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RESUMEN EJECUTIVO
La aplicacion de los Objetos Virtuales de Aprendizaje como estrategia didactica en la
educacion superior, es el resultado de un trabajo investigativo desarrollado por el
Ing. Diego Sanchez, quien tomo temas y desarrolld herramientas para evidenciar los
efectos en los procesos de ensefianza — aprendizaje que se obtendrd al utilizar
herramientas tecnoldgica para complementar los procesos de formacion tanto de
docentes como de los estudiantes. La poblacion elegida fueron los estudiantes de
tercer semestre de Desarrollo de Software y los docentes del Instituto Tecnologico
Superior Pelileo, a quienes se aplico encuestas con la finalidad de conseguir un
diagnostico del uso de las TIC en el aula y fuera de ella. Para el uso del OVA por
parte de los profesores y estudiantes se utilizdé la metodologia ADDIE, misma que
consta de las siguientes fases: Analisis, Disefio, Desarrollo, Implementacion y

Evaluacion.

El OVA se encuentra alojado en el sitio web institucional www.itspelileo.edu.ec,
donde profesores y estudiantes lo encuentran y lo pueden utilizar como complemento
de estudio en la asignatura de Mantenimiento de Computadoras, permitiendo
complementar el trabajo presencial de los docentes en el aula de clase o fuera de ella,
y a los estudiantes les permitid acceder a documentos de contenido, evaluaciones,
foros, entre otros. Arrojando asi resultados muy satisfactorios para el estudiante
como fue el adquirir conocimientos especificos, competencias particulares, un

sentido de alcanzar los objetivos de clase, la motivacion, ya que permitira al

XV



estudiante interesarse por el conocimiento, evitando distracciones por factores
externos o internos, asi como manejar el tiempo en la asimilacion del conocimiento,
asi permitiendo elevar el nivel académico de los estudiantes. La importancia de
capacitarse es primordial para los docentes del ITS Pelileo, en lo que corresponde a
la utilizacion de recursos tecnolégicos como apoyo a las estrategias didacticas,
accion que permita aprovechar al maximo los beneficios de los OVA (Objetos
Virtuales de Aprendizaje) en el proceso educativo del estudiantado.

Descriptores: Objetos virtuales de aprendizaje; metodologia ADDIE; proceso
ensefianza-aprendizaje; Scorm; E-learning, repositorio virtual; Metadatos Lom;
metodologia PACIE.
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EXECUTIVE SUMMARY

The application of the Virtual Learning Objects as a didactic strategy in higher
education is the result of a research work developed by Ing. Diego Sanchez, who
took subjects and developed tools to demonstrate the effects in the teaching -
learning processes you will obtain by using technological tools to complement the
training processes of both teachers and students. The chosen population were the
third semester students of Software Development and the teachers of the Pelileo
Higher Technological Institute, to whom surveys were applied in order to get a
diagnosis of the use of ICT in the classroom and beyond. For the use of the OVA by
professors and students, the ADDIE methodology was used, which consists of the
following phases: Analysis, Design, Development, Implementation and Evaluation.

The OVA is hosted on the institutional website www.itspelileo.edu.ec, where
professors and students find it and can use it as a study complement in the Computer
Maintenance subject, allowing to complement the face-to-face work of the teachers
in the classroom or outside of it, and students allowed them access to content
documents, assessments, forums, among others. Shedding thus very satisfactory
results for the student as was acquiring specific knowledge, particular skills, a sense
of reaching the class objectives, motivation, since it will allow the student to be
interested in knowledge, avoiding distractions due to external or internal factors, as
well as manage time in the assimilation of knowledge, thus allowing raise the
academic level of students. The importance of training is paramount for the teachers

of the ITS Pelileo, in what corresponds to the use of technological resources as
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support for teaching strategies, action that allows to take full advantage of the
benefits of the OVA (Virtual Learning Objects) in the process educational of the
student body.

Keywords: Virtual learning objects; ADDIE methodology; Teaching learning
process; Scorm; E-learning, virtual repository; Metadata Lom; PACIE methodology.
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INTRODUCCION

En los actuales momentos la tecnologia ha pasado a constituir parte de la
cotidianidad de las personas, desempefiando un rol fundamental en la educacion
ya que permite a los estudiantes adquirir diversas habilidades, asi como la
interaccion frecuente entre el docente y estudiante.

La incorporacion de recursos o herramientas tecnoldgicas en el &mbito educativo,
ha concedido la posibilidad que el docente, mejore y genere estrategias didacticas
pedagogicas que permitan elevar el nivel de interés en los estudiantes por
aprender y comprender diversos conocimientos.

Por lo cual el presente trabajo propone el desarrollo de material didactico,
contenido y evaluacion, mediante el uso de objetos virtuales de aprendizaje en la
asignatura de Mantenimiento Pc, este OVA ofrece la oportunidad de desarrollar
un proceso de aprendizaje interactivo, autdbnomo, dindmico y personalizado,
donde los estudiantes experimenten un método diferente de aprendizaje basado en
la construccidn de sus propios conocimientos.

Con esta premisa el presente trabajo investigativo realiza una vision introspectiva
y detallada de esta problematica y propone como alternativa de solucion el empleo
de Objetos Virtuales de aprendizaje para el desarrollo de material didactico en la
educacion superior, todo esto abordado desde el desarrollo de seis capitulos, los
mismos que se describen brevemente a continuacion:

Capitulo I.- El problema detalla el problema, su respectiva contextualizacion a
nivel macro, meso y micro, se realiza un analisis critico, arbol de problemas,
prognosis, se formulan las interrogantes de la investigacion, se delimita, justifica y
finalmente se plantea los respectivos objetivos tanto general como especificos.
Capitulo Il.- Marco Teorico define los antecedentes investigativos, su
fundamentacion filosofica y legal, se describen las categorias fundamentales, asi
como se plantea la respectiva hipotesis y finalmente se sefialan las variables.
Capitulo 111.- Metodologia centra en el enfoque, las modalidades y tipos de
investigacion, se sefiala la poblacion y muestra a analizar, se describe la

operacionalizacion de las variables, se muestran las técnicas e instrumentos de



investigacion a emplear, asi como el plan de recoleccion y procesamiento de datos
a obtenerse.

Capitulo 1V.- Andlisis e Interpretacion de Resultados detalla el analisis e
interpretacion de los resultados obtenidos, la validacion de las encuestas, todo esto
enfocado a la comprobacidn de la hip6tesis planteada.

Capitulo V.- Conclusiones y Recomendaciones expone las conclusiones y
recomendaciones a las que se llegd de acuerdo a los datos obtenidos y los
objetivos planteados.

Capitulo VI. - Propuesta especifica en la propuesta la posible solucién a la
problematica planteada, la cual gira en torno a la utilizacién objetos virtuales de
aprendizaje para el desarrollo de material didactico, contenido y evaluacion en la

asignatura de Mantenimiento Pc.



CAPITULO |
EL PROBLEMA

1.1 TEMA
Objetos Virtuales de Aprendizaje como estrategia didactica de ensefianza aprendizaje
en la Educacion superior tecnoldgica.

1.2 CONTEXTO

Los rasgos politicos, culturales y econdmicos que caracterizan a la sociedad del
siglo XXI, permite el surgimiento de la llamada sociedad digital, la cual se
caracteriza por el uso dominante de las TIC (Tecnologias de la Informacion y
Comunicacion) para el desarrollo de actividades tales como  investigar,
comunicar, compartir conocimiento e informacion, producir, organizarse y

administrar. Requena, (2015)

Las TIC han llegado a revolucionar muchos aspectos de la cotidianidad de las
personas y entre estas se encuentra la labor educativa, ya que su utilizacion
potencia los métodos de ensefianza y agiliza los tiempos de apropiacion del
conocimiento. De acuerdo con Romero & Gebera (2015) las tecnologias digitales
han contribuido a la evolucién del significado de la educacion virtual, ya que se
aprovechan las bondades tecnoldgicas; esto ha generado grandes transformaciones
en las instituciones de educacion superior, en las formas de organizacién de los
aprendizajes, en las mediaciones pedagdgicas, en la cobertura. En este sentido,
surgen cambios en las formas de aprender bajo esta modalidad virtual, segln
Ledn, Schilardi, Segura, & Polenta (2016), dicen que la funcionabilidad e
importancia de los objetos virtuales, ya que estos conforman los contenidos sobre
los cuales se fundamentaran los cursos o asignaturas, deberan garantizar que el

proceso de aprendizaje se logre en el entorno virtual.



Algunas de las tecnologias que hacen uso de los recursos segun G & C (2014).
Que brindan las TIC, son contenidos educativos capaces de apoyar el proceso de
ensefianza-aprendizaje, como lo son los objetos virtuales de aprendizaje (OVA),
concuerda los cuales son estructuras organizadas y disefiadas por equipos
multidisciplinarios que pueden usar las ventajas que brinda para captar la atencion

del publico al cual va dirigida la ensefianza.

En el Ecuador exclusivamente en las Universidades, en el uso de la metodologia
de ingenieria de software para desarrollar objetos de aprendizaje (ISDOA) en la
creacion de Objetos Virtuales de Aprendizaje (OVA), a través del desarrollo de un
proyecto en el cual se cre6 un primer OVA para ser utilizado en la plataforma
virtual de aprendizaje (EVA) de la carrera de Ingenieria en Sistemas. El uso de
este OVA ha permitido mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje en el sistema
presencial de las universidades, ayudando a los estudiantes a adquirir mas
conocimientos mediante la vinculacion de la teoria y la préactica con el uso de

simulaciones en 3D. Bermeo, Maldonado, & Carvallo, (2016)

Debido a las posibilidades de aplicacion que ofrece segin Calvo, Cataldi, &
Bertone (2014) los objetos virtuales en la educacién y en vista de que hoy en dia la
capacidad de atencion de los estudiantes es muy baja, demuestran poco interes por
aprender nuevos conocimientos y en muchos casos, no se dispone de un recurso
didactico que brinde la informacidn necesaria, para desarrollar un tema especifico
de alguna asignatura correspondiente a la carrera de Informatica, en ocasiones,
todo lo anterior, se ve reflejado en un bajo nivel académico y dificil comprension

de la asignatura en el estudiante.

En este sentido, los objetos de aprendizaje tienen como fin facilitar una educacion
flexible y personalizada, permitiendo que los estudiantes y docentes puedan
adaptar los recursos didacticos de acuerdo con sus propias nhecesidades,
inquietudes, estilos de aprendizaje y ensefianza segun Maldonado, Carvallo, &
Siguencia, (2015) .

Por otra parte los objetos virtuales de aprendizaje apoyados con realidad
aumentada es una técnica de visualizacion que superpone informacion virtual

sobre un escenario real; ésta superposicion se logra ver por medio de una pantalla
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donde se mezcla la informacion en video que capta una cdmara con la informacion
virtual creada previamente y es sincronizada a través de marcas o patrones. Es por
lo anterior, que los objetos de aprendizaje se pueden implementar mediante
realidad aumentada. Osuna, Almenara, & Fernandez, (2016).

En los Institutos Tecnoldgicos de Tungurahua, se han venido haciendo grandes
esfuerzos para promover el uso de las nuevas tecnologias, actualmente un grupo
considerable de docentes utilizan principalmente el Internet como una herramienta
en su practica diaria. En la carrera de sistemas, todavia el uso de las nuevas
tecnologias de la informacién y la comunicacién se lo hace en forma parcial,

desperdiciando su potencial tanto a nivel académico como pedagdgico.

El usos de objetos virtuales de aprendizaje, conllevara a la aplicacion en el
desarrollo de aprendizaje en el proceso de asimilacion comprension plena, esto
conllevara a cambiar la concepcion didactica del proceso de desarrollo de
aprendizaje para lo cual se pretende utilizar la OVA con realidad aumentada sea
como instrumento de ayuda para el aprendizaje. Esta problematica se ha llevado a
investigacion, pues se pretende conocer mas acerca el uso y elaboracion de los
objetos virtuales basados con realidad aumentada y su aplicacion en el desarrollo
de la ensefianza — aprendizaje con tecnologia, con el propdsito que los estudiantes
no sean receptores de conocimientos superficiales. Ademas se pretende buscar que
los docentes se encuentren en constante actualizacion con las TIC para que los
estudiantes puedan estar en el mundo circundante de la tecnologia. Gomez,
Suarez, & Bermudez, (2015).



1.2 DESCRIPCION DEL PROBLEMA

Proceso Ensefianza

aprendizaje tradicional Subutilizacion de los

recursos educativos

Dificultad al aplicar
nuevas estrategias de
aprendizaje

Desmotivacion en los
estudiantes

digitales
Efecto:
Problema: Escasa utilizacion de objetos virtuales de aprendizaje como estrategia de
ensefianza aprendizaje en la educacion superior tecnolégica
A A
Causa:

Inadecuados uso de
medios tecnoldgicos

Desconocimiento sobre
objetos virtuales de
aprendizaje

Gréfico 1. Descripcion Problema
Elaborado por. Sanchez D, 2017

Desinterés por parte de
docentes en capacitarse

Précticas educativas
tradicionales y obsoletas.




1.4 ANALISIS CRITICO

El desconocimiento sobre la utilizacion de los objetos virtuales de aprendizaje, asi
como los beneficios que estos prestan trae como consecuencia que los docentes
siguen utilicen métodos tradicionales al momento de impartir sus conocimientos
en el aula clase, acciones que se tornan perjudiciales para los estudiantes debido a
que los métodos planificados se tornan deficientes y con poca probabilidad de

obtener resultados efectivos en el proceso ensefianza- aprendizaje.

Otro factor es el uso inadecuado de los medios tecnolégicos, debido a la actitud
conformista mostrada tanto por los docentes, al negarse la oportunidad de aplicar
una metodologia educativa basada en la utilizacion de los recursos digitales
educativos disponibles al momento, razon por la cual se obtiene una

subutilizacion de los mismos.

El desinterés al momento de capacitarse en nuevos conocimientos tecnoldgicos,
trae como resultado docentes carentes de métodos didacticos basados en objetos
virtuales de aprendizaje, donde pueden plasmar espacios virtuales que permitan
fortificar el aprendizaje. De alli que los docentes se mantienen en la utilizacion de
recursos pedagdgicos rancios, los cuales generan ausencia del uso de recursos

digitales, generando un estudio monotono para el estudiante.

En la actualidad dentro del ambito educativo ain se continta aplicando préacticas
educativas tradicionales y obsoletas al momento de impartir las horas clases, con
lo cual se genera un ambiente tenso en el proceso de ensefianza aprendizaje,

puesto que los alumnos presentan desmotivacion al momento de estudiar.

1.5 PROGNOSIS

En caso de no implementar objetos virtuales de aprendizaje como nuevas
estrategias metodoldgicas interactivas en las distintas areas; los estudiantes
seguiran limitados en el manejo de recursos tecnolégicos, ocasionando el

desinterés por las asignaturas y que el docente permanezca al margen de los



avances de la tecnologia dejando un vacio significativo en el proceso de

ensefianza.

