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RESUMEN

Investigacion para crear Objetos de Aprendizaje en la Nube, el disefio y la creacion de
los objetos mejorara la interactividad docente estudiante del Colegio Técnico Licto. Se
utilizé el método cientifico y las siguientes herramientas en comparacion: Jclic,

Exelearning, Ardora. Las técnicas aplicadas son: encuestas, observaciones, CUSEOA.

Mediante el uso de T Student con un conjunto de 30 estudiante y con un nivel de
confianza de 0,05, el valor critico de t a una cola es 1,699 y el valor Estadistico T es
9,967 que es superior, es decir, se encuentra dentro del 5% del intervalo de confianza lo

que puede concluir que se acepta la Hipdtesis de investigacion.

La creacién de Objetos de Aprendizaje en la Nube mejora la calidad de material
didactico y por ende el rendimiento de los estudiantes aumenta en un 29%, lo que

corrobora el hecho de que los OA mejoran el aprendizaje de los estudiantes.

Se recomienda que en la elaboracion de Objetos de Aprendizaje el docente busque
cambios en los contextos y procesos educativos ademas que se debe tomar en cuenta
que los Objetos deben ser especificos, claros, factibles, motivadores y adecuados al

trabajo que se va a exigir al estudiante.

Palabras Clave: <OBJETOS DE APRENDIZAJE>, <ENSENANZA>,
<APRENDIZAJE>, <PROGRAMA [JCLIC]>, <PROGRAMA [ARDORA]>,
<PROGRAMA [EXELEARNING]>.



SUMMARY

Research to create Learning Objects Cloud, The design and the creation of objects will
improve the interactivity student-teacher from Técnico Licto High School. The
scientific method was used and the following computer tools: Jclic, eXelearning,
Ardora. The techniques applied are: surveys, observation, CUSEOA.

Through the Student T-test with a set of 30 students and 0,05 confidence level, the
critical value and one-tailed test of 1,699 and the Test Statistical value of 9,967 that is
greater, i.e., it is placed within the 5% confidence interval it is concluded that the
research hypothesis is accepted.

The Learning Objects creation in the Cloud improves the quality of teaching material
and also increases the students achievement in 29%, which confirms the LO improve

the student learning.

It is recommended in the Learning Objects development the teacher searches changes in
contexts and educational processes moreover to consider the Learning Objects should
be specific, clear, motivates and appropriated to the work which is going to demand to
the student.

Clue words: <LEARNING OBJECTS>, <TEACHING>, <LEARNING>, < [JCLIC]
PROGRAM>, < [ARDORA] PROGRAM>, < [EXELEARNING] PROGRAMS>.



CAPITULO |

En este capitulo se explica la problematica que tiene el tema de investigacion,
determinando los objetivos y el alcance que va a tener; asi como los recursos necesarios

y quien generara los mismos.

1. INTRODUCCION

Los Objetos de Aprendizaje, de origen fundamentalmente tecnol6gico, buscan sentar
bases para los cambios. Se ha visto necesario e importante empezar generando
contenidos y reflexiones propias tomando en cuenta las necesidades de los estudiantes.

Se inicia la investigacion escogiendo un nimero de estudiantes a los que se les aplico un

test antes y después del uso de los Objetos de Aprendizaje.

Después del andlisis realizado de entre tres herramientas se ha tomado Exelearning,
dicha herramienta es de libre distribucion y permite crear a mas de Objetos de
Aprendizaje aulas completas de aprendizaje que faciliten al docente el disefio y

desarrollo de contenidos digitales.

Uno de los retos mas importantes del modelo de Objetos de Aprendizaje es mejorar la
calidad de las actividades, la integracion de herramientas tecnoldgicas con un gran
potencial para la educacion, y evolucionar el sistema actual para que abastezca de
mecanismos y formas de personalizar las experiencias de aprendizaje, sino también la

de compartir estas experiencias como aprendizaje colaborativo.
1.1.  Problematizacion

Muchos de los docentes hablan de la importancia de ser capacitados en el uso de
herramientas tecnoldgicas que les permita crear actividades de aprendizaje, y que se
fundamenten en un enfoque pedagdgico que estimule el pensamiento critico y desarrolle

el pensamiento del estudiante a un nivel mas avanzado buscando la creatividad, y

-1-



promoviendo un trabajo colaborativo o individual en el aula ya sea en ambientes

presenciales o virtuales.

A los docentes el elaborar objetos de aprendizaje les permite fortalecer el desarrollo de

contenidos y asi para mejorar su labor.
1.1.1. Planteamiento del Problema / Antecedentes

Una de las actividades méas recientes en el desarrollo de los conocimientos son los
objetos de aprendizaje, que son recursos digitales que se pueden reutilizar en diferentes

contextos para lograr un objetivo de aprendizaje particular (Nilsson, M., & A., 2003).

Un sistema de aprendizaje es un medio por el cual cada persona adquiere nuevos

conocimientos y es una necesidad de cada uno.

Los metadatos son un conjunto de atributos o elementos necesarios para describir un
recurso Con la expansion de Internet y la web, los metadatos comenzaron a ser

utilizados para describir Objetos de Informacion (Ol) en lared (L6pez & Garcia, 2005).

El origen del término Objeto de Aprendizaje (OA) se debe a Wayne quien al observar a
su hijo jugando con unos legos, se dio cuenta de gque los blogues de construccién que
usaba su hijo podrian servir de metéafora explicativa para la construccion de materiales
formativos; o lo que es lo mismo pequefios bloques formativos que permitieran el
aprendizaje de una forma sencilla y que pudieran conectarse facilmente entre si para

crear estructuras o productos mas complejos o de mayor alcance (Hodgins, 2000).

Segun Wiley los OA son cualquier recurso digital que pueda ser reutilizado para apoyar
el aprendizaje. Los OA son elementos de un nuevo tipo de instruccion basada en el
computador sustentados en el paradigma orientado a objeto de la ciencia de la
computacion. La idea fundamental detras de los OA es que los disefiadores
instruccionales puedan construir componentes instruccionales pequefios que puedan ser
usados muchas veces en diferentes contextos de aprendizaje, y que estos componentes
puedan encapsular tanto sus caracteristicas, propiedades o atributos, como sus

funcionalidades o comportamiento (Wiley, 2000).

Basicamente, definiré OAs como pequefias unidades de contenido interactivo, cuya
caracteristica es la posibilidad de ser facilmente reutilizables.



Hoy en dia existen en el mercado un sin ndmero de herramientas para la creacion de
OAs a continuacion se habla de tres de ellos entre los mas utilizados para el analisis

comparativo a realizar:

e Exelearning. Es un programa de edicion de sitios web educativos de codigo abierto
unico por la sencillez de su manejo y por las herramienta que incorpora (Desing,
2009).

e Jclic. Entorno para la creacion, realizacion y evaluacién de actividades educativas
multimedia. JClic es un conjunto de aplicaciones informaticas que sirven para
realizar diversos tipos de actividades: rompecabezas, asociaciones, ejercicios de
texto, palabras cruzadas, etc. Las actividades suelen presentarse en proyectos

(conjunto de actividades) y siguiendo una secuencia (Intercultural, 2012).

e Ardora. es una aplicacion informatica que permite crear mas de 34 tipos de
actividades (crucigramas, sopas de letras, paneles gréaficos, relojes, etc.) en HTML

de forma sencilla. Se trata de una aplicacion multilinglie (Intercultural, 2012).

Los OAs deben ser reutilizables, es decir, deben poderse reutilizar no sélo por diversos
estudiantes en diferentes contextos, si no por el mismo estudiante dependiendo del nivel
y profundidad del tema abordado, esto constituye uno de los elementos que mas
impactan el desarrollo actual de OAs; la posibilidad de que cada estudiante pueda
abordar distintos topicos del objeto, pero también el mismo tdpico varias veces,

respetando los ritmos de aprendizaje y fomentando el autocontrol.

Las formas de aprendizaje cambian con el tiempo, es decir algunas actividades que
resultan funcionales para un tipo de estudiantes dejan de serlo para otros, las formas de
presentar o explicar un contenido puede mejorar con el tiempo y las tendencias
pedagdgicas sufren transformaciones y la tecnologia que cambia vertiginosamente. Esto

es lo que conlleva al mejoramiento del proceso ensefianza aprendizaje empleando OAs.
1.2.  Formulacion del Problema

En la actualidad muchos docentes tienen problemas a la hora de crear sus OAs ya que
no existe la debida capacitacion con respecto a estos y sus diferentes herramientas, hoy

en dia se dispone de un sin numero de herramientas gratuitas por ejemplo: Jclic, Ardora,



Exelearning y propietarias como Article que permiten desarrollar contenido para

mejorar el proceso ensefianza aprendizaje.

El Colegio Técnico Licto al ser una Unidad Educativa que abre sus puertas a estudiantes
del sector rural, la necesidad de crear nuevas formas de ensefianza aprendizaje basada
en la tecnologia, lo cual llame la atencion del estudiante y aumente las ganas de
aprender, de investigar y de revisar una y otra vez el tema sin miedo a burlas o enojos
por parte del docente, es decir se puede buscar una autoeducacion en base a material
didactico que se encuentre a disposicion del estudiante en cualquier lugar y a cualquier

hora.

De ahi que en el Colegio Técnico Licto octavo afio de educacion bésica se evidencia
que la falta de OAs en la materia de Computacion ha hecho que los docentes manejan
OAs tradicionales como son las diapositivas o los libros. Debido a esto se pretende
probar algunas herramientas para que el docente pueda crear sus OAs, los pueda

mantener en la nube o utilizarlos y reutilizarlos cada vez que él desee.

El presente trabajo se enfoca en el analisis comparativo de herramientas para crear OAs
en la nube en la materia de Computacion para el Colegio Técnico Licto a los estudiantes

de octavo afio de educacion basica.
1.3.  Justificacion
1.3.1. Justificacién Teorica

Los objetos virtuales de aprendizaje entendidos como entidades informativas digitales
desarrollados para la generacion de conocimiento, habilidades y actitudes, que tiene
sentido en funcion de las necesidades del sujeto y que corresponde con una realidad
concreta (Mendoza, 2010).

Desde el punto de vista pedagdgico los OAs son utilizados principalmente para el
desarrollo de contenidos, es decir, los OAs permiten la generacién de conceptos y
estructuras de pensamiento desde el desarrollo de actividades propuestas sobre un area

especifica de conocimiento.(Martinez, 2010)

Se ha determinados algunos objetivos de los OAs (Mesa, 2010):



e Flexibilizar el desarrollo de contenidos.

e Compartir y reutilizar contenidos de aprendizaje en distintos contextos y

plataformas.
e Asegurar la accesibilidad permanente en forma facil y gratuita.
e Mantenibilidad y vigencia de los contenidos de aprendizaje en el tiempo.
e Disminuir costos.
e Optimizar la actualizacion de contenidos

e Permitir la administracion del contenido, porque los recursos estan descritos con

metadatos que permiten su control.
Se detallaran algunas caracteristicas generales de los OAs (Mesa, 2010):

1. Reutilizables: El recurso debe ser modular para servir como base 0 componente de
otro recurso. También debe tener una tecnologia, una estructura y los componentes

necesarios para ser incluido en diversas aplicaciones.

2. Accesibles: Pueden ser indexados para una localizacion y recuperacion mas

eficiente, utilizando esquemas estandares de metadatos.

3. Interoperables: Pueden operar entre diferentes plataformas de hardware y

software.

4. Portables: Pueden moverse y albergarse en diferentes plataformas de manera

transparente, sin cambio alguno en estructura o contenido.

5. Durables: Deben permanecer intactos a las actualizaciones (upgrades) de software y

hardware.

La importancia del uso de los OAs se puede redactar en los siguientes puntos (Mesa,
2010):

1. Permite la flexibilizacién en el desarrollo de contenidos.



2. Es una alternativa cierta de disminucion de costos en el Disefio Instruccional y en el

desarrollo de nuevos y mejores contenidos.

3. Facilita la estandarizacién de contenidos para que puedan ser identificados,
organizados, utilizados y recuperados facilmente; asi mismo, la categorizacion y

calificacion pedagogica del objeto.

4. Son reutilizables e Interoperativos en diferentes &mbitos educativos, nivel y

plataformas de aprendizaje.

5. Accesibles a cualquier usuario, ambientes 3D y configuraciones en ambientes

distribuidos.
6. Capacidad para funcionar en repositorios.
7. Alta durabilidad y frecuencia de uso en el tiempo.
1.3.2. Justificacion Aplicativa

El disefio y desarrollo de los contenidos requieren una adecuada estructuracion y una
minuciosa planificacién que facilite su seguimiento por parte de los estudiantes, ya que
este aspecto contribuira a facilitar, no solo el proceso de aprendizaje, sino también las
posibilidades de control y seguimiento de dicho proceso por parte del docente
(Gonzales, 2002).

Por otro lado, solamente se podra asegurar un proceso de aprendizaje satisfactorio, si
dicho contenido consta ademas, de actividades practicas que permitan facilitar el
proceso de asimilacion del mismo a la vez que se puede, a través de dichas actividades,

realizar un adecuado seguimiento del progreso de cada estudiante (Gonzales, 2002).

Algunos de los trabajos realizados en el area e interes particular para este proyecto. De

manera general se describe:
o Heterogeneidad en el concepto de OA
e Modelo para la generacion de OA a partir de colecciones digitales

e Lenguajes de marcado para la representacion de OA y O3D: SCORM y X3D

respectivamente



o Tecnologias de desarrollo y mundos virtuales

En base a lo expuesto anteriormente se puede identificar los siguientes problemas dentro

del Colegio Nacional Técnico Licto:

e Falta de herramientas software, basadas en OA vy en teorias constructivistas, faciles

de usar y accesibles de manera continua a los profesores y estudiantes.
e Falta de métodos para la creacion y reutilizacion de OA de manera efectiva.
Se espera que:

e EI profesor obtenga informacion sobre el nivel de conocimientos y habilidades que
cada uno de sus alumnos posee sobre determinado tema y, gracias a ello, puede

redisefiar su ensefianza.
e El alumno pueda conocer qué nuevas habilidades debe aprender.

e Facilita el monitoreo de la ensefianza y un tratamiento mas personalizado del

alumno.
e Lainstitucion educativa obtenga indicadores del proceso ensefianza — aprendizaje.

El Colegio Nacional Técnico Licto gracias a Fundacion Telefénica Movistar posee un
laboratorio adecuado para impartir clases, de hecho el docente que trabaja con los
estudiantes de Octavo Afio de Educacion Basica en la materia de Computacion utiliza
este laboratorio y aplica Jclic y Ardora como herramientas para desarrollar actividades
de apoyo para la clase, de aqui que se busca una herramienta que abarque la clase
completa donde se pueda combinar imagenes, videos, sonidos, texto, actividades;

entonces surgié Exelearning como la tercera herramienta.

El Ministerio de Educacion en post de avanzar capacitando al docente en lo referente a
nuevas tecnologias, también toma como herramienta de apoyo para la elaboracion de
material didactico a Exelearning, de aqui que se busca realizar un estudios bajo ciertos
pardmetros a dicha herramienta junto con Jclic y Ardora y determinar asi la mejor
herramienta y la mas Gtil para que el docente aplique en su clase ademés que llame la

atencion del estudiante, provoque en él el deseo de aprender e investigar.



