informacion de configuracion
 Un conjunto de "archivos fuente", o plantillas, que contienen la estructura de

la pagina.

Grafico 27.Pantalla de Hot-Potatoes- Jquiz

B2 JQuiz: [Sin titulo]

Archivo  Edickdn  Insertar  Gestionar Preguntas  Opoones  Ayuda
acedBE < B ¥ B S = ?

Titulo | 1 I 3
JEIE g
: Respuestas Indicaciones Configuracion

D5

A 4 4

™ Correcto
B

I~ Corracto
Cc

I Correcto
D

Elaborado por: Martinez, 2017
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Fuente: Jquiz

Observar la figura siguiente, y escribir la siguiente informacion:

1. Ingresar el titulo en la casilla de titulo.

2. Escribir la pregunta en la casilla de preguntas.

3. Comprobar que esta seleccionado "Respuestas multiples” en el menu
desplegable a la derecha de la pregunta. Esto define el tipo de pregunta
que desee realizar.

4. Escribir las posibles respuestas en las casillas de la izquierda, y las
indicaciones en las de la derecha. Tenga en cuenta que cada una de las
respuestas, correcta o incorrecta, tiene sus propias indicaciones.

5. Marcar la casilla "Correcto” que esta en la columna de configuracion

cuando la respuesta tenga esa propiedad.

Configuracién de datos

La informacién de configuracion no suele variar mucho de un ejercicio a otro,
por tanto, se debe que tener en cuenta que las opciones que afiadimos seran las
mismas en todos los ejercicios que hagamos en un mismo archivo. Esta

informacion esta formada por:

e Un conjunto de fragmentos de texto,
e Las instrucciones para realizar el ejercicio,
e Las leyendas de los botones,

e Losenlaces a las URLs
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Para cambiar la configuracion:

Grafico 28. Configuracién Jquiz

aeHdBEH S EY

Titulo |

Pt 3

JQuiz ChUsers\miguele\Desktop\Fundamentos Pedagogicas\hotpatatoes\basesdedatosquiz,jgz

Archive Edicién Insertar Gestionar Preguntas Opciones Ayuda

Modalidad

@ Configurar el formato del archive originade

r"li Fuentes...

%2 Derecha a lzquierda

Un archivo o conjunto de arc_} Opciones de la barra de herramientas
alguna forma, guardan relacic é Cargar la informacion de configuracién desde un archivo

3

puestas miltiples v

Elaborado por: Martinez, 2017
Fuente: Jquiz

G Interfaz 4
- . . Lo
= Respuestas Indicaciones Configuracion
Un Sistema Gestor de Bases de Incorrecto [~ Correcto
Datos (SGBD)
A
Una aplicacign informatica para el Incorrecto [ Correcto
manejo de bases de datos
B
Una base de datos Correcto v Correcto
c
Sistema operativo Incorrecto [~ Correcto
D

Pulsar en Opciones / Configurar el formato del archivo originado para acceder

a la ventana de configuracion. Lo primero que se hace es cargar el idioma que

nos interese.

La instalacion de HotPotatoes tiene una carpeta con archivos de idioma para

maltiples lenguas (en total para 33). Estos archivos se encuentran en la carpeta:

C:\Archivos de Programa\HotPotatoes6\translations

Para cargar instrucciones en castellano, por ejemplo, se utiliza la opcién

“Cargar”.
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Grafico 29. Cargar Idioma

Archive de configuracién: Ch\Program Files (x88)\HotPotatoesB\englishi.cfg — O >
Editar Insertar

Titulos/instrucciones | Avisos/indicaciones | Botones | Aspecto Contador]Gtros]F‘ersonalizar]CGl ]

Subtitulo del ejercicio:

Responda los siguientes reactivos:

Instrucciones:

Lea detenidamente cada una de las preguntas con sus respectivas alternativas, asi como los
mensajes que se despliegan después de responder a cada pregunta, en el caso de ser
incorrecta la respuesta insista en otras opciones hasta que salga el mensaje de correcto.

& Cargar & cuardar il cuardar como W OK ? Ayuda

Elaborado por: Martinez, 2017
Fuente: Jquiz

Después de cargar el archivo de idioma sé ve que todo el texto cambia. De
todos modos, se puede mover por cada una de las fichas y cambiar el texto que

parezca oportuno.

La primera de las fichas, etiquetada como Titulos / Instrucciones, contiene el

subtitulo del ejercicio y las instrucciones.
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Grafico 30. Titulos/Instrucciones Jquiz

Archivo de configuracion: Ch\Program Files (x86)\HotPotatoesEhenglishb.cfg — O *
Editar Insertar

Titulos/instrucciones A\.'isoss'lndicacinnes] Botones ] Aspecto] Contador] Gtros] F'ersonalizar] CGl ]

Subtitulo del ejercicio:

Hesponda los siguientes reactivos:

Instrucciones:

Lea detenidamente cada una de las preguntas con sus respectivas alternativas, asi como los
mensajes gue se despliegan después de responder a cada pregunta, en el caso de ser
incorrecta la respuesta insista en otras opciones hasta que salga el mensaje de cormrecto.

& Cargar I cuardar K} Guardar como o OK 7 Ayuda

Elaborado por: Martinez, 2017

Fuente: Jquiz

La segunda etiqueta es la que corresponde a Avisos/Indicacions. Mediante esta
etiqueta se pueden modificar los mensajes que aparecen al usuario cuando
selecciona las respuestas y para informar de la puntuacion obtenida en el

ejercicio.