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

1.6 PREGUNTA DE INVESTIGACION

1.6.1 Pregunta principal

¢Como incide el uso de los objetos virtuales de aprendizaje como estrategia

didactica de ensefianza aprendizaje?

1.6.2 Preguntas secundarias
¢Por qué es importante implementar los objetos virtuales de aprendizaje como

estrategia didactica en la educacion tecnoldgica superior?

¢Que estrategias didacticas utilizan los docentes para el desarrollo del proceso de

ensefianza aprendizaje?

¢De qué manera los objetos virtuales de aprendizaje facilitaran el proceso de

ensefianza aprendizaje en los estudiantes?

1.7 DELIMITACION

1.7.1 Limite de Contenido
= Area de conocimiento: Informatica Educativa

= Area temética: Objetos virtuales de aprendizaje

= Linea de investigacion: Innovacion didactica y tecnoldgica

1.7.2. Limite Temporal

Se lo realizé en el periodo mayo - diciembre 2017.



1.7.3. Limite Espacial

Se realizard en el Instituto Tecnoldgico Superior Pelileo, en la carrera de
Informatica Andlisis de Sistema, localizado en la Av. 24 de mayo y Jaime
Roldds, del cantdn San Pedro de Pelileo, provincia de Tungurahua.

1.7.4. La unidad de observacion
Docentes y estudiantes del Instituto Tecnoldgico Superior Pelileo.

1.8 JUSTIFICACION

Estd orientado al estudio de las necesidades de los docentes, tales como: la
formacion en innovacion educativa, los limites de la atencion sostenida, es decir el
tiempo que pueden focalizar la atencién de un estudiante en un estimulo en
concreto, entre otras y las de los estudiantes como: aprender acorde a intereses
propios, contar con un horario flexible, motivacion por aprender y contar con un
ambiente autonomo, competente y divertido para el proceso de aprendizaje, es asi
que existe el mismo interés colectivo de conocer y utilizar los objetos virtuales de
aprendizaje, mismos que seran aplicados como recursos didacticos en el proceso
educativo contribuyendo como un soporte para que los docentes se actualicen y
capaciten desde cualquier lugar y en cualquier momento, con el Unico requisito de

contar con acceso a internet o un dispositivo movil.

La importancia de este proyecto radica en lograr el desarrollo de un buena practica
docente, ya que ésta va de la mano de la empatia que exista con los estudiantes,
por ello se aspira que el docente tenga la oportunidad de aprovechar las
necesidades del estudiante, en beneficio del aprendizaje, sirviéndose de una u otra
manera de las bondades que tienen los recursos tecnoldgicos (OVA) en la
educacion, reafirmando los procesos formativos con un nivel de instruccion de

primera calidad.

Tiene factibilidad operativa porque el investigador-ejecutor tiene la formacion
académica y los conocimientos técnicos para realizar la investigacidn, econémica

porque la gestion, esta a cargo del investigador, técnica porque se cuenta con los



recursos necesarios en la institucion educativa superior, como también con el

apoyo de las autoridades.

Por otra parte tendra varios beneficiarios: estudiantes, docentes e institucion
educativa, ya que facilitard el manejo de varias herramientas simples, accesibles y
efectivas, para poder implementarse en el aula dia a dia, permitiendo asi poder
lograr una sociedad preparada y capaz de enfrentar los retos que la vida
profesional en nivel tecnoldgico.

1.9 OBJETIVOS

1.9.1. Objetivo General
= Determinar como el uso de objetos virtuales de aprendizaje aportan a las

estrategias didacticas del proceso de ensefianza aprendizaje en la

educacion superior tecnologica.
1.9.2. Objetivos Especificos

= Diagnosticar la importancia de la implementacion de los objetos virtuales
de aprendizaje como estrategia didactica en la educacion tecnoldgica
superior.

= |dentificar las estrategias utilizadas actualmente por los docentes para el
desarrollo del proceso de ensefianza aprendizaje.

= Elaborar una alternativa para la utilizacion de los objetos virtuales de
aprendizaje como estrategia didactica que facilite el desarrollo del proceso

de ensefianza aprendizaje.



CAPITULO II
MARCO TEORICO

2.1 ANTECEDENTES INVESTIGATIVOS

Una vez realizada la indagacion correspondiente, en diferentes fuentes de
informacién como repositorios de libros y tesis de postgrado, se ha podido
encontrar algunos trabajos de investigacion ligados de forma directa con el

presente tema de estudio, entre ellos tenemos:

Rojas (2015), en el trabajo de posgrado desarrollado en la Maestria en Ensefianza
de las Ciencias Exactas y Naturales, con el tema: “Objetos virtuales de
aprendizaje para la ensefianza de algebra en el octavo afio en la Institucion
Educativa Ana de Castrillon”, llega a la conclusién que, el utilizar el
computador como herramienta para el mejoramiento del aprendizaje del algebra
en los estudiantes del grado octavo, se convierte en una estrategia que puede ser
implementada con eficacia, ya que los resultados obtenidos durante el desarrollo

de la investigacion asi lo demuestran.

Mufoz & Ceballos Londofio (2016), en el trabajo realizado en la Universidad de
Medellin, Maestria en Educacion Matematica, con el tema: “Valoracion de
Objetos Virtuales de aprendizaje (OVA) para la ensefianza de las
matematicas”; concluye que, Para disefiar un instrumento que aporte a los
profesores criterios de seleccion de OVA, se requiere de la conjuncién de un
conjunto de dimensiones, a saber: formativa, didactica, conceptual, uso y
aplicaciones. La conjuncion de estas dimensiones muestra la importancia de ello
para la formacion de profesores, porque no se agota en un listado de aspectos
generales, propuestos en una simple lista de chequeo, sino que aporta al

conocimiento pedagodgico y tecnolégico del contenido que tiene el profesor.



Mena (2015), en el de posgrado elaborado en la Maestria en Tecnologias para la
Gestion y Préctica Docente, con el tema “Diseiio de un Objeto Virtual de
Aprendizaje como herramienta para la ensefianza de nomenclatura de
hidrocarburos alifaticos saturados de la materia de Quimica Orgénica para
estudiantes de pregrado de la Pontificia Universidad Catdlica del Ecuador”,
concluye que, Articulate Storyline, la herramienta de autor utilizada para el
desarrollo del OVA se adapta muy bien al LMS de cddigo abierto utilizado
(Moodle), constituyéndose una excelente opcion a la hora de seleccionar un
software de autor apropiado para el disefio de paquetes SCORM que sean

compatibles y funcionales.

Pascuas, & Verastegui Gonzalez (2015), en su investigacion realizada en la
Universidad de la Amazonia con el tema, “Desarrollo de objetos virtuales de
aprendizaje como estrategia para fomentar la permanencia estudiantil en la
educacion superior”, llegan a la conclusion que mencionar que este tipo de
proyectos enfocados hacia el &ambito educativo, requiere de planeacion en aspectos
pedagdgicos, didacticos, comunicativos y tecnoldgicos, para obtener los
resultados esperados segun las necesidades del contexto. Es asi como la
Universidad de la Amazonia ha podido establecer lineamientos institucionales que

permitan asegurar e incentivar el desarrollo de recursos educativos digitales.

Vila (2015), en su trabajo investigativo desarrollado en la Universidad de
Alicante, con el tema, “Disefio de materiales curriculares electronicos a través
de objetos de Aprendizaje”, concluye que, uno de los aspectos relevantes en el
desarrollo de los OVA, es la integracion de la plataforma Moodle utilizando
diferentes lenguajes de programacion como ActionScript, JavaScript, PHP,
Swishscript para el despliegue y visualizacion de los escenarios interactivos
aplicando técnicas de disefio “Estilo Metro” vy las especificaciones SCORM para
la interoperabilidad.

Con los antecedentes planteados, en el campo educativo la evolucion tecnoldgica
se centra en una organizacion de ensefianza llenas de retos, como metodologias

basadas en objetos virtuales de aprendizaje, donde se permita relacionar la
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tecnologia con la pedagogia forjando nuevos estilos de aprendizaje, en donde para

ejercer habitos de estudio ya no existen limitantes.

2.2 FUNDAMENTACION FILOSOFICA

La presente investigacion se encuentra enmarcada en el paradigma Critico
Propositivo; critico porque analiza una realidad latente en la sociedad actual, que a
su vez se ha convertido en una necesidad de tipo educativa; y propositivo por
cuanto se plantea una alternativa de solucion a la problematica existente en el ITS
Pelileo, como lo es la escasa utilizacién de objetos virtuales de aprendizaje como

estrategia de ensefianza aprendizaje.

2.2.1 Fundamentacion ontologica: Se busca en los estudiantes el interés por
estudiar la aplicacion de los objetos virtuales de aprendizaje como estrategia
didactica en el desarrollo del aprendizaje de los estudiantes ya que podran ser
capaces de utilizar el OVA, en su vida estudiantil, podran indagar y sobre todo

manipular la misma en otras areas.

2.2.2 Fundamentacion epistemoldgica: Es fundamental tener conocimiento de
los objetos virtuales de aprendizaje, ya que se debe conocer ciertas reglas estrictas
de su funcionamiento, con la finalidad de aprovecharlos en el desarrollo del

proceso ensefianza aprendizaje.

2.2.3 Fundamentacion Axiologica: El ser humano esta basado en la préctica de
valores como es la honradez, la honestidad, la solidaridad en especial la
responsabilidad y la puntualidad, sin dejar a un lado la inteligencia emocional,
cada individuo es capaz de pensar, descubrir nuevos conocimientos, los
estudiantes deben tener en cuenta la responsabilidad que conlleva en mantener en
buen estado una herramienta didactica, porque le servira de mucho interés en el

aprendizaje tedrico y préactico en la area académica.

2.3 FUNDAMENTACION LEGAL

Esta investigacién busca contribuir con la construccion de objetos virtuales de

aprendizaje, que motive a la integracion de tecnologias de la informacién y la
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comunicacion en el aula, de acuerdo con la constitucion del estado para garantizar

la libertad de las actividades cientificas y tecnoldgicas. Ces, (2013)

Ley de Educacion Superior
Titulo I - Capitulo 2

Fines de la Educcion Superior
Art. 8: Seran Fines de la Educacion Superior.- La educacion superior tendra los
siguientes fines:
a) Aportar al desarrollo del pensamiento universal, al despliegue de la produccién
cientifica y a la promocion de las transferencias e innovaciones tecnolégicas;
b) Fomentar y ejecutar programas de investigacion de caracter cientifico,
tecnolégico y pedagogico que coadyuven al mejoramiento y proteccion del
ambiente y promuevan el desarrollo sustentable nacional. Ley Orgéanica de
Educacion Superior, (2010).
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2.4 CATEGORIAS FUNDAMENTALES

Variable Independiente

Gréfico 2. Operacionalizacion de Variables
Elaborado por. Sanchez D, 2017
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2.4.1 Constelacion de ideas de la variable dependiente: Objetos virtuales de aprendizaje como estrategia didactica

Estandares y
especificaciones

\ Pedagdgico y

B Comunicativo
La evaluacion Aspecto /

Tecnoldgico

Contenedor
del OVA

Actividades
de aprendizaje

Flexibilidad

[ Actualizable

Obijetos virtuales de |
«—  Aprendizaje como

estrategia didactica

Elementos de
contextualizacién

Caracteristicas

Multiplataforma

/

Contenidos X

Objetivos Reutilizable Accesible Durable

Grafico 3. Subordinacién de variable independiente
Elaborado por. Sanchez D, 2017
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2.4.2 Constelacion de ideas de la variable independiente: Proceso de ensefianza-aprendizaje

Estrategia de
Aprendizaje

Estrategia de

Estrategia de Evaluacion

Ensefianza

Encuentro

Pedagdgico Estrategia ]
1) Procesos —

Proceso de ensefanza
Ensefianza l< /

< aprendizaje \

RN

Metacognitivas

Procedimentales

Proceso
Tecno-
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Gréfico 4. Subordinacion de la variable dependiente
Elaborado por. Sanchez D, 2017
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2.4.3 Descripcién Conceptual de la Variable Independiente

2.4.3.1. Tic’s

Requema (2015), son tecnologias desarrolladas para el usuario que poseen
multitud de actividades para acceder a cualquier parte del mundo, ademas
procesan informacion a gran velocidad, permitiendo enviar informacion y
recibirla. Es el conjunto de aplicaciones informéticas que permite tener acceso a la

informacién con gran facilidad.

Vélez, Fernandez, Sanchez, & Martinez (2015), manifiestan que las Tic’s son
tecnologias de gran alcance para las personas, ya que suele ser cominmente
utilizada hoy en dia en las redes sociales, la mayoria de individuos puede
asociarlo al diario vivir. Las tics engloban una agrupacion de almacenamiento,
procesamiento, transmision de la informacion como son: textos, sonidos,
imagenes.

Principales ventajas de las Tic’s en la educacion:

e Motivacion del estudiante: El estudiante se verd motivado, ya que es un
método atractivo y ameno de aprendizaje.

e Generacion de interés: Permite a los estudiantes ampliar conocimientos
sobre aquellas materias que mas les interesan y encontrar una forma mas
amena de aprender para aquellas otras que le resultan tediosas.

e Mayor nivel de cooperacion: Los entornos virtuales ofrecen herramientas
para poder crear foros o grupos de trabajo en los que los alumnos pueden
compartir conocimiento y crear espacios de trabajo donde interactuar con
documentos de forma simultanea.

e Potencia la creatividad: El mundo virtual ofrece muchas herramientas de
aprendizaje que estimulan la creatividad del alumno: presentaciones de
diapositivas, infografias, creacién de video, entre otras.

e Mejora la comunicacion

e Pensamiento critico: Se puede llegar a tener una vision mas completa de

determinado tema.
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e Multiculturalidad: Derriba las barreras espacio / tiempo, ya que permite la

comunicacion asincrona (no instantanea) con personas de diferentes culturas.

2.4.3.2. E-Learning
Dorrego (2016), menciona que es la simplificacion de Electronic Learning, una

manera flexible y poderosa mediante la cual individuos y grupos se apropian de

nuevos conocimientos y destrezas con apoyo de tecnologia de redes de

computadores. Consiste en la educacidn y capacitacion a través de Internet y este

tipo de ensefianza online permite la interaccion del usuario con el material

mediante la utilizacién de diversas herramientas informaticas.

Los principales beneficios del B-learning son:

Reduccion de costos: Permite reducir y hasta eliminar gastos de traslado,
alojamiento, material didactico, etc.

Rapidez y agilidad: Las comunicaciones a traves de sistemas en la red
confiere rapidez y agilidad a las comunicaciones.

Acceso just-in-time: Los usuarios pueden acceder al contenido desde
cualquier conexion a Internet, cuando les surge la necesidad.

Flexibilidad de la agenda: No se requiere que un grupo de personas

coincidan en tiempo y espacio.

Aporte del e-learning a la mejora e innovacion de la ensefianza

Extender y facilitar el acceso a la formacion a colectivos e individuos que
no pueden acceder a la modalidad presencial.