Escenario de Prueba. Se impartira una clase sin OAs o con OAs tradicionales. Luego
se impartira la misma clase con OAs desarrollados en la herramienta Exelearning para

los estudiantes de octavo afio de educacién basica para el Colegio Técnico Licto.
1.4.  Objetivos
1.4.1. Objetivo General

Realizar un andlisis comparativo de herramientas para crear objetos de aprendizaje en
la nube aplicado en la materia de Computacion para el Colegio Técnico Licto a los

estudiantes de octavo afo de educacién basica.
1.4.2. Obijetivos Especificos

e Definir parametros de comparacion para determinar la mejor y mas facil

herramienta.

e Analizar las herramientas Jclic, Ardora y Exelearning para crear objetos de

aprendizaje.
e Elaborar prototipos con cada una de las herramientas
e Analizar los resultados de la calidad del material didactico.
¢ Implementar objetos de aprendizaje en la herramienta escogida

e Realizar una guia para la creacion de objetos de aprendizaje utilizando la

herramienta seleccionada
1.5.  Hipotesis

El analisis y la utilizacion de herramientas para crear objetos de aprendizaje en la nube
mejoraran la calidad de los materiales didacticos para los estudiantes de octavo afio de

Educacion Basica paralelo A.
1.6. Alcance

Se va a desarrollar un tema de la materia de Computacion en la herramienta para crear

OA Exelearning mediante la cual se busca demostrar cuan beneficioso es el uso de OAs



como una de las mejores alternativas para cubrir el aprendizaje tradicional y buscar

mejorar el rendimiento de los estudiantes.

Se determind los siguientes pasos que debe tener una clase pedagoégicamente y que esta
puesta en practica en el plan de clase desarrollado por el docente que imparte la materia
de Computacion en el Colegio Nacional Técnico Licto, tomando en cuenta que ain no
existe un estandar de planificacion de clase:

e Objetivos. Se determinan los objetivos especificos que se desea alcanzar con el
desarrollo de la clase

e Introduccién. Se basa en investigar los conocimientos actuales que posee el

estudiante. Es decir se cataloga el punto de partida.

e Contenido. Es la fundamentacién teodrica, de una manera interactiva mediante

videos, cuadros sindpticos, imagenes, presentaciones, etc.

e Actividades. Como su nombre lo dice son actividades desarrolladas con la

herramienta misma.
e Evaluacion. Se la realizara con un documento SCORM.

Se desarrolla una guia para la construccion y uso del Objeto dedicado a los docentes
para que hagan parte de su nueva manera de educar y mejorar el proceso ensefianza -

aprendizaje.



CAPITULO 1l

2. MARCO DE REFERENCIA
En ésta seccion se desarrolla toda la parte tedrica que involucra.
2.1.  Introduccion

El répido crecimiento y masificacion de la tecnologia plantea nuevos desafios al
momento de desarrollar material educativo en linea. Los OA son tecnologia que
ensefian a emplear todo el potencial de las TIC’s, aporta conocimientos entre
instituciones y facilita la capacidad de resolver problemas a través de las competencias

desarrolladas en los estudiantes contrarrestando los problemas estructurales.

Los OA se conjugan perfectamente con tres términos relacionados entre si, Internet,
Innovacion tecnoldgica y paradigma del cambio, guidndose en el contexto educativo
principalmente en el profesor quien disefia desarrolla e intercambia los OA logrando asi

una mayor eficiencia en la preparacion de sus actividades.

Un docente puede utilizar otros objetos creados o crear contenidos a partir de ellos, el
docente estara disminuyendo el tiempo que requiere para crear sus propios materiales
educativos ya que es mas rapido encajar algunas piezas que producir cada una de estas
para luego armar el material completo. Ademas, cuando docentes y estudiantes utilicen
OAs, los docentes realizaran propuestas de ensefianza y los estudiantes aprenderan,

seran inimaginables las consecuencias que esta accion puede generar.

“Las unidades curriculares se pueden hacer mas pequefias y combinarse de manera
estandarizada como piezas de Meccano, en una gran variedad de programas particulares

personalizadas para cada estudiante” (Gerard, R., 1996).

El origen del término “OA” se atribuye a Wayne Hodgins en 1992, quien asoci6 los
bloques LEGO con bloques de aprendizaje normalizados, con fines de reutilizacion en

procesos educativos (Hodgins, W., 2000).
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2.2.  Estudios Previos
En cuanto a los trabajos de investigacion realizados anteriormente se puede citar a:

e Morales proponen evaluar los OAs desde una perspectiva técnica y pedagogica
elaborando un rango de valoracion que se incluye en sus metadatos.(Morales, E.,
2004)

e LoOpez realiza una investigacion que busca definir un modelo conceptual para

estructurar repositorios de Objetos de Aprendizaje (Lépez & Garcia, 2005).
2.3. Fundamentacion Teorica
2.3.1. Qué son los Objetos de Aprendizaje

La IEEE define los OA como cualquier entidad, digital o no digital, que puede ser

utilizada, para el aprendizaje, la educacion o el entrenamiento (IEEE, 2013).

Un OA lo define de mejor manera el Ministerio de Educacién Colombiano (Ministerio
de Educacion Nacional Colombiano, 2006).

I
Caracteristicas Permitir { bilidad I
Debe -:lum\:\ir
Comp internosl Tiene p externos l
| Como | Llarlnado

Eélememos de comextualizacidn]

Por eje|m|:l-a Por ejlmp\-a Entre ellos Debe lump\ir

I

Elementos tedricos Objetivo de aprendizaje

Créditos y derechos
de autor

Grafico 5-2: Objetos de Aprendizaje

Fuente: http://aprendeenlinea.udea.edu.co/Ims/men/oacl.html
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En conclusion un OA es cualquier idea digital o no digital, la cual puede ser utilizada,

reutilizada o referenciada durante el aprendizaje apoyado por tecnologia.

En la labor como docentes se puntualiza objetivos de aprendizaje y plantea unidades
minimas de formacién donde se define contenidos, trabajos practicos, ejercicios y
evaluaciones, con el fin de adquirir competencias o conocimientos concretos ademas de

desarrollar habilidades.
2.3.2. Caracteristicas de los Objetos de Aprendizaje

Una situacion muy importante es que las instituciones educativas no cuentan con los
recursos tecnoldgicos necesarios para poder iniciar un proceso de ensefianza —
aprendizaje con OA y asi lograr que el docente cuente con materiales de buena calidad y
topicos diversos de grupos de investigacion y profesionales expertos en la materia. El
docente debe empezar a compartir los OA, debe ser capaz de interactuar con otros

objetos y asi innovar las practicas educativas.

La Universidad Politécnica de Valencia propone las siguientes caracteristicas de los
OA:

Formato Digital

e Actualizacion y
modificacion
(Internet)

Contenido

. Interactivo
Interactivo con o
¢ Audio , video,

otros objetos graficos,

IEEINEN
tablas,etc.

Caracteristicas

Indivisible e
Reutilizable independiente
* Objeto posee * descomponerse

valor en partes mas
pequefias

Proposito
Pedagégico
* |os contenidos

guian el proceso
de aprendizaje

Grafico 6-2: Caracteristicas de los OAs
Fuente: http://spdece07.ehu.es/actas/Naharro.pdf
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2.3.3. Clasificacion de los objetos de aprendizaje

Se pueden clasificar los OAs atendiendo al tipo de contenido pedagogico y al formato:

Traducir el concepto a
nuestras propias
palabras.

Conceptuales —

Un propdsito
Segun el contenido . claramente definido y
e Procedimentales [ .
pedagégico que se espera realizar
de manera ordenada
Actitudinales Valores, actitudes y
normas

Segfiun el formato

Clasificacion de los
Objetos de Aprendizaje

Gréafico 7-2: Clasificacion de los OAs

Fuente: http://issuu.com/cristhiannavarrete4/docs/construcci__n_de_objetos_ virtuales

Elaborado por: Paulina Mora Pifia, 2015

Segun del Moral y Cernea, no se puede definir un tamafio de OA por lo tanto debe
centrarse en el objetivo educativo desarrollando micro unidades didacticas que
contemplen: contenidos, recursos, actividades y evaluacion (Del Moral, M.; Cernea, D.,
2005).

La calidad en los OAs propuesta por Ruiz y col., se refiere al grado de utilidad de los
OA respecto al logro de las metas pedagdgicas planteadas en el objetivo de éste,
conllevando el trabajo del estudiante y, por ende, el aseguramiento del aprendizaje; asi,
la calidad debe ser mesurable mediante la valoracion de los contenidos y de los recursos
empleados, y de la pertinencia o repercusion de éstos en el aprendizaje (Gonzalez, R.;
Arteaga, J.; Rodriguez, F., 2006).
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2.3.4. Componentes de un Objeto de Aprendizaje

El desarrollo de un AO se basa en la destreza orientada al aprendizaje del estudiante,
después de haber analizado varios autores se define una estructura que se acople a los
momentos educacionales Anexo 1, por lo que el disefio debe tener una estructura interna

con los elementos siguientes (Ministerio de Educacion Nacional Colombiano, 2006):
e Objetivos. Formulan de manera clara lo que el estudiante va a aprender.
¢ Introduccion. Habla a breves rasgos del tema y de lo que se va a hacer.

e Contenido. Se refiere al conocimiento y sus variadas formas de representarlos,
pueden ser: definiciones, explicaciones, articulos, videos, entrevistas, lecturas,

opiniones, incluyendo enlaces a otros objetos, fuentes, referencias, etc.

e Actividad de aprendizaje. Guia al estudiante para alcanzar los objetivos

propuestos.

Evaluacion. Permite verificar el aprendizaje logrado.

Y en su estructura externa estd formado por metadatos, que son identificadores que
describen los atributos y propiedades de un Objetos de Aprendizaje con el fin de
optimizar su gestion en los bancos de almacenamiento, busqueda, seleccion vy

recuperacion (Ministerio de Educacion Nacional Colombiano, 2006).

Los OA se construyen en funcién de las capacidades de manipulacion, procesamiento,

intervencion y transformacion de dichos objetos.

Maria Elena Chan dice que trabajar con objetos permite reconocer que es el autor del
programa el que delimita el contenido y le da forma de acuerdo a la intencion formativa.
Crear un objeto supone un ejercicio que parte de la consideracion de una realidad, algo
que interesa presentar al estudiante para su aprehension, abstraer sus atributos y
organizarlos de modo que permita ejercitar algun tipo competencia, y luego materializar
esos atributos utilizando diversos lenguajes para dar por resultado un objeto mediatico
(Chan M., 2001).
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2.3.5. Importancias de los objetos de aprendizaje en los procesos educativos.

El uso de OA indica al deseo de mejorar las maneras de elaborar material didactico. Es
importante porque garantiza la disponibilidad de los contenidos de aprendizaje de

manera eficiente durante su utilizacion.

Su importancia radica también en su formato digital, lo que permite facilidad de
transmision, transporte y utilizacion, ademéas que se puede aplicar en diversos
ambientes: lo que implica una rapida adaptacion a las necesidades de los estudiantes y a

las materias (Lopez C., 2005).
Clara Lopez (Lopez C., 2005) manifiesta por qué son importantes los OA:

e Permite la flexibilizacion en el desarrollo de contenidos

e Es una alternativa de disminucion de costos en el Disefio Instruccional y en el
desarrollo de nuevos y mejores contenidos.

e Facilita la estandarizacion de contenidos para que puedan ser identificados,
organizados, utilizados y recuperados facilmente.

e Son reutilizables e Interoperativos en diferentes d&mbitos educativos , nivel y
plataformas de aprendizaje

e Accesibles a cualquier usuario, ambientes y configuraciones de ambientes
distribuidos

e Capacidad para funcionar en repositorios.

e Alta durabilidad y frecuencia de uso en el tiempo.

OBIJETOS DE TECNOLOGIA

APRENDIZAJE EDUCATIVA

PROCESOS DE
ENSENANZA Y
APRENDIZAJE

Gréfico 8-2: Importancia de los OA
Fuente: (Chan, Galeana, & Ramirez, 2007)
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2.3.6.

Ventajas de utilizar Objetos de Aprendizaje

Figura 1-2: Ventajas de los OAs

Fuente: http://ova-unad.blogspot.com/2012/06/que-ventajas-trae-la-utilizacion-de.html

En la tabla siguiente pueden verse las ventajas que presentan los OAs, tanto para los

estudiantes como para los profesores (Pace, 2000).

Tabla 2-2: Ventajas de los OA

VENTAJAS

ESTUDIANTES

PROFESORES

Personalizacion  (Adaptacion
del temario y la planificacion

temporal a cada estudiante)

Individualizacién del
aprendizaje en funcion de
sus intereses, necesidades y

estilos de aprendizaje

e  Ofrecen caminos de aprendizaje
alternativos.

e Adaptan los programas

formativos a las necesidades

especificas de los estudiantes

Interoperabilidad

Acceden a los objetos
independientemente de la

plataforma y hardware.

Utilizan materiales desarrollados en

otros contextos y sistemas de

aprendizaje.

Inmediatez/

accesibilidad

Tienen acceso, en cualquier

momento a los OAs

Obtienen, al momento, los objetos
gue necesitan para construir los

maédulos de aprendizaje

Reutilizacién

Los materiales ya han sido

utilizados con criterios de

Disminuyen el tiempo invertido en

el desarrollo del material didactico

Actualizacion

calidad
Flexibilidad e Se integran en el | Esde facil adaptacion a:
proceso de aprendizaje. | e Los distintos contextos de
e Se adaptan al ritmo de aprendizaje.
aprendizaje del alumno | e Las diferentes metodologias de
ensefianza-aprendizaje
Durabilidad/ Acceden a contenidos que se | Crean contenidos que pueden ser

redisefiados y adaptados a las
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adaptan féacilmente a los | nuevas tecnologias.

cambios tecnoldgicos.

Fuente: http://www.aqu.cat/doc/doc_22391979 1.pdf
Elaborado por: Paulina Mora

2.3.7. Repositorios de objetos de aprendizaje (ROA)

Definidos como catalogos o bases de datos utilizados dentro del proceso ensefianza —
aprendizaje, lo que permite incrementar el valor de los recursos de aprendizaje dando la
oportunidad a reutilizar, reorientar y hacer reingenieria para cubrir las necesidades del
usuario final (Lépez C. , 2005).

‘*’) omiineopw — 7/%

\\;‘;’ // 1// DOCENTE
INSTITUCIONES // c'ea OA

\ / > |

S '

: S Entrega OA

| Crea OA *| REPOSITORIO
\ L
BuscaOA ALUMNO

Figura 2-1 Repositorios de OAs

Fuente: http://gestiondelastics.tumblr.com/post/36822005690 /objetosdeaprendizaje

El programa CANAIRE dice que los ROA “son un catalogo electronico/digital que
facilita busquedas en Internet de objetos digitales para el aprendizaje”. Los repositorios
de OAs son bases de datos con busquedas que alojan recursos digitales y/o metadatos
que pueden ser utilizados para el aprendizaje mediado” (Machado, N.; Montoyo, A.,
2002).

2.3.8. Metadatos

Los metadatos han presentes desde que el primer bibliotecario hizo una lista de los
documentos que tenia en un estante, en un pergamino escrito a mano. El término “meta”
viene de una palabra griega que significa “junto a, con, después, siguiente”. El uso mas
reciente del latin y el inglés emplearia “meta” para indicar algo trascendental, o
sobrenatural. Los metadatos, pues, pueden ser definidos como datos sobre otros datos
(Benjumea, M., 2012).