Por defecto los mensajes que aparecen estan en inglés. Como disefiadores se lo

puede modificar y adaptar
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Grafico 31. Avisos/Indicadores Jquiz

Archivo de configuracion: C\Program Files (x868)\HotPotatoestlenglishb.cfg - O x

Editar Insertar
Titulos/nstrucciones  Avisosfindicaciones lEIUtUnes] Aspedo] Contador] Dtros] F'ersonalizar] cGl ]

Indicador de "Correcto™ Respuestas correctas al primer intento:
E ‘F’reguntas respondidas correctamente la prim
Indicador de “Incorrecto™ Siguiente letra correcta de la respuesta:
‘}( ‘Siguiente letra correcta en la respuesta:
Intento correcto: Par favar, introduzca una respuesta
|Cnrreu:tn ‘F'cur favor ingrese una conjetura.
Intento incorrecto: 33U respuesta es parcialmente incorrecta:
|iLD siento! Inténtalo de nuevo. ‘Tu respuesta es parcialmente incorrecta:
Su puntuacian es: Respuestas correctas:
|Tu puntaje es: ‘F{espuestas carrectas:
& Cargar E cuardar K} cuardar como o OK ? Ayuda

Elaborado por: Martinez, 2017
Fuente: Jquiz

La tercera etiqueta es la que corresponde a Botones. Desde aqui se pueden

modificar las leyendas de los botones.
En el apartado de navegaciéon se decide si incluir los enlaces para ir a los

ejercicios siguientes. Si es asi, se selecciona la pagina a la que tiene que estar

enlazados los botones.
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Grafico 32. Botones Jquiz

Archivo de configuracién: C:\Program Files (x86)\HotPotatoesB\englishb.cfg — O *
Editar Insertar

Titulosflnstruc:c:iones] Avisos/indicaciones Botones \Aspedo] Cnntador] Utrns] F'ersonalizar] CaGl ]

Texto para el botdn “"Comprobar Respuesta™ Texto para el botdn "Correcto™
omprobar |Cnrrectn
[v Incluir el botan "Pista™ Leyenda para el botdn "Siguiente pregunta™
Leyenda: |Insinua|:i|jn |=>

¥ Incluir el boton “Mostrar respuesta” Leyenda para el botén "Pregunta anterior " ;

Leyenda: |Mnstrar respuesta |<:

Leyenda para el botdn "Mostrar todas las preguntas” Leyenda botdn "Mostrar preguntas de una en una”

Maostrar todas las preguntas |Mnstrar preguntas una por una
Mavegacion
W Incluir botén “Siguiente Ejercicio™ Texto: |=?
URL del Siguiente ejercicio: ‘Siguientepagina.htm (= Buscar... ‘
I Incluir botén *Ir a Contenidos” Texto. ||"EIiCE
URL de la pagina de contenidos: ‘cnntenidns.htm (= Buscar... ‘
™ Incluir botdn “Atrds” Texda: |‘:=
= Cargar I cuardar ‘ K} cuardar como W OK ? Ayuda ‘

Elaborado por: Martinez, 2017
Fuente: Jquiz

La cuarta etiqueta corresponde a Aspecto. Con esta se puede configurar el
disefio de la pagina web: tipo de fuente, color de la barra de navegacion, color
del titulo, color del fondo del ejercicio, color del texto, color del vinculo, etc.
Para hacerlo solo se tiene que pulsar sobre el botén de color que esta situado a

la derecha de cada una de las opciones.
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Grafico 33. Aspecto Jquiz

@ Archivo de configuracion: C\Program Files (x86)\HotP otatoeshenglishé.cfg

Editar Insertar

URL del grafico de fondo: ||

O

= Mavegar...

et

Tl‘tulosﬂnstruccionesl A\risosﬂndicacionesl Botones Aspecto |Comad0r| Dtrns' Persnnalizarl CaGl |

Tipos de fuente de salida: IGeneva,Arial,sans—serif

Output font size: Ismall

Text text text text text text text text text
text text text text text text text text text text

Color barra de navegacian: IWE'
Color del fondo de la pagina: IWE'
Color del Titula: Wﬂl
Color del fondo del ejercicio: IWE'
Color del vinculo: IWE'
Color de enlace visitado: IWE'

[& Visualizacién previa | Color del Texto: [£000000 =

& Cargar I cuardar | Ej cuardar coma

' OK

? Ayuda

Elaborado por: Martinez, 2017
Fuente: Jquiz

La etiqueta contador permite introducir un botén para controlar el tiempo que

el usuario tiene para realizar un ejercicio.
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Grafico 34. Contador Jquiz

Archivo de configuracién: Ch\Program Files (x36)\HotPotatoesB\englishf.cfg — O x

Editar Insertar
Titulos/nstrucciones Avisosflndicacinnes] Botones ] Aspecto Contador lOtros] F'ersnnalizar] CGl ]

Limite de tiempo
v Especifigue un limite de tiempo para este ejercicio
Minutos: =

Segundos: |0 =

Su tiempo ha terminado:

Su tiempo ha terminado

& Cargar I cuardar K} Guardar como o OK 7 Ayuda

Elaborado por: Martinez, 2017
Fuente: Jquiz

La siguiente etiqueta Otros permite afiadir opciones nuevas que aparecen en la
nueva version del software. Por ejemplo: que las preguntas se mezclen cada
vez que la pagina se cargue, que las respuestas también se mezclen, determinar

el nombre de intentos permitidos antes de que una pregunta hibrida se

transforme en una eleccion multiple, etc.
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Grafico 35. Otros-Jquiz

Archivo de configuracién: Ci\Program Files (x86)\HotPotatoes6\englishé.cfg — O >
Editar Insertar

Titulos/nstrucciones Avisnsflndiu:ac:innes] Elnmnes] Aspedo] Contador Ofros F'ersonalizar] CaGl ]

[ iMostrar un ndmero limitado de items cada vez que cargue |a pagina

™y
-

2
v Barajar el orden de las preguntas cada vez que cargue la pagina
v Barajar el orden de las respuestas en cada pregunta cuando cargue la pagina
W Mostrar nimero de preguntadas contestadas correctamente al primer intento
W Mostrar la puntuacion después de cada respuesta correcta

[ Revision de respuestas sensible a maylsculas y minisculas

v Mostrar otras respuestas correctas
2 4| Nimero de intentos permitidos antes de que una pregunta hibrida se transforme al modo de «
[ Procesamiento especial para manejar datos en el formato de salida para idiomas que se escriben d¢

[ Crearun fichero enlazado independiente que contenga el cddigo JavaScript

[ Incluir mapa de caracteres par ayudar al alumno a escribir caracteres no romanos

Incluya siempre estos caracteres:

& Cargar ‘ K cuardar & cuardar como W OK ? Ayuda

Elaborado por: Martinez, 2017
Fuente: Jquiz

Creacion de las paginas web

Cuando ya se ha configurado el formato de salida a partir de los datos, se
procede a la creacion de la pagina web a partir de los datos introducidos.