Incrementar la autonomia y responsabilidad del estudiante en su propio
proceso de aprendizaje.

Superar las limitaciones provocadas por la separacion en espacio y/o
tiempo del profesor — alumnado.

Gran potencial interactivo entre profesor — alumno / a.

Acceder a multiplicidad de fuentes y datos diferentes de los ofrecidos por
el profesor / a en cualquier momento y desde cualquier lugar.

Aprendizaje colaborativo entre comunidades virtuales de docentes y

estudiantes.
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2.4.3.3 Entorno Virtual de Aprendizaje (EVA)
Un entorno virtual de aprendizaje es un espacio educativo alojado en la web, un

conjunto de herramientas informaticas que posibilitan la interaccién didactica de
manera que el alumno pueda llevar a cabo las labores propias de la docencia como
son conversar, leer documentos, realizar ejercicios, formular preguntas al docente,
trabajar en equipo etc. Todo ello de forma simulada sin que medie una interaccion
fisica entre docentes y alumnos. Lopez, (2014).

Cuando hablamos de Entorno Virtual de Aprendizaje (EVA) o en ingles Virtual
learning environment (VLE), también conocido por las siglas LMS (Learning
Management System), a todos se nos viene a la cabeza Moodle, el mas conocido y
extendido EVA del mercado. EI mas extendido entre otras cosas porque se trata de
un programa de codigo abierto, es decir de licencias gratuita. Nacido a la vera de

las universidades, cuna del software libre.

Caracteristicas de los EVA

Para Boneu (2007), hay cuatro caracteristicas basicas, e imprescindibles, que
cualquier plataforma de e-learning deberia tener:

Interactividad: conseguir que la persona que estda usando la plataforma tenga
conciencia de que es el protagonista de su formacion.

Flexibilidad: conjunto de funcionalidades que permiten que el sistema de e-
learning tenga una adaptacion facil en la organizacion donde se quiere implantar,
en relacién a la estructura institucional, los planes de estudio de la institucion vy,
por ultimo, a los contenidos Yy estilos pedagdgicos de la organizacion.
Escalabilidad: capacidad de la plataforma de e-learning de funcionar igualmente
con un nimero pequefio o grande de usuarios.

Estandarizacion: Posibilidad de importar y exportar cursos en formatos estandar
como SCORM.

Seleccion de un EVA

Alvarez (2017), indica que el proceso de seleccion de la plataforma virtual para
cursos e-learning o b-learning es una de las tareas mas importantes, en cuanto que
nos delimitard y marcara las metodologias pedagdgicas que se pueden desarrollar
en funcion de las herramientas y servicios que ofrezcan. ElI ambiente de

aprendizaje se crea sobre las plataformas, de modo que estas deben disponer de
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los elementos que consideremos necesarios para un aprendizaje de calidad, en el
que los alumnos puedan construir sus conocimientos, comunicandose Yy
colaborando con profesores y otros alumnos.

Si bien gran parte de los EVA poseen herramientas suficientes para desarrollar
con cierta calidad las acciones formativas de e-learning, también es cierto que
pueden presentar limitaciones y problemas que afecten directamente a la calidad
de las acciones formativas. Por ello, existe la necesidad de disponer de estandares
con criterios claros que nos permitan valorar la calidad de estas plataformas de
formacion.

Ademas de tener presentes las caracteristicas basicas enumeradas anteriormente
deberemos valorar otras caracteristicas generales de las plataformas de e-learning,

como son:

Caracteristicas técnicas:

Tipo de licencia. Propietaria, gratuita y/o Codigo abierto.
- Idioma. Disponibilidad de un soporte para la internacionalizacion o
arquitectura multi idioma.
- Sistema operativo y tecnologia empleada. Compatibilidad con el sistema
de la organizacion.
- Documentacion de apoyo sobre la propia plataforma dirigida a los
diferentes usuarios de la misma.
- Comunidad de usuario. La plataforma debe contar con el apoyo de
comunidades dindmicas de usuarios y técnicos.
Caracteristicas pedagogicas

Disponer de herramientas y recursos que permitan: realizar tareas de:

Realizar tareas de gestion y administracion,

- Facilitar la comunicacidn e interaccion entre los usuarios,
- El desarrollo e implementacién de contenidos

- Lacreacion de actividades interactivas

- La implementacion de estrategias colaborativas

- Laevaluacion y el seguimiento de los estudiantes
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Que cada estudiante pueda personalizar el entorno adaptandolo a sus

necesidades y caracteristicas.

Criterios de calidad de los EVA
Torres (2003) apoyandose en los trabajos de Zeiberg (2001); proponen tres

ambitos de analisis de la calidad de la formacion online realizada a través de
plataformas (LMS).

Calidad técnica

Caracteristicas técnicas de la plataforma que han de garantizar la solidez y

estabilidad de los procesos de gestion y de ensefianza aprendizaje, tales como:

La infraestructura tecnoldgica necesaria, su accesibilidad y complejidad.

El coste de acceso y mantenimiento.

El nivel de conocimientos técnicos necesarios para su utilizacion.

La facilidad de navegacion a través de su interface.

La calidad de los sistemas de control de seguridad y acceso a los procesos
y materiales.

La eficacia de gestion de los cursos ofertados.

La versatilidad para el seguimiento de las altas y bajas de alumnos.

Posibilidad de mantenimiento y actualizacion de la plataforma.

Calidad organizativa y creativa

Potencialidades organizativas y creativas para el adecuado desarrollo de los

procesos de Ensefianza-Aprendizaje.

La flexibilidad a la hora de perfilar enfoques de instruccion y aprendizaje.
La posibilidad de adaptacion y uso a otros &mbitos educativos.

Versatilidad a la hora de disefiar e implementar sistema de ayuda y
refuerzo para el alumnado.

Disponibilidad de herramientas de disefio y gestion de los programas de
ensefianza virtual faciles de usar y con buenas posibilidades creativas.
Posibilidad de organizar los contenidos mediante indices y mapas
conceptuales.

Posibilidad de creacion automatica y/o manual de glosario de términos y

versatilidad del mismo.
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Posibilidades de integracion de multimedia.
Calidad para la generacion y utilizacion de herramientas de evaluacion,

autoevaluacion y coevaluacion.

Calidad comunicacional

Posibilidades de comunicacion sincrénica y asincronica tanto entre todas las

personas involucradas en la accién formativa, incorporando elementos que

faciliten el conocimiento entre los estudiantes y humanicen la accién formativa.

Las plataformas permitiran el uso de:

Foros o grupos de debate.

Correo electrénico y mensajeria interna.
Tablon de noticias.

Calendario.

Chats.

Audio conferencia y/o videoconferencia.

La calidad Didactica

Posibilidad de incorporar actividades en la accion formativa que permitan integrar

de forma coordinada metodologias diversas apoyadas en los principios de

aprendizaje de las teorias conductistas, cognitivistas y constructivistas. Siguiendo

los principios de:

Orden y claridad didactica
Secuencialidad conceptual

Autonomia organizativa

Andamiaje cognoscitivo

Informacién y comunicacién multimedia
Aprendizaje activo

Aprendizaje significativo

Aprendizaje cooperativo
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2.4.3.4 Objetos virtuales de Aprendizaje (OVA) como estrategia didactica
OVA, son todos aquellos recursos pedagogicos y metodoldgicos integrados con
las Tic’s, que median o intervienen durante el desarrollo de la clase, permitiendo
una interactividad digital, cuyo objetivo es fortalecer los procesos educativos de
acuerdo a los cambios culturales surgidos en las nuevas generaciones. Martin,
Yolanda, Gutiérrez, Nieves, & Mary, (2016).

Asi mismo Cué, Tapias, Ramirez, & Blanca (2017) hace referencia a que un
objeto virtual de aprendizaje es un recurso digital, estructurado de una forma
significativa, Autocontenibles y reutilizable, asociado a un propésito educativo y
constituido por minimo tres componentes internos: Contenidos, actividades de
aprendizaje y elementos de contextualizacion, que pueda ser distribuido y
consultado a traves de la Internet. El objeto virtual de aprendizaje debe tener una
estructura de informacion externa (metadatos) que facilite su almacenamiento,

identificacion y recuperacion.

El OVA (Objetos Virtuales de Aprendizaje), se utilizan como recursos didacticos
incluidos en los cursos on-line, componentes para la produccién intensiva de
cursos en entornos digitales, recursos para la flexibilizacién curricular, redes de
objetos para gestion de conocimientos, medios de coleccion e intercambio,

recursos para uso del estudiante, entre otras.

De acuerdo con, Vasco (2016) un objeto de aprendizaje virtual es cualquier
entidad digital que puede ser usada, reusada o referenciada para | aprendizaje
soportado en tecnologia. A la vez los objetos de aprendizaje son todos aquellos
recursos; ludicos y didacticos, que una persona puede desarrollar o disefiar de
acuerdo a los objetivos educativos que se desean alcanzar con la clase. Un objeto
de aprendizaje virtual posee varios componentes: logro, indicadores, metodologia,
competencias, tareas, evaluacion. Los OVA tiene como principales

caracteristicas:

Interactivos: Se establecen vinculos de comunicacién con la PC, a través de los

programas, las herramientas y las aplicaciones.
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Autocontenibles: Recursos que sirven para alcanzar los objetivos propuestos,

pueden ser imagenes, grabaciones, videos, etc.

Reutilizable: Pueden ser utilizados indiscriminadamente y cuantas veces se

desee.

Focalizados: Permiten una educacién personalizada, respetando el ritmo de
aprendizaje de cada estudiante, utilizando recursos metodoldgicos activos y
evaluando con referencia al desarrollo personal de competencia y destrezas

alcanzada.

Metodologia Desarrollo

Desde esta perspectiva, surgen de manera indisociable al disefio instruccional,
diversas metodologias de desarrollo que enlazan y entretejen las concepciones
tratadas a fin de plasmar la construccion de Objetos de Aprendizaje. De esta
manera, el escenario de disefio- produccion conforma el proceso de elaboracion
tecno-pedagogica de los Objetos de Aprendizaje. Calvo, (2014).

En este contexto uno de los métodos de mayor difusion y uso en el contexto de
Disefio Instruccional, lo constituye ADDIE (Analisis, Disefio, Desarrollo,
Implementacion y Evaluacion), un modelo genérico tradicionalmente empleado
por los disefiadores de instruccion y desarrolladores formativos. Se trata de un
modelo de Disefio de Sistemas de Instruccion (ISD, por sus siglas en inglés), que
consta de cinco fases o etapas diagramadas a fin de ofrecer un marco sistémico,
eficiente y efectivo para la produccion de recursos educativos e instruccion. La
fuerza que ha tomado ADDIE en los ultimos afios proviene de su “generalidad”,
es decir, su capacidad e compilar elementos compartidos por otros modelos de

disefio instruccional. Medina, (2015)

Dicho método de desarrollo, como se expresara precedentemente, se compone de
cinco fases generales, que pueden esguematizarse como Se muestra a

continuacioén:
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Fases Tareas Resultados
Analisis v Evaluacién de | v Perfil del estudiante.
El proceso de definir qué necesidades. v" Descripcion de obstéculos.
Sera aprendido. v Necesidades, definicion de
v’ Identificacion del problemas.
Problema.
v Ana
v' lisis de tareas.
Disefio v’ Escribir los objetivos. | v Objetivos medibles.
El proceso de especificar v’ Desarrollar los temas | v' Estrategia Instruccional.
Cbémo debe ser aprendido a evaluar. v' Especificaciones del
v Planear la instruccién. prototipo.
v’ Identificar los
recursos.
Desarrollo v Trabajar con v Storyboard.
El proceso de autorizacion productores. v' Instruccion basada en la
Y produccién de los | v' Desarrollar el libro de | v Computadora.
materiales. trabajo, organigramay | v' Instrumentos de
programa. retroalimentacion.
v' Desarrollar los | v' Instrumentos de medicion.
ejercicios practicos. v’ Instruccion mediada por
v' Crear el ambiente de computadora.
aprendizaje. v Aprendizaje colaborativo.
v Entrenamiento basado en
el
v" Web.
Implementacion v' Entrenamiento v' Comentarios del
El proceso de instalar el docente. estudiante.
proyecto en el contexto del | v© Entrenamiento Piloto. | v' Datos de la evaluacion.
mundo real.
Evaluacion v' Datos de registro del | v Recomendaciones.
El proceso de determinar tiempo. v Informe de la evaluacién.
la adecuacion de la v Interpretacién de los | v' Revisidn de los materiales.
instruccion resultados de la v Revision del prototipo.
evaluacion.
v Encuestas a
graduados.
v Revisién de
actividades.

Tabla 1. Desarrollo Metodologia ADDIE

Elaborado por. Sanchez D, 2017
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Herramientas para desarrollar objetos virtuales

a)

b)

d)

Cuadernia online: Herramienta facil y funcional para la creacion vy
difusion de materiales educativos digitales. Permite crear de forma
dindmica y visual cuadernos digitales que pueden contener informacién y
actividades multimedia. También puedes visitar el portal de recursos de
Cuadernia donde encontrards diversas versiones de esta herramienta para
descargar tutoriales, un foro, novedades, actividades, etc.

Ardora: Es una aplicacién informatica para docentes, que permite crear
sus propios contenidos web, de un modo muy sencillo, sin tener
conocimientos técnicos de disefio o programacion web.

Con Ardora se pueden crear mas de 45 tipos distintos de actividades,
crucigramas, sopas de letras, completar, paneles gréaficos, relojes, etc, asi
como mas de 10 tipos distintos de paginas multimedia: galerias,
panoramicas o zooms de imagenes, reproductores mp3 o flv, etc y siete
nuevas “paginas para servidor”, anotaciones y album colectivo, lineas de
tiempo, poster, chat, sistema de comentarios y gestor de archivos.

Hot Potatoes: Es un sistema para crear ejercicios educativos que se
pueden realizar posteriormente a través de la web. Los ejercicios que crea
son del tipo respuesta corta, seleccion multiple, rellenar los espacios,
crucigramas, emparejamiento y variados.

JClic: Es un entorno para la creacion, realizacion y evaluacion de
actividades educativas multimedia, desarrollado en el lenguaje de
programacion Java. Es una aplicacion de software libre basada en
estandares abiertos que funciona en diversos entornos operativos:
GNU/Linux, Mac OS X, Windows y Solaris.

Constructor: Es una herramienta para crear contenidos educativos
digitales, de una manera sencilla e intuitiva, que cuenta con un monton de
actividades configurables (més de cincuenta) y, que permite la
incorporacion de elementos multimedia (sonidos, videos, imagenes, etc.)
mediante el proceso de “arrastrar y soltar”. Presenta ademds una completa

integracion con el entorno Moodle, que nos permite integrar los
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9)

h)

)

K)

contenidos realizados en la plataforma vy, registrar todas las variables en
cuanto a su evaluacion.

