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RESUMEN EJECUTIVO

El presente trabajo de investigacion es para motivar el desarrollo de nuevos recursos
educativos como son los Objetos Virtuales de Aprendizaje, para la practica docente de la

Unidad Educativa Otto Arosemena Gomez del Canton Pillaro.

Este trabajo pretende ser una herramienta que potencie la experiencia de aprender, la cual
abarca los blogues curriculares sobre los animales, su clasificacion, los mamiferos, las
aves Y los reptiles, por medio de la compilacion de recursos didacticos de la Web que
cumplan con los objetivos requeridos por parte de curriculo de educacion general bésica,
ademas de aportes propios de desarrollo de material didactico relacionados con la
tematica propuesta. Estos objetos virtuales de aprendizaje se integran dentro de un
ambiente web intuitivo y atractivo que genere interés por nuevas maneras de aprender e

innovadoras para ensefar.

Palabras clave: Objetos virtuales de aprendizaje, recursos educativos, ambiente web,

ensefar.
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"OTTO AROSEMENA GOMEZ" SAN ANDRES OF THE PILLARO CANTON,
PROVINCE OF TUNGURAHUA.”
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EXECUTIVE SUMMARY

This research is to encourage the development of new educational resources such as
Virtual Learning Objects to the teaching practice of the Education Unit of Otto

Arosemena Pillaro Canton.

This work aims to be a tool that enhances the learning experience, which covers the
curriculum blocks on animals, classification, mammals, birds and reptiles, through the
compilation of educational web resources that meet objectives required by basic general
education curriculum, plus own development of teaching materials related to the proposed
theme contributions. These virtual learning objects are integrated into an intuitive and
attractive web environment to generate interest in new and innovative ways to learn to

teach.

Keywords: virtual learning objects, educational resources, web environment, teach.
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INTRODUCCION

El presente de trabajo de investigacion estd dividido en seis capitulos distribuidos de la

siguiente forma:

EN EL CAPITULO I.- El Problema.- Abarca el planteamiento del problema, con la
contextualizacidn, el arbol de problemas con el andlisis critico, la prognosis, la formulacion
del problema, las preguntas directrices, delimitacion de la investigacion, la justificacion y los

objetivos.

EN EL CAPITULO Il.- Marco Tedrico.- Constan los antecedentes investigativos, la
fundamentacion filosofica y legal de la investigacion, las categorias fundamentales, hipotesis

y sefialamiento de variables.

EN EL CAPITULO IIl.- Metodologia.- En este capitulo se encuentra la metodologia
utilizada en la investigacion como: enfoque, modalidad, nivel, poblacion y muestra,
Operacionalizacion de variables, plan de recoleccion de los datos, plan para el procesamiento

de la informacion.

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

y la interpretacién 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 a 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,

fundamentacidn teorica, modelo operativo, administracion, prevision de la evaluacion.



CAPITULO |

EL PROBLEMA

1.1 Tema

“Los objetos Virtuales de Aprendizaje y su relacion con el proceso de ensefianza de los
estudiantes de educacion basica de la Unidad Educativa “Otto Arosemena Gomez” de la

Parroquia San Andrés del Canton Pillaro, Provincia de Tungurahua.”

1.2 Planteamiento del Problema

1.2.1 Contextualizacién

Nivel Macro

En América Latina en paises como en Colombia se realizd 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 virtuales de aprendizaje “MedeOvas”, que sirva 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
virtual de aprendizaje, ofrece un desarrollo méas profesional aplicando teorias, metodologias
y herramientas, que garantizan la calidad del objeto virtual de aprendizaje, el proceso de
evaluacion se debe realizarse de forma constante, hasta obtener el valor deseado segun

estandares internacionales. (Pulido, 2012)

En paises como Cuba se han hecho investigaciones de los objetos de aprendizaje y su
contribucion a la formacion de valores en estudiantes y profesores para establecer la

frecuencia de elaboracion ligada de objetos de aprendizaje entre profesores, el nivel de
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conocimiento y la utilizacion de herramientas informaticas para su creacion y gestion.

(Canizares Gonzales, 2012),

En Colombia se realizé una propuesta metodoldgica para el desarrollo de objetos virtuales
de aprendizaje los cuales estan basados en realidad aumentada. Se aplicé la metodologia
resultante a un caso de estudio y se desarroll6 un objeto virtual de aprendizaje, mostrando la
viabilidad funcional del procedimiento propuesto. Dicha metodologia fue aplicada a un caso
de estudio donde se crearon una serie de OVAS. Con base en los resultados obtenidos se
concluye: La metodologia propuesta permitié la consecucién de los objetivos que planteaba
el caso de estudio a lo largo de sus fases, lo que demuestra su viabilidad y su aplicacion en
otras investigaciones. Es valido resaltar como los estudiantes asimilaron de una manera mas
didactica y amena los contenidos de aprendizaje. Se destaca también que el uso de
dispositivos moviles en el proceso de ensefianza-aprendizaje representa una tendencia

novedosa, capaz de captar la atencion del pablico joven. (Tobar & Bohérquez, 2014).

Asi también en Colombia se desarroll6 objetos virtuales de aprendizaje como estrategia para
fomentar la permanencia estudiantil en la educacion superior debido a un problema que
enfrenta la educacion superior que es fendmeno de la desercion estudiantil a nivel superior
ya que gran parte de estudiantes abandonan sus estudios principalmente en los primeros
semestres. Debido a esta problematica en el 2014 la Universidad de la Amazonia suscribi6
un convenio con el Ministerio de Educacion Nacional de Colombia para desarrollar un
proyecto. Esta enfocado principalmente hacia el ambito educativo y requiere de planeacién
pedagdgicos, didacticos, comunicativos y tecnolégicos de los cuales los aspectos mas
importantes en el desarrollo de un OVA es la integracion de la plataforma Moodle para
visualizacion de los escenarios interactivos (Yois Paucas, 2015).

Con lo investigado se puede observar que en otros paises también se desarrollan objetos
virtuales de aprendizaje que sirven como apoyo para los estudiantes en el proceso de

aprendizaje en distintos campos, incluso con realidad aumentada.
Nivel Meso

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

3



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. Llegamos a esta conclusion después de revisar algunas tesis que estan

asentadas en el repositorio digital de la Universidad Técnica de Ambato.

En una revista cientifica Maskana se encontrd una investigacion que presenta una experiencia
de la Universidad Técnica de Ambato del desarrollo de un proyecto, disefio de un OVA
(objeto virtual de aprendizaje), para ser utilizado en la plataforma virtual de aprendizaje de
la carrera de Ingenieria en sistemas. EI mismo que ayudado a mejorar el proceso de ensefianza

aprendizaje.

Ahora la Universidad Técnica de Ambato cuenta con un repositorio de Ovas, disponible para
los estudiantes, y espera que este repositorio siga engrandeciendo con el desarrollo de nuevos
ovas para mejorar el rendimiento académico en diversas carreras que oferta la Universidad.
(Urrutia Elsa P., 2015)

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

y continuar aprendiendo es una exigencia en la actualidad. (Urrutia & Sevilla, 2013)
Nivel Micro

A pesar que la Institucion educativa Otto Arosemena Gémez actualmente cuenta con un
laboratorio de computacion basica, los estudiantes tienen escasos conocimientos, en el uso
de las tecnologias, esto conlleva, a que los estudiantes no puedan realizar précticas de

laboratorio, puesto que en la institucion no existe un maestro especializado en esta area.

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 un laboratorio de

computacion este no es utilizado en el proceso de ensefianza-aprendizaje.



La educacién tradicional impartida en esta institucion, en donde el maestro 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 apren

dizaje dando como resultado la educacién vertical que no es de ayuda para el proceso.

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

conocimientos en los estudiantes.

Por ello se esta realizando esta investigacion y posteriormente aplicar la propuesta de los
objetos virtuales de aprendizaje en esta institucion para que ayude a mejorar el proceso de

ensefanza-aprendizaje.
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1.2.3 Analisis Critico

En la Unidad Educativa “Otto Arosemena Gomez” después de un sondeo se pudo detectar
que los docentes no cuentan con objetos virtuales 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 tecnologicos esto hace

que los docentes estén desactualizados en el conocimiento tecnoldgico

Otra de las causas que se presentan en este problema es los recursos tecnoldgicos no
aprovechados por el docente, acarreando como consecuencia el bajo conocimiento sobre los

recursos didacticos de ensefianza- aprendizaje.

En la institucion se pudo constatar la desmotivacion por aprender por parte de los estudiantes,
ademas se desconocen la real incidencia que puede llegar a tener un objeto virtual de
aprendizaje en el ambiente educativo por lo que utilizan los mismos objetos de aprendizaje

habituales.

Muchos de los estudiantes tienen un nivel de familiarizacion bajo con respecto al uso de

herramientas informatica

s lo cual les dificulta utilizar los recursos tecnoldgicos y esto hace que tengan un limitado

conocimiento de aprendizaje.
1.2.4 Prognosis

En caso de no implementar nuevas estrategias metodoldgicas como herramientas interactivas
en las distintas areas los estudiantes escuela Otto Arosemena Gomez seguirdn sin conocer lo
que son las nuevas tecnologias, limitando al estudiante conocer sobre el manejo de estas
herramientas, ocasionando el desinterés por las asignaturas y que el docente permanezca al

margen de los avances tecnoldgicos dejando un vacio significativo en sus alumnos.

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.
1.25 Formulacion del Problema

¢De quée manera los objetos virtuales de aprendizaje se relacionan con el proceso de
ensefianza en los estudiantes de Educacion Basica de la Unidad Educativa “Otto Arosemena

Gomez”, de la Parrogquia San Andrés, del Cantdn Pillaro, Provincia de Tungurahua?

1.2.6 Preguntas directrices

¢Por qué es importante implementar los Objetos Virtuales de Aprendizaje en el proceso de

ensefianza?
¢Utilizan recursos educativos digitales que ayudan al aprendizaje del estudiante?

¢De qué manera los Objetos Virtuales de Aprendizaje facilitaran el aprendizaje en los

estudiantes?

1.2.7 Delimitacién

Contenidos
Area: Tecnoldgica, Pedagdgica
Campo: Recursos de la Web

Aspecto: Objetos Virtuales de aprendizaje.

Espacial
La presente investigacion se llevard a cabo en la Unidad Educativa “Otto
Arosemena Gomez”, de la Parroquia San Andrés, del Canton Pillaro,

Provincia de Tungurahua.

Temporal
La investigacion se la realizo en el periodo comprendido entre Enero-Agosto
del 2016



1.3 Justificacién

En la Unidad Educativa Otto Arosemena Gémez no han promovido la creacién de Objetos
Virtuales de Aprendizaje que ayude al proceso de ensefianza-aprendizaje, las herramientas
tecnologicas son un medio significativo dentro de la educacion, el maestro debe conocer de
estas herramientas pues es el principal transmisor de conocimientos, de ello dependera que
en el aula se desempefie de modo dindmico, también debe propiciar estrategias activas a partir

de la formacién de un entorno de participacion, interés e interrelacion entre los alumnos.

Se debe tomar en cuenta la hoy denominada sociedad del conocimiento el cual tiene el
objetivo de cambiar los viejos esquemas, e incentivar a la innovacion para mejorar la calidad
de vida de los seres humanos, el docente deberd ofrecer una propuesta que involucra la

participacion del maestro, del alumno y de la computadora.

Los estudiantes requieren que el docente llene todas las inquietudes que tienen, a nivel de la
educacion basica los estudiantes son muy activos y requieren que el docente utilice métodos
de ensefianza acorde de sus habilidades y se interese por adoptar otro método de ensefianza
activo atreves de la implementacion de materiales interactivos en la educacion logrando asi

una educacion de calidad.

La importancia tedrica del trabajo de investigacion radica en que los estudiantes tendran
bibliografia actualizada revisados en las diferentes asignaturas, de igual manera contribuira
con una mejor comprension de los contenidos vistos en el aula, por la motivacion que
obtengan para manejar esta herramienta de aprendizaje. De esta manera se mejorara la
propuesta educativa que tiene la institucion con la utilizacion de objetos virtuales cambiando

la metodologia de ensefianza.

El impacto de la utilizacién de Objetos Virtuales de Aprendizaje en el ambito educativo
genera innovaciones en los procesos de ensefianza-aprendizaje y el uso de esta herramienta
de aprendizaje con la ayuda de profesores y autoridades institucionales una vez que

comprueben el beneficio que se obtiene al utilizar los OVAs.



Po otro lado la utilidad de este trabajo ayudara a los estudiantes a tener mayor facilidad en
entender el contenido que se propone en el Objeto de Aprendizaje y a los docentes a utilizar

nuevos recursos de ensefianza.

Los beneficiarios de este proyecto seran los nifios de educacién basica, y los docentes de

Unidad Educativa Otto Arosemena Goémez.

Tomando en consideracion la hoy denominada sociedad del conocimiento permitird un
mejoramiento de la calidad de vida en ambiente educativo y por ende esto favorece a la

sociedad.

En lo institucional con la presente investigacion pretende el aprovechamiento de todos los
recursos tecnologicos, audiovisuales como proyector, computadores, para llevar a cabo el

proyecto.

En lo que se refiere a la factibilidad econdmica cuenta con los recursos econémicos propios
del investigador, quien financiard los gastos resultantes de la adquisicion de hardware y

software.