1. Se debe acceder al menu Archivo / Crear pagina web / Pagina web para

navegadores v6, y ponerle un nombre a la pagina.
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Grafico 36. Generar archivo web Jquiz

JQuiz ChUsers\miguele\Desktop'\Fundamentos Pedagogicashhotpatatoes' basesdedatosquiz.jogz - O x

Archive Edicién Insertar Gestionar Preguntas  Opciones  Ayuda

“8) Nuevo Ctr|+No%E|ﬁ@§%gm|@|? | ‘

= Abrir Ctrl+ O

= Guardar Ctrl+S Bases de Datos

ri-l Guardar como

&7 Afadir Lectura Ctrl+R  junto de archivos gue contienen multiples informaciones que, de ~ IRespuestas mﬂltiplesj
¥ Afiadir Metadatos Crlspa  rdan relacidn es: v

+ Afadir Archivo

% Crear pagina web L4 @ Pédgina web para navegadores VM Conﬁgura cidon

&4 Exportar para Imprimir - Ctrl+P

&k Exportar a WebCT s de Incorrecto [~ Correcto
basesdedatosquiz.jgz
basesdedatos.joz
¥ salir Ctrl+Q
O PG E T T ara el Incorrecto I~ Correcto
manejo de bases de datos
B
Una base de datos Correcto |+ Correcto
c
Sistema operativo Incorrecto I Correcto
D

Elaborado por: Martinez, 2017
Fuente: Jquiz

El programa informaré que se ha generado un archivo y que se podré visualizar

en el navegador.

Grafico 37. Visualizacion Web Jquiz

JQuiz ChUsersimiguele\Desktopi\Fundamentos Pedagogicasihotpatatoesibasesdedatosquiz.jogz — O >
Archive Edicién Insertar Gestionar Preguntas  Opciones  Ayuda

peHdBEY | o ¥R | w2

Titulo | Bases de Datos

P |1 i’ Un archy Ver o publicar el jercicio — O > ||Respuestas miltiples -]
Se han creado los siguientes archivos:

alguna f|
—~ C:\._.\Fundamentos Pedagogicas‘\hotpatatoes\basesdedatosquiz.htm
—lv Respu IConfiguracion

Un Sistema Gestol = rrecto
G e
- Datos (SGBD) £Qué desea hacer?
| &2 Ver el ejercicio en mi navegador
Una aplicacién info &} Publicar el ejercicio en hotpotatoes.net | = D
manejo de bases d|
B g X Nada |
Una base de datos rrecto
o ? Ayuda |
Sistema operativo Incorrecto I~ Correcto
D

Elaborado por: Martinez, 2017
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Fuente: Jquiz

A continuacion, se observa una web ya creada:

Grafico 38. Jquiz Navegador

E5 Bases de Datos X [+

& > 0 ‘ files/f/C:/Users/miguele/Desktop/Fundamentos%20Pedagogicas/hotpatatoes/ba

Lea detenidamente cada una de las preguntas con sus respectivas altemativas, asi como los mensajes que se despliegan después de responder a cada pregunta, en el

salga el mensaje de correcto

caso de ser incorrecta la respuesta insista en ofra:

115 =
La herramienta informatica que permile crear, manipular, gestionar y eliminar los datos y las estructuras de una base de datos es

A 7 | Latecnologia de las bases

B. 7 | UnsSistema Gestor de Bases de Datos (SGED)

c. 7 | una base de datos refacional

D 7 | unabase de datos jerarquica

Elaborado por: Martinez, 2017
Fuente: Jquiz

Posteriormente se muestra el proceso para subir el archivo generado por Hot-

Potatoes en la Plataforma Virtual Moodle

Posteriormente se describen los pasos:

1.Ingresar al curso en rol instructor y cambiar a modo de Activar Edicion
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Grafico 39. Entorno Curso Bases de Datos

i Curso: SC Aula 3G Marti: X

) C | © smartpcvirtual.com/virtual

i Aplicaciones ) PLATAFORMAVIRTU/ [ffi PDF a DOC - Conve

Moodle Description

Espaiiol - Internacional (es

sy~

[ feautaedu.ec/solic

SC Aula 3G Martinez Miguel

Area personal

UTA

Montaje creado Bloggif

NAVEGACION
Area personal
= Inicio del sitio
» Péginas del sitio
~ Curso actual

~ AIGMM

» Participantes

Insignias
Bloque Uno
Bloque Dos
Bloque Tres
Bloque Cuatro
b Mis cursos

ADMINISTRACION

MIE Segunda Cohorte

=m

=@

STkl

SC Aulas 3G

A3IGMM

Bloque Uno

Una solucién eleg

0 Area personal # Facultad de Ciencia:

ante a un proble|

“

L

T BLOGOIE
ma incorrecto no

resuelve nada :Tim Bryce

%= Avisos

W e ae

i UTAssasas ) Fox Sports 3 en vive

B Ajuste de Pantalla A

Activar edicion

TUTOR =@

BUSCAR EN LOS FOROS

=m
I

Blsqueda avanzada ()

Elaborado por: Martinez, 2017
Fuente: Moodle

2.Situar en el blogque SIDE BAR para luego seleccionar Agregar Actividad y

posterior seleccionar Hot Potatoes.

Grafico 40. SIDE BAR

™ Curso: SC Aula 3G Mart: x

<« C | @ smartpevirtual.com/virtual/course/

i Aplicaciones ) PLATAFORMAVIRTU: i PDF a DOC - Canve

Moodle Description

A& Buscar

(NUEVO BLOQUE HTML)

SIDE BAR

@ Aaregar recurso

Espafiol - Internacional

+ o

S]c]
& G-

@| Agregar actividad.