Educaplay: Es un instrumento que nos permite la creacion de actividades
educativas multimedia para que podamos usar en el aula con nuestros
alumnos. Entre las actividades que nos permite crear, destacan las
siguientes: Mapas, Adivinanzas, Completar, Crucigramas, Ordenar letras
y/o palabras, Sopa de letras.

eXeLearning: Es un programa de creacion de actividades educativas de
cddigo abierto de sencillo manejo y que incorpora una gran cantidad de
herramientas. Es uno de los programas mas usados para la creacién de
recursos didacticos y, presenta una ventaja muy importante en su uso, ya
que no es necesario tener conocimientos de programacion.

LAMS: Es un material opensource para disefiar, gestionar y distribuir en
linea actividades de aprendizaje colaborativas. El sistema esta pensado
para que los profesores o educadores puedan disefiar actividades de
aprendizaje dirigidas a todo un grupo. Mediante una pantalla de gestion de
la actividad es posible ver lo lejos que ha llegado cada estudiante en la
secuencia de actividades que constituyen la unidad y saber qué dificultades
se presentan o como les va.

MALTED: Es un instrumento informatico para la creacion y ejecucion de
unidades didacticas multimedia e interactivas para ser utilizadas por el
alumnado como practicas de aprendizaje en aulas dotadas
tecnoldgicamente. Esta herramienta ha sido desarrollada en particular para
la ensefianza de idiomas, si bien su uso se puede extender a otras materias
del curriculo escolar.

Squeak: Es una aplicacién en la que se pueden realizar y ejecutar
aplicaciones multimedia. Es un entorno grafico de manejo muy intuitivo
en el que se emula el mundo y en el que se puede interactuar con los
objetos que nos rodean.

Courselab: Es un programa para la creacion de materiales educativos sin
necesidad de conocimientos especiales en informatica. Es una alternativa

de software libre que puede crear unidades de aprendizaje en formato
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SCORM 1.2 0 SCORM 2004; por tanto, los materiales creados con
CourseLab pueden usarse en plataformas educativas que, como Moodle,
incorporen el formato estandar SCORM o LMS.

2.4.4. Descripcion Conceptual de la Variable Dependiente

2.4.4.1 Pedagogia
Abbagnano & Visalberghi (2015), indican que la pedagogia es la ciencia que

estudia los procesos educativos, lo cual ciertamente dificulta su entendimiento, ya
que es un proceso Vivo en el cual intervienen diferentes funciones en el organismo
para que se lleve a cabo el proceso de aprendizaje, por tal motivo si el objeto
mismo es dificil de definir, por lo tanto su definicidn, seria el estudio mediante el
cual se lleva a cabo las interconexiones que tienen lugar en cada persona para
aprender, tales como el cerebro, la vista y el oido, y que en suma se aprecia
mediante la respuesta emitida a dicho aprendizaje.

A decir del carécter cientifico de la pedagogia no se ha constituido y, en
consecuencia, el sistema educativo estd marcado estructuralmente por un déficit
tecnoldgico. El educador navega en un torrente de flujo continuo donde unas
personas procesan la personalidad de otras. Paradojicamente él debe procesar la
personalidad de sus educandos, pero curiosamente también su personalidad resulta
afectada por sus propios alumnos. Cuando trata de investigar para construir
conocimiento sobre el proceso a su cargo, como investigador resulta afectado y
quien regula resulta regulado. Romper el ciclo de la mutua regulacion constituye
un reto para la constitucion de una pedagogia cientifica. Gadotti, (2002).

2.4.4.2 Metodologia

Berraza (2000), manifiesta que una metodologia estrategia didactica “es el
conjunto de procedimientos, apoyados en técnicas de ensefianza, que tienen por
objetivo alcanzar el aprendizaje”, por otra parte Rodriguez (1998), define las
estrategias de ensefianza “como los recursos utilizados por los docentes para
promover aprendizajes significativos”, por ello se puede concluir que las
estrategias didactica son técnicas que ayudan al estudiante a desarrollar varias

habilidades para una correcta asimilacién del conocimiento.
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Con respecto a lo dicho anteriormente Campos (2000), menciona que las
estrategias didacticas son el arte de proyectar y dirigir; los procesos para alcanzar
los objetivos planteados, haciendo referencia a una serie de procesos cognitivos

que el estudiante lleva a cabo para constituir, integrar y elaborar la informacion.

Asi mismo Navaridas (2004), define como las estrategias didacticas como
herramientas que brindan la oportunidad de construir el conocimiento mediante el
protagonismo del docente ya que es quien decide su posible aplicacion. Por otro
lado Sandoval, Mandolesi, & Cura (2013), explican que las estrategias didacticas
responden a las necesidades de la sociedad, ya que tienen como objetivo el
“aprender a aprender”, desarrollando habilidades con las cuales aprender
contenidos. Con los antecedentes expuestos se puede determinar que las
estrategias didacticas son técnicas, procesos, procedimiento que facilita la

transmision y adquisicion del conocimiento.

Las estrategias y competencias tutoriales en los Entornos Virtuales de
Aprendizaje.

El tutor virtual en este escenario educativo es un facilitador en ambientes de
aprendizaje, por lo cual debe aplicar estrategias y estar dotado de competencias,
habilidades y destrezas para cumplir con las funciones inherentes a su tutoria. En
este sentido, afirma Dulac (2003) el tutor tiene que ser facilitador del aprendizaje,
dispuesto a formarse permanentemente, usuario de las TIC, conocedor de nuevos
codigos, agil y flexible a los cambios rapidos e intensos, dispuesto a la integracion
curricular, capaz de seleccionar recursos y de disefiar y producir medios; es decir,
ser creativo e innovador.

Segun Caberos citado por Llorentes (2006) el tutor virtual cumple con cinco
funciones: técnica, académica, organizativa, orientadora y social. Asi, ejerce una
funcion técnica cuando cumple con asegurarse de que los alumnos comprenden el
funcionamiento técnico del entorno telematico de formacion, dando consejos y
apoyos técnicos, gestionando en la conformacion de grupos de aprendizaje y
manteniendo el contacto con el recurso humano administrador del sistema.

De otro lado, cumple con la funcién académica al presentar, exponer y clarificar

contenidos educativos, ejerciendo la labor de evaluacion de sus alumnos mediante
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el disefio, control y seguimiento de actividades individuales y grupales de
aprendizaje.

La funcion organizativa la realiza mediante la publicacion del calendario, de
forma que especifique con antelacion el conjunto de actividades académicas,
previa explanacion de las normas de funcionamiento del curso.

Dentro de las funciones orientadoras se sefialan las de pulsar y actuar sobre la
motivacién para el trabajo colaborativo por parte de los educando, facilitando
técnicas de investigacion para un 6ptimo proceso de aprendizaje mediante la red.
Por ultimo, se insiste en la labor social que cumple el tutor cuando anima y
estimula la participacién, incitando a los estudiantes a que amplien y desarrollen
los argumentos presentados por los compafieros mediante un trabajo colaborativo
e integrador.

Para ejercer estas competencias en los Entornos Virtuales de Aprendizaje, el tutor
se apoya en estrategias docentes dirigidas a hacer uso de los recursos tecnologicos
a su alcance, como son la plataforma educativa y sus distintos modos de
aplicacion, en los recursos metodoldgicos y materiales didacticos y en el equipo
transdisciplinario que conforman el recurso humano de los Entornos Virtuales de
Aprendizaje, compuesto por una parte por el personal administrativo, calificado
en el area de informatica y de logistica que mantiene operativo y en
funcionamiento la plataforma.

Esto plantea que el tutor en linea ha de cumplir con tareas esenciales para lograr
en el educando la adquisicién de los conocimientos, mediante un proceso continuo
de motivacion e incentivos en los cuales ha de familiarizarse con las innovaciones
tecnoldgicas. Por esto, Delgadillo (2003) afirma que “el rol del tutor se centra en
provocar situaciones de aprendizaje induciendo, apoyando, recreando Yy
monitoreando el proceso que realiza cada destinatario con la finalidad de llegar a

la reflexidn como nucleo de toda accidon transformadora”.
2.4.4.3 Didactica

Es una disciplina que abarca los principios mas generales de la ensefianza

aplicable a todas las asignaturas en su relacion con los procesos educativos y cuyo
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objeto de estudio lo constituye el proceso docente — educativo a veces y también
Ilamado de ensefianza—aprendizaje. Panizza, (2007).

Didactica proviene de la voz griega “didactike” que proviene a su vez de las
voces “didacken” y tekne” que significan “ensefiar” y “arte”, respectivamente.

3

Segun planteaba J.A. Comenius: “..artificio universal para ensefiar todo a
todos”... arte de ensefiar a aprender”.

Garcia (2005) manifiesta que la didactica en sus inicios tenia como objeto de
estudio la actividad del maestro, es decir ensefiar solamente (de ahi el nombre que
se le concedio en un momento determinado: teoria de la ensefianza”) sin tener en
cuenta su relacion con la actividad del alumno: el aprendizaje.

- La didactica se puede considerar como una rama de la Pedagogia y al
desarrollo de ésta como ciencia contribuyé la Didactica, considerada
independiente por mucho tiempo.

- La Didactica tiene que ver con el proceso de Instruccion, sin embargo la
union con el Proceso educativo (que lleva a la formacion de sentimientos y
convicciones y que no estaba explicitamente expresado en su concepcion
original) es algo que no se puede dejar de expresar actualmente.

Categorias generales

- Instruccion: Proceso que permite la asimilacion del conocimiento
acumulado socio —histéricamente.

- Ensefianza: Proceso que incluye lo instructivo y lo educativo para lograr
un aprendizaje y por tanto lograr el desarrollo del sujeto cognoscente.
Actividad que se le atribuye fundamentalmente al docente.

- Aprendizaje: Proceso que ocurre fundamentalmente en el alumno y es
hasta cierto punto resultado de la interaccion que se da en el proceso de
ensefianza. Tiene un fuerte componente psicologico.

- Educaciéon: En sentido estrecho, es el proceso en que se desarrollan
sentimientos, valores, actitudes y esta presente en las actividades de
ensefianza o instruccion, lo realiza una institucion destinada para ello: la
escuela. En sentido amplio participan todas las instituciones de la sociedad

y logra como proposito un desarrollo multilateral del sujeto cognoscente.
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2.4.4.4 Proceso Ensefianza aprendizaje
El proceso de ensefianza aprendizaje se concibe como el espacio en el cual el

principal protagonista es el alumno y el profesor cumple con una funcion de
facilitador de los procesos de aprendizaje. Son los alumnos quienes construyen el
conocimiento a partir de leer, de aportar sus experiencias y reflexionar sobre ellas,
de intercambiar sus puntos de vista con sus compaferos y el profesor. En este
espacio, se pretende que el alumno disfrute el aprendizaje y se comprometa con
un aprendizaje de por vida. G & C, (2014).

El acto didactico como facilitador del aprendizaje

Marqués (2001) nos define el acto didactico como la actuacion del profesor para
facilitar los aprendizajes de los estudiantes. Se trata de una actuacion cuya
naturaleza es esencialmente comunicativa. El citado autor circunscribe el fin de
las actividades de ensefianza de los procesos de aprendizaje como el logro de
determinados objetivos y especifica como condiciones necesarias:

- La actividad interna del alumno. Que los estudiantes puedan y quieran
realizar las operaciones cognitivas convenientes para ello, interactuando
con los recursos educativos a su alcance.

- La multiplicidad de funciones del docente. Que el profesor realice
multiples tareas: coordinacion con el equipo docente, blsqueda de
recursos, realizar las actividades con los alumnos, evaluar los aprendizajes
de los alumnos y su actuacion, tareas de tutoria y administrativas.

Son las intervenciones educativas realizadas por el profesor: propuesta de las
actividades de ensefianza a los alumnos, su seguimiento y desarrollo, para facilitar

el aprendizaje las que constituyen el acto didactico en si.
2.5 HIPOTESIS

Los objetos virtuales de aprendizaje como estrategia didactica ayudaran al proceso

ensefianza aprendizaje.
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2.6. SENALAMIENTO DE VARIABLES

2.6.1. Variable Independiente: Objetos virtuales de aprendizaje como estrategia
didactica.

2.6.2. Variable Dependiente: Proceso de ensefianza aprendizaje.
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CAPITULO I

MARCO METODOLOGICO

3.1 ENFOQUE DE LA INVESTIGACION

La modalidad bésica que seguira la investigacion es de caracter cualicuantitativo
o llamada mixta, Ramos (2017); cualitativo, servird para inducir y describir las
caracteristicas propias de los eventos y resultados que se van suscitando a lo largo
de la investigacion ya que mediante la observacion, manejo de documentacion,
permitira al investigador interrelacionarse con el problema objeto de estudio.
Mediante el enfoque cuantitativo, se podrd medir e interpretar los resultados
alcanzados en las encuestas y en los analisis efectuados, los mismos que

permitiran proponer alternativas de solucién.

3.2 MODALIDAD BASICA DE LA INVESTIGACION
Para la realizacion de la presente investigacion se han optado por las siguientes

modalidades:

3.2.1 Documental bibliografica

Se trata de una investigacion bibliografica porque tiene el proposito de detectar,
ampliar y profundizar diferentes enfoques, teorias, conceptualizaciones y criterios
de diversos autores, se basa en documentos, fuentes primarias como libros, tesis,
revistas y otras publicaciones para revisar las variables de los objetos virtuales de
aprendizaje basados a la realidad aumentada en el proceso de ensefianza

aprendizaje.

3.2.2 De Campo
Este tipo de investigacidn permitira recoger los datos necesarios para llevar a cabo

el desarrollo del trabajo de investigacién, se han obtenido directamente del



Instituto Tecnoldgico Superior Pelileo, donde se realiz6 una revisidn metddica
acerca de la utilizacion de los objetos virtuales de aprendizaje en la aplicacion de

la ensefianza aprendizaje.

3.3. NIVEL O TIPO DE INVESTIGACION

3.3.1 Investigacion Exploratoria

Con el trabajo de investigacién se lleg6é a un nivel exploratorio de manera que
permiti6 ampliar el tema respecto a los objetos virtuales de aprendizaje como
estrategia didactica dentro del aula, al seleccionar y analizar las posibles
soluciones y permitiendo el planteamiento de una hipétesis.

3.3.2 Investigacion Descriptiva

Una vez que se conoce el problema se continda con la descripcion de la
informacion, con el fin de establecer su estructura de comportamiento del

estudiante en cuanto al conocimiento adquirido.

3.3.3 Asociacién de Variables

Con la correlacion de las dos variables se va a establecer la conexion que existe
entre si, los que permitird conocer el impacto en la aplicacion de los objetos

virtuales como estrategia didactica en el proceso de ensefianza.

3.3.4 Investigacion Explicativa

Mediante los resultados obtenidos en la investigacion descriptiva, se efectuaron
las conclusiones y recomendaciones, considerando evidenciar el interés del
mejorar el nivel de desempefio docente del Instituto Tecnolégico Superior Pelileo,
como también de los estudiantes, y las particularidades adecuadas para ser

aplicada en la propuesta.