La factibilidad tecnologica para la realizacion de la investigacion se cuenta con una
computadora hp con un procesador AMD, ademas para la elaboracion de los objetos virtuales
se cuenta con recursos de la web como Wix el cual permitira el desarrollo adecuado de la

aplicacion.

1.4 Objetivos

1.4.1 General
e Determinar la relacion de los objetos virtuales de aprendizaje con el proceso de
enseflanza de los estudiantes de Educacion Basica de la Unidad Educativa “Otto
Arosemena Gomez”, de la Parroquia san Andrés, del Canton Pillaro, Provincia de

Tungurahua.

10



1.4.2

Especificos

Diagnosticar la relaciéon de los objetos virtuales de aprendizaje con el proceso de
ensefianza en esta institucion.

Analizar de qué manera aprovechan los recursos tecnologicos por los docentes de la
Unidad Educativa Otto Arosemena Gomez.

Disefiar una propuesta de solucién que ayude a fortalecer el procesos de ensefianza
de los estudiantes de Educacion Basica de la Unidad Educativa “Otto Arosemena

Gomez”, de la Parroquia san Andrés, del Canton Pillaro, Provincia de Tungurahua.
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CAPITULO I

MARCO TEORICO

2.1 Antecedentes Investigativos

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

siguientes:

DISENO Y EVALUACION DE UN OBJETO VIRTUAL DE APRENDIZAJE PARA
LA CONSTRUCCION Y ANALISIS DE DIAGRAMAS CAUSALES realizada por
(Zamora, 2013) en la Universidad Mariana San Juan de Pasto, Colombia; en donde concluye

con:

“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 Virtual se comporta como
una ayuda adicional del docente, del conocimiento y aprendizajes que el estudiante
debe conseguir. La implementacion de los Objetos de Aprendizaje podria ser
disefiada y desarrollada para cualquier tipo de asignaturas. El Objeto es un recurso
o herramienta diferente a las tradicionales o convencionales, con caracteristicas
ludicas y didacticas que contribuyen y permiten mejorar los procesos involucrados
en la ensefianza y aprendizaje del conocimiento. En concordancia con el Ministerio
de Educacion Nacional esta alternativa es una metodologia que ayudo a mejorar la
calidad de la educacion local promoviendo independencia de estudio en los

1

estudiantes.’
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OBJETOS DE APRENDIZAJE, UN ESTADO DEL ARTE realizado por (Callejas

Cuervo, 2011) en la Universidad Pedagdgica y Tecnoldgica de Colombia, el cual concluye:

“Respecto al contexto latinoamericano Colombia es uno de los puntos de referencia
en tema de objetos virtuales de aprendizaje, debido a su habito al ser uno de los
pioneros en realizar este tipo de aplicacion, lo que le ha permitido consolidar sus
conceptos y adaptarlos a los criterios internacionales; sin embargo gran parte de sus
repositorios no estan relacionados con dichos estandares, sélo unos pocos efecttan

los requisitos de internacionalizacion. ”

“El aprendizaje de un estudiante no depende de la modalidad educativa en que se
encuentre, sino de como se le presentan los contenidos tematicos, de las actividades
que refuerzan su aprendizaje y de la relacion que exista entre el material educativo

con sus necesidades y objetivos educativos.

DISENO Y DESARROLLO DE UN OBJETO VIRTUAL DE APRENDIZAJE PARA
UN CURSO DE ELECTRONICA realizada por (Quiceno, 2016) en la Universidad

Cooperativa de Colombia, llega a las siguientes conclusiones:

“En la actualidad los OVA son de suma importancia en los modelos pedagdgicos y
en los programas por competencias, ya que permiten una interaccién 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 permitira al estudiante la seleccion de alternativas, como son
conceptos bésicos, ejercicios, descargas, autoevaluacion, entre otros, con las cuales
podréa reforzar los temas vistos en clase. Estas alternativas fueron implementadas

’

gracias a la identificacion de los estilos de aprendizaje de los estudiantes.’

2.2 Fundamentacion Filoséfica

El paradigma de esta investigacion es constructivista porque rechaza el aprendizaje receptivo

como posibilidad de aprendizaje y sobrevalora el aprendizaje por iniciativa y descubrimiento
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en forma individual, y para que ya no exista desconocimiento en la tecnologia de la
informacion y las comunicaciones que han logrado un desarrollo que hoy esta en todas las
actividades de la sociedad y especialmente se enfoca en el campo mas importante de la
educacioén, con la finalidad de establecer una educacion de calidad que conlleve a la

investigacion de nuevos paradigmas educativos y la utilizacion de la tecnologia moderna.

2.3 Fundamentacion Legal

La presente investigacion tiene su fundamentacion legal en los siguientes reglamentos:

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 bésica, asi como el adolescente hasta su

bachillerato o su equivalente.

CONSTITUCION POLITICA DEL ESTADO DEL ECUADOR
Articulo 37 al 42. Derecho a la Educacion.
“Los nifios, nifias y adolescentes tienen derecho a una educacion de calidad.
Los nifios y nifias deben ingresar a la escuela y asistir a ella por lo menos los 10 afios de
Educacion Basica. Los y las adolescentes deben tener la oportunidad de continuar sus
estudios de bachillerato.
Los nifios y nifias tienen el derecho de contar con profesores capacitados, Utiles escolares,
laboratorios y un ambiente agradable para su aprendizaje. Los conocimientos que se
entreguen a los alumnos deben ser beneficiosos para ellos y servir para su vida futura, por lo
que es necesario que se revisen los programas de estudio, tomando en cuenta los avances de
la humanidad a nivel cientifico, tecnologico y humano y la diversidad del Ecuador. El
presupuesto para la educacién debe ser una prioridad, con el fin de cumplir los objetivos que
el Ecuador tiene en esta materia.”
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.
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2.4 Categorias Fundamentales
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CONSTELACION DE VARIABLES

Variable Independiente: Objetos Virtuales de Aprendizaje
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Gréfico N°3: Constelacion de variables.

Elaborado por: Paulina Guatapi
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CONSTELACION DE VARIABLES
Variable Independiente: Ensefianza

Gréfico N°4: Constelacion de variables.
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VARIABLE INDEPENDIENTE
TICS

Las TIC se desarrollan a partir de los avances cientificos producidos en los ambitos de la
informatica y las telecomunicaciones. Las TIC son el conjunto de tecnologias que permiten
el acceso, produccidn, tratamiento y comunicacion de informacion presentada en diferentes
codigos (texto, imagen, sonido,...). El elemento mas representativo de las nuevas tecnologias
es sin duda el ordenador y mas especificamente, Internet. Como indican diferentes autores,
Internet supone un salto cualitativo de gran magnitud, cambiando y redefiniendo los modos
de conocer y relacionarse del hombre. En este apartado vamos a intentar revisar brevemente
algunas de los recursos que nos ofrece el ordenador. ;Qué programas podemos utilizar? ;Qué
nos ofrecen las redes de comunicacion? Podemos diferenciar los programas y recursos que
podemos utilizar con el ordenador en dos grandes categorias: recursos informaticos, que nos
permiten realizar el procesamiento y tratamiento de la informacion y, los recursos telematicos
que nos ofrece Internet, orientados a la comunicacion y el acceso a la informacion. (Orti,
2005)

Definiciones de las TIC:

“En lineas generales podriamos decir que las nuevas tecnologias de la informacion y
comunicacion son las que giran en torno a tres medios basicos: la informatica, la
microelectrdnica y las telecomunicaciones; pero giran, no sélo de forma aislada, sino lo que
es mas significativo de manera interactiva e interconexionadas, lo que permite conseguir

nuevas realidades comunicativas”. (Orti, 2005)

Para Antonio Bartolomé “Las Tecnologias Educativas, encuentra su papel como una
especializacién dentro del d&mbito de la Didactica y de otras ciencias aplicadas de la
Educacién, refiriéndose especialmente al disefio, desarrollo y aplicacion de recursos en
procesos educativos, no Unicamente en los procesos instructivos, sino también en 37 aspectos
relacionados con la Educacion Social y otros campos educativos. Estos recursos se refieren,

en general, especialmente a los recursos de caracter informético, audiovisual, tecnolégicos,
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del tratamiento de la informacion y los que facilitan la comunicacion” (En A. Bautista y C.

Alba, 1997:2) (Orti, 2005)
Tecnologias de la Informacion y Comunicacion (Tics)

La Tecnologias de la Informacion y Comunicacién han permitido llevar la globalidad al
mundo de la comunicacion, facilitando la interconexion entre las personas e instituciones a
nivel mundial, y eliminando barreras espaciales y temporales. Se denominan Tecnologias de
la Informacién y las Comunicacion al conjunto de tecnologias que permiten la adquisicion,
produccion, almacenamiento, tratamiento, comunicacion, registro y presentacion de
informaciones, en forma de voz, imagenes y datos contenidos en sefiales de naturaleza
acustica, dptica o electromagnética. Las Tics incluyen la electronica como tecnologia base
que soporta el desarrollo de las telecomunicaciones, la informatica y el audiovisual. (Orti,
2005)

Caracteristicas

» Inmaterialidad (Posibilidad de digitalizacién). Las Tics convierten la informacion,
tradicionalmente sujeta a un medio fisico, en inmaterial. Mediante la digitalizacion
es posible almacenar grandes cantidades de informacion, en dispositivos fisicos de
pequefio tamafio (discos, CD, memorias USB, etc.). A su vez los usuarios pueden
acceder a informacion ubicada en dispositivos electronicos lejanos, que se transmite
utilizando las redes de comunicacion, de una forma transparente e inmaterial. Esta
caracteristica, ha venido a definir lo que se ha denominado como "realidad virtual",
esto es, realidad no real. Mediante el uso de las Tics se estan creando grupos de
personas que interactdan segun sus propios intereses, conformando comunidades o
grupos virtuales. (Orti, 2005)

> Instantaneidad. Podemos transmitir la informacion instantaneamente a lugares muy
alejados fisicamente, mediante las denominadas "autopistas de la informacion”. Se
han acufiado términos como ciberespacio, para definir el espacio virtual, no real, en
el que se sitla la informacion, al no asumir las caracteristicas fisicas del objeto
utilizado para su almacenamiento, adquiriendo ese grado de inmediatez e
inmaterialidad. (Orti, 2005)
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» Aplicaciones Multimedia. Las aplicaciones o programas multimedia han sido
desarrollados como una interfaz amigable y sencilla de comunicacion, para facilitar
el acceso a las Tics de todos los usuarios. Una de las caracteristicas mas importantes
de estos entornos es "La interactividad”. Es posiblemente la caracteristica mas
significativa. A diferencia de las tecnologias més clésicas (TV, radio) que permiten
una interaccion unidireccional, de un emisor a una masa de espectadores pasivos, el
uso del ordenador interconectado mediante las redes digitales de comunicacion,
proporciona una comunicacion bidireccional (sincrénica y asincrénica), persona-
persona y persona- grupo. Se estd produciendo, por tanto, un cambio hacia la
comunicacion entre personas Yy grupos que interactian segun sus intereses,
conformando lo que se denomina "comunidades virtuales"”. El usuario de las Tics es
por tanto, un sujeto activo, que envia sus propios mensajes y, lo mas importante, toma

las decisiones sobre el proceso a seguir: secuencia, ritmo, codigo, etc. (Orti, 2005)

Otra de las caracteristicas mas relevantes de las aplicaciones multimedia, y que mayor
incidencia tienen sobre el sistema educativo, es la posibilidad de transmitir
informacion a partir de diferentes medios (texto, imagen, sonido, animaciones, etc.).
Por primera vez, en un mismo documento se pueden transmitir informaciones multi-

sensoriales, desde un modelo interactivo. (Orti, 2005)
RECURSOS DIGITALES

Todo acto educativo implica acciones comunicativas entre docente y estudiantes, quienes
comparten informacion y la procesan para generar conocimiento. En el aula de clase,
actividades como la exposicién y discusion oral, la lectura de textos impresos, la ejercitacion
y la préactica en laboratorio se apoyan con materiales educativos como tablero, libros,
documentos y manuales impresos. Estos materiales sirven como mediadores en el proceso
ensefianza — aprendizaje, para comunicar los contenidos y facilitar su comprension y

apropiacion.

Con las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC) es posible producir medios
integrando texto, imagen, audio, animacion, video, voz grabada y elementos de software,

almacenarlos en computadores o llevarlos a Internet para ser leidos desde un computador o
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un dispositivo mavil. A estos medios se les conoce como medios digitales por el hecho de
estar representados en un lenguaje binario, compuesto por digitos (0 y 1), propio de los

computadores. (Zapata, 2012)
¢ Que son los Recursos Educativos Digitales?

Los materiales digitales se denominan Recursos Educativos Digitales cuando su disefio tiene
una intencionalidad educativa, cuando apuntan al logro de un objetivo de aprendizaje y
cuando su disefio responde a unas caracteristicas didacticas apropiadas para el aprendizaje.
Estan hechos para: informar sobre un tema, ayudar en la adquisicion de un conocimiento,
reforzar un aprendizaje, remediar una situacion desfavorable, favorecer el desarrollo de una

determinada competencia y evaluar conocimientos (Garcia, 2010).

Los recursos educativos digitales son materiales compuestos por medios digitales y
producidos con el fin de facilitar el desarrollo de las actividades de aprendizaje. Un material
didactico es adecuado para el aprendizaje si ayuda al aprendizaje de contenidos conceptuales,
ayuda a adquirir habilidades procedimentales y ayuda a mejorar la persona en actitudes o

valores.