Agregar aclividad
Base de datos

Chat

Encuestas predefinidas

= Consuita
AGREGAR U cuesnionario
Agregar Encuesta
Foro
Glosario

Hemamienta Externa

Leceion
Paguete SCORM
Taller
Tarea
WiKi

(es)~

d b b F

LK B IR K IR R BB O AR

6&notifyeditingon=1

[ feautaeduecssolics

B \arco Tednico Base ae Datos

7] siaesnare Intronuccion Base de Datos

[ Giosaric de Términos Base de Datos
)
& Foro Base de Datos

& Consulta Base de Datos
cion de Construccion
| Tarea #1 . Mentefacto
| Tarea #3 Video
& Tarea nz: Collage
&l Tarea #4' Mapa Mental
|= Educapiay Test Base de Datos

=] Eaucaplay completar

™ Areapersonal T Facultad de Ciencias

[ video creacion Base de Datos QL SERVER

|

Editar ~
Editar~
Editar ~

Editar~

Editar~
Editar~
Editar~ &
Eatar- &
Editar~
Editar~ &
Ednar- &
Editar~ &
Editar - &
Editar =
Editar~

Editar~

To UTAssassa Y Fox Sparts 3 en vive

e - fa]

w8 @ e

8 Ajuste de Pantalla A

No hay eventos proximos

Ir al calendario,
Nugvo evento

ACTIVIDAD RECIENTE Sla)

B

Actividad desde miércales, 6 de diclembre
de 2017, 15.09

Informe completa de la actividad reciente

Sin actividad reciente

Elaborado por: Martinez, 2017
Fuente: Moodle

3.Se inicia un espacio de carpeta en la cual se debe almacenar el archivo a
cargar. En este punto se recomienda crear una carpeta con su nombre para

mantener organizado el repositorio de informacion del curso.
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Para cargar el archivo:
1. Hacer clic en el botén “Subir un archivo”
2. Una vez cargado, sefialar la casilla ubicada al lado izquierdo
3. Hacer clic en el enlace “Elegir”

Dar clic en uno de los botones de Guardar para almacenar la actividad.

Grafico 41. Incluir Hot-Potatoes Moodle

h Editando HotPot x (2] - x
&« C | @ smartpevirtual.com/virtual/course/modedit.php?add= - % B8 @ @
iif Aplicaciones Tl PLATAFORMAVIRTUS PDF 2 DOC - Cany [ fcautaedue: i UTAsaasaa > FoxSports3envive [ Ajuste de Pantalla A »

Moodle Description Espafiol - Interacional (es) ~ MIGUEL ANGEL MARTINEZ VARGAS ﬁ ~

@ Agregando HotPot a Side bar
frnEETE Expandir todo

Inicio del sitio General

Paginas del sitio

Curso actual

AICMM

Participantes
Insignias
Blogue Uno
Blogue Dos B Archivos
Blogue Tres
Bloque Cuatro

Nombre Texto especifico

Nombre del archivo origen* ‘Tamaiio maximo para archivos nuevos: 125MB

Mis cursos

Basesdedaloscross jo

Adminisiracien del curso Pagina de entrada
Desactivar edicion

Editar ajustes

Usuarios Pagina de salida
Filtros

Informes

Calificaciones Mostrar

Configuracién Calificaciones

Elaborado por: Martinez, 2017
Fuente: Moodle
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En seguida se colocan los blogques que estan en la plataforma MOODLE

Grafico 42. Hot-Potatoes en Moodle

9 Curso: SC Aula 3G Marti X e -

& C | ® No esseguro | smartpevirtual.com/virtual/course/view.php?id

i1 Aplicaciones 1 PLATAFORMAVIRTU; PDF a DOC - Conve: reapersonal T Facultad de Ciencias T UTAaaasaa )» FoxSports3envivo B Ajuste de Pantalla A
Moodle Description Espaiiol - Internacional (es) MIGUEL ANGEL MARTINEZ VARGAS ﬁ M
8.-Educaplay Test Editar~
9.-Educaplay Ordenar Letras Editar~
10 -Educaplay Relacionar columnas Editar~
Editar~
_\L— Cuadernia Bases de Datos Editar~
Editar~
_LL— QuizCreator1 Editar~
_LL— QuizCreator2 Editar~
_LL— Quiz Creator Reactivos Editar~
1 Editar~
B paquete scom Jeiic Editar~
Paquete Scorm HTML Editar~
Q EJEMPLO A SUBIR Editar~
Afiadir una actividad o un recurso
Bloque Cuatro Editar~
Graduacion
smartpovirtual.com/virtual/course /view.php?id =366% ’ ‘ A' ™ - ‘ ,

x

% B0 @ 6

Elaborado por: Martinez, 2017
Fuente: Moodle

Actividad 3: Cuando se llevo a cabo la construccién del objeto de aprendizaje
fue importante seguir una serie de pasos predecibles y efectivos. Existen varios
procesos de software a los cuales se les conoce con el nombre de modelos
prescriptivos de proceso. Cada modelo prescriptivo de proceso define el marco
de trabajo como un conjunto distinto de actividades, acciones y tareas
explicitas, asi como sus fundamentos y resultados, necesarios para el desarrollo

de software de alta calidad.

La base descriptiva de este modelo se fundamenta en el marco de trabajo
genérico del proceso, organizado en un flujo de actividades especificas dentro
del marco: comunicacién, planeacion, modelado, construcciéon y despliegue
(Pressman, 2010). EI modelo propuesto se define en cinco fases de trabajo,

cada una de ellas presentadas a continuacion.
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Grafico 43 Modelo Prescriptivo de Proceso Evolutivo de los Objetos de Aprendizaje.

-Codificacion

-Prosbas Rapidas
Modelado
Plan de desarrollo ,

-Entraza
-Prushas de Aceptacion
_Fetroalimentacion

Flyo

Comunicacion Implantacion
Anilisiz institueional
Evaluacion

Formulacion
Elaborado por: Martinez, 2017
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Esta fase implica una colaboracion y comunicacion por medio de dos

actividades: un analisis institucional y una formulacion. El andlisis institucional

define el contexto organizativo para el objeto de aprendizaje. Se identifican los

participantes y se predicen los cambios potenciales en el ambiente educativo o

los requisitos de la institucion. La formulacion es una actividad donde se trata

de establecer un conjunto comun de metas y objetivos para la construccion de

los objetos de aprendizaje junto con los requisitos basicos que conducen al

desarrollo de un modelo de analisis.

Es importante dejar claro que es lo que se quiere enseflar y a quienes,

identificando los datos generales del OA.
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Fase de Planeacién

Se crea el plan para el desarrollo incremental del objeto de aprendizaje y el
equipo de trabajo. El plan de desarrollo consiste en la definicion de tareas y de
un calendario que proyecta las actividades y resultados durante el desarrollo del
objeto de aprendizaje. En el desarrollo de objetos de aprendizaje se debe
distribuir actividades como: desarrollo del contenido, estrategias didéacticas,
ingenieria del software, programacion, disefio de interfaz, disefio grafico, y

pruebas de los objetos de aprendizaje.