3.4 POBLACION Y MUESTRA
3.4.1 Poblacién de estudio
La poblacion de estudio para el presente trabajo investigativo, viene determinada

en la siguiente tabla:
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Tabla 1. Poblacién Instituto Tecnoldgico Superior Pelileo

Marco Poblacién NUmero
Poblacional
Estudiantes
- 70
Informatica
Estudiantes
Disefio Modas 93 311
Estudiantes
Contabilidad 148
Docentes
21 21
Total 352

Elaborado por: Sanchez D, 2017
Fuente: ITS. Pelileo

3.4.2 Muestra

La investigacion esta dirigidas a 21 docentes y 311 estudiantes, del Instituto
Tecnologico Superior Pelileo, con un total de 352 individuos, a quienes se

aplicara la respectiva encuesta.
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3.5 OPERACIONALIZACION DE LA VARIABLES
3.5.1 Variable Independiente

Tabla 2. Operacionalizacion Variable Independiente

VARIABLE INDEPENDIENTE: Objetos virtuales de aprendizaje como estrategia didactica

CONCEPTUALIZACION CATEGORIA INDICADORES ITEMS INESS:\ACQNST%S
Un _objeto de aprendizajt? es un| e Recursos digitales - Nivel de | 1. ;Conoce usted sobre
conjunto de recursos digitales, Autocontenibles 'y conocimiento en los objetos virtuales de
Autocontenibles 'y reutilizables; reutilizables. objetos virtuales. aprendizaje? Encuesta
con un proposito educativo y Instrumento:

constituido por al menos tres

componentes internos: | ® Contenidos, - Frecuencia de uso |2
Contenidos,  actividades  de Actividades de ObjetOS. ylrtuales de
aprendizaje. aprendizaje. aprendizaje.

interés  por aplicar
recursos tecnologicos.

- Numero de veces que

recursos digitales para

- Nivel de creatividad e | 3.

aplica 'y  disefia | 4.

¢Considera
importante el uso de
objetos virtuales
dentro de su proceso
de aprendizaje?

¢Cree usted que el
docente al aplicar
recursos
tecnoldgicos
permitira  fomentar
su creatividad 'y
participacion dentro
del aula?

¢Cree usted que el
docente al aplicar

Cuestionario dirigido a
estudiantes y docentes.
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fomentar la
creatividad en el aula.

Porcentajes de
utilizacion objetos
virtuales en ambientes
virtuales.

recursos
tecnoldgicos permite
fomentar su
creatividad y
participacion el
aula?

¢Considera

beneficioso que se
incorpore  objetos
virtuales como
complemento en
ambientes

educativos virtuales?

Elaborado por: Sanchez D, 2017
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3.5.2 Variable Dependiente

Tabla 3. Operacionalizacion Variable Dependiente

VARIABLE INDEPENDIENTE: Proceso de ensefianza aprendizaje

- . , TECNICAS E
CONCEPTUALIZACION CATEGORIA INDICADORES ITEMS INSTRUMENTOS
Es el procedimiento mediante e Procedimientos, ¢El docente utiliza
el cual se transmiten organizados. - Numero de veces que alguna metodologia,
conocimientos  especiales 0 Formalizado y utiliza estrategias de técnica o estrategia | Encuesta
orientado. aprendizaje. para el desarrollo del | Instrumento:

generales sobre una materia.

Conocimientos,
especiales y
generales.

Nivel de aplicacion de
estrategias en el aula.

Frecuencia de
contenidos
desarrollados con
tecnologia.

aprendizaje en el
aula?

¢Considera usted
que las estrategias
didacticas aplicadas
por los docentes en
el aula favorecen el
proceso de
aprendizaje?

¢Cree usted que la
forma de desarrollar
los temas por parte
de los docentes
motiva a los
estudiantes?

Cuestionario dirigido a
estudiantes y docentes.
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NUmero de recursos
didéacticos  apoyados

con tecnologia.

Nivel de asimilacion

de contenidos
objetos virtuales.

con

10

¢Considera usted
atil que las
estrategias
didécticas aplicadas
estén apoyadas por
recursos
tecnoldgicos?

¢Considera usted
que el docente al

transmitir sus
conocimientos
mediante la

utilizacion de los
objetos virtuales de
aprendizaje ayudara
a mejorar la
comprension de
contenidos?

Elaborado por: Sanchez D, 2017
Fuente: ITS. Pelileo
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3.6 RECOLECCION DE LA INFORMACION

Previo la elaboracién del plan de recoleccion de la informacidn, se torna necesario
el responder las siguientes interrogantes, con la finalidad que dichos datos sean
confiables.

Tabla 4. Recoleccién de la Informacion

PREGUNTAS BASICAS EXPLICACION

1. ;Para qué? Para lograr alcanzar los objetivos de
investigacion  propuestos 'y poder
comprobar la hipo6tesis mediante la
aplicacion de encuestas.

2. (A qué personas vamos aplicar? Estudiantes del Instituto Tecnologico
Superior Pelileo.

3. ¢Sobre que aspectos? Uso de objetos virtuales de aprendizajes
como estrategia didactica y su
aplicacion en el proceso de ensefianza

aprendizaje.

4. ;Quién? Ing. Diego Sebastian Sanchez Villegas.
5. ¢(Cuando? Periodo abril-octubre 2017.

6. ¢En qué lugar? Instituto Tecnoldgico Superior Pelileo.
7. ¢Con que técnicas? Encuesta

8. ¢Con que instrumentos? Un cuestionario (Papel y lapiz).

9. ¢En qué situacion? Condicién aceptacion de la Institucion

Elaborado por: Sanchez D, 2017

3.7 TECNICAS E INSTRUMENTOS DE INVESTIGACION
Para realizar el proceso de recoleccion de informacion se aplico una encuesta, con

preguntas objetivas a fin de obtener los resultados esperados para que los
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estudiantes se incentiven en el desarrollo del aprendizaje mediante los objetos

virtuales de aprendizaje en el proceso de ensefianza.

3.8 PROCESAMIENTO Y ANALISIS DE LA INFORMACION

Plan Procesamiento Informacion
- Revision critica de la informacién recogida.- Es decir limpieza de

informacidn, contradictoria e incompleta.

- Repeticion de la recoleccion.- Con la finalidad de corregir fallas de

contestacion.

- Tabulacion o Tablas segun variables de cada hipotesis: Los
resultados de la misma fueron tabulados para poder realizar de mejor

manera la presentacion de los resultados
Plan anélisis e Interpretacion de Resultados

- Analisis de los resultados estadisticos.- Destacando tendencias o

relaciones fundamentales de acuerdo con los objetivos e hipotesis.

- Interpretacion de los resultados.- Con apoyo del marco teorico, en el

aspecto pertinente.

- Comprobacion de hipotesis.- Comprobacion de hipotesis.- EI método
estadistico de comprobacion de hipotesis a ser utilizado en el desarrollo

de la investigacion es el chi-cuadrado.
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CAPITULO IV
ANALISIS E INTERPRETACION DE RESULTADOS
1. ¢El docente utiliza alguna metodologia, técnica o estrategia para el desarrollo

del aprendizaje en el aula?

Tabla. 5 Estrategias de aprendizaje en el aula

OPCION RESPUESTA | FRECUENCIA PORCENTAIJE
Frecuentemente 110 52%
Ocasionalmente 78 25%
Nunca 70 23%
Total 311 100%

Elaborado por: Sanchez D, 2018
Fuente: Encuesta a estudiantes del ITS. Pelileo

Gréfico 5. Estrategias de aprendizaje en el aula
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Anélisis

De los 311 estudiantes encuestados, el 52% mencionan que de forma frecuente los
docentes utilizan métodos para el desarrollo del aprendizaje en el aula, mientras el
25% manifiestan que ocasionalmente los docentes usan alguna técnica para el
desarrollo del aprendizaje, y el 23% de los encuestados mencionan que nunca los
docentes usan métodos que permita el desarrollo del aprendizaje.

Interpretacion

La mayor parte de los encuestados dan a conocer que con frecuencia los docentes
utilizan métodos para el desarrollo de clase, con el fin de facilitar la satisfaccion
del conocimiento y aprendizaje de los estudiantes dentro del aula clase, mediante
la aplicacién de actividades debidamente planificadas para el proceso de

ensefianza-aprendizaje.



2. ¢Considera usted que las estrategias didacticas aplicadas por los docentes en el

aula favorecen al proceso de aprendizaje?

Tabla. 6 Estrategias favorecen el proceso aprendizaje

OPCION RESPUESTA FRECUENCIA | PORCENTAIE
Frecuentemente 127 41%
Ocasionalmente 101 32%
Nunca 83 27%
Total 311 100%

Elaborado por: Sanchez D, 2018
Fuente: Encuesta a estudiantes del ITS. Pelileo

Graéfico 6. Estrategias favorecen el proceso aprendizaje
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Anélisis

De la totalidad de los estudiantes encuestados, el 41% considera que las
estrategias didacticas aplicadas por los docentes frecuentemente favorezcan al
proceso de aprendizaje, mientras el 32% lo consideran en ocasiones, finalmente
27% de los encuestados consideran que las estrategias didacticas nunca favorecen
al proceso de formacidn de los estudiantes.

Interpretacion

La mayor parte de los encuestados consideran que las estrategias utilizadas por los
docentes ayudan al proceso de aprendizaje de los estudiantes, ya que de su
efectividad depende que el estudiante aprender a aprender, desarrollando
competencia dentro de su proceso de formacion académica, sin embargo un
porcentaje bajo de los estudiantes encuestados consideran que la metodologia
puesta en préactica por los docentes no facilitan la labor de los mismos ni mucho

menos favorecen a la asimilacién de conocimientos por parte de los estudiantes.
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3. ¢Cree usted que la forma de desarrollar los temas por parte de los docentes

motiva a los estudiantes?

Tabla. 7 Forma de desarrollo temas motivan a los estudiantes

OPCION RESPUESTA | FRECUENCIA PORCENTAJE
Frecuentemente 165 53%
Ocasionalmente 79 25%
Nunca 67 22%
Total 311 100%

Elaborado por: Sanchez D, 2018
Fuente: Encuesta a estudiantes del ITS. Pelileo

Graéfico 7. Forma de desarrollo temas motivan a los estudiantes
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Andlisis

Del 100% de los estudiantes encuestados, el 53% consideran que la forma en la
que los docentes desarrollan clases despierta el interés en el aprendizaje de los
estudiantes, mientras el 25% mencionan que ocasionalmente el desarrollo de las
horas clase por parte de los docentes logran despertar interés en el aprendizaje, y
el 22% de los encuestados indican que la forma de desarrollar las clases por parte
de los docentes nunca logra motivar a los estudiantes.

Interpretacion

Se puede determinar que la mayor parte de los estudiantes consideran que
frecuentemente la forma de desarrollo de las clases por parte de los docentes
ayuda a mantener una actitud positiva hacia el aprendizaje, motivando su interés

por aprender, pues logran encontrar con facilidad utilidad a los conocimientos.

46



¢Conoce usted sobre las plataformas virtuales educativas?

Tabla. 8 Conoce las plataformas virtuales

OPCION RESPUESTA | FRECUENCIA | PORCENTAIJE
S 67 22%
NO 244 78%
Total 311 100%

Elaborado por: Sanchez D, 2018
Fuente: Encuesta a estudiantes del ITS. Pelileo

Graéfico 8. Conoce las plataformas virtuales
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Andlisis

De los 311 estudiantes encuestados, el 22% es decir 67 estudiantes, manifiestan
tener conocimiento sobre las plataformas educativas virtuales, mientras el 78% de
los encuestados mencionan que no conocen sobre plataformas educativas virtuales
y mucho menos sobre sus beneficios en el aprendizaje.

Interpretacion

La mayor parte de los estudiantes manifiestan no conocer sobre las plataformas
educativas virtuales educativas, es decir no saben en concreto las ventajas del
aprendizaje en linea, por ello desconocen que éstas herramientas tienen fines
docentes, cuya funcion es facilitar la formacion del estudiante a través de internet,
permitiendo desarrollar en ellos habilidades autonomas, autogesivas y criticas, sin
embargo un menor porcentaje de estudiantes encuestados mencionan si tener
conocimiento sobre plataformas virtuales educativas y los beneficios que brindan
a la educacion como el fomentar la comunicacion continua entre el docente y el

estudiante.
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4. ¢Utilizan los docentes alguna plataforma virtual para impartir sus clases?
Tabla. 9 Utiliza el docente plataformas virtuales en clases

OPCION RESPUESTA | FRECUENCIA PORCENTAJE
Frecuentemente 86 28%
Ocasionalmente 95 30%
Nunca 130 42%
Total 311 100%

Elaborado por: Sanchez D, 2018
Fuente: Encuesta a estudiantes del ITS. Pelileo

Graéfico 9. Utiliza el docente plataformas virtuales en clases
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Anélisis

De los 311 estudiantes encuestados, el 28% manifiestan que frecuentemente los
docentes utilizan plataformas virtuales para impartir sus clases, mientras el 30%
mencionan que ocasionalmente el desarrollo de las horas clase por parte de los
docentes son mediante el uso de plataformas virtuales, y el 42% de los
encuestados indican que la forma de desarrollar las clases por parte de los
docentes nunca hacen uso de plataformas virtuales o algin medio tecnoldgico.
Interpretacion

Como reflejan los resultados la mayor parte de los estudiantes mencionan que
hasta el momento los docentes nunca utilizan plataformas virtuales para impartir
sus clases, mas bien estan orientados a métodos tradicionales, es decir consideran
al estudiante como centro de atencidn en el proceso de ensefianza-aprendizaje,
dificultando la tarea del docente, sin embargo una menor cantidad de estudiantes
mencionan que con frecuencia los docentes usan plataformas virtuales para
facilitar el aprendizaje de los estudiantes a través de procesos dindmicos vy

sencillos.
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5. ¢Conoce usted sobre-objetos virtuales de aprendizaje?

Tabla. 10 Conoce sobre los objetos virtuales de aprendizaje

OPCION RESPUESTA | FRECUENCIA PORCENTAIJE
Si 88 28%
No 223 72%
Total 311 100%

Elaborado por: Sanchez D, 2018
Fuente: Encuesta a estudiantes del ITS. Pelileo

Graéfico 10. Conoce sobre los objetos virtuales de aprendizaje
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Andlisis

De los 311 estudiantes encuestados, el 28% es decir 88 estudiantes manifiestan
tener conocimiento sobre los objetos virtuales de aprendizaje, mientras el 72% de
los estudiantes mencionan que desconocen sobre los OVA y respectiva aplicacion

en el &mbito educativo.

Interpretacion

La mayoria de los encuestados manifiestan desconocer sobre los objetos virtuales
de aprendizaje, por lo que no podrian mencionar sus aplicaciones y beneficios en
su proceso de aprendizaje, mientras la minoria de los encuestados menciona tener
conocimientos que los OVA son recursos digitales, asociados a un proceso

educativo, pues expresan de forma explicita lo que el estudiante va a aprender.
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6. ¢Utilizan los docentes objetos virtuales de aprendizaje como recurso para

impartir clases?