A diferencia de los medios que tienen un soporte tangible como los libros, los documentos
impresos, el cine y la TV, los medios digitales constituyen nuevas formas de representacion
multimedia (enriquecida con imagen, sonido y video digital), para cuya lectura se requiere

de un computador, un dispositivo movil y conexion a Internet. (Zapata, 2012)
Ventajas de los Recursos Educativos Digitales

Los recursos educativos digitales tienen cualidades que no tienen los recursos educativos
tradicionales. No es lo mismo leer un texto impreso cuyo discurso fluye en forma lineal, que
leer un texto digital escrito en formato hipertextual estructurado como una red de conexiones
de bloques de informaciéon por los que el lector "navega” eligiendo rutas de lectura
personalizadas para ampliar las fuentes de informacion de acuerdo con sus intereses y

necesidades.

Entre otras ventajas de los recursos educativos digitales estan:
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e Su potencial para motivar al estudiante a la lectura ofreciéndole nuevas formas de
presentacion multimedia, formatos animados Yy tutoriales para ilustrar
procedimientos, videos y material audiovisual.

e Su capacidad para acercar al estudiante a la comprension de procesos, mediante las
simulaciones y laboratorios virtuales que representan situaciones reales o ficticias a
las que no es posible tener acceso en el mundo real cercano. Las simulaciones son
recursos digitales interactivos; son sistemas en los que el sujeto puede modificar con
sus acciones la respuesta del emisor de informacidn. Los sistemas interactivos le dan
al estudiante un cierto grado de control sobre su proceso de aprendizaje.

e Facilitar el autoaprendizaje al ritmo del estudiante, dandole la oportunidad de acceder
desde un computador y volver sobre los materiales de lectura y ejercitacion cuantas
veces lo requiera.

e Algunos recursos educativos digitales ofrecen la posibilidad de acceso abiertol. Los
autores tienen la potestad de conceder una forma de licencia CreativeCommons a sus
Recursos educativos que publican en la WEB, o de compartirlos con otros usuarios
en espacios de la WEB 2.0 y en espacios orientados a generar redes sociales. (Zapata,
2012)

Produccion de Recursos Educativos Digitales

Que un Recurso Educativo Digital sea multimedia, interactivo y de facil acceso, no es
garantia de que sea efectivo para el logro de aprendizajes significativos; es necesario que su
proceso de produccion se haga a partir de una reflexién pedagogica sobre como se aprende y

que se construya aplicando métodos propuestos por la didactica sobre como se ensefia.

Para producir un Recurso Educativo Digital el docente debe conocer ampliamente el tema
que se tratara, saber plantear el objetivo de aprendizaje, saber definir los contenidos que los
estudiantes deben aprender, saber definir los medios y procedimientos que facilitaran la
aproximacion de los estudiantes al objeto de estudio, (presentacion de una situacion
problema, preguntas abiertas, elaboracion de una hipdtesis a comprobar por parte de un
estudiante, etc.) (Ospina, 2004).
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Ademas, el proceso de produccion de Recursos Educativos Digitales es un proceso que
requiere seguir los pasos recomendados por los expertos en disefio instruccional, como los
indicados en un modelo genérico como ADDIE que contempla cinco etapas: Analisis,

Disefio, Desarrollo, Implementacién y Evaluacion. (Zapata, 2012)
Busqueda de Recursos Digitales

Requiere conocer y aplicar estrategias de busqueda y seleccion de informacion mediante
criterios de valoracion de la calidad de la informacidn encontrada, de la pertinencia frente a
los objetivos de aprendizaje y de las posibilidades de uso autorizadas por el autor mediante

la licencia de uso del material publicado en la red. (Zapata, 2012)
Produccion de Recursos Educativos Digitales

Que un Recurso Educativo Digital sea multimedial, interactivo y de facil acceso, no es
garantia de que sea efectivo para el logro de aprendizajes significativos; es necesario que su
proceso de produccion se haga a partir de una reflexidén pedagogica sobre como se aprende y

que se construya aplicando métodos propuestos por la didactica sobre como se ensefia.

Para producir un Recurso Educativo Digital el docente debe conocer ampliamente el tema
que se tratara, saber plantear el objetivo de aprendizaje, saber definir los contenidos que los
estudiantes deben aprender, saber definir los medios y procedimientos que facilitaran la
aproximacion de los estudiantes al objeto de estudio, (presentacion de una situacion
problema, preguntas abiertas, elaboracién de una hipdtesis a comprobar por parte de un
estudiante, etc.) (Ospina, 2004).

Ademas, el proceso de produccion de Recursos Educativos Digitales es un proceso que
requiere seguir los pasos recomendados por los expertos en disefio instruccional, como los
indicados en un modelo genérico como ADDIE que contempla cinco etapas: Analisis,

Disefio, Desarrollo, Implementacion y Evaluacion. (Zapata, 2012)
Recursos Educativos Digitales Abiertos o de libre acceso

El proceso educativo es un proceso colectivo donde es necesario utilizar Recursos Educativos

para analizar, discutir, asimilar, reformular, proponer y generar conocimiento que debe ser
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difundido en la comunidad académica, en bien de la sociedad y como retroalimentacion a
dicho proceso. Ya muchas instituciones educativas, sus docentes e investigadores producen
y publican informacion y contenidos académicos en Internet accesibles a todo el publico,
cediendo algunos derechos de autor para que su produccién pueda ser utilizada, adaptada y
redistribuida en forma gratuita

Ante el aumento del nimero de instituciones que ofrecen materiales pedagdgicos en forma
gratuita o abierta a todo el pablico, la UNESCO organiz6 en 2002 el primer foro mundial
sobre recursos educativos de libre acceso en el que se adoptd la expresion "recursos
educativos de libre acceso”. Los recursos educativos de libre acceso son materiales de
ensefianza, aprendizaje o investigacion que se encuentran en el dominio publico o que han
sido publicados con una licencia de propiedad intelectual que permite su utilizacion,
adaptacion y distribucion gratuita (UNESCO, 2012) (Zapata, 2012)

OBJETOS VIRTUALES DE APRENDIZAJE

Los Objetos virtuales de aprendizaje (OVAS), son una herramienta aplicada a materiales
digitales educativos que se utilizan para apoyar los procesos de ensefianza-aprendizaje, por
medio de la web, seglin el banco nacional de objetos de aprendizaje e informativos, los OVA
se encuentran constituidos minimamente por tres componentes: contenidos, actividades de

aprendizaje y elementos de contextualizacion.

Hace parte de los objetos virtuales de aprendizaje los metadatos, siendo estos muy
importantes al momento de la recuperacion de OV As, los metadatos han sido definidos como
datos que describen otros datos, con lo cual se puede dar una mejor organizacion y
categorizacion a los recursos digitales que se utilizan en el disefio de OVAs. Los metadatos
representan una herramienta muy importante en el internet para la identificacién, descripcion,
localizacion y clasificacion de los datos para que asi sea mas facil su localizacion y
reutilizacion, los metadatos se pueden almacenar interna y externamente, aunque lo mejor

es almacenarlos externamente. (Oyola, 2012)
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Objeto Virtual De Aprendizaje (Ova)

Los OVA son aquellos recursos (cursos, tutoriales, documentos interactivos, videos, entre
otros), 0 agentes pedagoOgica que permite comunicar los procesos educativos con las
Tecnologias de Informacion y Comunicacion (TIC) y la posibilidad de intervenir en su
desarrollo. (Velasquez & Martinez , s.f.)

Atributos De Un Objeto Virtual De Aprendizaje

Reusabilidad: posibilidad de reutilizar un Objeto de Aprendizaje en diferentes situaciones y

contextos de aprendizaje.

Flexibilidad: implica una gran versatilidad y elasticidad para combinarse en diversas
propuestas (multiples contextos) enfocadas a desarrollar competencias y areas del saber, lo

anterior debido a su facilidad de actualizacién, gestion de contenido y bisqueda.

Accesibilidad: facilidad para ser identificados, buscados y encontrados gracias al etiquetado,
a través de diversos descriptores (metadatos), que permitirian la catalogacion y el

almacenamiento en el correspondiente repositorio.

Estructura: es la logica interna de la informacion, organizada en una secuencia deductiva
(partiendo de conceptos, de ejemplos, de actividades practicas y de verificacion) o inductiva
(a partir de ejemplos para llegar a los conceptos y las actividades).

Actualidad: es la posibilidad de continuar siendo usado independiente del cambio de la

tecnologia.

Interoperabilidad: es la capacidad de ser aplicados en diferentes sistemas de gestion de

contenido y aprendizaje.
Durabilidad: Los objetos deben contar con una buena vigencia de la informacion, sin

necesidad de nuevos disefios. (Herrera Cubides, 2014)

Componentes
Para que un OVA tenga un alto valor pedagogico debe presentar los siguientes componentes

« Objetivos: Expresan de manera explicita lo que el estudiante va a aprender.
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» Contenidos: Se refiere a los tipos de conocimiento y sus multiples formas de
representarlos, pueden ser: definiciones, explicaciones, articulos, videos, entrevistas,
lecturas, opiniones, incluyendo enlaces a otros objetos, fuentes, referencias, etc.

e Actividades de aprendizaje: Que guian al estudiante para alcanzar los objetivos
propuestos.

* Elementos de contextualizacion: Que permiten reutilizar el objeto en otros escenarios,
como por ejemplo los textos de introduccion, el tipo de licenciamiento y los creéditos del
objeto.

* La evaluacion: aunque no esta contemplada en esta definicién es una herramienta que
permite verificar el aprendizaje logrado. Estan en concordancia con los objetivos propuestos

y por el tipo de contenido presentado. (Herrera Cubides, 2014)
Aspectos De Un Objeto Virtual De Aprendizaje

o Pedagdgico y comunicativo: en estos aspectos se establecen las orientaciones y
lineamientos pedagdgicos, didacticos y comunicacionales para la planeacion
pedagdgica y disefio de los OVA.

e Tecnoldgico: se aplicaron técnicas y tecnologias orientadas al disefio y desarrollo de
recursos digitales, ademas del alistamiento del contenedor a utilizar para el despliegue
en linea de los OVA.

o [Estandaresy especificaciones: aplicacion de estandares relacionados con metadatos
LOM CO, especificaciones SCORM, y politicas de derechos de autor para la
publicacion de recursos digitales como Creative Commons.

e Contenedor de los OVA: integra un servidor de aplicaciones con un esquema de
administrador y herramientas de comunicacion, un contenedor de recursos digitales

y control de acceso a usuarios. (Yois S. Pascuas Rengifo, 2015)

VARIABLE DEPENDIENTE
DIDACTICA

La didactica (del griego didaskein, “ensefiar, instruir, explicar") es la disciplina cientifico-

pedagdgica que tiene como objeto de estudio los procesos y elementos existentes en la

ensefianza y el aprendizaje. Es, por tanto, la parte de la pedagogia que se ocupa de los
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sistemas y métodos practicos de ensefianza destinados a plasmar en la realidad las pautas de

las teorias pedagogicas.

Esté vinculada con otras disciplinas pedagdgicas como, por ejemplo, la organizacion escolar
y la orientacion educativa, la didactica pretende fundamentar y regular los procesos de

ensefianza y aprendizaje. (Tuquinga, 2011)

Los componentes que actian en el acto didactico son:

o El docente o profesor

o El discente o estudiante

o El contexto social del aprendizaje
e El curriculo (Tuquinga, 2011)

El curriculo escolar es un sistema de vertebracion institucional de los procesos de ensefianza
y aprendizaje, y tiene fundamentalmente cuatro elementos constitutivos: objetivos,
contenidos, metodologia y evaluacion. Aunque hay paises que en sistema educativo el
elemento contenido lo llegan a derivar en tres, como lo son los contenidos declarativos,
actitudinales y los procedimentales. Es importante tener en cuenta el denominado curriculum
oculto que, de forma inconsciente, influye de forma poderosa en cuales son los auténticos
contenidos y objetivos en los que se forma el alumnado. Por ejemplo, un docente tiene que
conocer el CNB (Curriculum Nacional Base) de su pais (porgue no todos tenemos las mismas

necesidades) para trabajar de una manera eficiente de acuerdo a lo que localmente se necesite.

La didactica se puede entender como pura técnica o ciencia aplicada y como teoria o ciencia
bésica de la instruccion, educacion o formacion. Los diferentes modelos didacticos pueden
ser modelos tedricos (descriptivos, explicativos, predictivos) o modelos tecnoldgicos

(prescriptivos, normativos).

La historia de la educacion muestra la enorme variedad de modelos didacticos que han
existido. La mayoria de los modelos tradicionales se centraban en el profesorado y en los
contenidos (modelo proceso-producto). Los aspectos metodologicos, el contexto v,

especialmente, el alumnado, quedaban en un segundo plano.
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Como respuesta al verbalismo y al abuso de la memorizacion tipica de los modelos
tradicionales, los modelos activos (caracteristicos de la escuela nueva) buscan la
comprension y la creatividad, mediante el descubrimiento y la experimentacion. Estos
modelos suelen tener un planteamiento mas cientifico y democrético y pretenden desarrollar

las capacidades de autoformacion (modelo mediacional). (Tuquinga, 2011)

Actualmente, la aplicacion de las ciencias cognitivas a la didactica ha permitido que los
nuevos modelos sean mas flexibles y abiertos, y muestren la enorme complejidad y el

dinamismo de los procesos de ensefianza-aprendizaje (modelo ecoldgico).

e Didactica general, aplicable a cualquier individuo. Sin importar el &mbito o materia.

e Didactica diferencial, que tiene en cuenta la evolucion y caracteristicas del individuo.

e Didactica especial o especifica, que estudia los metodos especificos de cada materia.
(Tuquinga, 2011)

Una de las principales caracteristica de la educacién corporativa, que la distingue de la
educacion tradicional, es la posibilidad de adoptar una didactica diferencial. Las

caracteristicas del publico discente pueden ser conocidas al detalle.