Segun Monica Maria Agudelo Benjumea el objetivo del uso de los metadatos es

mejorar Internet, ampliando la interoperabilidad entre los sistemas de informacion
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mediante una infraestructura comdn y de cooperacion que permita compartir y reutilizar
los datos a través de aplicaciones, empresas y comunidades. A pesar de estas iniciativas
tan amplias, actualmente sucede que cada sector trabaja en el desarrollo de sus propios
estdndares de metadatos para la interoperabilidad de sus sistemas (Benjumea, M.,
2012).

Segun, Howe el término fue acufiado por Jack Myers en la década de los 60 para
describir conjuntos de datos. La primera acepcion que se le dio fue la de dato sobre el
dato, ya que proporcionaban la informacién minima necesaria para identificar un
recurso (HOWE, 1993).

Una vez expuesto el concepto de metadato, se destacan varias razones que resaltan la

importancia de los sistemas de metadatos (Benjumea, 2012):

e Incrementan el acceso: La descripcion correcta de uno o varios objetos hace que
aumente la posibilidad de acceder a ellos.

e Disminucion del trafico en la Red: Al clasificar la informacion del objeto, no es
necesario demasiado ancho de banda para hacer las busquedas mas rapidas.

e Expandir el uso de la informacion: Los metadatos facilitan la difusion un objeto.

e Control de versiones: Se generan diferentes metadatos con distintas cantidades o
tipos de informacién sobre un mismo Obijeto.

e Aspectos legales: Los metadatos permiten establecer claramente las restricciones de
uso, condiciones de licenciamiento, informan sobre los derechos de autor, control
del todo o de una parte del Objeto, método de pago si es comercial y control al
acceso a informacion restringida, entre otros.

e Precision en los procesos de busqueda y recuperacion: La correspondencia entre
los descriptores usados en la busqueda y los metadatos del Objeto, permite aumentar

la precision en la mayoria de bisquedas en Internet.

De cierto modo nace una relacion intima entre un objeto educativo y sus metadatos para
asi formar un OA. Lo que quiere decir que dentro de un ambiente de aprendizaje donde
actuan las tecnologias, si un recurso digital no tiene metadatos no puede ser considerado
OA ya que de ninguna manera los sistemas podran reconocerlo y hacerlo reutilizable
(Chan M., 2001).
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Figura 3-2 Composicion conceptual de un OA
Fuente: http://www.uoc.edu/symposia/spdece05/pdf/ID03.pdf

2.3.9. Estandares

Un estandar sirve como tipo, modelo, norma, patrén, referencia o acuerdo para describir

0 hacer algo.
2.3.9.1. IEEE/LTSC LOM e IMS Global Learning Meta-Data

Se trata del estandar por excelencia para Metadatos de Objetos Educativos, y esta
patrocinado por el Comité de Estandarizacion de Tecnologias Educativas del IEEE
(IEEE, 2013).

IEEE LOM (IEEE, 2013) define y especifica un esquema de metadatos que permite
maultiples implementaciones, los atributos, sus definiciones, una estructura jerarquica
que los relaciona entre ellos, y por tanto los aspectos tedricos del esquema, pero no
incluye informacion acerca de como representar estos metadatos o con qué mecanismos
se puede transmitir y procesar esta meta informacién. Por ello, en el seno del proyecto
IMS se han especificado modelos para el uso de los metadatos y una representacion en

XML que proporcionan los mecanismos para ser usados en la practica.
2.3.9.2.  Dublin Core Metadata Element Set

Es un modelo de metadatos elaborado por la DCMI (DublinCore Meta data Initiative),
una organizacion dedicada a fomentar la adopcion extensa de los estandares
interoperables de los metadatos y a promover el desarrollo de los vocabularios
especializados de metadatos para describir recursos para permitir sistemas mas
inteligentes del descubrimiento del recurso. Su objetivo es elaborar normas
interoperables sobre metadatos y desarrollar vocabularios especializados en metadatos
para la descripcion de recursos que permitan sistemas de recuperacion mas inteligentes.

El metadato Dublin Core permite establecer tres categorias de elementos
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independientes: elementos de contenidos, propiedad intelectual y de aplicacién (Desing,
2009).

El DublinCore o la Iniciativa de Metadatos DublinCore (DCMI) es el esquema de
metainformacion mas utilizado a nivel mundial. Algunas de las fortalezas de este

esquema de metadatos son (Desing, 2009):

e Susimplicidad

e La independencia sintactica (que ha permitido que se integre en la estructuracion de
datos en XML/RDF).

e Alto nivel de normalizacion formal: ANSI/NISOZ39.85-2001, 1ISO 15836-2003.

e Crecimiento y evolucion del estandar a través de una institucion formal consorciada:
la DCMI.

e El conjunto de elementos DC se ha convertido en una infraestructura operacional del

desarrollo de la Web Semantica.
2.3.9.3. SCORM

SCORM es un programa de estandarizacion que pretende recoger las premisas y los
patrones de trabajo necesarios para desarrollar, a gran escala, la formacion a través de
las TIC (pasa por ser el primer modelo estandar aplicable a la formacién virtual),
usando el lenguaje XML para resolver los problemas basicos de carga de un curso en un
LMS (Learning Management System) de otro fabricante, estableciendo un modo de
desarrollar, empaquetar y gestionar la distribucion de unidades formativas digitales con

las siguientes caracteristicas (Medhime, 2014):

o Reusable: modificable por diferentes herramientas

o Accesible: puede ser publicado y encontrado por diferentes entidades y sistemas.

e Interoperable: capaz de funcionar en diferentes sistemas servidor y cliente.

o Duradero (persistente): no requiere modificaciones significativas para adaptarlo a

un nuevo sistema.
2.4.  Herramientas para el Desarrollo de Objetos de Aprendizaje

El e-learning es una realidad en el pais. En la actualidad, la mayoria de instituciones
estan ofreciendo algun tipo de recurso on-line para el aprendizaje. En la mayor parte de
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los casos esto se traduce en el empleo de algln tipo de entorno o plataforma de gestion

de los aprendizajes on- line.

Desarrollar contenidos mediante OAs es aplicar una nueva metodologia que permite la
generacion de programas de formacién on line determinados a las necesidades del
estudiante. Como consecuencia de ello se aprecia la necesidad de usar herramientas de

autor para el desarrollo de estos objetos.
2.4.1. Jclic

JClic es un entorno para la creacion, realizacion y evaluacion de actividades educativas
multimedia, desarrollado en la plataforma Java, es un proyecto de c6digo abierto y

funciona en diversos entornos y sistemas operativos (WordPress, 2014).

@JCIic

Figura 4-2: Jclic
Fuente: http://www.jclic.org

Es una aplicacion de software libre basada en estandares abiertos que funciona en

diversos entornos operativos: Linux, Mac OS X, Windows y Solaris (WordPress, 2014).

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

texto, palabras cruzadas (WordPress, 2014).
Constan de los siguientes tipos de actividades:

Las asociaciones

e Los juegos de memoria
e Las actividades de exploracion, identificacion e informacion
e Los puzzles.

e Las actividades de respuesta escrita
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e Las actividades de texto

e Lassopas de letras y los crucigramas
2.4.2. Ardora

Ardora es totalmente gratuito, siempre y cuando sea usado de forma personal, sin
cardcter lucrativo y con fines estrictamente educativos (Bouzan, 2014).

Ardora es un software disefiado para los profesionales de la docencia con el que podran

disefiar diversas actividades ludico-didacticas para sus alumnos (Bouzan, 2014).

“CREACION DE ACTIVIDADES

Figura 5-2: Ardk )

Fuente: http://es.slideshare.net/veronica_ra8/ardora-15223578

Con Ardora el profesor puede conseguir implicar al alumno en el temario a base de
diversion. Gracias a las multiples actividades distintas que se pueden programar, el
alumno recibira los ejercicios con una cara distinta de lo habitual (Bouzén, 2014).

El programa es sencillo de utilizar, apoyado en una interfaz coémoda que incluye los
distintos pasos a seguir para completar cada una de las distintas actividades que puedes
disefiar (Bouzan, 2014).

Esta aplicacion permite crear distintos tipos de actividades educativas segun las

necesidades del proceso de ensefianza-aprendizaje, tales como:

e Actividades con grafico
e Juegos de palabras
e Actividades con sonidos

e Relacionar

e Completar
e Clasificar
e Ordenar
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o Test

e Unidades de medida
e Calculo

e Esquemas

e Geometria
2.4.3. Exelearning

Un programa de edicion de sitios web educativos de cddigo abierto unico por sencillez

de su manejo y por las herramientas que incorpora (WordPress, 2014).

Figura 6-2: Exelearning
Fuente: http://exelearning.org

Exelearning permite:

e Crear un sitio Web con un men0 lateral dindmico que asegura una navegacion

sencilla e intuitiva al usuario.

e Editar péginas con contenido multimedia (imagenes, video, audio, animaciones,

expresiones matematicas) gracias al repertorio de herramientas de eXeLearning.

e Un repertorio de hojas de estilo.

e Exportar el proyecto como sitio Web y en paquetes estandar (SCORM, IMS CP).
Entre las actividades se tiene:

e Elementos de presentacion de los contenidos.
e Editar texto.

e Herramientas para mostrar imagenes.

e Agregar elementos de otras paginas web.

e Actividades.
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e Preguntas y juegos.

2.5.

Descripcion Tecnica de los Programas de Autor a Comparar

Tabla 1-2: Descripcion de programas de autor

2.6.

Nombre del software Jelic Ardora Exelearning
Version 3.0 6.3 1.04
Tipo Educativo Educativo Educativo
Tamafio 2.0 Mb 4.7 Mb 37 Mb
Categoria Gratuita Gratuita Gratuita
Idioma Espafiol Espafiol Espafiol

Elaborado por: Paulina Mora Pifia, 2015

Definir Parametros de Comparacion

Facilidad en el uso: no hay la necesidad de ser usuario experto en desarrollo y
disefio para manejar la herramienta.

Tipo de Licencia: software el libre o propietario.

Estructura: referido a la organizacion del objeto.

Actividades: nimero de actividades que presenta.

Calidad de las herramientas: uso que se le puede dar a cada actividad.

Formatos de exportacion: formatos en los que se puede utilizar.

Instalacion: Instalable, Portable o Desde la Web

Flexibilidad: es capaz de adaptarse a cambios y uso de varios objetos se puede
incluir paneles texto, imagenes, sonidos, etc., 0 una combinacion de todos ellos,
entre menos actividades maés flexibilidad.

Sistema Operativo: Sistema Operativo en que se puede instalar o utilizar.

Necesita Java: Se refiere a actualizaciones Java necesarias para la ejecucion de las
actividades.

Formatos de exportacion: Tipo de formato en que se puede exportar las
actividades para ser incrustadas en las paginas web

Usabilidad: sencillo de usar, textos legibles, menus sencillos.

Navegabilidad: desplazamiento entre actividades.
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CAPITULO 111

3. DISENO DE INVESTIGACION

En este capitulo se habla sobre el tipo de investigacion, se determinara la muestra, los
métodos, técnicas e instrumentos que se va a utilizar para la demostracion de la

hipétesis, asi como la Operacionalizacion de variables.
3.1. Tipo de Investigacion

La investigacion esta basada en el Paradigma Cientifico, fundado en que tenga como
finalidad que el producto o resultado sea de utilidad. Los OAs superan grandes
limitaciones de los recursos didacticos tradicionales, lo que implica un mejoramiento en

la educacion.
En cuanto a la metodologia de la investigacion se utilizara:

Investigacion Descriptiva y Aplicativa: La Descriptiva pretende identificar a los OAs
como iniciativa para mejorar los recursos didacticos empleados por el docente. Con la
finalidad de describir y comparar tres herramientas de disefio de OAs.

La Aplicativa caracterizada como su nombre lo dice, la investigacion debe ser aplicada,
utilizada y debe producir Esta investigacion busca el conocimiento, el hacer, actuar,

construir, y modificar los OAs.

Se utilizard un tipo de investigacion aplicativa y descriptiva que busca desarrollar
soluciones nuevas, producir aportes que impulsen el campo de la informatica educativa
y nuevos significados a las formas actuales del uso de las TIC’s en la educacion,
llevados a cabo en las aulas del Colegio Nacional Técnico Licto, Octavo Afio de
Educacién Basica, con el proposito de obtener calidad en el material didactico y percibir

un aumento en el rendimiento de los estudiantes.
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La linea de investigacion en la que se enmarca este trabajo de grado es el area de
informatica educativa, la cual persigue involucrar todos los elementos computacionales

necesarios que permitan apoyar y sustentar el desarrollo del proceso educativo.

Investigacion de Campo: Se apoya en entrevistas, cuestionarios, encuestas y

observaciones, los cuales han servido para determinar el alcance de esta investigacion.
3.2. Disefio de la Investigacion

En cuanto a disefio de investigacion se utilizara el método cuasi experimental tomando
en cuenta que todas las observaciones se efectuaran en circunstancias reales, sin afectar

ni mucho menos perjudicar a los participantes.

Dentro del método cuasi experimental se utiliza la estrategia transversal donde se
compara tres tipos de herramientas; mediante una comparacion estatica se analizara los

procesos de cambio.
3.3. Poblacién

La poblacidn total es el nimero de estudiantes de Octavo afio de Educacion Bésica del

Colegio Nacional Técnico Licto conformado por 65 estudiantes.
3.4. Muestra

Para el célculo de la muestra de investigacion se aplica el tipo de muestreo no
probabilistico al 95% de confiabilidad — de seleccién casual. Para el calculo muestral se

hace uso de la siguiente formula estadistica:

n= Z’paN
Ne’+Z%pq

Donde:

n= Tamafio de la muestra =¢?
Z= Nivel de confianza 95% =1.69
p= Probabilidad a favor =0.50
g= Probabilidad en contra =0.50
N= Poblacion total =65
e= Error de estimacion =0.10
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Aplicacion de la formula
n= (1.69)* x 0.50 x 0.50 x 65
65 x (0.10)? + (1,69)* x 0.50 x 0.50

n= 30,43
Muestra = 30

3.5. Delimitacion

Esta investigacion tendrd lugar en el Colegio Nacional Técnico Licto, con los
estudiantes de octavo afio de Educacion Bésica paralelo “A” quienes cursan por
primera vez esta asignatura, donde se implemento el desarrollo contenido con OAs afio
2014-2015.

3.6. Métodos, Técnicas E Instrumentos
3.6.1. Método

Utilizacion del método cientifico como una forma planificada de trabajar, se refiere al
conjunto de pasos necesarios para obtener conocimientos validos mediante instrumentos

confiables.

También utilizara el método analitico permite conocer mas del objeto de estudio, con lo
cual se puede: explicar, hacer analogias, comprender mejor su comportamiento y

establecer nuevas teorias.

Ademas responde al andlisis de los resultados, de las técnicas estadisticas para el
andlisis de datos se utilizo T Student para la comprobacion de la hipotesis ya que el

tamano de la muestra es de 30 estudiantes.

Método comparativo se utilizara para establecer similitudes y diferencias del objeto de
estudio y de ello sacar conclusiones que constituyan caminos futuros para mejorar el

conocimiento.
3.6.2. Técnicas

Para recolectar los datos se apoyara en dos métodos:
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1. Meétodo Directo: Consiste en la recoleccion de datos e informacién por medio de la
observacion y por iniciativa propia.