Tabla. 11 Utiliza el docente OVVA como recurso en clase

OPCION RESPUESTA FRECUENCIA PORCENTAJE
Frecuentemente 926 31%
Ocasionalmente 80 26%
Nunca 130 43%
Total 311 100%

Elaborado por: Sanchez D, 2018
Fuente: Encuesta a estudiantes del ITS. Pelileo

Graéfico 11. Utiliza el docente OVA como recurso en clase
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Anélisis

De los 311 estudiantes encuestados, el 31% manifiestan que los docentes
frecuentemente hacen uso de OVA para impartir su clase, mientras el 26%
mencionan que los docentes usan OVA de manera ocasional, y el 43% mencionan
que sus docentes nunca han hecho uso de los OVA al momento de impartir sus
conocimientos.

Interpretacion

La mayoria de los encuestados manifiestan que nunca sus docentes hacen uso de
objetos virtuales de aprendizaje, es decir consideran que sus maestros limitan
demasiado el uso de recursos digitales quiza debido al desconocimiento o a la
comodidad de lo cotidiano, sin embargo un menor porcentaje de estudiantes
mencionan que sus docentes de forma frecuente optan por incorporar recursos
tecnoldgicos como los OVA al momento de impartir sus horas clase, accion que
consideran beneficiosa tanto para ellos como estudiantes como para los maestros

debido al incremento en la interaccion entre los mismos.
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7. ¢Considera usted beneficioso el uso de objetos virtuales dentro de su proceso
de aprendizaje?

Tabla. 12 Considera importante el uso de objetos virtuales

OPCION RESPUESTA FRECUENCIA | PORCENTAIE
Frecuentemente 129 63%
Ocasionalmente 75 26%
Nunca 46 11%
Total 311 100%

Elaborado por: Sanchez D, 2018
Fuente: Encuesta a estudiantes del ITS. Pelileo

Graéfico 12. Considera importante el uso de objetos virtuales
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Anélisis

Del 100% de los estudiantes encuestados, el 63% consideran beneficioso el uso
OVA dentro de su proceso de aprendizaje, mientras el 26% mencionan considerar
en ocasiones beneficiosos el uso de OVA dentro de su proceso de aprendizaje, y
el 15% consideran sin beneficio la aplicacién de OVA dentro de su proceso de
aprendizaje.

Interpretacion

Los estudiantes encuestados consideran beneficioso dentro de su proceso de
aprendizaje se utilicen los OVA como una estrategia educativa ya que
proporcionan un aprendizaje colaborativo al tener disponible recursos para todos
los estudiantes, ademas permite el intercambio de ideas entre los involucrados y
facilita que el estudiante puede aprender a su propio ritmo, mientras un menor
porcentaje de estudiantes encuestados no consideran de importancia la
incorporacion de OVA dentro de su proceso de formacion académica, pues
manifiestan encontrarse conformes con los resultados conseguidos con los

métodos tradicionales dentro del transcurso de su aprendizaje.
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8. ¢Cree usted que el docente al aplicar recursos tecnologicos permitira fomentar
su creatividad y participacion dentro del aula?

Tabla. 13 El docente aplica recursos tecnologicos fomentar creatividad

OPCION RESPUESTA | FRECUENCIA PORCENTAJE
Frecuentemente 130 42%
Ocasionalmente 95 30%
Nunca 86 28%
Total 311 100%

Elaborado por: Sanchez D, 2018
Fuente: Encuesta a estudiantes del ITS. Pelileo

Graéfico 13. El docente aplica recursos tecnoldgicos para fomentar creatividad
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Anélisis

De los 311 estudiantes encuestados, el 42% es decir 130 estudiantes, manifiestan
que los docentes de manera frecuente usan estrategias apoyadas por recursos
tecnoldgicos lo cual permite fomentar la creatividad y participacion de los
estudiantes, mientras el 30% de los encuestados mencionan que sélo en ocasiones
las estrategias didacticas tecnoldgicas ayudan en el desarrollo de la creatividad de
los estudiantes, y tan solo el 28%, opina que la utilizacion de estrategias
educativas apoyadas por la tecnologia.

Interpretacion

La mayor parte de los estudiantes encuestados consideran que la aplicacion de
estrategias didacticas apoyadas de la tecnologia frecuentemente contribuyen al
desarrollo tanto de la creatividad como de la participacion de los estudiantes ya
que permite crear entornos de aprendizajes mas dinamicos e interactivos para
complementar el proceso de aprendizaje de los estudiantes y facilitar el desarrollo

del trabajo en equipo.
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9. ¢Considera usted que el docente al transmitir sus conocimientos mediante
la utilizacion de los objetos virtuales de aprendizaje ayudara a mejorar la

comprension de contenidos?

Tabla. 14 Ova ayudara compresion contenidos
OPCION RESPUESTA FRECUENCIA PORCENTAJE
Frecuentemente 180 58%
Ocasionalmente 75 24%
Nunca 56 18%
Total 311 100%

Elaborado por: Sanchez D, 2018
Fuente: Encuesta a estudiantes del ITS. Pelileo

Graéfico 14. OVA ayudara comprensién de contenidos

M Frecuentemente
® Ocasionalmente

Nunca

Elaborado por: Sanchez D. 2018
Fuente: Encuesta a estudiantes del ITS. Pelileo

Anélisis

Del 100% de los estudiantes encuestados, el 58% es decir 180 estudiantes,
consideran que frecuentemente el uso de OV A por parte de los docentes, facilitara
la comprension de contenidos, mientras el 24% de los encuestados mencionan que
solo en ocasiones el uso de OVA facilitard la comprension de contenidos, y el
18%, opina que al transmitir contenidos especificos mediante el uso de los OVA
nunca mejorara la comprension de contenidos.

Interpretacion

La mayor parte de los estudiantes encuestados manifiestan que con frecuencia los
docentes al transmitir contenidos especificos mediante el uso de los OVA,
mejoraran notablemente la comprension de contenidos, pues permitira al
estudiante orientarse hacia un trabajo autonomo, optimizando su tiempo libre y
académico, desarrollando habilidades para encontrar informacion relevante para

su formacion.
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RESULTADOS ENCUESTA REALIZADO A DOCENTES

1. ¢Considera beneficioso el apoyo de la tecnologia en la educacién?

Tabla. 15 Apoyo de la tecnologia en la educacion

OPCION RESPUESTA FRECUENCIA | PORCENTAIE
Frecuentemente 15 71%
Ocasionalmente 5 24%
Nunca 1 5%
Total 21 100%

Elaborado por: Sanchez D, 2018
Fuente: Encuesta a docentes del ITS. Pelileo

Graéfico 15. Apoyo de la tecnologia en la educacion

M Frecuentemente
 Ocasionalmente

Nunca

Andlisis

Del 100% de los docentes encuestados, el 71% es decir 15 docentes consideran
beneficioso el apoyo que brinda la tecnologia al ambito educativo, mientras el
24% mencionan que en ocasiones aporta la tecnologia a la educacién, y el 5 %
consideran que nunca es beneficioso el apoyo que puede brindar la tecnologia al
proceso de ensefianza aprendizaje.

Interpretacion

Como reflejan los resultados, la mayor parte de los encuestados creen
frecuentemente beneficioso el aporte de las herramientas tecnoldgicas al proceso
educativo, pues permite mejorar la eficiencia y la productividad en el aula, asi
como el aumentar el interés de los estudiantes en sus actividades académicas, sin
embargo un menor porcentaje de los docentes encuestados consideran que nunca
la tecnologia brindaria un apoyo al &mbito educativo, hecho que ha imposibilitado
el aprovechar cada una de sus bondades como el optimizar el tiempo de estudio de

los estudiantes, entre otros.
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2. ¢Conoce usted sobre las plataformas virtuales y su aplicacién en el ambito

educativo?
Tabla. 16 Aplicacion plataformas virtuales en el &mbito educativo
OPCION FRECUENCIA | PORCENTAIE
RESPUESTA
Si 5 24%
No 16 76%
Total 21 100%

Elaborado por: Sanchez D, 2018
Fuente: Encuesta a docentes del ITS. Pelileo

Graéfico 16. Aplicacién plataformas virtuales en el ambito educativo

mSi
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Andlisis

De los 21 docentes encuestados, el 24% es decir 5 docentes, mencionan tener
conocimiento sobre plataformas virtuales y por ende de su respectiva aplicacion
en el a&mbito educativo y el 76% de los encuestados, es decir 16 docentes
manifiestan no conocer sobre dichas herramientas.

Interpretacion

La mayoria de los docentes encuestados manifiestan no tener conocimiento sobre
la aplicacion de plataformas virtuales en la educacion, es decir desconocen que
éstas herramientas constituyen una forma emergente de
proporcionar conocimientos y habilidades a los estudiantes, generando cambios en
los roles desempefiados por los participantes en el proceso de ensefianza-
aprendizaje, por otro lado la minoria de los encuestados mencionan que tienen
pleno conocimiento sobre los beneficios que otorga las plataformas virtuales a la
educacion, pues comprenden que cada dia con mayor frecuencia la tecnologia va a
ser incorporada a la formacion de un estudiante, como un medio o recurso para

apoyar los procesos educativos.
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3. ¢Ha utilizado alguna plataforma educativa virtual para impartir su clase?

Tabla. 17 Ha utilizado plataformas virtuales en clase

OPCION FRECUENCIA | PORCENTAIE
RESPUESTA
Frecuentemente 2 9%
Ocasionalmente 1 5%
Nunca 18 86%
Total 21 100%

Elaborado por: Sanchez D, 2018
Fuente: Encuesta a docentes del ITS. Pelileo

Graéfico 17. Ha utilizado plataformas virtuales en clase
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Anélisis

De los 21 docentes encuestados, el 9% manifiestan que frecuentemente han
utilizado alguna plataforma educativa virtual para impartir su clase, mientras el
5% mencionan que sélo de forma ocasional han hecho uso de plataformas
virtuales al momento de impartir sus conocimientos, y el 86% de los encuestados
mencionan nunca haber hecho uso de plataformas educativas virtuales para
impartir conocimientos en las diferentes asignaturas a su cargo.

Interpretacion

La mayor parte de los docentes encuestados manifiestan nunca haber usado
ningun sitio web educativo para impartir sus clases, por otro lado la minoria de los
encuestados manifiestan haber aprovechado la bondades de la tecnologia al usar
sitios web, de forma ocasional, permitiendo asi contar con un espacio virtual en
donde pueda colocar todos los materiales que faciliten su catedra, incluir foros,
recibir tareas y desarrollar evaluaciones para los estudiantes, actividades de
aprendizaje necesarias para ayudar a los estudiantes a lograr los objetivos

planteados.
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4. ¢Conoce usted sobre los objetos virtuales de aprendizaje?

Tabla. 18 Conoce que es un objeto de aprendizaje

OPCION FRECUENCIA | PORCENTAIJE
RESPUESTA
Si 2 10%
No 19 90%
Total 21 100%

Elaborado por: Sanchez D, 2018
Fuente: Encuesta a docentes del ITS. Pelileo

Graéfico 18. Conoce que es un objeto de aprendizaje
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Andlisis

De los 21 docentes encuestados, el 10% manifiestan tener conocimiento sobre los
objetos virtuales de aprendizaje y el 90%, es decir 19 docentes mencionan no
haber escuchado sobre los objetos virtuales de aprendizaje y mucho menos sobre

su aporte al ambito educativo.

Interpretacion

La mayoria de los docentes encuestados manifiestan no tener conocimiento sobre
los objetos virtuales de aprendizaje, es decir desconocen que es una herramienta
utilizada como complemento para los procesos de ensefianza-aprendizaje, por lo
que no han podido optar por aprovechar los beneficios que éstos ofrecen a la
educacion, como: la retroalimentacion del proceso de ensefianza-aprendizaje, la
actualizacion constante de informacidn, etc., por otro lado un menor porcentaje de
docentes mencionan si conocer sobre los objetos virtuales de aprendizaje, pero

aun asi todavia no los han implementado.
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5. ¢Utiliza usted algun tipo de objeto virtual de aprendizaje para impartir sus

clases?
Tabla. 19 Utilizado un Objeto virtual en clase
OPCION RESPUESTA | FRECUENCIA | PORCENTAJE
Frecuentemente 1 5%
Ocasionalmente 4 19%
Nunca 16 76%
Total 21 100%

Elaborado por: Sanchez D, 2018
Fuente: Encuesta a docentes del ITS. Pelileo

Gréfico 19. Utilizado un Objeto virtual en clase
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Anélisis

De los 21 docentes encuestados, el 5% manifiestan frecuentemente haber utilizado
objetos virtuales de aprendizaje para impartir sus conocimientos de manera
frecuente, mientras el 19% mencionan gque solo de manera ocasional utilizan OVA
en el desarrollo de sus clases, y el 76% manifiestan nunca haber hacho uso de
OVA para impartir sus conocimientos.

Interpretacion

Como se puede evidenciar en los resultados la mayoria de los docentes
encuestados manifiestan nunca haber usado OVA(Objetos Virtuales de
Aprendizaje) durante el desarrollo de sus clase por lo cual el proceso ensefianza-
aprendizaje se ha tornado en un asunto tradicional y en ocasiones en una tarea
tediosa de formacion, sin embargo la menor parte de los docentes manifiestan que
frecuentemente han aprovechado los beneficios de los OVA como estrategia
pedagdgica, lo cual ha permitido que los estudiantes jueguen un rol preponderante
en el proceso educativo pues tendra la potestad de controlar su tiempo mediante

un plan de estudios y lo mas importante aprender en la comodidad de su hogar.
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6. ¢Considera beneficioso qué se incorpore objetos de aprendizaje como

complemento en ambientes educativos virtuales?

Tabla. 20 Considera importante incorporar Ova en ambientes educativos

OPCION RESPUESTA FRECUENCIA | PORCENTAIJE
Frecuentemente 15 71%
Ocasionalmente 6 29%
Nunca 0 0%
Total 21 100%

Elaborado por: Sanchez D, 2018
Fuente: Encuesta a docentes del ITS. Pelileo

Gréfico 20. Considera importante incorporar OVA en ambientes educativos
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Andlisis

Del 100% de los docentes encuestados, el 71% es decir 15 docentes consideran
beneficioso la incorporacion de OVA como complemento para los ambientes
educativos y por otro lado el 29% es decir 6 docentes mencionan considerar
ocasionalmente beneficioso la implementacién de los OVA en los ambientes
educativos.

Interpretacion

La mayoria de los encuestados creen que de forma frecuente serd beneficiosa la
implementacién de OVA en los ambientes educativos, puesto que consideran que
ayudaria a facilitar el proceso ensefianza aprendizaje, por otro lado la menor parte
de los docentes encuestados consideran que sélo en ocasiones seria beneficioso la
implementacién de los OVA en los ambientes educativos, pues facilitaria el
desarrollo de actividades formativas, fomentando una participacion mas activa de
los estudiantes con experiencias de conocimiento dificilmente alcanzables con

recursos tradicionales.
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7. ¢Considera usted util que las estrategias didacticas aplicadas por usted en el

aula, estén apoyadas por recursos tecnolégicos?