Una situacion de ensefianza puede ser observada a través de las relaciones que se «juegan»

entre tres polos: maestro, alumno, saber, porque se analiza:
La distribucion de los roles de cada uno.
El proyecto de cada uno.

Las reglas de juego: ¢qué esta permitido?, qué es lo que realmente se demanda, qué se espera,

qué hay que hacer o decir para demostrar que se sabe. (Tuquinga, 2011)
Muy esquematicamente se describen tres modelos de referencia:

El modelo llamado «normativo», «reproductivo» o «pasivo» (centrado en el contenido).
Donde la ensefianza consiste en transmitir un saber a los alumnos. Por lo que, la pedagogia

es, entonces, el arte de comunicar, de «hacer pasar un saber».
El maestro muestra las nociones, las introduce, provee los ejemplos.
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El alumno, en primer lugar, aprende, escucha, debe estar atento; luego imita, se entrena, se

ejercita y al final, aplica.
El saber ya esta acabado, ya esta construido.
El modelo llamado «incitativo, o germinal» (centrado en el alumno).

El maestro escucha al alumno, suscita su curiosidad, le ayuda a utilizar fuentes de
informacion, responde a sus demandas, busca una mejor motivacion (medios centros de

interés de Decroly, calculo vivo de Freinet).

El alumno busca, organiza, luego estudia, aprende (a menudo de manera proxima a lo que es

la ensefianza programada).

El saber esté ligado a las necesidades de la vida, del entorno (la estructura propia de ese saber
pasa a un segundo plano). (Tuquinga, 2011)

El modelo llamado «aproximativo» o «constructivo» (centrado en la construccion del saber
por el alumno). Se propone partir de modelos, de concepciones existentes en el alumno y

ponerlas a prueba para mejorarlas, modificarlas, o construir unas nuevas.

El maestro propone y organiza una serie de situaciones con distintos obstaculos (variables
didacticas dentro de estas situaciones), organiza las diferentes fases (accién, formulacion,
validacion, institucionalizacion), organiza la comunicacion de la clase, propone en el

momento adecuado los elementos convencionales del saber (notaciones, terminologia).

El alumno ensaya, busca, propone soluciones, las confronta con las de sus compafieros, las

defiende o las discute.
El saber es considerado en logica propia. (Tuquinga, 2011)
PEDAGOGIA

Se ha dicho que la pedagogia es un arte, una técnica, una ciencia y hasta una filosofia. A
veces se le ha dado un caracter descriptivo y otras un valor normativo; cada corriente

filosofica, cada tendencia politica y cada confesion religiosa tiene su interpretacion
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pedagdgica. La pedagogia tiene por objeto de estudio a la educacion, integrando todas estas

interpretaciones.

La pedagogia como arte: Hay en la educacion un aspecto artistico, ya que en gran parte
descansa en la capacidad, gracia y destreza del educador, que intenta formar o modelar una
personalidad. Sin embargo, en la educacién no hay un objeto inerte, hay seres vivos,

espirituales; no hay obra acabada para contemplar sino una vida.

Cada época historica le ha impregnado ciertas caracteristicas para llegar a ser lo que en

nuestros dias se conoce como:

Ciencia multidisciplinaria que se encarga de estudiar y analizar los fendmenos educativos y
brindar soluciones de forma sistematica e intencional, con la finalidad de apoyar a la
educacion en todos sus aspectos para el perfeccionamiento del ser humano. Es una actividad
humana sistematica, que orienta las acciones educativas y de formacion, en donde se plantean
los principios, métodos, practicas, maneras de pensar y modelos, los cuales son sus elementos
constitutivos. Es una aplicacion constante en los procesos de ensefianza-aprendizaje. Por su
caracter interdisciplinario, fusiona areas como Filosofia, Psicologia, Medicina, Antropologia,
Historia, Sociologia y Economia. El aporte que hace cada una de ellas a la pedagogia es lo
que enriquece y favorece el quehacer pedagogico, ademas de proveer las bases cientificas
que dan el caracter de ciencia a la pedagogia. Por un lado permite explicar y plantear de
manera eficaz los fendmenos educativos y sus procesos desde todas sus vertientes, culturales,

filosoficas, psicologicas, bioldgicas, historicas y sociales. (Luzuriaga , 2014)
Bases Cientificas

La pedagogia al estudiar de forma organizada la realidad educativa y fundamentandose en
las ciencias humanas y sociales, trata de garantizar la objetividad de los conocimientos que
acontecen en un contexto determinado. Cumple con los requisitos que una ciencia debe
poseer, tiene un objeto de estudio propio que es la educacion; se cifie a un conjunto de
principios que tienden a constituir un sistema regulador de sus fines, fundamentos y
procedimientos, y emplea métodos cientificos, tales como los empiricos (observacion,
experimentacion, analisis, sintesis, comparativo, estadistico y de los test); y los racionales

(comprensivo, fenomenolégico, especulativo, neoldgico y critico).
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La ciencia hace uso de técnicas como recursos o procedimientos para obtener resultados
visibles y cuantificables, la aplicacion de estas técnicas en la educacion se conoce como
Didactica. La técnica es una herramienta eficaz para el mejoramiento y facilitacion de los
procesos de ensefianza-aprendizaje, con el apoyo de ellas el educando encuentra o le da un
significado a “algo” que era ajeno o desconocido. Como ejemplo estan las técnicas
espaciales, que son técnicas de aprendizaje que tienen como rasgo general y comun
posibilitar una representacion visual de las cantidades sustanciales de informacion, si bien se
diversifican por la clase de informacion representada, la forma de representacion y las bases
intelectuales en que se apoyan. Se utilizan las tablas, las graficas o mapas sinopticos que

recuperan la informacion mas sustancial. (Luzuriaga , 2014)
Interdisciplinariedad con otras ciencias

La Filosofia, otorga el soporte necesario, para examinar criticamente la educacion, para
cuestionar los fines y valores que asignamos a los procesos educativos partiendo de una
concepcion de hombre y sociedad, sin los fundamentos éticos que proporciona esta
disciplina, dificilmente podrian plantearse los fines morales de la educacion y el proyecto de

ser humano que se quiere formar, para que se integre a una sociedad establecida.

La Psicologia esta intimamente ligado a la pedagogia en conjunto proporcionan los elementos
respuestas a los problemas educativos tanto en el ambito formal como no formal, que plantea
la persona a lo largo del ciclo vital. Por otro lado el estudio de la conducta humana facilita
conocer mejor los procesos de ensefianza-aprendizaje, analisis que se realiza en el lugar
donde se presentan situaciones educativas, principalmente en el salon de clases. (Luzuriaga
, 2014)

LA ENSENANZA.

Es el proceso mediante el cual se comunican o transmiten conocimientos especiales o
generales sobre una materia. Este concepto es mas restringido que el de educacion, ya que
ésta tiene por objeto la formacion integral de la persona humana, mientras que la ensefianza
se limita a transmitir, por medios diversos, determinados conocimientos. En este sentido la

educacion comprende la ensefianza propiamente dicha.

31



Los métodos de ensefianza descansan sobre las teorias del proceso de aprendizaje y una de
las grandes tareas de la pedagogia moderna ha sido estudiar de manera experimental la
eficacia de dichos métodos, al mismo tiempo que intenta su formulacion tedrica. En este
campo sobresale la teoria psicoldgica: la base fundamental de todo proceso de ensefianza-
aprendizaje se halla representada por un reflejo condicionado, es decir, por la relacion
asociada que existe entre la respuesta y el estimulo que la provoca. El sujeto que ensefia es
el encargado de provocar dicho estimulo, con el fin de obtener la respuesta en el individuo
que aprende. Esta teoria da lugar a la formulacion del principio de la motivacion, principio
bésico de todo proceso de ensefianza que consiste en estimular a un sujeto para que éste
ponga en actividad sus facultades, el estudio de la motivacion comprende el de los factores
organicos de toda conducta, asi corno el de las condiciones que lo determinan. De aqui la
importancia que en la ensefianza tiene el incentivo, no tangible, sino de accidn, destinado a

producir, mediante un estimulo en el sujeto que aprende ( Arredondo, 1989 ).
Secuencia De La Ensefianza

Fase de inicio

Propdsito

* Indagar sobre ideas previas y provocar recuerdos.
* Motivar para nuevo aprendizaje.

» Establecer enlaces y abrir cuestiones.
Actividades

* Cuestiones

* Analisis de problemas

* Debates

Fase de desarrollo

Proposito
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» Comprobar la validez de sus conocimientos.

* Modificar, ampliar o sustituir los conocimientos iniciales.
 Comprobar la validez de los nuevos conocimientos.
Actividades

* Estudio de casos

* Basqueda de informacion

* Clases magistrales

Fase de aplicacion

Proposito

+ Familiarizarse con los conceptos, procedimientos y actitudes que ha desarrollado con los

nuevos conocimientos.

« Consolidar las nuevas ideas aplicandolas a diferentes situaciones.
Actividades

* Disefio y realizacion de proyectos

* Resolucion de problemas

* Elaboracion de temas

Fase de revision

Proposito

* Concienciar al alumno de sus progresos y necesidades.

* Busqueda compartida de soluciones para afrontar aprendizajes futuros.
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Actividades

* Tutorias

* Analisis de portafolios

* Realizacion de examenes (Murcia, 2015)
Ensefianza: enfoque epistemoldgico integrado

En el proceso de ensefianza es posible entonces afrontar el estudio de la relacidn sujeto/objeto

en 3 planos epistemoldgicos:

Profesor - -

Objeto de
estudio

Gréfico N°9: Enfoque Epistemoldgico
Elaborado por: (Sacasas, 2012)

El plano profesor - alumno expresa la relacion interpersonal profesor alumno, necesaria para
cimentar un vinculo multilateral entre ambos sujetos, de indole orientadora general,
instructiva, educativa, metodoldgica, empatica, indispensable para avanzar en simultaneidad
hacia los dos siguientes planos, de manera concurrente no secuencial. En ausencia del objeto,

la relacion que este plano revela no puede, por si sola, conseguir el aprendizaje.

El plano profesor — objeto expresa la interaccion profesor-objeto, presenciada por el
educando, quien se apropia del modelo de atencidén, en los 6rdenes cientifico-técnico y
axioldgico. La profesionalidad y ética médica del profesor resultan notables en el orden
formativo. Este plano tampoco puede, por si solo, asegurar el aprendizaje. ElI educando
presencia la interaccion, mas al no actuar por si sobre el objeto, tampoco alcanza un

aprendizaje integro.

34



El plano alumno - objeto expresa la interaccion del educando con el objeto, presenciada por
el profesor, quien ejerce su influencia educativa e instructiva en la evaluacién y correccion
del desempefio del alumno. Este plano de interrelacion resulta el més trascendente en el
aprendizaje al propiciar la transformacion mutua objeto/sujeto con el desarrollo en el
educando de conocimientos, habilidades y actitudes (valor agregado por la practica

transformadora). Su expresidn pedagogica es la educacion en el trabajo. (Sacasas, 2012)
Métodos de ensefianza

Método docente: conjunto de decisiones sobre los procedimientos a emprender y sobre los
recursos a utilizar en las diferentes fases de un plan de accién que, organizados y
secuenciados coherentemente con los objetivos pretendidos en cada uno de los momentos del

proceso, nos permiten dar una respuesta a la finalidad ultima de la tarea educativa.

Leccion magistral: Transmision de conocimientos y activacion de procesos cognitivos en el

estudiante

Estudio de casos: Adquisicion de aprendizajes mediante el analisis de casos reales o

simulados

Resolucion de ejercicios y problemas: Ejercitar, ensayar y poner en préactica los

conocimientos previos

Aprendizaje basado en problemas: Desarrollo de aprendizajes activos a través de la

resolucion de problemas

Aprendizaje orientado a los proyectos: Realizacion de un proyecto para la resolucion de un
problema aplicando habilidades y conocimientos adquiridos

Aprendizaje cooperativo: Desarrollo de aprendizajes activos y significativos de forma

cooperativa (Murcia, 2015)
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2.5 Hipdtesis

Los objetos Virtuales de Aprendizaje influira en el proceso de ensefianza de los estudiantes
de Educacion Basica de la Unidad Educativa “Otto Arosemena Gomez”, de la Parroguia San

Andrés, del Cantdn Pillaro, Provincia de Tungurahua.