2. Método Indirecto: Datos brindados por otras personas por medio de:

e Observaciones.

e Encuestas.

e Asistencia de los estudiantes.

e Entrevistas.
3.6.3. Instrumentos

e Plan Nacional del Buen Vivir

e Pasos para la creacion de un OA.

e Herramientas de Autor Jclic, Ardora y Exelearning.

e Encuesta a los estudiantes.

e Encuesta a los docentes.

e Charlas con los estudiantes y docentes.

e Test de CUSEOA (cuestionario de satisfaccion de estudiantes de un OA)

e Microsoft Excel para Tabulacion de datos.
3.7. Fuentes de Informacién
3.7.1. Primarias

e Docente
e Estudiantes
e Internet

e Expertos Informaticos
3.7.2. Secundarias

e Textos
e Encuestas

e Observaciones
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3.8. Validacion de Instrumentos

En concordancia con lo que dice el Plan Nacional del Buen Vivir' Objetivo 2
“Auspiciar la igualdad, la cohesion, la inclusion y la equidad social y territorial en la
diversidad”. La politica II habla acerca de una educacion de calidad para todas las
personas sin exclusion ni discriminacion; esto es lo me alienta a complementar esta
investigacion ya que se estd aplicando a uno de los sectores mas vulnerables de la
sociedad, el sector rural, donde se siente la falta de investigacion por parte del docente
para poder impartir su catedra de una manera adecuada y acorde con las normativas
impuestas por el gobierno donde todos los estudiantes deben tener los mismos
conocimientos a base de tecnologia de punta. Ademéas del objetivo 5 que dice
“Fortalecer las capacidades y potencialidades de la ciudadania” donde habla de mejorar
la calidad de la educacion en todos sus niveles, haciendo que el estudiante sienta interés,
cultivando la creatividad y criticidad; siendo el docente la pieza clave quien gestiona

adecuadamente el uso y difusion del conocimiento.

Los pasos para crear un OA es una ficha apoyada en una estrategia orientada al
aprendizaje del estudiante. Su esquema debe tener una estructura con los siguientes
elementos: objetivos, introduccion, teoria, actividad de aprendizaje y evaluacién (Pace,
2000).

Las encuestas se realizd en concordancia con el Director de Tesis, el tesista, la
Comision de Evaluacion de la Institucion donde se aplica la investigacion y un experto
en Levantamiento de Informacién Dr. Arturo Orbe; cuestionando algunos aspectos que

permitan evaluar la hipotesis.

CUSEOA permite valorar la calidad de OA desde el punto de vista del estudiante con
preguntas correspondientes a la satisfaccion en lo que se refiere a contenidos,
actividades, evaluacién, disefio de la interfaz y navegacién lo que conlleva a un punto
central que es la Usabilidad del OA. Este cuestionario parte de los principios
heuristicos, los cuales son criterios que pretenden aplicar normas conversacionales de la
interaccién entre la persona y la interfaz de Objeto, de manera que se entiendan y
trabajen juntos (Mass & Pesado, 2012).

! http://www.buenvivir.gob.ec/

-29-



3.9. Hipdtesis General

El anélisis y la utilizacién de herramientas para crear objetos de aprendizaje en la nube
mejoraran la calidad de los materiales didacticos para los estudiantes de octavo afio de

Educacion Basica paralelo A.

3.10. Operacionalizacion de Variables
3.10.1. Operacionalizacion Conceptual

Tabla 1-3: Operacionalizacidn conceptual

Cod. Variable Tipo Concepto

Jclic: es una herramienta que permite al

docente crear recursos educativos digitales.

Herramientas para Ardora: es una herramienta para docentes
crear objetos de ) ) ) que permite crear contenidos web.

VIl o Variable independiente ) )
aprendizaje en la Exelearning: es una herramienta que
nube permite la creacion y publicacion de

contenido de contenidos didacticos ya sea

en la nube o en medios fisicos.

] Conjunto de caracteristicas de los materiales
Calidad de los

materiales ) ) ) )
VD1 L Variable dependiente satisfacer las necesidades del alumno y
didacticos en la

didacticos, que le confieren la aptitud para

docente dentro del proceso ensefianza
nube o
aprendizaje

Elaborado por: Paulina Mora Pifia, 2015

3.10.2. Operacionalizacion Metodologica

Tabla 2-3: Operacionalizacion Metodoldgica

Cod. | Variable Indicadores Técnica Verificacion -
Instrumento
VIl Herramientas para | 111: o Observacion o Exelearning
crear objetos de | Objetos de | e Revision de | o Jclic
aprendizaje para | aprendizaje documentacion e Ardora
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la nube

Prototipos

VD1

Calidad de
materiales

didacticos

los

ID11:
Validez

ID12:
Confiabilidad
ID13:
Efectividad del
OA

ID34:
Usabilidad

a los docentes

Observacion

Encuesta

docentes

e Observacion

e Test CUSEQA a

estudiantes

a

Test a los estudiantes y

los

los

Cuestionario

Elaborado por: Paulina Mora Pifia, 2015

3.11.

3.11.1. Determinacién de Variables

e Variable Independiente

e Variable Dependiente

HIPOTESIS DE INVESTIGACION

Calidad de los materiales didacticos en la nube

3.11.2. Planteamiento de la Hipotesis

Hi: “El analisis y la utilizacion de herramientas para crear objetos de aprendizaje en la

nube mejorardn la calidad de los materiales didacticos para los estudiantes de octavo

afo de Educacion Basica”.

Ho:” El analisis y la utilizacion de herramientas para crear objetos de aprendizaje en la

nube mejoraran la calidad de los materiales didacticos para los estudiantes de octavo

afo de Educacién Basica”.
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conclusiones.

CAPITULO IV

RESULTADOS Y DISCUSION

Analisis De Resultados Obtenidos

En este capitulo se realiza un analisis de los resultados una vez empleados los

instrumentos, se demostrara la hipétesis en base a un método estadistico y se detallaran

4.1.1. Resultado del Anélisis de la Herramienta para Crear Objetos de Aprendizaje

En la revista Didactica, Innovacién y Multimedia (DIM) siendo una revista Cientifica
de Opinién y Divagacion se analiza sobre las herramientas de autor para crear Objetos
de Aprendizaje. A continuacion se presenta una tabla comparativa de las Herramientas
en cuestion Jclic, Ardora y Exelearning (Téarraga & Colomer, 2013).

Tabla 1-4: Tabla comparativa de las herramientas

Herramienta | Jclic Exelearning | Ardora
Actividades 12 5 45
Sistema Windows | Windows Windows
Operativo Mac Mac

Linux
Necesario Si No Si
Java
Portable No Si Si
Complemento | Si No No
Moodle
Formatos HTML HTML HTML
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exportados SCORM SCORM
IMS
CC

Elaborado por: Paulina Mora Pifia, 2015
Fuente: http://sedici.unlp.edu.ar/bitstream/handle/10915/43605/Documento_completo.pdf?sequence=1

Después de haber investigado, leido y analizado se ha desarrollado los prototipos en las

tres herramientas de estudio (Ver anexo 7);

Jclic, una herramienta con actividades flexibles y estructura bastante sencilla; utiliza

texto, iméagenes y sonidos para su desarrollo

Ardora, herramienta que posee mayor numero de actividades, con un mayor grado de
estructuracion; siendo el texto lo méas utilizado en el desarrollo de las actividades,

imagenes y sonido.

Exelearning, herramienta donde se puede desarrollar actividades muy similares a las de
Jclic y Ardora, con una estructura de curso donde el docente desarrolla su clase por
completo, con un arbol jerarquico que va acorde a las necesidades de la clase, del

docente y del estudiante.

La conclusion de esta comparacion es que JClic, Ardora y Exelearning permiten
elaborar actividades muy parecidas. Sin embargo, el modo de hacerlo es muy diferente:
en JClic estas actividades se confeccionan a partir de Unicamente dos plantillas, lo que
aporta una mayor flexibilidad y otorga mayor protagonismo al disefiador de la actividad,
al docente el decidir qué tipo de elementos utilizar en las actividades; mientras que en
Ardora restringe el tipo de contenido que admite, permite decidir qué plantilla utilizar.
Exelearning permite al docente decidir por completo que desea hacer que actividades
utilizar ademas que la relacion entre tiempo invertido en el disefio de las actividades, y
la calidad del producto final puede resultar mas rentable que el disefio en formatos
tradicionales de lapiz y papel, facilitando al docente el trabajo de plasmar el resultado

de su trabajo. Permite al docente planificar, secuenciar los contenidos.

Es importante destacar que la gratuidad en el caso de Jclic y Exelearning lo que las

convierte en herramientas al alcance de gran cantidad de educadores.

El hecho de que Exelearning trabaje con formatos estandar lo que facilite que se
archiven en repositorios de datos y de esta manera sean reutilizados por otros docentes,
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logrando de esta manera que otros profesionales de la educacion utilicen o adapten los
materiales elaborados con este programas.

Basado en este principio se realiza la siguiente tabla:

Tabla 2-4: Tabla comparativa de las herramientas

Mendus claros.

La aplicacion es
web.
Buena
compatibilidad con

navegadores.

Parametro Jelic Ardora Exelearning
Facilidad en el uso. | Alto 3 | Alto 3 | Alto 3
Tipo de licencia Libre 3 | Libre 3 | Libre 3
Estructura Sencilla 1 | Media 2 | Media 2
Actividades 16 tipos 2 | 45tipos. 2 | 6tipos. 3
Calidad de las | Medio 2 | Medio 2 | Alto 3
herramientas
Instalacion e Instalable en |1 | e Portable 2 | e Portable 3
Disco Duro e Instalable e Instalable Disco
en Disco Duro, CD,
Duro Memoria
expandible
e Desde la Web
Flexibilidad Flexible 2 | Poco flexible 1 | Muy flexible 3
Sistema operativo Windows 2 | Windows 1 | Windows 3
Mac Mac
Linux
Necesita Java Si 0 |Si 0 | No 3
Formatos de | Html 1 | HTML 2 | HTML 3
exportacion SCORM SCORM
IMS
cC
Usabilidad Interfaz simple 2 | Esintuitivo 2 | Interfaz simple 3
Es intuitivo Entorno de trabajo
Es adaptable a amigable e intuitivo
varios usuarios
Navegabilidad Répida navegacion. | 1 | Disefio 2 | Instrucciones claras | 3
Menus definidos. robusto. y opciones variadas.
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Total 22 24 35

Elaborado por: Paulina Mora Pifia, 2015

Herramienta de Autor

40 35
30 24 —
22 Iclic
20 - —
Ardora
10 - Exelearning
0 )

Herramienta de Autor

Grafico 1-4: Herramientas de Autor
Fuente: Tomado de la tabla 2-4
Elaborado por: Paulina Mora Pifia, 2015

Tras el andlisis realizado se ha llegado a la conclusion que, Exelearning es una

herramienta de facil uso y manejo, que ofrece grandes ventajas para que se desarrolle de

manera optima el proceso ensefianza-aprendizaje.

Exelearning es un generador de contenidos de cddigo abierto y multiplataforma que
permite crear series de contenido multimedia con facilidad, los cuales son exportables

en diferentes formatos como es IMS, SCORM o pagina web navegable.

Exelearning pone a disposicion del docente un conjunto de hojas de estilo que le
permitira darle el aspecto deseado a la presentacion de los contenidos, Exelearning

contribuye a la actualizacion permanente de docentes y alumnos.

Exelearning no requiere de esfuerzo adicional del docente para disefiar y desarrollar

OA s para captar la atencion de los estudiantes.

Exelearning es una herramienta dinamica y versatil donde se puede incorporar texto,
imagenes, sonido, video asi como también actividades desarrolladas en otras

herramientas de como jclic, ardora, etc.

Algo muy importante también es que al crear actividades en Exelearning se tiene acceso
al codigo fuente lo que permite la reutilizacion de los OAs desde cualquier parte del

mundo, para ser actualizados de acuerdo al tiempo.
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En conclusion el docente encontr6 en esta herramienta todos los elementos necesarios
para la elaboracion de sus contenidos curriculares, dandole la estructura de curso y asi
posteriormente si lo desea desplegarlo en una plataforma de aprendizaje e-learning
como Moodle. Las clases presenciales seran mas dinamicas y motivadoras para el
alumno y para el docente el control sobre las actividades que realizan los alumnos

ademas del seguimiento del aprendizaje cumplido.
4.1.2. Resultados de la Implementacion del Prototipo en Exelearning

Se realizd la observacion del trabajo en cuanto al uso de los componentes de la

aplicacion desarrollada en Exelearning,
e Uso correcto de los Objetos

Tabla 3-4: Uso correcto del Objeto

Componente El E2 E3 E4 E5..... | Promedio
Acceso 100 | 100 | 100 100 | 100 100
Objetivos 70 80 60 80 70 72
Introduccion 90 70 80 60 80 76

Teoria 80 90 70 60 80 76
Actividad de Aprendizaje | 100 | 100 | 100 100 |90 98
Evaluacion 100 |50 50 100 | 100 80
TOTAL 90 81,67 | 76,67 | 83,33 | 86,67 | 83,67

Elaborado por: Paulina Mora Pifia

Uso del OAs

120

100 -
P ——— e
60

40
20

Grafico 2-4: Uso de los OAs

Fuente: Tomado de la tabla 3-4
Elaborado por: Paulina Mora Pifia, 2015

-36-



Uso del Objeto
100 7 = B Acceso
90 -
80 - o
70 A _ Objetivos
60 - N .
20 | B B Introduccid
40 - H B ntroduccién
30 - _
207 — I Teoria
10 - H N
0 T 7 ;
L & & L& Actividad de
& *6\@&\ bocf‘\ <& & Aprendizaje
<
© C\éo VQK Evaluacion
N @
>
R4
& TOTAL
v

Grafico 3-4: Uso de los OAs

Fuente: Tomado de la tabla 3-4
Elaborado por: Paulina Mora Pifia, 2015

Durante la puesta a prueba de la aplicacion se realiz6 una valoracion del uso de cada
uno de las etapas disefiadas del OA, los aciertos encontrados son satisfactorios logrando
un promedio de 83.67% de su buen uso en los estudiantes. El item méas bajo es de 76%
que analizandolo también es bueno ya que se logra que de cada 5 estudiantes 3 lo hacen
adecuadamente. Dado que el aspecto mas bajo es objetivo lo que indica que los
estudiantes no identifican cual es la meta de trabajo durante la clase. Ademaés de que los
estudiantes cuentan con una guia de ayuda para el correcto uso de la aplicacion para
alcanzar el conocimiento de acuerdo al aprendizaje significativo que se quiere lograr.
Con todo esto se puede decir que la herramienta es exitosa y aceptada ademas de que

apoya al aprendizaje guiado de los estudiantes.
4.1.3. Medicion de indicadores

La presente investigacion se enfoca en la comparacion de tres herramientas para
desarrollo de OAs, dos de ellas son las mas utilizadas en la educacion secundarias, la
tercera es una herramienta que se esta dando a conocer poco a poco por lo que se le ha

considerado parte de este analisis.

El medio en el que se vive, el entorno social al que se pertenece provee posibilidades a
ser aprovechados en favor del proceso de ensefianza aprendizaje de los estudiantes. Por
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lo tanto los materiales didécticos permite mejores niveles de eficiencia en el aula,
ayudan para que los docentes se interrelacionen con los estudiantes, siendo entonces la

oportunidad para que el proceso de ensefianza-aprendizaje mejore.

De ahi que para demostrar que los materiales didactico de calidad mejora el rendimiento
de los estudiantes se ha evaluado un conjunto de indicadores detallados a en las paginas
siguientes a partir de los diferentes instrumentos empleados durante el analisis de la

investigacion.