Fase de Modelado

Las actividades de analisis y disefio se adaptan al desarrollo de objetos de
aprendizaje. Estas actividades se combinan para dar como resultado la
actividad de modelados de los objetos de aprendizaje, con el objetivo de

desarrollar analisis rapidos y modelos de disefio que a continuacion se detallan:

Modelado de analisis

Para el modelado de analisis de los objetos de aprendizaje sea efectivo, se

deben llevar a cabo los siguientes aspectos:

Andlisis de contenido: Identificar todos los elementos estructurales del objeto
de aprendizaje, proporcionando una vision de los requisitos de contenido. Estos
elementos estructurales son:

e Nombre del objeto de aprendizaje

e Objetivo de aprendizaje

o Perfil del usuario

e Metas pedagdgicas que lograrse (ejercicios).

e Actividades de aprendizaje
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e Evaluacion y objetos mediaticos (texto, iméagenes, audio, video, entre
otros.)

Analisis de interaccion: Describe los elementos basicos de la interaccion entre

el usuario y el objeto de aprendizaje. A este analisis lo componen cuatro

elementos:

e Descripcion y diagramas de casos de uso.
e Diagramas de secuencia.
e Diagramas de estado

e Prototipo de la interfaz de usuario.

Analisis de funciones: Se identifica como se llevan a cabo las funciones del
objeto de aprendizaje, a través de diagramas de actividad. Los diagramas de
actividad muestran el orden en el que se van realizando las tareas dentro de un

objeto de aprendizaje.

Analisis de configuracion: Identifica y describe el ambiente de software para
el desarrollo del objeto de aprendizaje y la infraestructura en la que residira el

objeto de aprendizaje en este caso Moodle.

Modelado de disefio

Se refiere a la elaboracion de un modelo que guia la construccion del objeto de
aprendizaje. El disefio de objetos de aprendizaje implica cinco tareas

especificas de disefio:

Disefio del contenido: Se desarrolla el disefio de los objetos mediaticos del
objeto de aprendizaje, estableciéndose su representacién a través de un
bosquejo que defina la plantilla o estructura de todo el contenido del objeto de

aprendizaje.
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Disefio arquitectonico: Debe corresponder a las metas establecidas para el
objeto de aprendizaje, al contenido que se presentard, a los usuarios que lo

visualizaran y a la estrategia de navegacion que se establezca.

Disefio de navegacion: Representa el flujo de navegacion del usuario entre los
objetos mediaticos del objeto de aprendizaje. El usuario debe entender como
interactuar y moverse a través de los contenidos del objeto de aprendizaje, sin
necesidad de instrucciones de navegacion. Para establecer la navegacion,

debemos disefiar un diagrama de navegacion y una sintaxis de navegacion.

Disefio estético: Describe la apariencia del objeto de aprendizaje desde el
punto de vista artistico, el cual complementa los aspectos técnicos del objeto de
aprendizaje. Esto implica dos actividades:

o Establecer la plantilla de pantalla
e Establecer el “tema” o “imagen” del objeto de aprendizaje, desde la

perspectiva de disefio gréafico.

Disefio de la interfaz: Se describe la estructura y organizacion de la interfaz de
usuario del objeto de aprendizaje. El disefio de la interfaz implica dos

actividades: el disefio de la plantilla de la interfaz y el disefio del guion.

Fase de Construccion
En esta fase se llevan a cabo la codificacion y las pruebas rapidas.

Codificacion: Las herramientas de autoria de objetos de aprendizaje se aplican

para construir el objeto de aprendizaje que se han modelado.
Pruebas rapidas: La etapa de pruebas para objetos de aprendizaje inicia con

las pruebas rapidas que ejercitan el contenido y la funcionalidad de la interfaz

que es inmediatamente visible para los usuarios finales. Por lo general estas
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pruebas se realizan con el objetivo de descubrir los errores en el disefio. Es

decir, los errores en contenido, arquitectura, interfaz o navegacion.

Fase de Implantacién

Esta fase implica las actividades de entrega, pruebas de usabilidad vy
retroalimentacién. Para entregar el objeto de aprendizaje es necesario el
configurarlo para el ambiente operativo correspondiente. Con las pruebas de
usabilidad los usuarios finales realizan tareas reales interactuando con el objeto
de aprendizaje. Con la retroalimentacion se obtienen las referencias de los
usuarios después de las pruebas de usabilidad, también permite obtener la
percepcion que tiene el usuario del objeto de aprendizaje, asi como posibles

sugerencias y fallas potenciales.

Se presenta el resultado obtenido:

Grafico 44. Objeto de Aprendizaje en Moodle
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Elaborado por: Martinez, 2017
Fuente: Moodle
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Fase de Evaluacion

Se realizo el analisis con todos los datos de la informacion que arrojo el
cuestionario de satisfaccion y aceptacion sobre el desarrollo del Objeto de

Aprendizaje desarrollado en la plataforma virtual Moodle

Grafico 45. Preguntas de satisfaccion y aceptacion
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Elaborado por: Martinez, 2017
Fuente: Encuesta a Estudiantes
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Cuadro 22.Resultado tabulacion instrumento de satisfaccion y aceptacion

Muy de

Indicador Acuerdo | Desacuerdo
acuerdo
1. Los objetivos del OA indican lo que se espera que sea aprendido. 85%% 0% 0%
2. El n_wt_el de dIfICU!tad de los contenidos del OA fue elevado para mis 0% 206 83%
conocimientos previos.
3. El material tedrico del OA me ayudo a comprender los conceptos 85% 0% 0%
4. Las actividades con el OA han sido claras y significativas para su 85% 0% 0%
aprendizaje.
5. En general, los colores y el disefio de todo el recurso son 85% 0% 0%
adecuados
6. El texto que presenta el OA es preciso y conciso. 85% 0% 0%
7. Las imagenes empleadas le ayudaron aclarar los contenidos. 85% 0% 0%
8. Se encontrd perdido cuando recorria el recurso, no sabia dénde se 85%% 0% 0%
encontraba
9. La informacion esta mal organizada. 0% 0% 85%
10. Recomendaria este recurso a otra persona. 85% 0% 0%