2.6 Sefalamiento de variables

Variable independiente
= Los objetos Virtuales de Aprendizaje
Variable dependiente

=  Ensefianza

36



CAPITULO 111

METODOLOGIA

3.1 Enfoque
La presente investigacion tiene un enfoque de investigacion cualitativo y cuantitativo.

Cualitativo porque se basa en la légica y en el proceso inductivo e implica comprension
mediante la experiencia, la interpretacion como método prevaleciente, el trato holistico de
los fendmenos, la construccion de conocimientos que ayudara al rendimiento de los nifios de

educacion basica de la “Unidad Educativa Otto Arosemena Gémez”

Teniendo una perspectiva interpretativa, basada en el entendimiento también se utiliza el
enfoque cuantitativo debido a la recoleccion de informacion y datos mediante una medicion

numeérica para posteriormente someterlo a un analisis estadistico.

3.2 Modalidad Bésica de la Investigacion

Para la presente investigacion la modalidad de la Investigacion asumio la modalidad de

campo Yy bibliografica.

Tendra una modalidad de campo porque se hard una entrevista con los maestros de

Computacién y se dialogara con los expertos. Todo esto se realizo en el lugar de los hechos.

Modalidad bibliogréfica porque se fundamenta en conceptos tedricos y se tomd informacion
de articulos, revistas, libros, el internet de la cual se utilizara bibliografia virtual con articulos

cientificos.
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3.3 Nivel o Tipo de Investigacién

Nivel Exploratorio

Por cuanto la investigacion se realiza con un sondeo primario del problema detectado en la
Unidad Educativa Otto Arosemena Gomez y vemos que hasta la actualidad hay un minimo
uso de recursos educativos digitales en el aula y no se ha desarrollado un Objeto Virtual de

Aprendizaje para aplicar en el proceso de ensefianza.

También se llega al nivel descriptivo porque se hara una comprobacién entre los OVAy el

proceso de ensefianza.

3.4 Poblacién y Muestra

POBLACION
Estudiantes de primer afio de educacion bésica 9
Estudiantes de segundo afio de educacion bésica 9
Estudiantes de tercer afio de educacion bésica 6
Estudiantes de cuarto afio de educacion basica 10
Estudiantes de quinto afio de educacion bésica 13
Estudiantes de sexto afio de educacion basica 12
Estudiantes de septimo afio de educacion basica 8
Profesores 7
Total 74

Cuadro N°1: Poblacion

Elaborado por: Paulina Guatapi

MUESTRA

Este estudio esta dirigido a los estudiantes de educacién bésica de la Unidad Educativa
Otto Arosemena Gomez del Catdn Pillaro, que son un total de 74 de manera que por ser
una poblacion pequefia no es necesario utilizar métodos estadisticos para determinar una

muestra, se trabajara con la totalidad de la poblacion.
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3.5 Operacionalizacion de variables

Variable Independiente Objetos Virtuales de Aprendizaje

CONCEPTUALIZACION CATEGORIAS INDICADORES ITEMS INS.;—géJ[\'I\fggTO
Los Objetos virtuales de aprendizaje | Componentes = Actividades de|,El profesor implementa material | Técnica:
(OVA:s), son una herramienta aplicada aprendizaje interactivo (videos, iméagenes, - Observacion
a materiales digitales educativos que se = Elementos de | presentaciones en PowerPoint, audio) - Encuesta
utilizan para apoyar los procesos de contextualizacion | en el proceso de ensefianza aprendizaje?
ensefanza-aprendizaje, por medio de la = Contenidos SIEMPRE() AVECES() | Instrumento:
web, seglin el banco nacional de objetos NUNCA () - Fichas
de aprendizaje e informativos, los OVA | Recursos = Documentos ¢Los recursos digitales como videos, - Lista de Cotejos
se encuentran constituidos interactivos documentos interactivos, imagenes, etc - Cuaderno de notas
minimamente por tres componentes: = Cursos que utiliza su profesor en el aula, le - Cuestionario
contenidos, actividades de aprendizaje = tutorial ayuda a desarrollar  habilidades
y elementos de contextualizacion. = videos intelectuales?
Los OVA son aquellos recursos (cursos, SIEMPRE () AVECES ()
tutoriales, documentos interactivos, Agentes = Comunicacion NUNCA ( )
videos, entre otros), o agentes|Pedagdgicos ¢Considera usted que usar herramientas
pedagdgica que permite comunicar los tecnoldgicas le permitira mejorar su
procesos  educativos  con las = Modalidades aprendizaje?

Tecnologias de Informacién vy
Comunicacion (TIC) y la posibilidad de
intervenir en su desarrollo.

Mediador
Pedag0gicos

educativas
= Expectativa de
aprendizaje

SI( ) NO ()

¢El  profesor realiza actividades
interactivas en la clase?

SI( ) NO( )

¢La metodologia aplicada por el docente
en el aula ayuda a estimular al
estudiante en su aprendizaje

SI() NO()

Cuadro N°2: Operacionalizacion de variables.

Elaborado por: Paulina Guatapi

39



3.6 Plan de Recoleccién de Informacién

Variable Dependiente Ensefianza

CONCEPTUALIZACION | CATEGORIAS INDICADORES ITEMS INS.IggN'\fggTO
Propdsito = Produce
El proceso de ensefianza = Transmite ¢Considera que utilizar los OVA (objeto virtual de
produce un conjunto de = Sintetiza aprendizaje) ayuda al proceso activo en el cual se aprender | Técnica:
transformaciones paso a paso utilizando distintas metodologias en el _ Observacion
sistematicas en los aprendizaje?
individuos, una serie de = Sujeto SI() NO() - Encuesta
cambios graduales cuyas | Estimular ¢Considera que el uso de los OVA(objeto virtual de
etapas se suceden en orden aprendizaje) favorecera en el proceso de ensefianza en las
ascendente. distintas modalidades educativas (presencial,
» Conocimiento |semipresencial, virtual)? Instrumento:
Los métodos de ensefianza SI() NO()
descansan sobre las teorias | Transmitir ¢ Cree usted que transmitir contenidos especificos mediante - Fichas

del proceso de aprendizaje
y una de las grandes tareas
de la pedagogia moderna
ha sido estudiar de manera
experimental la eficacia de
dichos métodos, al mismo
tiempo que intenta su
formulacién teorica.

Caracteristicas

= Asimila nuevos
conocimientos

=  Proceso activo

= Desarrolla
habilidades
intelectuales

los OVA (objeto virtual de aprendizaje) le ayudara para
una mejor comprension en su proceso de ensefianza?

SI( ) NO( )

¢Las actividades de aprendizaje que usted realiza le ayudan
a asimilar nuevos conocimientos?

SI() NO()
¢Considera usted que al utilizar los recursos digitales como
videos, documentos interactivos, imagenes, etc,

ocasionard una transformacién en la metodologia de
ensefianza utilizada por su profesor?
SI() NO ()

- Lista de Cotejos

- Cuaderno
notas

- Cuestionario

Cuadro N°3: Operacionalizacion de variables.
Elaborado por: Paulina Guatapi
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3.7 Plan de Recoleccién de datos
Para la recoleccion de la informacion se seguiran los siguientes pasos:

e Elaboracion de la encuesta para los estudiantes de educacion basica de la
Unidad Educativa Otto Arosemena Gémez del Cantén Pillaro.

e Solicitar autorizacion a las autoridades (Rector, Docentes) de la escuela 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 explico y analizé el objetivo de las mismas,

la utilidad de los resultados.

3.8 Plan de Procesamiento de la Informacion

Para el procesamiento de la informacion se procedié a realizar los siguientes pasos

de forma ordenada y secuencial.

1. Se Tabularon los datos y se presentd en forma grafica a través del uso de

herramientas ofimaticas como es el Excel.

2. A continuacién se obtuvo la tabla estadistica con frecuencias de los datos

obtenidos en las encuestas
3. Andlisis e interpretacién de resultados por cada pregunta realizada

4. Comprobacion de la hipétesis utilizando técnicas estadisticas como el Chi

cuadrado.
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CAPITULO IV

ANALISIS E INTERPRETACION DE RESULTADOS

4.1 Andlisis de Resultados

Una vez culminado el estudio de campo, con la aplicacion de las técnicas de
investigacion en las diferentes unidades de analisis, se procedera a la tabulacion de
las mismas, para obtener los resultados y establecer tendencias.

El proceso de tabulacidn se realizara pregunta por pregunta, en cada una de ella se
establecerd una tabla de resultados y grafico representativo y un analisis

interpretativo de los mismos.
Interpretacion de datos.

Esta encuesta estd dirigida a estudiantes y profesores de educacion basica de la

escuela Otto Arosemena Gémez de la Parroquia San Andrés del Canton Pillaro.

1. ¢El

presentaciones en PowerPoint, audio) en el proceso de ensefianza

profesor implementa material interactivo (videos, imagenes,

aprendizaje?

Cuadro N° 3 pregunta N°1 Material Interactivo en el proceso de ensefianza

ALTERNATIVAS | FRECUENCIAS |PORCENTAIJE
SIEMPRE 0 0%
AVECES 40 60%
NUNCA 27 40%
TOTAL 67 100%

Fuente: Encuesta a estudiantes
Elaborado por: Paulina Guatapi
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Grafico N°5: pregunta N°1 Material Interactivo en el proceso de ensefianza
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De los estudiantes encuestados el 60% manifiesta que el docente a veces utiliza
material interactivo mientras el 40 % considera que el docente nunca utiliza material
interactivo en la clase.

Interpretacion

De los resultados obtenidos la mayoria indica que el docente a veces utiliza
herramientas interactivas, lo que esta provocando que el estudiante se mantenga al
margen de la tecnologia ya que el profesor utiliza métodos de ensefianza
tradicionalista y otra parte de alumnos indican que nunca utilizan material

interactivo por ende estudiantes no logran la total comprension de la asignatura.

2. ¢Los recursos digitales como videos, documentos interactivos, imagenes,
etc. que utiliza su profesor en el aula, le ayuda a desarrollar habilidades

intelectuales?

Cuadro N° 4 pregunta N°2 Desarrollo de habilidades

ALTERNATIVAS | FRECUENCIAS | PORCENTAIJE
SIEMPRE 35 52%
AVECES 6 9%
NUNCA 26 39%
TOTAL 67 100%

Fuente: Encuesta a estudiantes
Elaborado por: Paulina Guatapi
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Grafico N°6: pregunta N°2 Desarrollo de habilidades
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De los estudiantes encuestados el 52 % manifiesta que siempre ayuda a desarrollar
habilidades al momento de utilizar recursos digitales mientras el 9% considera que
a veces ayuda al desarrollo de habilidades y un 39% que los recursos digitales
nunca ayudaria a desarrollar habilidades.

Interpretacion

La mayoria de los estudiantes indica que el utilizar recursos digitales siempre seria
una ayuda para el desarrollo de habilidades de manera que en un porcentaje
considerable piensa que nunca ayudaria al desarrollo de habilidades y esto se debe
a que no se ha podido implementar recursos digitales por la falta de capacitacién de
las mismas, provocando en el estudiante desconocimiento del manejo de recursos

digitales en el proceso de ensefianza.

3. ¢Considera usted que usar herramientas tecnologicas le permitira

mejorar su aprendizaje?

Cuadro N° 5 pregunta N°3 Herramientas tecnologicas

ALTERNATIVAS | FRECUENCIAS | PORCENTAIJE

Sl 67 100%
NO 0 0%
TOTAL 67 100%

Fuente: Encuesta a estudiantes
Elaborado por: Paulina Guatapi
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Grafico N°7: pregunta N°3 Herramientas tecnoldgicas
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Andlisis.
De los estudiantes encuestados el 100% manifiesta que usar herramientas

tecnologicas le permitird mejorar su aprendizaje.

Interpretacion

Todos los estudiantes afirman que usar herramientas tecnoldgicas le permitira
mejorar su aprendizaje en el proceso de ensefianza lo que indica que es necesario
utilizar las herramientas tecnoldgicas en la mayoria de las asignaturas.

4. (El profesor realiza actividades interactivas en la clase?

Cuadro N° 6 pregunta N°4 Actividades Interactivas

ALTERNATIVAS | FRECUENCIAS | PORCENTAIJE
S| 53 79%
NO 14 21%
TOTAL 67 100%

Fuente: Encuesta a estudiantes
Elaborado por: Paulina Guatapi
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Grafico N°8: pregunta N°4 Actividades Interactivas
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Analisis.
De los estudiantes encuestados el 79% manifiesta que el docente utiliza actividades

interactivas mientras el 21% considera que no utiliza actividades interactivas.

Interpretacion

De los resultados obtenidos se puede determinar que la mayoria de estudiantes
indica que el docente utiliza actividades interactivas, siendo asi que el estudiante
tenga un conocimiento significativo de la asignatura, mientras que una parte de los
estudiantes indica que no utiliza estas estrategias disminuyendo asi las posibilidades
de que el estudiante interactué en el aula, por lo tanto no permite desarrollar el inter-

aprendizaje del alumno.

5. ¢La metodologia aplicada por el docente en el aula ayuda a estimular al

estudiante en su aprendizaje?

Cuadro N° 7 pregunta N°5 Metodologia Aplicada

ALTERNATIVAS | FRECUENCIAS | PORCENTAIJE
S 60 90%
NO 7 10%
TOTAL 67 100%

Fuente: Encuesta a estudiantes
Elaborado por: Paulina Guatapi
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Grafico N°9: pregunta N°5 Metodologia Aplicada
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De los estudiantes encuestados el 90% manifiesta que metodologia aplicada por el
docente en el aula ayuda a estimular al estudiante en su aprendizaje en el proceso
de ensefianza, mientras el 10% indica que la metodologia utilizada por su docente
no ayuda a estimular.