4.1.3.1. Analisis de los Resultados por Indicador
INDICADOR I: VALIDEZ

e Acceso a los Objetos de Aprendizaje

Tabla 4-4: Acceso a los OA

El acceso a los OAs fue: Numero | %
Rapido 22 60
Medio 8 40
Lento 0 0
Total 30 100

Elaborado por: Paulina Mora Pifia, 2015
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Grafico 4-4: Acceso a los OAs

Fuente: Tomado de la tabla 4-4
Elaborado por: Paulina Mora Pifia, 2015

En una aplicacion se mide la validez también mediante el acceso a la misma, en el nivel

de rapido se tiene el 73,3 %, esto depende de la velocidad de conexién que posee el
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internet de la institucién sabiendo que las conexiones. El 26,7% que corresponde a
medio se refiere también a la atencion que el estudiante preste a las instrucciones del

docente para poder iniciar.
e Interfaz de los OAs

Tabla 5-4: Interfaz de los OAs

La interfaz del OA es: Numero %
Amigable 28 93,3
Poco amigable 2 6,7
Complicada 0 0
Total 30 100

Elaborado por: Paulina Mora Pifia, 2015

Interfaz de los OAs
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Grafico 5-4: Interfaz de los OAs
Fuente: Tomado de la tabla 5-4
Elaborado por: Paulina Mora Pifia, 2015

Debido a que el OA es un recurso digital reutilizable y tomando en cuenta que la
interfaz es el medio de comunicacion entre el sistema y el usuario, lo que implica que
ambos deben hablar el mismo lenguaje. Se puede decir que el nivel de amigabilidad esta
en un 93,3% lo que implica que Exelearning posee una interfaz que comunica al usuario

con el OA creado.
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e Construccion de Objeto de Aprendizaje

Tabla 6-4: Construccion de OA

La secuencia de pasos que Numero %

constituye el OA es

Suficientes 26 86,7
Pocos 3 10
Muy extensos 1 3,3

Elaborado por: Paulina Mora Pifia, 2015
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Grafico 6-4: Construccion del OA

Fuente: Tomado de la tabla 6-4
Elaborado por: Paulina Mora Pifia, 2015

Los OAs emprenden un gran desafio que es la estandarizacion lo que permitira la
reutilizacion de contenidos en diversos contextos educativos, instituciones y paises.
Para lo cual se debe establecer un estdndar en lo que se refiere a secuencias de

contenidos, es decir que los contenidos sean suficientes y que no aburran al estudiante.

En este caso el 83,3% de estudiantes coincidieron que la secuencia de contenidos era la

necesaria y que cubria las necesidades del docente.
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e Contenido del OA

Tabla 7-4: Contenido del OA

El contenido que el docente presenta | NUmero %
en su material didactico es:
Preciso 10 33,3
Entendible 17 56,7
Confuso 3 10
Elaborado por: Paulina Mora Pifia, 2015
Contenido del OA
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Grafico 7-4: Contenido del OA
Fuente: Tomado de la tabla 7-4
Elaborado por: Paulina Mora Pifia, 2015

Los OAs definidos como una coleccion de contenidos, ejercicios, y evaluaciones, y
siendo una unidad de aprendizaje pequefia que apoya al aprendizaje, los contenidos no
solo pueden evaluar los docentes sino también los estudiantes. Estos son los entes que
ayudan a determinar la cantidad de contenido que el docente debe incluir en su material
didactico, en el OA el contenido se ha catalogado como entendible con un 56,7% que
puede decir que estd mas o menos que aun falta entender y reducir la informacion para
que el estudiante pueda asimilar, el 33,3 % lo cataloga como preciso lo que implica que

un porcentaje de estudiantes entendio6 el contenido, y un 10% como confuso asi que en

conclusion: docente a trabajar mas en los contenidos.
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e Utilizacion de ejemplos préacticos para demostrar la teoria

Tabla 8-4: Utilizacion de ejemplos précticos para demostrar la teoria

El docente utiliza ejemplos practicos NUmero %

para demostrar la teoria

Si 28 93,3
Medianamente 2 6,7
No 0 0

Elaborado por: Paulina Mora Pifia, 2015

Utilizacion de ejemplos practicos para demostrar la teoria
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Grafico 8-4: Utilizacidn de ejemplos practicos para demostrar la teoria
Fuente: Tomado de la tabla 8-4
Elaborado por: Paulina Mora Pifia, 2015

El estudiante aprende mas rapido con juegos, estos los motivan y distraen lo que hace la
clase més divertida y entretenida, despierta en el estudiante ganas de aprender mas cada
dia. Por lo se demuestra una vez mas la validez de la aplicacion donde el estudiante cree
que los ejemplos practicos a mas de demostrar la teoria crean motivacién por la clase lo

cual aumenta el aprendizaje significativo.
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Demostracion de la validez

Tabla 9-4: Demostracion de la Validez

Item Demostrado Medianamente no demostrado
demostrado
Acceso a los OAs 73,3 16,7 1
La interfaz del OA 93,3 6,7 0
Constitucion del OA 86,7 10 3,3
Contenido del OA 33,3 56,7 10
Utilizacion de ejemplos 93,3 6,7 0
précticos para demostrar la
teoria
Promedio 75,98 19,36 4,66
Elaborado por: Paulina Mora Pifia, 2015
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Grafico 9-4: Demostracion de la Validez
Fuente: Tomado de la tabla 9-4
Elaborado por: Paulina Mora Pifia, 2015
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Grafico 10-4: Demostracion de la Validez
Fuente: Tomado de la tabla 9-4
Elaborado por: Paulina Mora Pifia, 2015

-43-



Después de haber realizado un analisis general del indicador con un 75,98% queda
demostrado el indicador Validez.

INDICADOR II: CONFIABILIDAD
e El Uso de OAs mejora el aprendizaje

Tabla 10-4: Uso de OAs mejora el aprendizaje

Si Medianamente No

Uso de OA mejora el aprendizaje | 1 0 0

Elaborado por: Paulina Mora Pifia, 2015
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Grafico 11-4: Uso de OAs mejora el aprendizaje
Fuente: Tomado de la tabla 10-4
Elaborado por: Paulina Mora Pifia, 2015

La manera en la que el docente llega al estudiante con los conocimientos es la fuente del
aprendizaje del alumno, si el docente utiliza medios interactivos, tractivos que llamen la
atencion de estudiante, medios donde no prime solo la teoria sino las imagenes los
videos los juegos haran que el estudiante aprenda de mejor manera y con entusiasmo,
asi lo demuestra la pregunta donde con un 100% el docente cree que el uso de OAs
mejora el aprendizaje del estudiante
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e Uso de OA disminuye el tiempo de aprendizaje

Tabla 11-4: Uso de OA disminuye el tiempo de aprendizaje

Si Medianamente | No

Uso de OA disminuye el tiempo de 1 0 0

aprendizaje

Elaborado por: Paulina Mora Pifia, 2015

Uso de OA disminuye el tiempo de
aprendizaje
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Gréfico 12-4: Uso de OA disminuye el tiempo de aprendizaje
Fuente: Tomado de la tabla 11-4
Elaborado por: Paulina Mora Pifia, 2015

Con un 100% se comprueba que el uso de OAs disminuye el tiempo de aprendizaje en
los estudiantes. Las imagenes, los videos, los juegos, es decir la interactividad llama
mucho la atencién del estudiante, es lo que el docente debe tomar como medio para el

aprendizaje del estudiante.
e Mejor método de ensefianza

Tabla 12-4: Mejor método de ensefianza

Tecnoldgico | Tradicional | Los dos

Mejor tipo de ensefianza 1 0 0

Elaborado por: Paulina Mora Pifia, 2015
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Gréfico 13-4: Mejor método de ensefianza
Fuente: Tomado de la tabla 12-4
Elaborado por: Paulina Mora Pifia, 2015

Si se habla de ensefianza tradicional es volver a los libros de papel, al marcador y la

pizarra donde la clase se torna aburrida y no hay forma de estimular al estudiante.

Si se habla de ensefianza tecnoldgica se esta unificando todo en un solo lugar los libros
las tareas, la teoria; es una manera mas agradable donde priman los colores, las
imagenes, los sonidos que es lo que Ilama la atencion del estudiante que es lo que le
gusta al estudiante, por lo que, con un 100% el docente ha dicho que opta por la

ensefianza tecnologica.
e Exelearning como herramienta para crear los OAs

Tabla 13-4: Exelearning como herramienta para crear los OAs

Buena Medianamente Buena | Mala

Exelearning 1 0 0

Elaborado por: Paulina Mora Pifia, 2015
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Gréfico 14-4: Exelearning como herramienta para crear los OAs

Fuente: Tomado de la tabla 13-4
Elaborado por: Paulina Mora Pifia, 2015

Demostracion de la Confiabilidad

Tabla 14-4: Demostracion de la Confiabilidad

Exelearning es una herramienta es software libre, ayuda a la creacion y publicacion de
contenido web sin necesidad de conocer de lenguajes de programacién, ni codigo
HTML, es facil de usar, es una herramienta muy completa, por lo que el docente le da

un 100% al preferir Exelearning para el desarrollo y publicacion de OAs.

Item Medianamente | no
Demostrado | demostrado demostrado

El Uso de OAs mejora el | 100 0 0

aprendizaje

Uso de OA disminuye el | 100 0 0

tiempo de aprendizaje

Mejor método de ensefianza 100 0 0

Exelearning como | 100 0 0

herramienta para crear los

OAs

Promedio 100 0 0

Elaborado por: Tabla 10-3; Tabla 13-3
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Grafico 15-4: Demostracion de la Confiabilidad
Fuente: Tomado de la tabla 14-4
Elaborado por: Paulina Mora Pifia, 2015
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Grafico 16-3: Demostracion de la Confiabilidad
Fuente: Tomado de la tabla 14-4
Elaborado por: Paulina Mora Pifia, 2015

Después de haber realizado un andlisis general del indicador con un 100% queda

demostrado el indicador Confiabilidad.
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IDENTIFICADOR IIl: EFECTIVIDAD
e Efectividad de los OAs

Tabla 15-4: Efectividad de los OA

Indicador

Clase tradicional

Clase con OAs

Impacto que crea en el estudiante el
momento de ver la portada del material

didactico preparado

4

10

Atencion prestada por parte del |5 9
estudiante al momento de impartir la

clase

Nivel de aceptacién del estudiante de | 4 10
acuerdo a las tareas

Nivel de aceptacion de los estudiantes de | 3 10
como llevar la evaluacion de la clase

Total 16 39
% 40 97,5

Elaborado por: Paulina Mora

Efectividad de los Objetos de
Aprendizaje
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Gréafico 17-4: Efectividad de los OA

Fuente: Tomado de la tabla 15-4
Elaborado por: Paulina Mora Pifia, 2015
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Grafico 18-4: Efectividad de los OA
Fuente: Tomado de la tabla 15-4
Elaborado por: Paulina Mora Pifia, 2015

La catalogacién de valores fue:

0-2: Mala

3-4: Medianamente Mala
5-6: Medianamente Buena
7-8: Buena

9-10 Excelente

Actualmente la tendencia de la educacion se mide por cuanta tecnologia se utilice la

cual es més aceptada, difundida como uno de los mejores disefios educativos por OASs.
Es por lo tanto que el dar una clase con OAs se ha obtenido un 97,5% de efectividad.

e Evaluacién de la efectividad en el aprendizaje con los OAs frente a la
ensefianza tradicional.

Tabla 16-4: Evaluaciones del grupo que us6 OAs

NUm. Pre test Post test
1 7 8
2 4 7
3 3 7
4 4 9
5 5 9
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Elaborado por: Paulina Mora Pifia, 2015
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Gréfico 19-4: Evaluaciones del grupo que us6 OAs
Fuente: Tomado de la tabla 16-4
Elaborado por: Paulina Mora Pifia, 2015
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Grafico 20-4: Evaluaciones del grupo que usé OAs
Fuente: Tomado de la tabla 16-4
Elaborado por: Paulina Mora Pifia, 2015

Este indicador pretende demostrar el avance o el retroceso en el aprendizaje que tienen
los estudiantes del paralelo en estudio que son aquellos que utilizaron los OAs, son dos
los momentos a evaluar, uno mediante una clase tradicional y otro mediante una clase
con OAs, los resultados demuestran de manera general una mejoria en sus evaluaciones,

el promedio alcanzado en la evaluacion con una clase tradicional es de 4,8 sobre 10
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puntos, y el promedio logrado en una evaluacion después de una clase con OAs es 8
sobre 10, es decir, una relacion elocuentemente positiva de casi el doble.

Otro andlisis a esta grafica demuestra que los 30 estudiantes del paralelo A en el Pre
Test reportan evaluaciones que van de 7 como nota mas alta y 2 como la méas baja,

mientras que en el Pos Test la nota mas alta es 10 y la més baja es 6.

En conclusion se puede decir que con una muestra de 30 estudiantes se obtuvo un 29 %
de mejoria en el rendimiento de los estudiantes lo que una vez mas corrobora el hecho

los OA mejoran el aprendizaje de los estudiantes.

Actualmente el Ministerio de Educacion plantea una escala de valoracion para
identificar el grado de aprendizaje que el estudiante va alcanzando segln las
evaluaciones realizadas, la escala de valoracion referente que usa la investigacion se
describe en la tabla N° 20.

Escala de Valoracion del Rendimiento Académico

Tabla 17-4: Escala de Valoracion del Rendimiento Académico

supera los aprendizajes
10

domina los aprendizajes requeridos
9 a9,99

alcanza los aprendizajes requeridos
7a8,99

estd proximo a alcanzar los aprendizajes
5a6,99 .

requeridos

no alcanza los aprendizajes requeridos
Menos de 4,99

Fuente: Ministerio de Educacion del Ecuador

Elaborado por: Paulina Mora, 2015
Segun la escala de valoracion, el promedio del rendimiento alcanzado por el grupo de
investigacion al hacer uso de OAs es de 8 que corresponde a una valoracion de “alcanza

los aprendizajes requeridos”.
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INDICADOR IV: USABILIDAD

e Resultados Test de CUSEOA (cuestionario de satisfaccion de estudiantes de un
OA)

Tabla 18-4: Test de CUSEOA

Si Mediana | No | Total
Recomendaria este recurso a otra persona 30 0 0 30
El nivel de dificultad de los contenidos fue
) o ) 24 5 1 30
elevado por mis conocimientos previos
El sistema informa sobre mi progreso 0 0 30 |30
Los objetivos indican lo que se espera que sea
_ 30 0 0 |30
aprendido
El material teérico me ayudo a comprender los
26 3 1 30
conceptos
Las actividades han sido claras y significativas
) o 29 1 0 |30
para mi aprendizaje
Las imagenes empleadas me ayudaron a aclarar
los contenidos Los videos y las animaciones me | 28 2 0 30
ayudaron a aclarar los contenidos
En general, los colores y en general el disefio de
29 1 0 |30
todo el recurso son adecuados
Me encontré perdido cuando recorria el recurso | 30 0 0 |30
El texto es conciso y preciso. 26 3 1 30
Los titulos son inadecuados, no se sabe cual es la
» ) 29 1 0 |30
accion que se debe realizar
La informacion esta bien organizada 30 0 0 30
Total 311 |16 33
% 86,4 | 4,4 9,2

Elaborado por: http://teyet-revista.info.unlp.edu.ar/nuevo/files/No8/TEYET8-art07.pdf
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Grafico 21-4: Test de CUSEOA
Fuente: Tomado de la tabla 18-4
Elaborado por: Paulina Mora Pifia, 2015
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Gréfico 22-4: Test de CUSEOA

Fuente: Tomado de la tabla 18-4

Elaborado por: Paulina Mora Pifia, 2015

Si se habla de calidad de un OA se dice que el objeto debe estas bajo ciertos criterios
pedagogicos, tiene que estar referido principalmente al estudiante, un uso correcto de

contenidos y un establecimiento concreto de los objetivos.