Elaborado por: Martinez, 2017
Fuente: Encuesta a Estudiantes

Con la elaboracion de este trabajo de profundizacion sobre Objetos de

Aprendizaje como estrategia para la ensefianza de la asignatura de base de

datos en los estudiantes de la Carrera de Sistemas de la Universidad Regional

Autonoma de los Andes “UNIANDES”, se plantean que:

*El rol del docente como orientador de los objetos de aprendizaje, seré facilitar

la interaccion de los estudiantes durante el proceso educativo y formativo, por

la estructura de ambientes virtuales, acercando al estudiante a la consecucion

de los objetivos programados.
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*El Objeto de Aprendizaje (OA), es una herramienta eficaz, al permitir
concentrar informacion sistematicamente ordenada con el propdsito de ensefiar

y administrar competencias.

*El OA es un claro ejemplo de la incorporacion de las tecnologias de la
informacion y comunicacion, al facilitar el uso de herramientas interactivas
multimedia, proporcionando al estudiante mejor acercamiento a los

dispositivos digitales.

*El Objeto de Aprendizaje es un mediador pedagdgico con una intencion
educativa y formativa, herramienta de apoyo para el trabajo del docente. Este
puede ser viable por facilitar en los estudiantes mayor comprension del tema.

*El Objeto de Aprendizaje es una estrategia didactica, los estudiantes pueden
desarrollar las actividades de una manera asincronica y sincronica, este o no el
docente, él tiene la capacidad de construir su propio conocimiento y que este se

ha perdurable.

*A través de un Objetos Aprendizaje como estrategia didactica para la
ensefianza de la asignatura de Base de Datos los estudiantes mejoraron en sus

conocimientos previos.

A continuacion, se presentan los resultados obtenidos que se realiz6 en un
curso con 12 estudiantes de la carrera de sistemas de la Universidad Regional
Autonoma de los Andes “UNIANDES aplicando el analisis de Wilcoxon para
comprobar que el objeto de aprendizaje disefiado en la asignatura de base de
datos obtuvo un resultado positivo ya que los estudiantes mejoraron sus

calificaciones.
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Cuadro 23. Prueba de los rangos con signo de Wilcoxon

Rangos
N Rango Suma de
promedio rangos
Rangos negativos 1a 2,50 2,50
Segundo examen - Primer ~ Rangos positivos 10b 6,35 63,50
examen Empates 1e
Total 12

a. Segundo examen < Primer examen
b. Segundo examen > Primer examen

c. Segundo examen = Primer examen

Elaborado por: Martinez, 2017
Fuente: Encuesta a Estudiantes

Se realizo dos evaluaciones Antes de y Después de utilizar el objeto de

aprendizaje obteniendo resultados favorables que se muestran a continuacion.

Cuadro 24. Estadistico de contraste

Estadisticos de co

ntraste?

Segundo

examen -

Primer examen

Z
Sig. asint6t. (bilateral)

-2,740°
,006

a. Prueba de los rangos con signo de

Wilcoxon

b. Basado en los rangos negativos.

Elaborado por: Martinez, 2017

Fuente: Encuesta a Estudiantes
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Grafico 46. Comparacién Evaluacion Antes del OA y Después del OA
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Elaborado por: Martinez, 2017
Fuente: Encuesta a Estudiantes

Se deduce que la aplicacion de la estrategia didactica mediante el objeto de
aprendizaje paso de un 7,08 que correspondiente al 44,74% a un 8,75
correspondiente a al 55,26% favorable para el desempefio académico del
estudiante de la Carrera de Sistemas de la Universidad Regional Autonoma de
los Andes “UNIANDES”.
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6.8 Modelo Operativo

Cuadro 25.Modelo Operativo

FASES METAS ACTIVIDADES RECURSOS | RESPONSABLE | TIEMPO
Socializacion | Planificar la capacitacion Organizar una reunion | Proyector Investigador del 1 dia
con los Docentes de la | Laptop Trabajo
Carrera de Sistemas Internet
Planificacion | Socializar con los Docentes y Introduccion sobre los | Proyector Investigador del 3 dias
Estudiantes Objetos de Laptop Trabajo
Aprendizaje Internet
Ejecucion Capacitar a los docentes y Ejecutar el Objeto de | Proyector Investigador del 2 meses
estudiantes sobre el uso de la Aprendizaje Laptop Trabajo
aplicacion Internet
Evaluacion Evaluar el Objeto de Redaccion del Laptop Investigador del 3 dias

Aprendizaje

Informe

Trabajo

Elaborado por: Martinez, 2017
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6.9 Administracién

Esta propuesta se realizd con la autorizacion del director de la Carrera de Sistemas
de la Universidad Regional Autéonoma de los Andes “UNIANDES” quien

dispondré a los docentes para la realizacién y ejecucion de la misma.

Para el adecuado funcionamiento y el cumplimiento del cometido provisto por la
propuesta es necesario que los docentes que laboran en la carrera de Sistemas
conozcan la utilizacion de los objetos de aprendizaje y sean ellos quienes basados

en su creatividad planifiquen las actividades a desarrollar en las diferentes clases.

El aplicativo esté instalado en uno de los servidores que pertenece a la red de la
Universidad Regional Autonoma de los Andes “UNIANDES”, por lo que la
administracion de este servicio queda a cargo del departamento de Tecnologia de

la Universidad.

Recursos Materiales:

® [nternet.
® Computador.

® Herramientas y plataformas necesarias para elaborar el Objeto

de Aprendizaje.
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Recursos financieros:

La Universidad Regional Autonoma de los Andes “UNIANDES” cuenta con la
infraestructura adecuada y las herramientas tecnoldgicas necesarias para
implementar la presente propuesta, tomando en cuenta que el disefio e
implantacion en su totalidad serd un aporte del investigador en beneficio de la

institucion educativa.