Interpretacion

La mayoria de los estudiantes dan a conocer que la metodologia utilizada por su
docente estimula su aprendizaje, ya que la ensefianza en el aula el docente es el

principal medio a la integracién de los alumnos.

6. ¢Considera que utilizar los OVA ayuda al proceso activo en el cual se

aprende paso a paso utilizando distintas metodologias en el aprendizaje?

Cuadro N° 8 pregunta N°6 Proceso activo

ALTERNATIVAS | FRECUENCIAS | PORCENTAIJE

S 67 100%
NO 0 0%
TOTAL 67 100%

Fuente: Encuesta a estudiantes
Elaborado por: Paulina Guatapi
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Grafico N°10: pregunta N°6 Proceso activo
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De los estudiantes encuestados el 100% manifiesta que utilizar los OVA ayuda en
el proceso activo en el cual se aprender paso a paso.

Interpretacion

De los estudiantes encuestados en su totalidad dan a conocer que utilizar los OVA
ayuda en el proceso activo en el cual se aprende paso a paso.

7. ¢Considera que el uso de los OVA favorecera en el proceso de ensefianza
en las distintas modalidades educativas (presencial, semipresencial,

virtual)?

Cuadro N° 9 pregunta N°7 Proceso de ensefianza

ALTERNATIVAS | FRECUENCIAS | PORCENTAJE

Sl 67 100%
NO 0 0%
TOTAL 67 100%

Fuente: Encuesta a estudiantes
Elaborado por: Paulina Guatapi
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Grafico N°11: preqgunta N°7 Proceso de ensefianza
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De los estudiantes encuestados el 100% manifiesta que el uso de los OVA
favorecera en el proceso de ensefianza en las distintas modalidades educativas.
Interpretacion

La mayoria de los estudiantes encuestados coinciden en que el uso de los OVA

favorecera en el proceso de ensefianza en las distintas modalidades educativas.

8. ¢Cree usted que transmitir contenidos especificos mediante los OVA le

ayudara para una mejor comprension en su proceso de ensefianza?

Cuadro N° 10 pregunta N°8 Mejor comprension

ALTERNATIVAS | FRECUENCIAS | PORCENTAIJE

S 65 97%
NO 2 3%
TOTAL 67 100%

Fuente: Encuesta a estudiantes
Elaborado por: Paulina Guatapi
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Grafico N°12: preqgunta N°8 Mejor comprension
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De los estudiantes encuestados el 97% manifiesta que transmitir contenidos
especificos mediante los OVA le ayudara para una mejor comprension en su
proceso de ensefianza mientras el 3% indica que no existird mejor comprension en
su proceso de ensefianza.

Interpretacion

La mayoria de los estudiantes coinciden en afirmar que transmitir contenidos
especificos mediante los OVA le ayudara para una mejor comprensién en su

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

9. ¢Las actividades de aprendizaje que usted realiza le ayudan a asimilar

nuevos conocimientos?

Cuadro N° 11 pregunta N°9 Asimilar nuevos conocimientos

ALTERNATIVAS | FRECUENCIAS | PORCENTAIJE

S 54 81%
NO 13 19%
TOTAL 67 100%

Fuente: Encuesta a estudiantes
Elaborado por: Paulina Guatapi
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Grafico N°13: pregunta N°9 Asimilar nuevos conocimientos
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De los estudiantes encuestados el 81%manifiesta que las actividades de aprendizaje
que realiza le ayuda a asimilar nuevos conocimientos mientras el 19% manifiesta
que no les ayuda asimilar nuevos conocimientos.

Interpretacion

La mayoria de los estudiantes dan a conocer que las actividades de aprendizaje que
realiza le ayudan asimilar nuevos conocimientos en su totalidad de manera que debe

implementar estrategias interactivas en la clase a méas de la ensefianza por medio de
textos.

10. ¢Considera usted que al utilizar los recursos digitales como videos,
documentos interactivos, imagenes, etc, ocasionara una transformacion en

la metodologia de ensefianza utilizada por su profesor?

Cuadro N° 12 pregunta N°10 Recursos digitales

ALTERNATIVAS | FRECUENCIAS | PORCENTAJE
S 67 100%
NO 0 0%
TOTAL 67 100%

Fuente: Encuesta a estudiantes
Elaborado por: Paulina Guatapi
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Grafico N°14: pregunta N°10 Recursos digitales
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Analisis

De los estudiantes encuestados el 100% considera que utilizar recursos digitales
ocasionara una transformacion en la metodologia de ensefianza utilizada por su
profesor.

Interpretacion

Todos los estudiantes dan a conocer que el utilizar recursos digitales en el proceso
de ensefianza ocasionard una transformacion en la metodologia de ensefianza

utilizada por su profesor.

4.2 Encuesta dirigida a los docentes

Esta encuesta esta dirigida a los docentes de educacion bésica de la escuela Otto
Arosemena Gomez.
1. ¢Usted implementa material interactivo (videos, imagenes, presentaciones en

PowerPoint, audio) en el proceso de ensefianza aprendizaje?

Cuadro N° 13 pregunta N°1 Material Interactivo

ALTERNATIVAS | FRECUENCIAS | PORCENTAJE
SIEMPRE 1 14%
AVECES 3 43%
NUNCA 3 43%
TOTAL 7 100%

Fuente: Encuesta a estudiantes
Elaborado por: Paulina Guatapi
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Grafico N°15: pregunta N°1 Material Interactivo
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De los docentes encuestados el 14% manifiesta que siempre utiliza material
interactivo mientras el 43 % a veces utiliza material interactivo en la clase y un
restante nunca utiliza material interactivo.

Interpretacion

De los resultados obtenidos una parte indica que nunca utiliza material interactivo,
lo que estd provocando que el estudiante se mantenga al margen de la tecnologia
ya que el profesor utiliza métodos de ensefianza tradicionalista por ende el

estudiante no logran la total comprension de la asignatura.

¢Los recursos digitales como videos, documentos interactivos, iméagenes, etc
gue utiliza usted en el aula, le ayuda a desarrollar habilidades intelectuales a

sus alumnos?

Cuadro N° 14 pregunta N°2 Desarrollo de habilidades

ALTERNATIVAS | FRECUENCIAS | PORCENTAIJE
SIEMPRE 2 29%
AVECES 5 71%
NUNCA 0 0%
TOTAL 7 100%

Fuente: Encuesta a estudiantes
Elaborado por: Paulina Guatapi
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Grafico N°16: pregunta N°2 Desarrollo de habilidades
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De los docentes encuestados el 71 % manifiesta que aveces ayuda a desarrollar
habilidades al momento de utilizar recursos digitales mientras el 29% considera que
siempre ayuda al desarrollo de habilidades.

Interpretacion

La mayoria de los docentes indica que el utilizar recursos digitales a veces seria una
ayuda para el desarrollo de habilidades y esto se debe a que no puede
implementarlas por la falta de capacitacion de las mismas, provocando en el
estudiante desconocimiento del manejo de las mismas en el proceso de ensefianza
de manera que en un porcentaje considerable piensa que siempre ayudaria al

desarrollo de habilidades.

¢ Considera usted que usar herramientas tecnoldgicas le permitira mejorar el

aprendizaje en sus alumnos?

Cuadro N° 15 pregunta N°3 Herramientas tecnolégicas

ALTERNATIVAS | FRECUENCIAS | PORCENTAJE

S 7 100%
NO 0 0%
TOTAL 7 100%

Fuente: Encuesta a estudiantes
Elaborado por: Paulina Guatapi
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Grafico N°17: pregunta N°3 Herramientas tecnolégicas
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De los docentes encuestados el 100% manifiesta que usar herramientas tecnoldgicas

le permitira mejorar el aprendizaje en sus alumnos.

Interpretacion
Todos los encuestados afirman que usar herramientas tecnoldgicas le permitira
mejorar el aprendizaje en el proceso de aprendizaje lo que indica que es necesario

utilizar las herramientas tecnoldgicas en la mayoria de las asignaturas.

4. ¢Realiza actividades interactivas en la clase?

Cuadro N° 16 pregunta N°4 Actividades interactivas

ALTERNATIVAS | FRECUENCIAS | PORCENTAIJE

S 5 71%
NO 2 29%
TOTAL 7 100%

Fuente: Encuesta a estudiantes
Elaborado por: Paulina Guatapi
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Grafico N°18: pregunta N°4 Actividades interactivas
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De los docentes encuestados el 71% manifiesta que si utiliza actividades
interactivas especialmente en los primeros afios de educacién y un restante indica

que no utiliza estas herramientas educativas.

Interpretacion
De los resultados obtenidos se puede determinar que una parte de los docentes
indican que realizan actividades interactivas, siendo asi que el estudiante tenga un

conocimiento significativo de la asignatura.

¢ La metodologia aplicada por usted en el aula ayuda a estimular al estudiante
en su aprendizaje?

Cuadro N° 17 pregunta N°5 Metodologia aplicada

ALTERNATIVAS | FRECUENCIAS | PORCENTAJE

S 7 100%
NO 0 0%
TOTAL 7 100%

Fuente: Encuesta a estudiantes
Elaborado por: Paulina Guatapi
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Analisis
De los docentes encuestados el 100% manifiesta que metodologia aplicada en el

aula ayuda a estimular al estudiante en su aprendizaje en el proceso de ensefianza.

Interpretacion
Los docentes en su totalidad dan a conocer que la metodologia utilizada estimula

el aprendizaje de sus estudiantes, ya que la ensefianza en el aula el docente es el

Grafico N°19: pregunta N°5 Metodologia aplicada
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principal medio a la integracién de los alumnos.

6.

¢Considera que utilizar los OVA ayuda al proceso activo en el cual se
aprende paso a paso utilizando distintas metodologias en el aprendizaje?

Cuadro N° 18 pregunta N°6 Proceso Activo

ALTERNATIVAS | FRECUENCIAS | PORCENTAIJE
S 7 100%
NO 0 0%
TOTAL 7 100%

Fuente: Encuesta a estudiantes
Elaborado por: Paulina Guatapi
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Gréfico N°20: pregunta N°6 Proceso Activo
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De los docentes encuestados el 100% manifiesta que utilizar los OVA ayuda en el
proceso activo en el cual se aprender paso a paso utilizando distintas metodologias
en el aprendizaje.

Interpretacion

De los docentes encuestados en su totalidad dan a conocer que utilizar los OVA
ayuda en el proceso activo en el cual se aprender paso a paso utilizando distintas

metodologias en el aprendizaje.

7. ¢Considera gue el uso de los OVA favorecera en el proceso de ensefianza
en las distintas modalidades educativas (presencial, semipresencial,
virtual)?

Cuadro N° 19 pregunta N°7 Proceso de ensefianza

ALTERNATIVAS | FRECUENCIAS | PORCENTAIJE

S 5 71%
NO 2 29%
TOTAL 7 100%

Fuente: Encuesta a estudiantes
Elaborado por: Paulina Guatapi
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Grafico N°21: preqgunta N°7 Proceso de ensefianza
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De los docentes encuestados el 71% manifiesta que el uso de los OVA favorecera
en el proceso de ensefianza en las distintas modalidades educativas y un 29%
considera que no les favorecer el uso de los OVA.

Interpretacion

La mayoria de los docentes encuestados coinciden en que el uso de los OVA

favorecera en el proceso de ensefianza en las distintas modalidades educativas.

8. ¢Cree usted que transmitir contenidos especificos mediante los OVA le

ayudara para una mejor comprension en el proceso de ensefianza?

Cuadro N° 20 pregunta N°8 Mejor comprension

ALTERNATIVAS | FRECUENCIAS | PORCENTAJE
S 7 100%
NO 0 0%
TOTAL 7 100%

Fuente: Encuesta a estudiantes
Elaborado por: Paulina Guatapi
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Grafico N°22: pregunta N°8 Mejor comprension

0%

m S|
B NO

Andlisis

De los docentes encuestados el 100% manifiesta que transmitir contenidos
especificos mediante los OVA le ayudara para una mejor comprension.
Interpretacion

Todos los docentes coinciden en afirmar que transmitir contenidos especificos
mediante los OVA le ayudara para una mejor comprensién en su proceso de

ensefianza.

9. ¢Las actividades de aprendizaje que usted envia ayudan a sus alumnos a

asimilar nue ~—; -~ - ioieeeen L. ..
Cuadro N° 21 pregunta N°9 Asimilar nuevos conocimientos

ALTERNATIVAS | FRECUENCIAS | PORCENTAIJE

S 7 100%
NO 0 0%
TOTAL 7 100%

Fuente: Encuesta a estudiantes
Elaborado por: Paulina Guatapi
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Grafico N°23: pregunta N°9 Asimilar nuevos conocimientos
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Analisis

De los docentes encuestados el 100% manifiesta que las actividades de aprendizaje
que realizan los alumnos les ayudan asimilar nuevos conocimientos mientras el
Interpretacion

Todos los docentes encuestados dan a conocer que las actividades de aprendizaje

que realizan sus alumnos les ayudan asimilar nuevos conocimientos en su totalidad.

10. ¢Considera usted que al utilizar los recursos digitales como videos,
documentos interactivos, imagenes, etc, ocasionara una transformacion en

la metodologia de ensefianza utilizada?