El docente puede calificar el OA positivamente pero también se debe evaluar desde la
perspectiva de los usuarios finales LOS ESTUDIANTES para lo cual se utiliza

CUSEOA el cual integra las cuestiones pedagogicas y las cuestiones técnicas.

Dados los resultados del cuestionario se verifica que la usabilidad es valida desde el
punto de vista del estudiante con un porcentaje de 86,4% donde la interaccion entre el

estudiante y la aplicacién es satisfactoria.
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Conclusion Indicadores

Tabla 19-4: Conclusion Indicadores

Demostrado Medianamente No
demostrado demostrado
Validez 75,98 19,36 4,66
Confiabilidad 100 0 0
Efectividad 97,5 2,5 0
Usabilidad 86,4 4,4 9,2
Promedio 89,97 6,57 3,57
Elaborado por: Tablas 3-4; Tabla 18-4
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Grafico 23-4: Conclusion de los Indicadores
Fuente: Tomado de la tabla 19-4
Elaborado por: Paulina Mora Pifia, 2015
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Grafico 24-4: Conclusion de los Indicadores.
Fuente: Tomado de la tabla 19-4
Elaborado por: Paulina Mora Pifia, 2015
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El andlisis a esta grafica demuestra que al analizar los indicadores en base a los
pardmetros definidos mediante instrumentos utilizados demuestra y da respuesta a la
hipdtesis de investigacion que dice “El analisis y la utilizacién de herramientas para

crear OAs en la nube mejoraran la calidad de los materiales didacticos™.

Ademas en la siguiente tabla se concluira:

Tabla 20-4: Tabla de conclusiones

aprendizaje para

la nube

aprendizaje

Variable Indicadores Observaciones
Después de haber revisado gran parte de documentacion, e
informacién obtenida en internet se logré determinar los
pardmetros de comparacion mas convenientes para las tres
. herramientas Jclic, Ardora y Exelearning.
Herramientas para . - .
. 11: Continuo a esto se desarrollaron pequefios prototipos en
crear objetos de ) )
Objetos de cada una de las herramientas.

Concluyendo que Exelearning es la herramienta adecuada
para crear Objetos de Aprendizaje siendo esta una
herramienta muy facil de trabajar, no necesita saber
lenguajes de programacion ni codigo HTML, puede integrar

cédigo de herramientas como Jclic, Ardora, etc.

Calidad de los
materiales

didacticos

ID11:
Validez de los OA

Después de haber validado el test a los estudiantes y a la
docente, se analizaron varios puntos entre ellos: El acceso
a los Objetos de Aprendizaje (Recurso Did4ctico) que
depende basicamente de la velocidad del internet que
posee la Institucion y de la atencion que preste el
estudiante durante la explicacion que realice el docente a
cerca del acceso a la herramienta. La Interfaz, es el medio
de comunicacién entre el sistema y el estudiante, es la
base para que el estudiante se interese en descubrir la
herramienta. Constitucién y Contenido, sabiendo que los
contenidos deben ser suficientes de tal manera que el
estudiante no se aburra y que la aplicacion debe ser
intuitiva. Ejemplos précticos, la mejor manera de
demostrar la teoria es en base a ejemplos practicos que

ayuden a entenderla de mejor manera.

ID12:
Confiabilidad del
instrumento de

desarrollo y del

Mediante la encuesta al docente, se ha determinado que el
Uso de Objetos de Aprendizaje, mejora el aprendizaje y
disminuye el tiempo de mismo en el estudiante, donde la

teoria no es la que manda sino las imagenes, los videos, los
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Objeto

juegos.

A partir de la aplicacion de esto el docente habla de que el
mejor método de ensefianza es el tecnoldgico y mas aun
aplicando en Exelearning ya que abarca la teoria y la
practica de una manera interactiva y dindmica
convirtiéndose en una herramienta de facil uso y répido
desarrollo.

ID13:
Efectividad del
OA

Mediante observaciones realizadas se demuestra la
efectividad con una comparacion de una clase tradicional
y una clase con Objetos de Aprendizaje donde se analiza
el impacto que causo el material Didactico preparado en el
estudiante, la atencion que el estudiante presté durante el
desarrollo de la clase, la aceptacién que le dio el
estudiante a las tareas y a la evaluacion; obteniendo los
mejores resultados ya que el estudiante demostré mas
interés y gusto por la clase con OA, logrando la
interactividad de los mismos.

Asi mismo los resultados en las evaluaciones tienen gran

significancia.

ID34:
Usabilidad

Se aplicé un cuestionario donde el estudiante indica el
nivel de satisfaccion del OA, la calidad del objeto, donde
el docente cree que el Objeto que desarrollo es el mejor
pero si el estudiante no entiende no se ha logrado nada, es
decir, asi se determina si hubo aprendizaje significativo o

no

Elaborado por: Paulina Mora Pifia, 2015

4.2. Prueba de Hipotesis de Investigacion

El célculo estadistico para probar la hipotesis se realizar en base la Distribucion T. Este

tipo de distribucion es aplicada principalmente en solucion de problemas reales, para

dos grupos de datos.

Para probar la hipotesis se va a utilizar el Analisis de Datos de Microsoft Excel este es

un complemento que ayuda a realizar analisis de datos en base a ciertas distribuciones

estadisticas.
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Graéfico 25-4: Generacion de datos
Fuente: Microsoft Excel 2010
Elaborado por: Paulina Mora Pifia, 2015
e Listos los resultados se procede a graficar.
Prueba t para medias de dos muestras emparejadas
Variabie 1 Variabie 2
Media 8 366666667 13,56666667
Varianza 12,57816092 3,909195402
Observaciones 30 30
Coeficiente de correlacion de Pearsol 0,583784598
Diferencia hipotética de las medias [
Gradaos de libertad 29
Estadistico t 0,967175859
F|T<=t) una cola 3,5553E-11
Valor critico de t {una cola) 1,659127027
P|T<=t) dos colas 7,11061E-11
Walar critico de t (dos colas) 2,0452259642
Gréfico 26-4: Resultados T Student
Fuente: Microsoft Excel 2010
Elaborado por: Paulina Mora Pifia, 2015
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Grafico 27-4: Gréafica de la prueba T
Fuente: Microsoft Excel 2010
Elaborado por: Paulina Mora Pifia, 2015
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Grafico 28-4: Grafica
Fuente: Microsoft Excel 2010
Elaborado por: Paulina Mora Pifia, 2015

4.3. Conclusién de la Hipdtesis

Con un nivel de significancia de 0,05 el umbral de rechazo es 1,6991 El estadistico t de
Student calculado tienen un valor de 9.967, lo que indica que cae en la zona de rechazo
de la hipotesis nula Ho “El anélisis y la utilizacion de herramientas para crear objetos de
aprendizaje en la nube NO mejoraran la calidad de los materiales didacticos para los
estudiantes de octavo afio de Educacidn Basica”; por tal motivo se acepta la hipotesis de
investigacion Hi “El andlisis y la utilizacion de herramientas para crear objetos de
aprendizaje en la nube mejoraran la calidad de los materiales didacticos para los
estudiantes de octavo afio de Educacion Bésica” como verdadera.

4.4. Marco Propositivo
4.4.1. Definicion del Problema

¢Como influyen los OAs en el desarrollo del material didactico en la materia de

Computacion?
4.4.2. Objetos de Aprendizaje
Los estudiantes deben ser capaces de:

a) Objetivo General.
Desarrollar conocimientos, habilidades y destrezas que faciliten el desarrollo de la

clase mediante el uso de herramientas tecnoldgicas.
b) Objetivos Especificos

e Entender los objetivos planteados.
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e Enmarcar, analizar y sintetizar la informacion con el objeto de mejorar la clase y

responder preguntas
e Desarrollar las actividades que el docente propone.
4.4.3. Planificacion
El docente planificara la clase con la siguiente estructura propuesta:

a) Establecer objetivos que se busca alcanzar con el uso de estos OAs.

b) Investigar, Seleccionar y Resumir contenidos que estaran dentro del OA

c) Determinar los diferentes formatos de datos que va a utilizar como puede ser audio,
video, texto, multimedia, etc.

d) Implementar una introduccion Ilamativa y que al estudiante le impacte y genere en
él curiosidad.

e) Desarrollo de la clase.

f) El cierre que puede ser un resumen mediante un cuadro sindptico, un video, etc.

g) Evaluacion que queda a criterio del docente con multiples opciones.

4.4.4. Ambientes de Prueba

Figura 1-4: Introduccion

Fuente: Paulina Mora Pifia

Para iniciar la clase el docente necesita una induccion desafiante y creativa que estimule
al estudiante a que debera aprender a aprender en un Ambiente Virtual de Aprendizaje
con los OAs que el docente ha creido conveniente. Lo que se debe logra es crear
conciencia en los estudiantes de las nuevas formas de aprender en base a la tecnologia y

no con la tradicional marcador y pizarra.
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Figura 2-4: El docente

Fuente: Paulina Mora Pifia

El docente para poder iniciar este cambio necesita de un manejo minimo de tecnologia,
y aplicar sus conocimientos sobre pedagogia y didactica. Se requiere de computador,

para empezar el manejo basico la herramienta Exelearing.

Figura 3-4: La clase
Fuente: Paulina Mora Pifia

El docente como profesional completo debe estar siempre bien informado en el &mbito
que se estd desempefiando, debe capacitarse y actualizarse en pedagogia y didactica

para la ensefianza con nuevas tecnologias.

Siempre debe demostrar facilidad de palabra. Poseer actitud retadora a fin de que los
estudiantes busquen la necesidad de utilizar el software y hardware de forma didactica

para el aprendizaje.

L

Figura 4-4 Las herramientas
Fuente: Paulina Mora Pifia
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Todas y cada una de las asignaturas deben incluir OA como clips de audio y video,
mapas, herramientas de aprendizaje. Cada asignatura deberia elaborar Objeto de

Aprendiza que ayude a cumplir con los objetivos especificos planteados.

o B
*

Figura 5-4: Material didactico

Fuente: Paulina Mora Pifia

La clase basada en el uso de OAs se vuelve un apoyo en torno a las destrezas
pedagdgicas y didacticas que crea el docente que tiene a su cargo estudiantes. Los OAs
aporta posibilidad de aprendizaje autonomo, colaborativo, cooperativo y explicativo del

estudiante.

4.4.5. Prototipo

En el Anexo 8 se adjunta una guia didactica de la construccion de la aplicacion.
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CONCLUSIONES

e Después de haber investigado, leido y analizado la informacion de varios autores,
revistas y documentos sobre Objetos de Aprendizaje, se ha conformado un grupo de
pardmetros en los que se puede valorar a cada una de las herramientas en estudio.

e Luego del andlisis de las herramientas en comparacion se ha llegado a determinar a
Exelearning como la mejor y de facil uso con un 89,7 % con respecto a Jclic o
Ardora, ayuda a la creacion de OAs, es de navegacion sencilla e intuitiva para el
estudiante, guarda la necesidad de conocer a fondo codigo HTML, XML

e Para el andlisis de la calidad del material didactico se definié los siguientes
indicadores: validez, confiabilidad, efectividad y usabilidad, para demostrar se
utilizd encuestas, observaciones y CUSEOA lo que dio como resultado que el
material didactico es de calidad con un porcentaje del 89,9 % lo que implica que el
estudiante mejora su aprendizaje en base a la mejora en los materiales didacticos
siendo estos mas intuitivos, atractivos al estudiante.

e EI OA que aqui se proponen identifica, selecciona y organiza los procesos,
obteniendo la capacidad de realizar actividades educativas interactivas, con el fin de
que los contenidos sean asimilados por los estudiantes, se alcance un desarrollo de
competencias logrando que el estudiante realice una retroalimentacion y la
autoevaluacion.

e La guia didactica se desarroll6 desde el punto de vista que los OAs permiten
reforzar la idea de que la educacion debe centrarse sobre el estudiante y no sobre el
profesor. He aqui la necesidad de incorporar nuevos recursos para la ensefianza,
acoplados con los nuevos contextos de aprendizaje, con el fin de producir impactos

positivos sobre la formacion de los estudiantes.
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RECOMENDACIONES

Los docentes deben buscar cambios tan necesarios en los contextos y los procesos
educativos, esto se puede lograr mediante la incorporacién de las tecnologias de la
informacion y la comunicacion de manera fundamentada, multifacética y metodica
a traveés de la aplicacion del modelo de OAs.

En el momento que se quiere determinar los objetivos de los OAs se debe tomar en
cuenta que estos debes ser especificos, claros, factibles, motivadores y adecuados al
trabajo que se va a exigir al estudiante.

Se le recomienda al docente que para el disefio de material educativo debe

considerar tres criterios muy importantes:

Pedagdgico.- Incentivar en el estudiante el aprendizaje significativo, es decir se
debe relacionar los contenidos con el entorno del estudiante; darle sentido al trabajo

en equipo.

Informético.- El material se organiza en funcion de las actividades que va a
desarrollar el docente: observar, leer, emparejar, dibujar y no de procedimientos

informéticos como abrir, guardar, copiar, pegar, etc.

Comunicativo.-El material educativo debe contener frases de situaciones del diario

vivir; manejo de imagenes, sonidos, videos.

En el metadato el nombre y la localizacién del autor permite formar una
comunicacion entre quien usa el objeto y quien lo crea, ademas de una fuente de

informacién o referencias bibliograficas.
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ANEXOS

Anexo 1. Pasos para la construccion de un OA

PASOS PARA LA CONSTRUCCION DE UN OA

OBJETIVOS:
Determinar qué tipo
de objetivo se
pretende alcanzar con
el OA.

Optando Unicamente

CONCEPTUALES

PROCEDIMENTALES

ACTITUDINALES

Describir, explicar,
recordar, analizar,
interpretar, resumir,
reconocer,

comprender y/o

Verificar, configurar,
ejecutar, aplicar,

disefiar, manejar,

utilizar,

elaborar, demostrar, planificar,

componer una habilidad

a

Superar el desinterés,
comprometerse,
predisponer a,
modificar las actitudes

negativas del alumno

por uno de ellos | aplicar datosy aprender por el alumno en diferentes &mbitos

(conceptual, conceptos

procedimental 0

actitudinal)

CONTENIDOS La seleccion de contenidos se realizard en funcion del objetivo anterior, es decir si se ha
optado por objetivos conceptuales, los contenidos a desarrollar seran también conceptuales.

Formato Eleccion del formato: imagen, texto, sonido o multimedia

Introduccion

La introduccion puede contemplar:

« Utilidad del contenido. Provecho, importancia y relaciones.

* Guia del proceso de aprendizaje.

* Motivar al alumno para su estudio, despertando su interés por el tema a tratar.

* Detalles que convengan para suscitar controversias, curiosidad, asombro, etc.

* Relacion con otros conocimientos: previos y posteriores.

» Ayudas externas que se precisaran para su aprendizaje.

* Estructura del contenido.

Desarrollo a seguir
segin el tipo de

contenido

CONCEPTUALES

PROCEDIMENTALES

ACTITUDINALES

Descripcion del
contenido:

» Utilizar un lenguaje
claro e introducir
progresivamente la nueva
terminologia.

* Realizar una estructura
ordenada:  division y
subdivision de los
distintos parrafos.