Tabla. 21 Estrategias didacticas apoyadas con recursos tecnoldgicos

OPCION RESPUESTA FRECUENCIA | PORCENTAJE
Frecuentemente 19 90%
Ocasionalmente 2 10%
Nunca 0 0%
Total 21 100%

Elaborado por: Sanchez D, 2018
Fuente: Encuesta a docentes del ITS. Pelileo

Graéfico 21. Estrategias didacticas apoyadas con recursos tecnoldgicos
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De los 21 docentes encuestados, el 90% es decir 19 docentes consideran
frecuentemente util que sus estrategias didacticas estén apoyadas por recursos
tecnoldgicos y por otro lado el 10% es decir 2 docentes mencionan considerar
ocasionalmente util el apoyo de recursos tecnologicos a cada una de las estrategias
didacticas utilizadas en el aula.

Interpretacion

La mayor parte de los docentes encuestados consideran que las estrategias
didacticas utilizadas en el aula con el apoyo de elementos tecnoldgicos, son
frecuentemente Utiles ya que en la actualidad la educacion necesita ser mas
personalizada y centrarse en el aprendizaje de los estudiantes y las tic son una
excelente herramienta para lograr este objetivo, sin embargo un menor porcentaje
de los docentes encuestados consideran que s6lo en ocasiones resulta util el apoyo

de la tecnologia en el proceso educativo.
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8. ¢Considera usted que el uso de recursos tecnoldgicos permiten fomentar la

creatividad y participacion de sus estudiantes?

Tabla. 22 Uso de recursos tecnolégicos fomenta la creatividad

OPCION RESPUESTA FRECUENCIA | PORCENTAIE
Frecuentemente 16 76%
Ocasionalmente 4 19%
Nunca 1 5%
Total 21 100%

Elaborado por: Sanchez D, 2018
Fuente: Encuesta a docentes del ITS. Pelileo

Graéfico 22. Uso de recursos tecnologicos fomenta la creatividad
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Del 100% de los docentes encuestados, el 76% creen que con frecuencia el uso de
recursos tecnoldgicos permitird fomentar la creatividad y participacion de los
estudiantes, mientras el 19% mencionan que de forma ocasional la incorporacion
de herramientas digitales influya en el aprendizaje de los estudiantes, y tan solo el
5%, opina que la utilizacion de estrategias educativas apoyadas por la tecnologia
nunca aportarian al desarrollo de la creatividad y participacion de los estudiantes.
Interpretacion

La mayoria de los encuestados consideran que frecuentemente el uso de recursos
tecnolégicos como herramientas de apoyo al proceso educativo contribuiran en al
desarrollo tanto de la creatividad como de la participacion de los estudiantes ya
que permite crear entornos de aprendizajes mas dinamicos e interactivos para

complementar el proceso de aprendizaje de los estudiantes.
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9. ¢(Considera que al incorporar objetos virtuales de aprendizaje, permitira

mejorar el proceso formativo del estudiante?

Tabla. 23 Incorporar Ova permitird mejorar proceso formativo

OPCION RESPUESTA FRECUENCIA | PORCENTAIE
Frecuentemente 18 86%
Ocasionalmente 3 14%
Nunca 0 0%
Total 21 100%

Elaborado por: Sanchez D, 2018
Fuente: Encuesta a docentes del ITS. Pelileo

Gréfico 23. Incorporar Ova permitira mejorar proceso formativo
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Del 100% de los docentes encuestados, el 86% es decir 18 docentes mencionan
creer que la incorporacion de objetos virtuales de aprendizaje mejorara sin duda
alguna el aprendizaje de los estudiantes, mientras el 14% mencionan que
ocasionalmente que la incorporacion de herramientas digitales influya en el
aprendizaje de los estudiantes.

Interpretacion

La mayoria de los encuestados consideran de forma frecuente que al incorporar
objetos virtuales de aprendizaje se esta construyendo una carta a favor del
docente, en un mundo donde todos estamos conectados gracias al internet, esto
significaria una gran ventaja pues empezamos a hacer mas facil el dia a dia de los
docentes, mientras la minoria de los encuestados consideran que raramente el uso
de herramientas digitales permitirian nutrir la mente de los estudiantes, para que

éstos sean capaces de resolver problemas con nuevos y mejores métodos.
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10. ¢Cree usted que al transmitir sus conocimientos mediante la utilizacion de los
objetos virtuales de aprendizaje ayudard a mejorar la comprension de

contenidos?

Tabla. 24 Objetos virtuales ayudan a la compresién de contenidos

OPCION RESPUESTA FRECUENCIA | PORCENTAIE
Frecuentemente 17 81%
Ocasionalmente 3 14%
Nunca 1 5%
Total 21 100%

Elaborado por: Sanchez D, 2018
Fuente: Encuesta a docentes del ITS. Pelileo

Graéfico 24. Objetos virtuales ayudan a la compresion de contenidos
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Anélisis

Del 100% de los docentes encuestados, el 81% mencionan creer frecuente que la
incorporacion de objetos virtuales de aprendizaje mejorara sin duda alguna la
comprension de contenidos, mientras el 14% manifiestan que de forma ocasional
la incorporacion de herramientas digitales influya en el aprendizaje de los
estudiantes, y el 5% manifiestan que nunca la utilizacion de recursos tecnolégicos
facilitarian la comprensién de contenidos.

Interpretacion

La mayoria de los encuestados consideran que frecuentemente la utilizacién de
OVA ayuda a la comprensién de conocimientos emitidos por los docentes, ya que
éstos integran contenidos, actividades de aprendizaje y elementos de
contextualizacion; donde se explica de manera clara y detallada cada contenido
por medio de una estructura interactiva, mientras el rol del docente se entendera
como apoyo Yy acompafiamiento al estudiante para resolver inquietudes

dependiendo de cada situacion.
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4.2 VALIDACION DE LAS ENCUESTAS
Para la validacion se aplicara el método de alfa de Cronbach que permite estimar

la fiabilidad del instrumento de medida a través de un conjunto de items para

garantizar la medida fiable del constructo en la muestra concreta de la

investigacion.

Modelo:

K
X=

K—-1

Vt
x= Alfa de Cronbach

> Vil

K = NUmero de Items

Vi =Varianza de cada items

Vt = Varianza del total

Aplicacion:
Tabla. 25 Validacion Datos
Sujetos

Preguntas | @l | a2 | a3 | a4 | a5 | a6 | a7 | a8 | a9 | al0 | Total(1)
1 4 3 2 1 4 3 3 4 2 3 29
2 4 3 4 3 4 3 3 4 2 3 33
3 3 2 2 2 2 2 3 2 1 2 21
4 1 0 1 1 1 1 0 0 1 0 6
5 4 3 3 3 4 4 4 3 2 1 31
6 1 0 1 1 0 1 0 1 0 1 6
7 4 3 3 3 3 4 3 3 3 3 32
8 3 2 3 3 3 3 4 4 4 4 33
9 4 4 3 3 3 3 4 4 3 4 35
10 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 40
11 4 4 3 3 3 3 2 2 2 2 28
12 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 8
13 4 4 4 3 3 3 3 3 3 3 33
14 1 0 0 0 1 1 1 1 1 1 7
15 4 4 4 1 4 4 4 4 3 2 34
16 3 3 3 2 2 2 2 4 4 3 28
17 4 4 4 4 4 4 3 3 3 1 34
18 3 4 3 3 3 4 3 3 3 3 32
19 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 30
20 3 3 3 3 3 3 3 4 4 4 33

Suma total 117,50
Media 3,112,65| 2,712,35|2,75| 2,8| 2,6/2,85|245| 2,4
Varianza | 1,36| 2,24| 1,38| 1,29| 1,46| 1,22|1,83| 1,61|1,42| 1,52| 15,33
Alfa Cronbach| 0,86

Elaborado por: Séanchez D, 2018
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Resultado
Luego de realizar la evaluacion de los coeficientes del alfa de Cronbach tenemos
como resultado un 0,86, lo que demuestra una mayor consistencia y nos permite

indicar que es fiable la aplicacion del instrumento de investigacion.

4.3 VERIFICACION DE LA HIPOTESIS

Teniendo en cuenta que las dos variables analizadas en la investigacion son de
orden cualitativo, se procede a la aplicacion del modelo estadistico del chi-
cuadrado para la comprobacion de la hipotesis. Chi-cuadrado (

xz) es una prueba de hipotesis que permite determinar si dos variables estan

relacionadas entre si.

Hipotesis: Los objetos virtuales de aprendizaje como estrategia didactica mejoran

el proceso ensefianza aprendizaje.

Modelo Ldgico

H  : Los objetos virtuales de aprendizaje como estrategia didactica NO mejoran

en el proceso ensefianza aprendizaje.

H { : Los objetos virtuales de aprendizaje como estrategia didactica SI mejoran

en el proceso ensefianza aprendizaje.
Modelo Estadistico

_ 2
X? = Z% Do6nde:

X2 = Chi o Ji cuadrado

> = Sumatoria

FO = Frecuencia observada
FE = Frecuencia esperada

Especificacion de las regiones de aceptacion y rechazo

Para decidir sobre las regiones de aceptacion o rechazo primero determinaremos

los grados de libertad, tomando en cuenta el nimero de filas por el nimero de
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columnas de las tablas de frecuencia. El nivel de margen de error es de 5% que
representa al 0,05 y el nivel de confiabilidad es de 95% que representa al 0,95.

Grados de Libertad
gI=(F-1)(c-1)
gI=(F-1)(c-1)
gl=(4-1) (3-1)
0=(3)(2)

gl=6

Tabla. 26 Chi-Cuadrado

P =Probabilidad de encontrar un valor mayor o igual que el chi cuadrado tabulado, v = Grados de Libertad

vip| 0001 00025 0005 | 001 | 0025 005 ol [ 015 02 | 025 03 035 04 045 03
1| s olaoe 78704 | 66349 | 5009 38415 27055 | 207m | LEM | 13I8 L0 08T 0TS} O80T | 0454
2| mss0 1987 108963 | 9204 | 7T 5e91s 46051 | 341 | 32089 176 D400 20606 LSA6 LS 136
3| 162660 143202 128381 | 113449 | 0384 TSMT | 62514 | SAITD | 46406 41083 36640 32831 | D046 L6430 23660
4
5

154660 164238 143602 | 132767 | 111433 | 94877 | TNI04 | 67440 | S9SR6 | 5ABS3 48R4 44T 40446 36T 3356
WA 183854 16706 150363 | 12805 L10TE | o6 | BLE | 7M1 66T | 6064 S SLI 4TI 4MIS
6 &5 2475 MA494 | 18006 10AM46 | 94461 | BSS1 | TMM08 | M1 66MS 62108 TR 53481
7
§
9

UM DA 0T 184783 160128 | L4067 | 1LOIT0 | L04TR | 98031 | 9037 | 8384 78061 TSR 68000 | 63458
WM WTMD LSS 200W2 | 1TAMS | 15E0T3 133616 1LMT1 | ILAJ0D | 102189 BAM3 BR0M4 805 TRRE | Tl
AT 1565 13SI3 JLA66D | 190228 | 169190 | 146837 132880 122421 | 113887 | 106564 100060 9413 586 | 83418
10 | s 171109 251881 | 232093 | 104832 18307 1SSSTD | 14FN0 | 134420 1DS489  ILTEOT | LIS L04TR2 RSN SIS
11 | 312635 287291 267568 | 247050 | 119200 19,6781 172780 | 1876 | L4634 137007 | 128987 | 121836 | 113198 109199 | 103410
12| azsoer 302181 282997 | 262170 | 133367 | 11061 | 185483 | 16983 | 158120 | L4B44 | L4OIN1 | 132661 | 12388 119463 | 113403
13 | aasrme 318530 295193 | 276582 | 147IS6 | 13620 198110 | 152020 | 169848 159830 ISNIST | 14ME1 | 136356 119T17 | 12308
14| 36120 334260 L3IM | 201412 | 161189 | 136845 200641 | 104062 | 181508 | 171169 | 162221 | 154209 | 146853 139961 | 133303
15 | argwrs | 349494 305005 | 305780 | 174854 149055 2071 | 206080 | 193107 | 182451 | 17T 164840 | 15TIR2 15097 | 143389
16 | 0218 364555 2671 31999 1SRME3 262061 23SM1S | 21791 204651 | 10360 | 1510 17646 167795 160425 | 153085
17| aomonl 379461 35T | 334087 | 301010 | 1TSSTL 247680 | 2197M0 | 216146 | 204887 195110 18630 17844 170646 | 16338
18 | wane  do4m0  71s64 | A4g082 | JLSNG4 | 188693 2599B4 | D41SES | 2175 JLG604P 206014 196993 138679 180860 17397
19| ggied 408847 3851 | 361W8 | 31SSH3 00435 27036 | 253080 | 1AS004 1T ILGSD | 207638 199102 191060 | 13337
20| ssaur 358 299960 | ITAG63 | M1 LIS | 284120 | 264976 | 253TS | 1ASITT ILTME | 2LEM6E | 209E4 2011M | 193974
21| 467963 43779 414008 | 339312 | 35T | 606 296151 | DTEEN0 | 261TI1 | 149MS | 1383 108876 | 219015 2L14M0 | 20337
22| us2676 452041 ADTOET | 402804 | J6TSOT | 33945 208133 | 2SS1M | 27015 260393 | 149390 238473 | 230307 111663 | 213970
23| e 466231 441814 | 416383 | 3SOTS6 | 5ITS | 3D0069 | 2991 | 154088 1TIMI3 260184 250055 | 140680 231851 | 12336
24| st 480336 45SSM | 4298 | 303G 364180 | 331961 | ALINS | 203533 182410 1TA960 | 260625 | 251064 142007 | 133367
25 | 18T 494351 469230 | 443040 | 406465 | TGS 343816 | 312815 | MTED 10345 1810 2TIIER | 261430 152MS | 24,3366
26 | sgm1 08291 452998 | AEGNI6 | 41931 | 388851 | 358631 | 234195 | ALTME | 0436 290463 | 281730 ITITS0 262305 | 25336
27| sAmEl sNm A0 46968 | 15 4D | 36MID | MSTI6 | MAIIT LS4 M1 MI6E 2511 2T2S60 | 26396
28 | sfams 535030 S09036 | 4527R) | 444608 | L3I ATSISD | 3ETIS0 | 340266 | L6205 L3NS 30291 20456 2852740 | 17362
10| sBa006 549661 LSS | ARSTS | STIDD | DSSGD  JMNOTS | J6SEIS | JSLIM4 | NATIOR | B4A1D L3NS M85 192908 | 183361

Fuente: (Mayhuashca, 2014)

Con el 6 gl y un nivel de significancia de o = 0.05 tenemos un x? (chi-cuadrado)

de 12,5916.
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RECOLECCION DE DATOS Y CALCULOS ESTADISTICOS

ESTUDIANTES

Tabla. 27 Frecuencias Observadas

Frecuencia

PREGUNTAS

Frecuentemente

Ocasionalmente

Nunca

TOTAL

2¢,Considera usted que las
estrategias didacticas aplicadas
por los docentes en el aula
favorecen al proceso de
aprendizaje?