Cuadro N° 22 pregunta N°10 Recursos digitales

ALTERNATIVAS | FRECUENCIAS | PORCENTAIJE

S 4 57%
NO 3 43%
TOTAL 7 100%

Fuente: Encuesta a estudiantes
Elaborado por: Paulina Guatapi
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Grafico N°24: prequnta N°10 Recursos digitales
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De los docentes encuestados el 57% considera que utilizar recursos digitales
ocasionard una transformacion en la metodologia de ensefianza utilizada en sus
clases y un 43% coinciden en que no sufriria ninguna transformacion en su
metodologia de ensefianza.

Interpretacion

La mayoria de los docentes dan a conocer que el utilizar recursos digitales en el
proceso de ensefianza ocasionara una transformacion en la metodologia de
ensefianza y una menor parte considera que la metodologia no cambiaria al

momento de utilizar recursos digitales.

4.2 Verificacion de hipotesis

4.2.1 Combinacion de Frecuencias

Para establecer la correspondencia de las variables se eligié dos preguntas de las
encuestas, una por cada variable de estudio, lo que permitié efectuar el proceso de

combinacion.

4.2.2 Planteamiento de Hipdtesis
Para la verificacion de la hipdtesis se utilizara el estadigrafo chi cuadrado, ya que

la muestra de poblacion es mayor a 58
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H1

Los objetos Virtuales de Aprendizaje Sl Influye en el proceso de ensefianza de los
estudiantes de educacion basica de la Unidad Educativa “Otto Arosemena Gomez”,
de la Parroquia San Andrés, del Canton Pillaro, Provincia de Tungurahua.

HO

Los objetos Virtuales de Aprendizaje NO Influye en el proceso de ensefianza de los
estudiantes de educacion basica de la Unidad Educativa “Otto Arosemena Gomez”,

de la Parroquia San Andrés, del Canton Pillaro, Provincia de Tungurahua.

4.2.3 Seleccion de nivel de significacion

Para la verificacion hipotesis se utilizara el nivel o< 0.05

4.2.4 Descripcion de la poblacion

Se trabajara con toda la muestra que son 67 estudiantes y 7 docentes a quienes se

les aplico una encuesta sobre la actividad.
4.2.5 Especificacion Estadistica

Se trata de un cuadrado de contingencia de 2 filas por 2 columnas con la aplicacion

de la siguiente formula estadistica

Xz :Z‘,(O_E)2

X2 E = Chi cuadrado

Y. = Sumatoria
O = Frecuencias Observadas
E = Frecuencias Esperadas

4.2.6 Especificacion de las regiones de aceptacion y rechazo
Para decidir primero determinamos los grados de libertad (gl) con el cuadro

formado por 2 filas y 2 columnas

gl = (f-1) (c-1)
gl =(2-1)(2-1)
gl= 1x1

gl= 1
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4.2.7 Recoleccion de datos y célculo de los estadisticos

FRECUENCIAS OBSERVADAS

CLIENTES

PREGUNTAS TOTAL
sl NO
¢Cree usted que transmitir contenidos especificos mediante los OVA le ayudara
. ., o 72 2 74
para una mejor comprension en su proceso de ensefianza?
¢El profesor realiza actividades interactivas en la clase?
58 16 74
TOTAL 130 | 18 148
Cuadro N23 Frecuencias Observadas
Elaborado por: Paulina Guatapi
FRECUENCIAS ESPERADAS
CLIENTES
PREGUNTAS TOTAL
Sl NO
¢Cree usted que transmitir contenidos especificos mediante los OVA le ayudara
. ., o 65 9 74
para una mejor comprension en su proceso de ensefianza?
¢El profesor realiza actividades interactivas en la clase?
65 9 74
TOTAL 130 | 18 148
Cuadro N24 Frecuencias Observadas
Elaborado por: Paulina Guatapi
CALCULO DEL CHI CUADRADO
(o) E (O-E) (O-E)r2 (O-E)2/E
72 65 7 49 0,75
58 65 -7 49 0,75
2 9 -7 49 5,44
16 9 7 49 5,44
CHI CUADRADO 12,39

Cuadro N25 Frecuencias Observadas
Elaborado por: Paulina Guatapi

Calculo del Chi cuadrado Tabular o tedrico
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Nivel de confianza = 95% (0.95)
Grados de libertad= 1

Xt?=3.84

REPRESENTACION GRAFICA

0. 1 2 3 agq 4 5 6 7 8 9 10 11 12

Fuente: Representacién Grafica

Elaborado nor: Paulina Guatani

DECISION
Regla de decision
Se acepta la Hipotesis nula (Ho) si el valor de Chi Cuadrado Calculado es menor al

valor del Chi cuadrado Tabular, caso contrario se rechaza.

X?Calculado= 12,3965812 X?Tabulado= 3.84
X2Calculado > X?Tabulado

4.2.8 Decision Final

Se rechaza la hipotesis nula (Ho) y se ACEPTA la hipétesis alternativa (H1) que
dice” Los objetos Virtuales de Aprendizaje Sl Influye en el proceso de ensefianza
de los estudiantes de educacion basica de la Unidad Educativa “Otto Arosemena
Gomez”, de la Parroquia San Andrés, del Cantén Pillaro, Provincia de

Tungurahua.”
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CAPITULO V

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

5.1 CONCLUSIONES

» Segun los resultados obtenidos en la investigacién se pudo evidenciar que
no se utilizan las herramientas tecnoldgicas para todas las asignaturas, por
otro lado los insuficientes recursos tecnolégicos que se aplica en el aula no

ayudan a todos los alumnos en su aprendizaje.

» Los escasos recursos digitales utilizados en la clase no ayudan a todos los
alumnos 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 debe
ser agradable, llamativa y debe motivar e incentivar al estudiante a trabajar

en ella de esta manera el estudiante estard gustoso de aprender.

» Los docentes no fomentan en el estudiante el trabajo en el aula mediante la

utilizacion de herramientas web.
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5.2 RECOMENDACIONES

» Los docentes que tienen conocimientos del manejo de las herramientas
tecnologicas 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.

» Es importante que los docentes utilicen estrategias interactivas y cambien
su método de ensefianza y sea acorde a las necesidades del alumno, y a los

avances tecnoldgicos e interactué con el alumno.

» Se debe implementar las herramientas interactivas en todas 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.

» Se recomienda utilizar la propuesta de solucién creada tanto a los profesores

como a los estudiantes de manera que se mejore el proceso de ensefianza

aprendizaje.
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CAPITULO VI

PROPUESTA

6.1 Datos informativos

Titulo: Objeto Virtual de Aprendizaje de Ciencias Naturales como un apoyo al proceso de
ensefianza de los estudiantes de educacion basica de la Unidad Educativa “Otto Arosemena

Gomez”.

Institucién ejecutora: Unidad Educativa “Otto Arosemena Gomez”.

Beneficiarios: Nifios/as de primero, segundo, tercero, cuarto, quinto, sexto y septimo afio
Ubicacion: Parroquia “San Andrés”, canton Pillaro, Provincia del Tungurahua.

Tiempo estimado para la ejecucion

Inicio Abril 2016  Fin Octubre 2016

Responsable  : Paulina Guatapi

Costo: 800

6.2 Antecedentes de la propuesta.

La educacién al igual que la sociedad esta en cambio continuo y ello demanda incrementar
la auton omia del maestro y del estudiante, es asi como se ve en la necesidad de substituir
la tecnologia en la educacion, como son las herramientas interactivas en todas las
asignatura, el nifio requiere de otros medios para su mejor aprendizaje ya que los nifios
tienen diferentes capacidades al momento de aprender, algunos nifios aprenden de forma
visual o auditiva y no solo textual, por lo cual se ve la necesidad de la implementacién de

objetos virtuales de aprendizaje en el aula.

El maestro juega un papel muy importante ya que estan en la necesidad y obligacion de

prepararse en los conocimientos y usos referentes a la tecnologia informatica, para poder
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6.4.1

impartirlas a sus estudiantes 'y mejorar el nivel educativo. El docente debe integrar estas
estrategias activas en el aula pues tiene la oportunidad de interactuar con el alumno y

optimizar la ensefianza aprendizaje.

6.3 Justificacion

Porque el desarrollo de la tecnologia y su aplicacion en las instituciones educativas se ha
visto en muchas ocasiones y demostrando que a mas de ser una necesidad es una obligacién
tener a la mano un material de apoyo para el desemperfio de los docentes, pues cuentan con

equipos informaticos que no deben ser subutilizados.

Para ayuda de los docentes en el proceso ensefianza aprendizaje y cambiar el modelo
pedagogico tradicional al modelo tecnoldgico, ya que al utilizar herramientas web las clases

se volverdn mas dindmicas e interactivas.

La tecnologia avanza a pasos agigantados que ha sobrepasado el simple hecho de
comunicacion; logrando introducir herramientas de interaccion, facilitando y mejorando el
proceso de ensefianza aprendizaje, por ende se debe estar pendiente de lo Gltimos alcances
tecnologicos que pueden ser aplicados a la educacion, es por eso que se propone la
implementacion de Objetos Virtuales de Aprendizaje para los estudiantes y docentes de la
Unidad Educativa Otto Arosemena Gomez del Canton Pillaro quienes son los beneficiarios
durante su proceso educativo que les permitiran desarrollar las destrezas y habilidades que
hoy en dia se requieren, logrando con esto el mayor aprovechamiento de recursos

tecnologicos.

6.4 Objetivos

General

Disefiar un Objeto Virtual de Aprendizaje de la asignatura de ciencias Naturales para

facilitar la ensefianza de los estudiantes de Quinto Afio de Educacion Basica de la Unidad
Educativa Otto Arosemena Gomez.
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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 del Objeto Virtual de
Aprendizaje de los estudiantes de Quinto Afio de Educacion Bésica de la
Unidad Educativa Otto Arosemena Gomez.

e Socializar la propuesta con los docentes y alumnos de Quinto Afio de
Educacion Basica de la Unidad Educativa Otto Arosemena Gomez.

6.5 Anélisis de factibilidad
La propuesta, es posible llevarla a cabo considerando los siguientes semblantes de
viabilidad:
Legal:
Esta propuesta tiene su base dentro de un marco constitucional el Ecuador establece
que el Estado Incorpora las tecnologias de la informacion y comunicacion en el
proceso educativo y favorecer la relacion de la ensefianza con las actividades
productivas psicosociales.
Pedagogico- Social

Determina una obligacion del maestro de adoptar todas las herramientas
interactivas necesarias que le permitan superar en los educandos las dificultades en

el proceso de ensefianza aprendizaje del alumno.

La propuesta planteada cuenta con el talento humano que se requiere para su
realizacién en primero, segundo, tercero, cuarto, quinto, sexto y séptimo afio de la

Unidad Educativa “Otto Arosemena Gomez”.
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6.6 Fundamentacion

Hoy en dia el poder aprender exige en primer término creatividad, esto quiere decir,
encontrar cada vez nuevas soluciones para nuevos problemas, ello implica la
compromiso propio del individuo y la capacidad de trabajar en conjunto y

cooperativamente.

Esta propuesta esta basada en la formacion de personas competentes, creativa,
interactiva y productiva a la sociedad siendo capaz de ser protagonistas activos de

su aprendizaje.

El compromiso que posee el docente es una obligacion social con la comunidad
educativa, es necesario del auto preparacion de nuevas destrezas didacticas de

manera que solucione problemas de desconocimiento en los alumnos.

Al conocer la importancia de la ejecucion de herramientas interactivas dentro del
aprendizaje, el docente podra dar a conocer a los estudiantes sobre su uso y manejo
de los objetos virtuales creados dentro de la asignatura, de manera que pueda
acceder y aprenda de forma interactiva en el aula por medio de estas herramientas

con el apoyo pedagogico del docente.

A continuacion se describe cada uno de los programas que ayudan a crear el Objeto

Virtual de Aprendizaje.
WIX

Wix es una plataforma que por medio del drag-n-drop (arrastrar y soltar) te permite

armar una pagina web a tu medida. Con una version FREE y una PREMIUM.

A su vez, si no tienes muchas ideas por donde empezar, te ofrece una gran cantidad
de plantillas para que puedas elegir como modelo y luego modificarla segun tus

necesidades.

Pasando a la parte técnica es de destacar que trabaja con tecnologia HTML5. Esto,
junto con otras caracteristicas, le permite adaptar muy facilmente tu sitio a todo tipo

de dispositivos.
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En lo personal debemos admitir que los disefios son muy practicos y elegantes. Lo
estuvimos probando un poco y logramos armar un sitio en apenas unos minutos.
(EWEBI, 2014)

Objetivos Contenidos Actividades Evaluacién Créditos

Gréfico N°24: Wix
Elaborado por: Paulina Guatapi

POWTOON

PowToon es un programa de disefio de presentaciones desde la nube, que desde el
afio pasado ofrece una version gratuita para la ensefianza.

El funcionamiento es parecido al de Power Point o Impress mediante diapositivas
en las que se puede insertar texto e imagenes, pero permitiendo la animacion de
todos estos elementos y dandole al conjunto una apariencia similar a la de un comic.
Ademas incluye masica y sonido y la posibilidad de incorporar tus propias

grabaciones.

Las presentaciones pueden guardarse en el formato tradicional que permite ir

avanzando diapositiva a diapositiva o bien exportarlas a youtube como video.