Cuadro 26. Costo directo

items Descripcion Valor

1 Anélisis y planificacién $ 150,00

2 Disefio $ 200,00

3 Desarrollo $900,00

4 Implementacion $ 200,00
Subtotal $ 1450,00

Elaborado por: Martinez, 2017

Cuadro 27. Costo indirecto

items Descripcion Valor

1 Pasajes $ 30,00

2 Impresiones $90,00

3 Internet $ 70,00

4 Copias $ 10,00
Subtotal $ 200,00
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Cuadro 28. Costo total

items Descripcion Valor

1 Costo Directo $ 1450,00

2 Costo Indirecto $ 200,00
Subtotal $1650,00
5% de Imprevistos $ 200,00
Inversion Total $ 1850,00

Elaborado por: Martinez, 2017

6.10 Prevision de la evaluacion

Siendo responsable de la presente investigacion creo importante dar a conocer a

las miembros de la Carrera de Sistemas de la Universidad Regional Auténoma de

los Andes “UNIANDES”, docentes y estudiantes para su debida concientizacion,

aceptacion y compromiso de aplicacion.

Preguntas basicas

Explicacion

1. ¢Que evaluar?

Se evaluara para conseguir los objetivos de la misma

investigacion.

n

¢Por qué evaluar?

Para conocer alguna falencia sobre el objeto de aprendizaje.

3. ¢Para qué evaluar?

De esta manera se dan a conocer los errores que existan en el

entorno del objeto de aprendizaje.

¢Con que criterios evaluar?

Con criterios de profesionalismo.

¢Indicadores?

La accesibilidad y funcionalidad al objeto de aprendizaje.

¢Quién evalta?

El investigador.

N o g &

¢Cuando evaluar?

Se realizara al momento de implementar el objeto de

aprendizaje.

8. ¢Como evaluar?

Contenidos, recursos y aplicaciones.

9. Fuentes de informacién

Internet, libros, manuales, ensayos.

10. ¢Con que evaluar?

Realizando una observacién directa por parte del

investigador.

Elaborado por: Martinez, 2017
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ANEXO 1

MANUAL DE USUARIO

OBJETO DE APRENDIZAJE PARA MEJORAR EL PROCESO DE
ENSENANZA-APRENDIZAJE DE LOS ESTUDIANTES DE LA
CARRERA DE SISTEMAS DE LA UNIVERSIDAD REGIONAL
AUTONOMA DE LOS ANDES “UNIANDES”.

El acceso a la aplicacion interactiva se inicia en la plataforma virtual Moodle

Para ingresar a la plataforma virtual se debe ejecutar un navegador web y digitar

la siguiente direccion:

http://smartpcvirtual.com/virtual/course/view.php?id=366
Usuario:1804326948
Contrasefia: Ambato-2017

Nueva pestafia x (=] - X
C | O hitp//smartpevirtual.com/virtualfcourse/view.php?id=366 69 6 :
H Aplicaciones M) PLATAFORMAVIRTU: [ PDF2DOC- Conver [) fautaeduec/solict. ®n Areapersonal T Facultad de Ciencias ¥ UTAsasasa ) FoxSports3envive (BB Ajuste de Pantalla A

»
Gmail Imagenes iR o e’.

Google

Ecuador

U]

G Google 1 Area personal n Area personal ® aiz.appinventormi...
Googl

% exeleaming & Free Web Hosting B, Generador de aplic. [E] Index of /moodie-3 4
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http://smartpcvirtual.com/virtual/course/view.php?id=366

En el navegador se abrira la plataforma virtual que contiene los Objeto de
Aprendizaje de la asignatura de Base de Datos y presentara la pagina inicial.

i Curso: SC Aula 3G Marti: X

e - a8 x
€ C | ® smartpevirtual.com/virtual/course “ o ® e
i1 Aplicaciones T PLATAFORMAVIRTU [## PDF a DOC - Conve [V fcautaeduecssolicit.  fh Area personal T Facultad de Ciencia: *h UTAaaaaaa ) Fox Sports 3 en vive &3 Ajuste de Pantalla A »
Moodle Description Espafiol - Internacional (es) ~ MIGUEL ANGEL MARTINEZ \ =

Montaje creado Bloggif rowamo pv OCiCEBE

NAVEGACION =m
Area personal

= Inicio del sitio

b Péginas del sitio

r

w Curso actual

~ AIGMM 1

» Participantes —

Insignias Una solucidn elegante
Bloque PACIE
Bloque Academico
Chietos e Apiandizae BUSCAR EN LOS FOROS o]l
Bloque de Cierre
» Mis cursos

ey o e
a un problema incorrecto no
resuelve nada :Tim Bryce

W= Avisos L

Informac Busqueda avanzada (®

ADMINISTRACION =@ | curicuum vitae

~ Administracién del curso
#° Activar edicion
£ Editar ajustes |7 patos Docente @R Miercoles

! CALENDARIO =@
Presentacion Curso Virtual

e | siamo 29

Y Filtros 5§ -

[T Calificaciones cior unica Hora: 9:29:14

25 Ci L v &

En la parte superior se encuentra la cabecera de la plataforma virtual de Moodle la
cual contiene la tematica bases de datos, para continuar los objetos de aprendizaje
que se realizaron.

h Curso: SC Aula 3G Marti X e - X

%0 o e

€ > C | ® smartpovirtual.com/virtual/course/view.phpZid=
2 Aplicaciones Th PLATAFORMAVIRTU PDFaDOC-Conver [) feautaeduec/solict Areapersonal i1 Facultad de Ciencias i1 UTAsaasaa ) FoxSports3envive I8 Ajuste de Pantalla Ac

Moodle Description Espafiol - Intemnacional (es)

MIGUEL ANGEL MARTINEZ VARGAS g bt
» Cambiar rol a.

Introduccidon a Base de Datos  ............. -

BUSCADOR DE COMUNIDAD B No hay eventos proximos
% Buscar

Nuevo evento.

= j Ir al calendario
OL—& |

_ ACTIVIDAD RECIENTE [=]al

Actividad desde martes, 28 de noviembre
de 2017, 1449
Informe completo de Ia actividad reciente.
Sin actividad reciente

B rarco Tesrico Base ce Datos
| siideshare Introduccién Base de Datos

|= Video Creacion Base de Datos SQL SERVER

ccion de Rebole

4§ Glosario de Términos Base de Datos
= Foro Base de Datos

Constita Base de Datos

de Construs

n
<! Tarea #1 - Mentefacto

<& Tarea #3: Video

<l Tarea #2- Collage
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Los contenidos se incluyen en un menu, aqui encontramos temas abordados en
dicho entorno, estos contenidos estan elaborados en varias herramientas y subidos
posteriormente.