* Obviar parrafos y frases
excesivamente largos.

. Intercalar
interrogaciones que
ayuden a mantener la
atencion del alumno.

* Integrar refuerzos

Pasos y componentes

del desempefio:

» Demostracion secuenciada de

cada uno de los pasos.

» Componentes

asociados a los pasos
(materiales, diagramas,
conceptos)

* Pautas a tener en cuenta.

« Ambitos de aplicacion

Demostracion:
¢ Presentacion de la
situacion.

. Analisis de los

Componentes que
involucra una  actitud:
cognitivos,  afectivos y

conductuales.

. Analisis de las
circunstancias que afectan a
la actitud.

« Analisis de las
circunstancias en las

que se manifiesta la

actitud




motivadores a lo largo

del texto.

e Incluir referencias a
objetos, situaciones 0
descripciones reales,

utilizando los ejemplos y

contraejemplos.

2.4. Cierre Puede contener las ideas principales, mapa conceptual con los contenidos vistos, etc.
FICHA DE | Se considera imprescindible rellenar la “Ficha de Metadatos”.
METADATOS
EVALUACION | A partir de la evaluacion del OA y de su revision (con la ayuda de la ficha de evaluacion del

anexo 4.) se redefinen, en su caso, los aspectos no adecuados

Fuente: http://www.aqu.cat/doc/doc_22391979_1.pdf
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ANEXO 2
ENCUESTA A ESTUDIANTES

Este test tiene el objetivo de recolectar informacion sobre la calidad de los contenidos de la
materia de Computacion, aplicado a los estudiantes de Octavo Afio de Educacion Bésica del
Colegio Técnico Licto.

Este instrumento permite hacer un andlisis critico sobre la aceptacion, satisfaccion y
comprension del tema por el estudiante al utilizar Objetos de Aprendizaje, de antemano se
agradece su colaboracion.

Subraye la respuesta que Ud. Cree conveniente.

1.

El acceso a los Objetos de Aprendizaje fue:
Répido

Medio

Lento

La interfaz de los Objetos de Aprendizaje son:
Amigable

Complicado

La secuencia de pasos con la que estéa constituido el objeto es:
Muy extensos

Suficientes

Pocos

El contenido que el docente presenta en su material didactico es
Preciso

Entendible
Confusa

El docente utiliza ejemplos practicos para demostrar la teoria, ademas de que crean
motivacién por la clase

Si

No

Medianamente




ANEXO 3
ENCUESTA AL DOCENTE
1. Cree Ud. que el uso de Objetos de Aprendizaje mejorara el aprendizaje en el
alumno.
Si
No
Medianamente
2. Cree Ud. que el uso de Objetos de Aprendizaje disminuye el tiempo de aprendizaje
Si
No
Medianamente
3. Es mejor ensefiar mediante el aprendizaje tradicional o aprendizaje tecnolégico.
Aprendizaje Tecnoldgico
Los dos
Aprendizaje Tradicional
4. La herramienta utilizada para el desarrollo de los OA le parecio
Buena
Medianamente Buena
Mala



ANEXO 4
OBSERVACION POR PARTE DEL INVESTIGADOR

Conteste en una escala de 1 al 10

Indicador Clase Clase con

tradicional objetos de
aprendizaje

Impacto que crea en el estudiante el |4 10

momento de ver la portada del material

didactico preparado

Atencion prestada por parte del estudiante al | 5 9

momento de impartir la clase

Nivel de aceptacion del estudiante de | 4 10

acuerdo a las tareas

Nivel de aceptacion de los estudiantes de | 3 10

como llevar la evaluacion de la clase

Fuente: Paulina Mora Pifia




ANEXO 5

TEST DE CUSEOA (CUESTIONARIO DE SATISFACCION DE ESTUDIANTES

DE UN OA)
CATEGORIA CRITERIOS SUB-HEURISTICAS
HEURISTICOS
Significatividad Motivacion Recomendaria este recurso a otra persona
Psicoldgica Conocimientos previos El nivel de dificultad de los contenidos fue
elevado por mis conocimientos previos
Innovacion y autonomia El sistema informa sobre mi progreso
s Significatividad Objetivos Los objetivos indican lo que se espera que sea
g Logica aprendido
§ Contenidos El material teérico me ayudo a comprender los
% conceptos
=
= Actividades Las actividades han sido claras y significativas
§ para mi aprendizaje

Disefio de Interfaz

Lenguaje de los usuarios

Las imagenes empleadas me ayudaron a aclarar
los contenidos
Los videos y las animaciones me ayudaron a

aclarar los contenidos

Usabilidad de Sitios Web

Disefio estético y | En general, los colores y en general el disefio de
minimalista todo el recurso son adecuados
Estructura y | Visibilidad del estado del | Me encontré perdido cuando recorria el recurso
navegacion sistema

Reconocimiento méas que

memoria

El texto es conciso y preciso.
Los titulos son inadecuados, no se sabe cuél es la

accion que se debe realizar

Navegacion visible

La informacién esta mal organizada

Fuente: http://teyet-revista.info.unlp.edu.ar/nuevo/files/No8/TEYET8-art07.pdf




ANEXO 6

EXPERTO QUIEN VALIDA LOS INSTRUMENTOS

VALIDACION DEL EXPERTO DE LA GUIA DE OBSERVACION DIRECTA'Y
ENTREVISTA ESTRUCTURADA PARA CERTIFICAR: VALIDEZ,
CONFIABILIDAD, USABILIDAD Y EFECTIVIDAD DE LOS OBJETOS DE
APRENDIZAJE.

Nombre del experto: Dr. Arturo Orbe Goyes

Ocupacion: Técnico de Desarrollo Local en la Oficina Chimborazo—Bolivar
Institucion: ONG Plan Internacional Ecuador

De mi consideracion:

Como estudiante de la Escuela de Posgrado y Educacién Continua, de la Escuela
Superior Politécnica de Chimborazo, pretendo realizar una investigacion con el tema
ANALISIS COMPARATIVO DE HERRAMIENTAS PARA CREAR OBJETOS DE
APRENDIZAJE EN LA NUBE APLICADO EN LA MATERIA DE COMPUTACION
PARA EL COLEGIO TECNICO LICTO A LOS ESTUDIANTES DE OCTAVO ANO
DE EDUCACION BASICA.”

Por tal razdn como primer paso para la aplicacién de los instrumentos de recoleccion de
datos, se ve la necesidad de someterlos a la validacion de contenidos. Conociendo su
amplio conocimiento y experiencia en el disefio, implementacion, ejecucion vy
evaluacion de proyectos, en su mayoria sociales, solicito de la manera mas comedida
valide el instrumento segun su criterio.

La consolidacién general de su opinion permitira hacer el andlisis y llegar a la
elaboracion de un instrumento que permita alcanzar el objetivo propuesto.

Por la acogida que se brinde a la presente. Anticipo mi sincero agradecimiento.

Atentamente,

Ing. Paulina Fernanda Mora Pifia
Estudiante de la EPEC.



VALIDACION DE INSTRUMENTOS
Yo, Arturo Orbe experto en Levantamiento de Informacion he revisado y validado las
encuestas y observaciones del tema de tesis “ANALISIS COMPARATIVO DE
HERRAMIENTAS PARA CREAR OBJETOS DE APRENDIZAJE EN LA NUBE
APLICADO EN LA MATERIA DE COMPUTACION PARA EL COLEGIO
TECNICO LICTO A LOS ESTUDIANTES DE OCTAVO ANO DE
EDUCACION BASICA ” de la Ing. Paulina Fernanda Mora Pifia, dando a conocer que

estas acorde al nivel donde se van a ser implantadas.

Dr. Arturo Orbe
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El docente inicia con una introduccién tradicional donde oralmente el docente habla del
objetivo a cumplir con esta clase, utiliza Power Point para la parte teérica lo que para el
estudiante se torna aburrido, cansado y para evaluar la clase utilizd preguntas
aleatoriamente.

EXELEARNING

A Siguiente »
LA COMPUTADORA

TEA TEMA =

OBJETIVOS

INTRODUCCION
CONTENIDO
ACTIVIDADES

EVALUACION







El docente inicia su clase con un video introductorio del tema, a continuacion presenta
los objetivos que persigue alcanzar con la realizacién de dicha clase.

En la parte teorica utiliza videos, diagramas de flujo, sonidos, texto. Las actividades a
desarrollar como complemento a la parte tedrica, el docente utiliza una técnica de
lectura de la pagina de Wikipedia, y un conjunto de preguntas a resolver como
acotacion.

Para la evaluacion se utiliza un formulario Scorm lo que permite evaluar al estudiante

cuantitativamente.

Se realiz6 una breve capacitacion a tres de los docentes que se interesaron por el uso de

los objetos de aprendizaje en primera instancia.



ANEXO 8
GUIA PARA CREAR OBJETOS DE APRENDIZAJE
1. ¢QUE ES EXELEARNING?
Es un programa de codigo abierto, es una aplicacidon que permite a docentes la creacion
de objetos de aprendizaje (recursos didacticos), sin necesidad de ser un experto
informatico; no debe conocer ni saber codigo HTML o XML.
Los recursos que se puede crear con Exelearning son:
« Se puede crear un arbol de navegacion.
o Se puede escribir o copiar texto desde cualquier otra pagina o documento.
e Se puede agregar imagenes, sonidos, videos y animaciones listas para su
publicacion.
e Se puede crear actividades como: preguntas de tipo test, verdadero/falso, de
espacios en blanco, etc.
o Se puede insertar codigo embebido de videos, presentaciones, textos, sonidos o
iméagenes.
o Se puede incluir actividades realizadas con otras aplicaciones.
Una caracteristica muy importante es que es multiplataforma y multinavegador web es
decir que funciona en cualquier sistema operativo y en cualquier navegador web.
Ademaés de que el contenido generado por Exelearning puede ser incluido en cualquier
LMS como Moodle.
Una de sus principales ventajas lo sencillo que es muy facil de aprender y sencillo de
utilizar al momento de desarrollar contenidos, lo que hace que el proceso ensefianza —
aprendizaje sea mas intuitivo, adecuado e interactivo.
2. INSTALACION
La instalacion depende del Sistema Operativo que se estd utilizando. Descargar el

programa de instalacion adecuado en http://exelearning.net/descargas/

Una vez descargado ejecutar y se abre la siguiente ventana


http://exelearning.net/descargas/

Welcome to the eXe 1.04.1 Setup

Wizard
This wizard will guide you through the installation of eXe
1041,
elLearning Itis recommended that you dose all other applications
XHTML editor before starting Setup. This will make it possible to update
relevant system files without having to reboot your
computer,

Click Mext to continue.

www.exelearning.org

Clic en I Agree, para aceptar las politicas del programa.

License Agreement -~
Please review the license terms before installing eXe 1.04.1. 67

Press Page Down to see the rest of the agreement.

irhis program is free software; you can redistribute it andjor modify it under the terms of the
GNU General Public License as published by the Free Software Foundation; either version 2
of the License, or (at your option) any later versian,

This program is distributed in the hope that it will be useful, but WITHOUT AMY WARRANTY;
without even the implied warranty of MERCHANTABILITY or FITNESS FOR A PARTICULAR
PURPOSE. See the GNU General Public License for more details,

'fou should have received a copy of the GNU General Public License along with this program;
if not, write to the Free Software Foundation, Inc., 59 Temple Place, Suite 330, Boston, MA
02111-1307 USA,

If you accept the terms of the agreement, dick I Agree to continue. You must accept the
agreement to install eXe 1.04. 1.

EXE

| < Back ” I Agree || Cancel ‘

Escoger donde se va instalar el programa o dejar que automaticamente escoja la

direccion y clic en Install

Choose Install Location —
Choase the folder in which to install eXe 1.04.1. 6

Setup will install eXe 1.04.1in the following folder. To install in a different folder, dick Browse
and select another folder. Click Install to start the installation.

Destination Folder

C:\Program Files (x86)\exe| | Browse. ..

Space required: 31.6MB
Space available: 372.3GB

EXE

< Back ” Install || Cancel

Esperar a que se realice la Instalacion



Installing
Please wait while eXe 1.04.1is being installed.

Extract: bin-defaultdarge-corners.gif... 100%

Show details

Next = Cancel

Clic Finalizar.

Completing the eXe 1.04.1 Setup
Wizard

eXe 1.04.1 has been installed on your computer.

Click Finish to dose this wizard.
eLearning
XHTML editor

www.exelearning.org

< Back Cancel

3. ENTORNO DE TRABAJO
Una vez instalado el programa, lo ejecuta y empieza a trabajar.

La interfaz que muestra eXe es:

a 5 -x | % i * | I open con.. % | B ellerinics =\ +

Autoria | propiedades

Preferencias

Configuracisn general | Avanzado

Selectionar idioma: es: Espaiol =

Elegi navegador: Navegador predetenminado e su Sstema %

Mostrar esta ventana cando se inida eXe [¥)

Inicialmente presenta una ventana de Preferencia donde se puede seleccionar el idioma

y el navegador donde desea que se ejecute el programa.



Preferencias

Confiquracion general | Avanzado
Selecgonar idioma: es: Espariol v
Elegir navegador: Navegador predeterminado en su sistema xl |-

Mostrar esta ventana quando se inida exe

La herramienta dispone de:
e Menu en la parte superior
o Estructura
o iDevices 0 Actividades

« Areade trabajo

Archivo Editar Ver Historial Marcadores Heramientas Ayuda

v & || Q Buscar e ¥ A @

€ ) il ) @ 127.001:51235/newPackage

l Archivo +  Utilidades =  Estilos +  Ayuda = J_> Bar ra de menu

Autoria || Propiedades

Afadir pagina__ Borrar __Renombrar

e Inicio
Estructura
AREA DE
[ 3 IR INE )
/If::pjr\ommes Ed‘fﬁ”"s‘Dw'“’N TRAB A]O

# Experimental

# Actividades interactivas
[ Actividades no-interactivas i Devi CeS (Activi d ad es)
# Informacién no-textual

# Informacion textual

ESP 209

(e - <m0 s0s015

Barra de Menu

| Archivov| Utilidades = Estilos + Ayuda «

Archivo: opciones para crear un nuevo proyecto, abrir uno existente, guardar, guardar
como, imprimir, exportar a otro formato.

Utilidades: opciones para Editar el iDevice, Gestor de estilos, Preferencias,

Visualizacion previa, Actualizar pantalla..
Estilos: permite cambiar la hoja de estilo del proyecto modificando la apariencia que
tendran los contenidos. Hay muchos estilos dependiendo de gustos y necesidades del

docente.



Ayuda: Se tiene Tutorial de Exe, Manual de Exe, Version, Sitio Web, Foros, Acerca de.
Estructura

Aqui se crea el arbol de contenidos del proyecto. Permite varios subniveles de acuerdo a

la planificacion del docente

Archivo Editar Ver Historial Marcadores Herramie

€ B @ 127.000:51235/newPackage

Archivo ~  Utilidades » Estilos »  Ayuda +

Afadir pagina Borrar  Renombrar
Estructura
= Inicio
= Tema
= Seccidn
= Unidad
= e

= e

L IQF IRC IR

Tiene un menu superior que contiene Agregue pagina, Borrar, Renombrar

La barra inferior de flechas permite cambiar el orden o ubicacion de las paginas.

iDevices o Actividades

Contiene el conjunto de herramientas. Se selecciona uno de las actividades y en el area

de trabajo aparece el recurso listo para ser editado.