El programa permite que realices presentaciones de los temas que tienes que
presentar para tus clases y también puede ser un recurso para que el alumnado pueda
presentar sus trabajos.
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PowToon tiene en YouTube un canal donde se pueden encontrar muchos videos

realizados con este programa. (Plataforma Proyecta, 2014)

Contenidos Actividades Evaluacion CréditoS X Crea un sitio WiX

LOS SERES VIVOS

Grafico N°24: PowToon
Elaborado por: Paulina Guatapi

EdiLIM

EdiLIM es un editor de libros LIM (Libros Interactivos Multimedia) para la
creacion de materiales educativos en entornos Microsoft Windows.

Es una sencilla aplicacion con la que se puede preparar cualquier libro educativo
para su distribucion o publicacién en Internet.

Se compone de archivos que se denominan libros, y de actividades que se
denominan paginas. Las paginas pueden ser interactivas (sopas de letras,
rompecabezas, preguntas, etc.) o descriptivas (muestran informacion).

Se presenta como un programa ejecutable de pequefio tamafio que no precisa
instalacion.

Caracteristicas principales de un LIM (Libro Interactivo Multimedia)

e Facilidad de uso.

« Actividades atractivas.

o Posibilidad de control de progresos.

o Evaluacion de ejercicios.

« Recurso facil para el docente, no hay que preparar los ordenadores.

o Posibilidad de utilizacion en ordenadores, PDA y Pizarras Digitales

Interactivas.
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o Respuesta inmediata correcto/incorrecto.

o Creacion de actividades de forma sencilla.

Caracteristicas principales de EdiLIM (Editor de Libros Interactivos

Multimedia)

EdiLim v2.30 es el editor integrado que permite crear paginas de forma sencilla
para dicho sistema.

e Presenta un entorno agradable.
o Basado en la funcion de "arrastrar y soltar".
e Incluye editor de imégenes.

o Prepara los libros para su publicacion en Internet o para su distribucion.

EdiLIM es una aplicacion que tiene multiples posibilidades de uso. Esa gran
flexibilidad nos permite adaptar los pasos a seguir de acuerdo a los objetivos que
nos planteamos en el momento de elaborar la actividad.

Proceso de creacion de un libro de actividades:

Seleccion de las actividades especificas con las que vamos a trabajar (elaboracion
de textos, sopa de letras, puzzles, galeria de imagenes, etc.).

Organizacidn de los elementos que formara parte de la actividad (textos, imagenes,
sonidos, etc.).

Desarrollo de los procesos relacionados con la puesta en practica de la actividad
elegida (redactar textos, grabar o descargar sonidos, hacer o buscar fotografias,
dibujos y demas elementos gréficos, etc.).

Una vez efectuados los pasos anteriores sélo resta realizar de manera préactica las
actividades con la aplicacion elegida, a través del montaje de todos los elementos
que las conformaran. (Moruno Garcia, 2015)

Los animales se alimentan

Arrastra cada fotografia al lugar adecuado segun
el tipo de alimentacion de cada animal

Gréfico N°24: Lim
Elaborado por: Paulina Guatapi
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Constructor 2.0

La herramienta de autor de la Consejeria de Educacion de Extremadura sorprende
una vez mas con esta nueva version online, que integra los mecanismos de la web
2.0 afadiendo un componente social a las enormes posibilidades de creacion de que
ya disponia. De modo que el nuevo portal web ha sido desarrollado especificamente
para crear actividades individuales, de una forma sumamente sencilla e intuitiva, y
poder compartirlas con el resto de usuarios de la plataforma o replicarlas en las

redes sociales con tan solo un clic.

Con Constructor 2.0 podras disefiar actividades interactivas de un modo rapido y
eficaz, consiguiendo resultados enormemente atractivos con la utilizacion de sus
maltiples plantillas, y las iméagenes y animaciones que pone a nuestra disposicion
la herramienta. También podras decidir hacerlas publicas, compartidas con la

comunidad, o privadas, para tu uso exclusivo.

Clasificacién de los seres vivos

Unir con la respuesta correcta

Este reino incluye simplesorganismos

Moneras > microscopicos, yerganismos de mayor
tamafio yde estructura algo mas
complea

Son los erganismos vivosmas pequefios

Protactistas > que existen Su tamafio es micrescopico.

Son organismos de estructuracompleja
Hongos > capaces de fabricarsu propio alimento.

Viven en ambientes terrestreshimedos
Plantas - o en mediosacudticos, y se alimentan
delos restos de otros seres vivos.

Son organismos de estructura
Animales > compleja que sealimentan de otros
seres vivos.

Gréfico N°24: Constructor 2.0
Elaborado por: Paulina Guatapi
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6.7 Modelo Operativo

EASES METAS ACTIVIDADES RECURSOS RESPONSABLE TIEMPO
Socializacién Planificar la | Organizar una reunion con | Computador Investigadora del trabajo. 1 Dia
capacitacion autoridades de la Institucion. Proyector
Flash Memory
Internet
Planificacién Socializar  con  los | Introduccion sobre los Objetos | Computador Investigadora del trabajo 2 Dias
docentes Virtuales de Aprendizaje Proyector
Flash Memory
Internet
Ejecucion Capacitar a los docentes | Ejecutar el Objeto Virtual de | Computador Investigadora del trabajo. 2 meses
sobre el uso de la | Aprendizaje disefiado Internet
Aplicacion.
Evaluar Evaluar el objeto virtual | Redaccion del Informe Computador Investigadora del trabajo. 1 dia
de aprendizaje Flash Memory

Cuadro N26 Modelo Opertivo

Elaborado por: Paulina Guatapi
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6.8 Administracion de la propuesta.

La propuesta del siguiente trabajo de investigacion, el mismo que es la realizacion
de una aplicacion de objetos virtuales de aprendizaje, que ayude a mejorar el
proceso de ensefianza-aprendizaje de las 4 asignaturas basicas, sera propuesta al
personal interesado para su oportuno conocimiento y aplicacion cuando esta asi lo

requiera.

Esta propuesta se realizara con la atencién de las autoridades de la Escuela Otto
Arosemena Gomez, profesores de la asignatura, estudiantes de primero, segundo,

tercero, cuarto, quinto, sexto y séptimo afio de la escuela y la investigadora.

Con los Recursos Materiales.

e Computador.
e Internet
e Herramientas y plataformas necesarias para elaborar el Objeto Virtual de

Aprendizaje.
Recursos financieros.

A cargo de la investigadora.

6.9 Previsién de la evaluacién

Como responsable de la presente investigacion creo importante dar a conocer a
todos los miembros de la institucion: autoridades, docentes y estudiantes para su

debida concientizacion, conocimiento, aceptacion y compromiso de aplicacion.

PREGUNTAS BASICAS EXPLICACION

1.- (Qué evaluar? Se evaluara para conseguir los objetivos de la misma investigacion.

] Para conocer alguna falencia que exista en el Objeto Virtual de
2.- ¢Por qué evaluar? o
Aprendizaje.
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3.- ¢Para qué evaluar?

De esta forma se corregiran las fallas que existan y superar las

dificultades en el entorno del aprendizaje.

4.- ;Con qué criterios evaluar?

Con criterios de profesionalismo, cooperativismo, con absoluta

reserva y con confiabilidad.

5.- Indicadores

La funcionalidad y accesibilidad inmediata al Objeto Virtual de

aprendizaje.

6.- ¢Quién evalta?

La investigadora

7.- (Cuando evaluar?

La evaluacion se realizara al final de la fase determinada cuando se

implemente el Objeto Virtual de Aprendizaje.

8.- ¢COmo evaluar?

Contenidos, recursos y aplicacién de actividades.

9.- Fuentes de informacion

Documentos, Manuales, Libros, internet.

10.- ¢Con qué evaluar?

Mediante una observacion directa por parte de la investigadora.

Cuadro N27 Modelo Opertivo

Elaborado por: Paulina Guatapi
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ANEXO 1

ENCUESTA DIRIGIDA A LOS ESTIDIANTES DE EDUCACION
BASICA

OBJETIVOS: Este cuestionario tiene como finalidad analizar el uso de
Objetos Virtuales de Aprendizaje en el proceso de ensefianza de los

alumnos de Educacion Basica.

INSTRUCCIONES: Lea detenidamente cada pregunta y responda con una

X en la respuesta que usted considere correcta.

Utilice un esfero claro para contestar las preguntas.

CUESTIONARIO

1 ¢El profesor implementa material interactivo (videos, iméagenes,
presentaciones en PowerPoint, audio) en el proceso de ensefianza

aprendizaje?

SIEMPRE () AVECES () NUNCA ( )

¢ Los recursos digitales como videos, documentos interactivos, imagenes,
etc que utiliza su profesor en el aula, le ayuda a desarrollar habilidades

intelectuales?

SIEMPRE () AVECES () NUNCA ( )

¢, Considera usted que usar herramientas tecnologicas le permitira mejorar

su aprendizaje?

SI() NO( )

83



10

¢ El profesor realiza actividades interactivas en la clase?

SI( ) NO ()

¢La metodologia aplicada por el docente en el aula ayuda a estimular al
estudiante en su aprendizaje?

SI( ) NO ()
¢, Considera que utilizar los OVA ayuda al proceso activo en el cual se

aprender paso a paso utilizando distintas metodologias en el aprendizaje?
SI() NO ()

¢, Considera que el uso de los OVA favorecera en el proceso de ensefianza
en las distintas modalidades educativas (presencial, semipresencial,

virtual)?
SI() NO ()

¢,Cree usted que transmitir contenidos especificos mediante los OVA le

ayudara para una mejor comprension en su proceso de ensefianza?
SI( ) NO ( )

¢Las actividades de aprendizaje que usted realiza le ayudan a asimilar
nuevos conocimientos?

SI( ) NO ( )
¢Considera usted que al utilizar los recursos digitales como videos,
documentos interactivos, imagenes, etc, ocasionara una transformacion
en la metodologia de ensefanza utilizada por su profesor?

SI( ) NO ()
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ANEXO 2

MANUAL DE USUARIO

OBJETO VIRTUAL DE APRENDIZAJE PARA MEJORAR EL PROCESO
DE ENSENANZA-APRENDIZAJE DE CIENCIAS NATURALES EN LOS
ESTUDIANTES DEL QUINTO ANO DE EDUCACION BASICA DE LA
ESCUELA OTTO AROSEMENA GOMEZ.

El acceso a la aplicacion interactiva se inicia en la pagina web de la aplicacion y

se presenta la portada.

Para ingresar al Objeto Virtual de aprendizaje debemos ejecutar una aplicacion para
navegar en internet y colocamos la direccion web de WIX en la barra de

direcciones: http://maripauli1988.wixsite.com/cienciasnaturales5to

|
<« C | @ httpy//maripauliL988.wixsite.com/cienciasnaturales’ :

Gmail Imagenes  55% o .

Google

Ecuador

(=

Google.com.ec ofrecido en: Espafiol (Latinoamérica)

Publicidad Negocios Acerca de Privacidad Condiciones Preferencias Usar Google com

En este ambiente se cargara el Objeto Virtual de Aprendizaje y presentara la

pagina inicial.
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Objetivos Contenidos Actividades Evaluacién Créditos

Y

En la parte superior se encuentra la cabecera del OVA que contiene el mena de
navegacion que lo integran 6 opciones, una de ellas con su respectivo submend,
las mismas que permiten navegar a través de la aplicacion con facilidad y que

corresponden a los temas abordados en el OVA.

Objetivos Contenidos Actividades Evaluacién Créditos

La opcién INICIO se encuentra activa por defecto al ingresar al OVA por
primera vez y muestra la pagina inicial.

La opcion Contenidos muestra los contenidos del OVA en cuanto al area de
Ciencias Naturales y basados en el texto de quinto afio de educacion general
bésica.
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INICIO Objetivos Actividades Evaluacién Créditos

0

1.2. Reinos de los seres vivos
2. Las funciones vitales
en los seres vivos
2.1. Las funciones vitales de los animales
2.3. La nutricion: la respiracion
2.4 La nutricién: la alimentacién
2.5. La nutricién: La circulacién
2.6. La reproduccién
2.1. Las funciones vitales de las plantas
2.8. Funcién de relacién
2.9, Funcién de nutricién: plantas

2.10. La reproduccién
Video

La opcion Actividades muestra una variedad de actividades referente a los temas

que se encuentran en el menu del contenido.

Actividad1

Actividad 2

Actividad 3

Actividad 4

La opcidn Evaluacion contiene una compilacion de evaluaciones de los temas
estudiados en las diferentes secciones del OVA, los cuales permiten que el

estudiante pueda practicar cuantas veces quiera.

INICIO Objetivos Contenidos Actividades Créditos

clic aqui

clic aqui
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Los contenidos del OVA se incluyen en un mend, aqui encontramos temas
abordados en dicho entorno, estos contenidos estan elaborados en varias

herramientas y subidos posteriormente.

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

ejercicios interactivos online

X Crea un sitio WiX

ANIMALES INVERTEBRADOS

Se caracteri porm:-‘ .\?e‘w-u
| Columna Vertebral l /
Son proteccion Corporal
Como

Las siguientes paginas amplian los contenidos abordados en el OVA respecto a

los seres vivos.

Los contenidos poseen enlaces a contenidos referentes a los temas que sirven
de material complementario para clarificar los conocimientos. Se utilizo el
repositorio de videos mas conocido en la web como es Youtube ya que existe
mayor variedad de material relacionados con la tematica de quinto afio de

educacion general basica.

’—-jhplmu.wsp-msymndom ) L
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