Dentro de la aplicacion se organizaron los contenidos de forma que el estudiante
pueda encontrar la teoria necesaria para comprender la dinamica de los ejercicios
y las iméagenes, funcionan como hipervinculos que tienen acceso a ejercicios

interactivos online.

 AIGMM: Educaplay Test 3¢ (=] - =} >
<« c o hp? e 2 e
##1 Aplicaciones Ui B PDF2DOC-Canver [} feautasduec/sclicit. T Areapersonal T Facultad de Ciencia: T UTAsassaa | FoxSpertz3envive @B Ajuste de Pantalla A »
Moodle Description Espafiol - Interacional (es) = MIGUEL ANGEL MARTINEZ VARGAS
Area personal » MIE Segunda Cohorle » SC Aulas 3G+ A3GMM » Bloque Academico » Educaplay Test Base de Datos

Educaplay Test Base de Datos

I 100

—

Responde a estas preguntas
Un archivo o conjunto de archivos que contienen muiltiples informaciones
que, de alguna forma, guardan relaciéon es:

un Sistema Gestar de Bases de Datos (SGBD)

Los siguientes subtemas amplian los contenidos abordados en el objeto de

aprendizaje respecto al tema bases de datos.

DF & DOC (&} ¥ »
Objetos de Aprendizaje
Objetos de Aprendizaje
. ;_ﬂ‘ .\
et W
e
®
@
™
®

Los contenidos poseen enlaces a contenidos referentes a los temas que sirven de

material complementario para clarificar los conocimientos.
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ANEXO 2

ENCUESTA DIRIGIDA A ESTUDIANTES DE LA UNIVERSIDAD REGIONAL
AUTONOMA DE LOS ANDES” UNIANDES”

OBJETIVOS: Este cuestionario tiene como finalidad analizar el uso de Objetos de
Aprendizaje en el proceso de ensefianza-aprendizaje de los estudiantes de la
Universidad Regional Autonoma De Los Andes” UNIANDES”.

INSTRUCCIONES: Seleccione Unicamente un casillero en cada pregunta:

CUESTIONARIO DE PREGUNTAS

1. ¢Utiliza su Docente guias de estudio para el proceso Ensefianza-
Aprendizaje?

SIEMPRE |:| A VECES |:| NUNCA |:|

2. ¢Trabaja su Docente en el aula de clase con técnicas de ensefianza que
motiven el aprendizaje?

SIEMPRE |:| A VECES |:| NUNCA |:|

3. ¢Le han sido utiles los objetivos de aprendizaje planteados por el docente en
el desarrollo de la tematica?

Sl |:| NO|:|

4. ¢Esta usted de acuerdo en utilizar software educativo para innovar sus
actividades de aprendizaje?

Sl |:| NO|:|

5. ¢Su Docente ha utilizado actividades pedagdgicas con tecnologias de la
informacion por medio del Objeto de Aprendizaje?

Sl |:| NO|:|

6. ¢Considera usted que usar herramientas digitales le permitird mejorar el
aprendizaje?

Sl |:| NO|:|
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ANEXO 3

ENCUESTA DIRIGIDA A DOCENTES DE LA UNIVERSIDAD REGIONAL
AUTONOMA DE LOS ANDES” UNIANDES”

OBJETIVOS: Este cuestionario tiene como finalidad analizar el uso de Objetos de
Aprendizaje en el proceso de ensefianza-aprendizaje de los estudiantes de la
Universidad Regional Autonoma De Los Andes” UNIANDES”.

INSTRUCCIONES: Seleccione Gnicamente un casillero en cada pregunta:

CUESTIONARIO DE PREGUNTAS

1. ¢Utiliza guias de estudio para el proceso Ensefianza- Aprendizaje?

SIEMPRE |:| A VECES |:| NUNCA |:|

2. ¢Trabaja en el aula de clase con técnicas de enseflanza que motiven el
aprendizaje?

SIEMPRE |:| A VECES |:| NUNCA |:|

3. ¢Le han sido utiles sus objetivos de aprendizaje en el desarrollo de su
tematica?
s [0 v [

4. ¢Estad usted de acuerdo en utilizar software educativo para innovar sus
actividades
con los estudiantes?

Sl |:| NO|:|

5. ¢Ha utilizado actividades pedagdgicas con tecnologias de la informacion por
medio del Objeto de Aprendizaje?

Sl |:| NO|:|

6. ¢Considera usted que usar herramientas digitales le permitird mejorar el
aprendizaje en los estudiantes?

Sl |:| NO|:|
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ANEXO 4
Evaluacion de Objetos de Aprendizaje

1.- Fase de Evaluacion

A continuacion, se va a evaluar su experiencia con los Objetos de Aprendizaje
(OA).

1.1.- Desde la perspectiva del estudiante

URL del Objeto de Aprendizaje: Si No

1. Los objetivos del OA indican lo que se espera que sea aprendido.
Notas:

2. El nivel de dificultad de los contenidos del OA fue elevado para mis
conocimientos previos.
Notas:

3. El material tedrico del OA me ayudo a comprender los conceptos.
Notas:

4. Las actividades con el OA han sido claras y significativas para su
aprendizaje.
Notas:

5. Engeneral, los coloresy el disefio de todo el recurso son adecuados
Notas:

6. Eltexto que presenta el OA es preciso y conciso.
Notas:

7. Las imagenes empleadas le ayudaron aclarar los contenidos.
Notas:

8. Se encontré perdido cuando recorria el recurso, no sabia donde se
encontraba
Notas:

9. Lainformacion esta mal organizada.
Notas:

10. Recomendaria este recurso a otra persona.
Notas:
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ANEXO 5

Autorizacidn por parte del director de la Carrera de Sistemas de la Universidad Regional

Auténoma de los Andes “UNIANDES” para el desarrollo del trabajo de Investigacién.

Firma
ing. Carlos Martinez
C.c: 1801994060

o __5

Campus Universitario, Via a Baﬁos,rrkhi;‘S“Iﬂ'?'fglst.: 2999 000 /2 488 028 / 2 m
www.uniandesonline.edu.ec
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