Archivo Editar Ver Historial Marcadores Herramientas Ayuda

€ il ) @ 127.00.1:51235/newPackage € || Q Buscar

Archivo~  Utilidades »  Estilos ~  Ayuda ~

Afiadir pagina  Borrar  Renombrar Autoria || Propiedades

e Titulo
= Inicio
= Tema Instrucciones Editor ()
= Seccién
= Unidad
9 mm
=
11111

Nuamero de filas

L 2 |
Numero de columnas

Desagrupar los iDevices  Editar los iDevices ‘2 ‘

L2 = Separar las parejas de Preguntas/Respuestas

5 Experimental =

Juego de emparejamientos de memoria
Juego de hacer clic por orden Retroalimentacion que mostrar ante un emparejamiento correcto Editor E

ESP &30
LAA  15/03/2015

RN )

Area de trabajo

Esta zona tiene dos pestafias: Autoria y Propiedades.



Autoria: es la zona de trabajo donde se puede editar la Actividad. Dependiendo del

iDevice que escoja se muestran las opciones de edicion.

Archive Editar Ver Historial Marcadores Herramientas Ayuda

(€ ) il ) @ 127.00.1:51235/newPackage v || Q Buscar THE A =

Archivo »  Utilidades =  Estilos +  Ayuda ~

Afiadir pagina  Borrar  Renombrar | Autoria H Propiedades |

[ Titulo a

1= Tnicio

J Tema Instrucciones Editor [
= Seccidn
= Unidad
=
=

Numero de filas

& (& (o) ¥ 2 |
NG de col

Desagrupar los iDevices  Editar los iDevices

2 |
Separar las parejas de Preguntas/Respuestas

(3 Experimental =

Juego de emparejamientos de memoria

iDevices +

Juego de hacer clic por orden Retroalimentacion que mostrar ante un emparejamiento correcto Editor m

Juego del ahorcado
Ordenar objetos

[ Actividades interactivas

[# Actividades no-interactivas

8 Informacién no-textual v Retraalimentacién aue mostrar ante un emnareiamiento incorracta Fditor (51
ESP 830
LAA  15/03/2015

LAY TN )

Propiedades: permite acceder a determinadas propiedades y metadatos del proyecto.

Archive Editar Ver Historial Marcadores Herramientas Ayuda

(€ ) B ) @ 127.00.1:51235/newPackage 7 & || Q Buscar [ rdE ¥ & © =

Archivo =  Utilidades ~ Egtilos v  Ayuda ~

Afadir pagina  Borrar  Renombrar | Autoria | Propiedades |
Estructura | Paquete || Metadatos | Exportar
1= Inicio . ~
= Tema
= Seceion Titulo: [ [o]
= Unidad —
9 Idioma: |Espano\ |v E
= — Descripcid
e General: E

L IQE TRE YR

Obijetivos: E

Desagrupar los iDevices  Editar los iDevices

iDevices ~
5 ~
Experimental
Conodmiento E
Juego de emparejamientos de memoria previo:

Juego de hacer clic por orden

Juego del ahorcado

Ordenar objetos

Autor: | |
~@
EE |

ESP 8:34
LAA  15/03/2015

[# Actividades interactivas

Licenda: |
8 Actividades no-interactivas

Tipo de recurso

[ Informacién no-textual v P |

L, TN )

Paquete: Informacion del proyecto como Titulo, Autor, y Descripcion.
Metadatos de Dublin Core: muestra un formulario con los campos requeridos por
Dublin Core.



Exportar: permite configurar la exportacion a SCORM.

iDevices o Actividades

Todos los iDevices permiten dar formato al texto y también insertar elementos
multimedia como son imagenes, videos, animaciones, etc. También se puede afadir
formulas matematicas, crear tablas e insertar caracteres especiales.

4. OBJETOS DE APRENDIZAJE REALIDOS POR OTROS DOCENTES

En la Web existen péginas con ejemplos de Objetos de Aprendizaje, revisar estos
ejemplos ayudara a ver que tanto se puede hacer con Exelearning. A continuacién
algunas:

e https://dl.dropboxusercontent.com/u/4591391/MH2REVISADO/index.html

e http://cefire.edu.gva.es/mod/imscp/view.php?id=27956

e http://exelearning.net

5. DEFINIR TEMA'Y FUENTES DE INFORMACION

Cuando se trata de un Objeto de Aprendizaje la fuentes de informacién estan

principalmente en la Web, por lo que hay que tener cuidado con el contenido del

Obijeto, este debe ser veridico, preciso y conciso y por supuesto ir de acuerdo al nivel de

los estudiantes.

Para definir el tema se debe tomar en cuenta tres aspectos importantes:

e Pedagdgico.- Incentivar en el estudiante el aprendizaje significativo, es decir se
debe relacionar los contenidos con el entorno del estudiante; darle sentido al trabajo
en equipo.

e Informatico.- Disefiar actividades y no dar instrucciones, esto es, el material se
organiza en funcién de las actividades como: analizar, leer, armar, dibujar y no de
procedimientos informaticos como abrir archivo, guardar, copiar, etc.

e Comunicativo.-El material educativo incorpora frases relacionadas a situaciones de
la vida diaria; manejo de imagenes, sonidos, videos.

En el metadato el nombre y la localizacion del autor permite establecer
comunicacion entre quien usa el objeto su creador, ademas de una fuente de

informacién o referencias bibliograficas.


https://dl.dropboxusercontent.com/u/4591391/MH2REVISADO/index.html
http://cefire.edu.gva.es/mod/imscp/view.php?id=27956
http://exelearning.net/

6. APLICATIVO
Se va a crear Objetos de Aprendizaje con Exelearning ya que después del estudio y
analisis realizado se ha determinado que esta herramienta es un muy completa, facil y
sencilla de utilizar.
Exelearning permite crear una estructura completa de curso dependiendo de la
planificacion que el docente realice. El ejemplo tomado titula EL COMPUTADOR una

clase basica e inicial para estudiantes de octavo afio de educacion basica.

Ao, siguiente »
LA COMPUTADORA

Inicio

Inicio m]
OBJETIVOS

INTRODUCCION

CONTENIDO 0“

ACTIVIDADES Mm ‘ nnnn
L/ | ) J

EVALUACION

Se inicia la creacién del Objeto de Aprendizaje puede ser instalando la aplicacién o con
una aplicacién portable (no necesita instalacién, solo ejecucion). Se ejecuta el icono y

se abre el explorador que este predeterminado con la siguiente pagina.

v B Yo il Mo Wi P - o EN
] actividades - Buscar con ... xj 2 ke Inicio J\x LA COMPUTADDRA. x|+
€ 127001 < o0 &+ B =

Se determina la estructura que va a llevar el Objeto, dependiendo de la planificacion que
Ileve el docente.

e TEMA

e OBJETIVOS



e INTRODUCCION
e CONTENIDO
e ACTIVIDADES

e EVALUACION

TEMA: EIl docente escogera la mejor manera d expresar el tema al a los estudiantes
= =

e

Desagrupar os Devices  Ediar ks iDevices

6 E 955
B3l maets

OBJETIVOS: EIl docente plantea los objetivos que busca cumplir con el desarrollo del
Objeto para los estudiantes

S e _
oerves

H <
PARTES DEL COMPUTADOR
DISPOSITIVOS PERIFERICOS.

[ IRCINCYRCT

Desagrupar los Devices  Edtar los iDevies

1. Describir la evolucion de las computadores.
2. Reconocer las partes del computador.
= Conocer los diferentes dispositivos del computador.

S B

INTRODUCCION: Es proporcionar al estudiante informacion basica sobre el tema, el
objetivo y el contenido de la actividad que se va desarrollar, de manera que lo oriente, y
lo estimule a leer las demas secciones. Su contenido debe ofrecer informacion sencilla,
clara, precisa y motivadora, para captar el interés del estudiante durante el transcurso de

la actividad.



i x

Actividad

¢ JF IRCYRC

Desagrupar o iDevices  Edar s iDevices

o g o E° 1001
S0 G s

CONTENIDO: EI docente inserta el contenido tedrico que cree necesario y de la

manera mas adecuada es decir mediante videos, diapositivas, imagenes o simplemente

texto.

kit _

LA COMPUTADORA

&

HISTORIA DE LOS COMPUTADORES
PARTES DEL COMPUTADOR
DISPOSITIVOS DEL COMPUTADOR

o B 10:07
(R TETTL DRy

ACTIVIDADES: El docente debera definir las actividades que desea utilizar para
reafirmar los conocimientos, Exelearning da un conjunto de actividades que se puede

utilizar.
Desagrupar bos iDevices  Editar bos iDevices
iDevices =
4 Experimental
# Actividades interactivas
H Actividades no-interactivas
4 Informacicon no-textual

4 Informacion textual

En este caso la primera actividad realizada fue una de LECTURA COMPRENSIVA,

donde se inserta una pagina de Wikipedia con informacidn respecto al tema.



2 TEMA
omETIVOS
INTRODUECION
= CONTENIDO
HISTORIA DEL COMPUTADORAS
PARTES DEL COMPUTADOR

LECTURA COMPRENSIVA
Computadora
De Wikipesis, s libre.

5 ACTIVIDADES
LECTURA COMPRENSIVA
RESOLVER

EVALUACION

[£3F R Y]

Dessgrupsr kos iDevices  Efiar los Devices
iDevicas ~

& Experimental

5 Actividades interactivas

@ Actividades no-interactivas
 Informacion no-textual

 Informacidn textual

Ls computadors (¢! inglés: computer, y sste del |stin: computars, ‘ealzular), también denaminads computador u ordenador (3| francés: ordinateur y este del latin: ordinaten, &=

una méquins electnica que redibe y procesa dstos para infermacién il Una 4 formada, fisicamente. por numerosos dircuitos ol

integrados y otros muchos companentes de apoyo, extensidn y acoesorics, que en conjunio pueden ejecutar tareas diversas con sums rapidez y bajo el control de un programs ®
@

Dos partes esenciales I constituyen, el hardware, que essu compasicién fisica (circuitos elachinicas, cables, gabinete, teclado, steéters) y su ssftware, siendo ésta |s parte )

intangible (pregramas, dates, informacion, testers). Una ne funciona sin |3 otra

o de entrada y

Desde el punko deisa uncionel e ure muquma que pasee, al menos, una unidad central de pros principal y algiin ps

= parmiten <! 12 CPU 5= encarga de. Stice lgicas)
comunican a ofros medics. Es asi, que la mmpmedma cice datos, Iof procesa y Smite 8 Infarmacien resuILSNte, 13 UE IUQ PUSCE Ser INErPrEtads, aImacenads, yansmitids &
otra miquins o dispositive o sencillamente impress: 1odo ello s Giterio de Un operador o ususrio y bajo el control de Un programa.

salida los

El hacho de que s2s programable, | posibilits reslizar uns gran diversidad d tarsss, £sio s convisrte 2n una méquina de propésitos ganerles (s diferandia, por sjempls, de uns
calculsdora cuyo Gnico propésito es caleular limitsdamente). Bs asi que, n base 3 datos de eniisda, pusde realiZar operBGionss ¥ resclucion de problemas en las mas diversas
ress del quehscer humano (sdministratives, cientificas, de disefo, ingenisria, medicins, comunicacicnes, misics, etc). incluso muchss cusstionss que directamente no serisn

resalubles o posibles sin su iniervencién
Bésicaments, la capacidad de Una computadora depende de sus componentes hardware, en tanto que Ia diversidad de taress radica mayormente en el software que admita
ejecutar y contenga insialado.

i bien esta maquing pusde ser de dos tipos diferentes, analégica o digital, 2l primer tipe &2 usado para pocss y muy sspesifies: propéitas; s més difundida, utilizada y canocida

e tal modo que en té populares). e "la computadora” se estd refiriendo &
oras hibridas, éne

esla (de
computscors igita!. Las hay de arquitecturs mixta, Ilsmagas cmp

En s Segunda Gusrs munsial se ulizaron computasorss analsgicas masdnicas, crisnisdas o splicacions millares, y urante 18 misma se desarels o primera computaders
sigitsl, que se llamé ENIAC; ells ocupsba eansumis grandes ex sctusies (Pe, 11
Los computadores modemos estin bassdos en Grculios Inegrads, miles de millones de veces M veloces que Iss primerss maquinas, y GCUpan una pequefia faccion de su

&l eensume de

espacio. [

méviles. Les comp

puaden sar pequefias baterias.
‘considers como * Sin embarg, los oo

ores integrados en

ESP 10:13
LAA  17/03/20]

En la segunda actividad RESOLVER se utiliza varios Idevices como: rellenar espacio

en blanco, escoger entre opciones y ordenar objetos.

~
by T _
HISTORIA DEL COMPUT ADORAS ‘Complete

PARTES DEL COMPUTADOR
DISPOSITIVOS PERIFERICOS
= ACTIVIDADES
LECTURA COMPRENSIVA
RESOLVER.
EVALUAGION

(& & (&) (#

Desagrupar s iDevices  Edar s iDevies

iDevises -
 Experimental

890 de emprejamienios g memoria
Jusgo de hace dic por orden

uego del shoreado

Ondena cbjetns

S Actividades interactivas
Acividad despagsbe

uessonario SCORM

Pregunca de Blecrién Mdlile

Pregunia de Seleccsin Mifiple
Pregunta Vesdadero-Fabso

Relnar huscos

5 Adtividades no-interactivas

Acividsd v

<

EVALUACION: Para la evaluacion se utiliza un Idevice que es un cuestionario

objetivo llamado SCORM con el cual se puede calificar al estudiante cuantitativamente.

~

Les el pémefo que spersce sbejo y complete les palabres que faltan.

Lecmpuistern muamieuis|  |serscteypoess| pmssmetdmm| ey
(=]

Escoja la mejor opcién

Les y complete e texto sobre I3 gensrcionss de [ss computadorss.

La Frimers Generscon utizs [ y]

Ls Generacién utiliza

@
3

233 1017

LAA  17/03/207)

omsErivos RESOLVER
5 CONTENIBO
HISTORIA DEL COMPUTADORAS Complete
PARTES DEL COMPUTADOR
DISPOSITIVOS PERIFERICOS o ooy comptte 25

3 ACTIVIDADES
LECTURA COMPRENSIVA
RESOLVER.

EVALUACION

& & (o ¢

Dasagrupar os iDevicas  Editar ko iDevices

Devices -

3 Experimental
3ueg0 da emparejamizntos de memoria
Juego de hacer cic por orden

Juego del sharcado

Ordenar abjetes

S Actividades interactivas
Aciividad desplegable

Cuestonario SCORM

Pregunts de Elecciin Méliple
Pragunts de Selecaén Mdkipk
Pragunts Verdadar-Falso

Rellenar huecos

 Actividades no-interactivas

Aciidad @

<

Py

Lo compridern. o v mécuina | cvm sy rocema | perscomtienan | comaionte i

Escoja la mejor opcién

Lea y complete e texto sobre lss generaciones de le3 computadorss.

Lo Frimers Generocitn uiza
P o E—

Ls Teroera Generacién utiliza

Ls Cusris Generacién utiliza

L]

@
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7. PUESTA A PRUEBA DEL OBJETO DE APRENDIZAJE
Primero se debe realizar una revisién previa del Objeto, donde se analice que la

informacion es suficiente, clara, precisa e interactiva.



Una vez revisado se puede poner a disposicion del estudiante.
El uso de Objetos de Aprendizaje en el aula, es una experiencia bastante interesante
sobre todo porque es algo nuevo que pone en practica el docente y al estudiante le

impacta, atrae y motiva.