127

101

83

311

5¢Utilizan los docentes alguna
plataforma virtual para impartir
sus clases?

86

95

130

311

7¢Utilizan los docentes objetos
virtuales de aprendizaje como
recurso para impartir clases?

96

80

135

311

9:Cree usted que el docente al
aplicar recursos tecnologicos
permitira fomentar su creatividad
y participacion dentro del aula?

130

95

86

311

TOTAL

439

371

434

1244

Elaborado por: Sanchez D, 2018

Fuente: Encuesta e estudiantes del ITS. Pelileo

Frecuencias Esperadas

Tabla. 28 Frecuencias Esperadas

PREGUNTAS

Frecuentemente

Ocasionalmente

Nunca

TOTAL

2¢,Considera usted importante
que las estrategias didacticas
aplicadas por los docentes en el
aula favorecen al proceso de
aprendizaje?

109,75

92,75

108,5

311

5¢Utilizan los docentes alguna
plataforma virtual para impartir
sus clases?

109,75

92,75

108,5

311

7¢Utilizan los docentes objetos
virtuales de aprendizaje como
recurso para impartir clases?

109,75

92,75

108,5

311

9./Cree usted que el docente al
aplicar recursos tecnoldgicos
permitira fomentar su creatividad
y participacion dentro del aula?

109,75

92,75

108,5

311

TOTAL

439

371

434

1244

Elaborado por: Sanchez D, 2018

Fuente: Encuesta a estudiantes del ITS. Pelileo
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Combinacién de Frecuencias

Tabla. 29 Combinacién de Frecuencias

OPCIONES O.-FE. O.-FE.

F.O. F.E (F O,\ZF E) (F,fz) / ;E?)
1 127 109,75 297,5625 27113
2 86 109,75 564,0625 5,1395
3 96 109,75 189,0625 1,7227
4 130 109,75 410,0625 3,7363
5 101 92,75 68,0625 0,7338
6 95 92,75 5,0625 0,0546
! 80 92,75 162,5625 1,7527
8 95 92,75 5,0625 0,0546
9 83 108,5 650,2500 5,9931
10 130 108,5 462,2500 4,2604
11 135 108,5 702,2500 6,4724
12 86 108,5 506,2500 4,6659
Chi Cuadrado Calculado 37,2972

Elaborado por: Sanchez D. 2018
Fuente: Encuesta a estudiantes del IT. Pelileo

Especificacion de las regiones de aceptacion y rechazo

A
X% = 12,5916
X2c = 37,2972
&
g
&
%
@
3
(\5’? Zona de Rechazo
I -
[
0 5 10 15 20 25 30 35 40 45

Gréfico 256 Especificacion de regiones
Elaborado por: Sanchez D, 2018
Fuente: Encuesta a estudiantes del IT. Pelileo
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DECISION FINAL

Regla de decision:
Si X2¢.> X2t se rechaza la hipotesis nula

El valor calculado X2 es de 37,2972 y X?t & menor (12,5916), por tanto se
rechaza el Ho y se acepta la H: que dice: Los objetos virtuales como estrategia

didactica SI mejoran en el proceso ensefianza aprendizaje.
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CAPITULO YV
CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

5.1 CONCLUSIONES
» Cada vez son méas los beneficios que ofrecen los objetos virtuales de
aprendizaje en la educacién, tanto para los estudiantes como para los
docentes, entre ellos podemos mencionar: el aprendizaje con interfaz
interactivo, entretenimiento, accesibilidad a contenidos extra, entre otros,
por ello es importante que los docentes tomen prioridad en la posibilidad
de utilizar OVA, pues inclusive conseguiremos cuidar nuestro medio

ambiente al evitar el uso de papel.

» La metodologia utilizada por los docentes del ITS. Pelileo en la actualidad,
carece del uso de recursos tecnoldgicos, como parte de la estrategia
didactica para impartir clases, esto dificulta el proceso de aprendizaje en
los estudiantes, pues las horas clases se tornan en un proceso tedioso y de

desinterés por aprender por parte del estudiantado.

» La baja demanda en el uso de recursos digitales aplicados por los docentes
dentro la hora clases dificulta el desarrollo de las habilidades y destrezas
de los estudiantes dentro de su proceso de formacion académica, siendo asi
una de las principales causas, la monotonia en la aplicacion de sus

actividades pedagdgicas

» La incorporacion de OVA en las plataformas virtuales de la institucion;
permitira que el estudiante realice un trabajo acorde a la disponibilidad de

su tiempo.



5.2 RECOMENDACIONES
> Seria de suma importancia para el desarrollo de la educacion dentro del
ITPS, que los docentes independientemente de la carrera en la cual se
desenvuelvan profesionalmente incorporen material didactico tecnolégico
como los Objetos Virtuales de Aprendizaje, con el objetivo que las horas
clases se tornen interactivas con la participacion tanto del docente como

del estudiante, para asi conseguir una educacién de calidad.

> Motivar a los docentes a la utilizacion de metodologias didacticas
apoyadas por recursos tecnologicos, como el uso de OVA (Objetos
Virtuales de Aprendizaje), ya que permitira al estudiante interesarse por el
conocimiento, evitando distracciones por factores externos o internos, asi

como manejar el tiempo en la asimilacion del conocimiento.

» Gestionar la capacitacion correspondiente para los docentes del ITS
Pelileo, en lo que corresponde a la utilizacion de recursos tecnoldgicos
como apoyo a las estrategias didacticas, accion que permita aprovechar al
méaximo los beneficios de los OVA (Objetos Virtuales de Aprendizaje) en

el proceso de ensefianza-aprendizaje.

» Socializar con los estudiantes de ITS Pelileo, la implementacion de los
OVA en sus estudios, ya éstos deben estar en disposicion de aprender a
aprender con éste tipo de herramientas digitales que estan al servicio de la

educacioén virtual.



CAPITULO VI
PROPUESTA

6.1 DATOS INFORMATIVOS
Tema: Objetos virtuales de aprendizaje, como estrategia de ensefianza
aprendizaje en la asignatura de Mantenimiento Pc, en la Carrera de Desarrollo de

Software

Nombre de la Institucion: Instituto Tecnoldgico Superior Pelileo
Provincia: Tungurahua

Canton: Pelileo

Direccién: Av. 24 de Mayo y Jaime Roldds
Beneficiarios: Docentes y estudiantes ITSP.

Ejecucion: Periodo académico noviembre 2017-abril 2018
Responsable: Ing. Diego Sebastian Sanchez Villegas

Directora: Ingeniera Sandra Lucrecia Carrillo Rios, Mg.



6.2 ANTECEDENTES DE LA PROPUESTA

Luego de realizada la respectiva investigacion de campo en el Instituto
Tecnoldgico Superior Pelileo, siendo éste una entidad publica de educacion
superior, se ha detectado dificultades en la utilizacion de recursos didacticos
tecnoldgicos, debido al desconocimiento del aporte que brindan al proceso de
ensefianza-aprendizaje. De alli surge su importancia y esencialidad, buscando el
poder garantizar la calidad del aprendizaje en los estudiantes, a través de la
utilizacién de diversos recursos, capaces de captar su atencion, involucrandolos
cada vez mas en el proceso de formacién, motivados por la profundizacion en los

contenidos de las diferentes asignaturas.

El desarrollo progresivo de las Tic’s (Tecnologias de Informacion vy
Comunicacion), en el campo educativo, ha provocado grandes cambios, como por
ejemplo la incorporacion de modalidades educativas no tradicionales, es decir
educacion virtual o en linea mediante el uso de herramientas de Internet como el
Elearning, Blearning y Mlearning, haciéndose necesario la utilizacién de teorias
pedagdgicas como el constructivismo y el conectivismo, cuya operatividad

requiere generar nuevos procedimientos para su disefio instruccional.

Dichas exigencias han dado paso a la aparicion del desarrollo de los Objetos de
Aprendizaje (OA) como una nueva perspectiva del manejo de contenidos, en
respuesta al desarrollo de la tecnologia. Por ello, es importante conocer las
bondades de los objetos de aprendizaje en la educacion, pues se ha realizado
muchos esfuerzos para la generacion de soporte tedrico, pedagdgico, tecnoldgico,
informéatico y metodolégico para asegurar la viabilidad cientifica, técnica,

operativa y educativa de esta nueva forma de disefio de formacion instruccional.
La innovacion tecnoldgica, el desarrollo de objetos de aprendizaje y el acceso via

Internet a recursos informativos digitales, nos fuerzan a pensar nuevas formas de

ensefianza—aprendizaje y lleva a los docentes a revalorar sus sustentos
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pedagogicos del proceso educativo, es decir abrirse a nuevas metodologias en la
formacion académica de los estudiantes.

6.3 JUSTIFICACION

El desarrollo de la tecnologia, ha llegado a revolucionar muchos aspectos de la
vida cotidiana de las personas, entre éstos el ambito educativo, ya que su
utilizacién fortalece sin duda alguna el proceso de ensefianza-aprendizaje, y
agiliza la apropiacion del conocimiento. Es decir la tecnologia ha contribuido a la
evolucion del significado de la educacion, pues se ha aprovechado cada una de sus
bondades; para conseguir grandes transformaciones en el proceso de formacion

académica en los estudiantes de las instituciones de educacion superior.

La rapida evolucién de la tecnologia, ha permitido que ésta se involucre
facilmente en la mejora de varios aspectos de un individuo, como aspectos
sociales, culturales, econdémicos, entre otros, asi pues la incorporacion de las TIC
en la educacion, tiene como finalidad obtener una combinacion eficaz entre el
contexto educativo y tecnoldgico, mediante la utilizacion de objetos de
aprendizaje (OA) u objetos virtuales de aprendizaje (OVA) que ayuden a

promover el autoestudio en un educando.

Por ello, esta propuesta busca ayudar de una manera eficaz y dinamica a
incorporar contenidos educativos, en un ambiente en linea, asi como el poder
realizar evaluaciones de una forma correcta, buscando despertar el interés de un
estudiante y motivar su proceso de aprendizaje, ademas el docente tendra la
potestad de incorporar diversas metodologias de ensefianza basadas al uso de la

tecnologia.

Los beneficiarios directos de dicha propuesta, son los estudiantes de educacién
tecnoldgica superior, ya que la investigacion se la realizo en éste nivel educativo,
buscando con ello el conseguir que la incorporacién de objetos virtuales de
aprendizaje, permitan aprender mediante el desarrollo de competencias en alguno

de los tres tipos de saberes de un estudiante: dominios conceptuales (saber),
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dominios de procedimientos (saber hacer) y desarrollo de actitudes y valores

(saber ser).

La presente propuesta pretende alcanzar un alto nivel de incorporacion de nuevas
estrategias de aprendizaje por medio del uso de la tecnologia ya que la aplicacion
de recursos en el proceso de formacion de un estudiante no depende de la
modalidad educativa en la que se encuentre, sino de como se le presentan los
contenidos de las diferentes asignaturas, de las actividades que refuerzan su
aprendizaje y de la coherencia que exista entre el material educativo con sus
necesidades educativas. Es en este punto en donde los objetos virtuales de
aprendizaje, juegan un papel predominante debido a la forma de presentar sus
contenidos y de que la transferencia de conocimientos sea mas sencilla y

agradable.

6.4 OBJETIVOS

6.4.1 Objetivo General

Aplicar los objetos virtuales de aprendizaje como estrategia de ensefianza
aprendizaje en la asignatura de Mantenimiento de Computadoras, para facilitar la

ensefianza en los estudiantes en la Carrera de Desarrollo de Software.

6.4.2 Objetivos Especificos
e Capacitar a los docentes y estudiantes sobre el uso de objetos virtuales de
aprendizaje como complemento en el proceso de ensefianza aprendizaje.
e Implementar objetos virtuales de aprendizaje enfocados a los contenidos y
evaluacion de la asignatura de Mantenimiento de Computadoras.
e Evaluar la incidencia de los objetos virtuales en la asimilacion de

contenidos del aprendizaje.

6.5 ANALISIS DE FACTIBILIDAD
La implementacion de los objetos virtuales de aprendizaje como estrategia
didactica es totalmente factible, ya que su disefio, desarrollo y evaluacion cumple

y se sostiene bajo los siguientes parametros de factibilidad.
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6.5.1 Factibilidad Técnica
El Instituto Tecnoldgico Superior Pelileo, cuenta con fortalezas suficientes para la

aplicacion exitosa de la propuesta, ya que poseen: Hosting y Dominio propio, dos
laboratorios de informatica y acceso a internet tanto para docentes, como para
estudiantes, situacion que refuerza la ejecucion de la tesis, desde el punto de vista
técnico de elaboracion y gracias a las herramientas disponibles en la web se va a
utilizar varias de ellas con licencia libre como son J-Clic, eXelLearning, Ardora,
asi como también diversos dirigidos para desarrollo y utilizacién en computador o

dispositivo mévil.

6.5.2 Factibilidad Legal

La propuesta se fundamenta legalmente en las siguientes leyes

a) Articulos 26, 334 y 347 de la Constitucion de la Republica del Ecuador
emitida por la Asamblea Nacional Constituyente (2008), establecen que el
Estado es responsable de incorporar las tecnologias de la informacion y la
comunicacion a los diferentes procesos educativos.

b) Art. 8: Seran Fines de la Educacion Superior.- La educacion superior tendra
los siguientes fines:

- Fomentar y ejecutar programas de investigacion de caracter cientifico,
tecnoldgico y pedagdgico que coadyuven al mejoramiento y proteccion del
ambiente y promuevan el desarrollo sustentable nacional. Ley Organica de
Educacion Superior, (2010).

6.5.3 Factibilidad economica-financiera

La presente propuesta es factible, desde el punto de vista econdémico, ya que sera
financiada en su totalidad por el Instituto Tecnoldgico Superior Pelileo, ya que
proveera de todos los recursos tecnoldgicos disponibles en la institucion y por el
autor del presente trabajo investigativo, pues realizara la inversion de gastos

varios.
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6.6 FUNDAMENTACION

6.6.1 Objeto Virtual de Aprendizaje (OVA)

Segun Braga & Nishida (2016) un OVA u Objeto Virtual de Aprendizaje es un
interceptor pedagdgico que se cred para un propésito de aprendizaje y que es de
ayuda para docentes, tutores, estudiantes y demas personas representantes en las
diversas modalidades educativas. En tal sentido, este se debe crear segun los
siguientes criterios:

Atemporalidad: Que no pierda validez a través tiempo y en los contextos
utilizados.

Didactica: responde a las siguientes interrogantes, a qué, para qué, con que y
quién aprende.

Usabilidad: Que su usabilidad sea para el usuario interesado de manera intuitiva.
Interaccion: Que mediante la motivacion invite al usuario a recrear inquietudes y
tornar respuestas 0 experiencias sustanciosas de aprendizaje.

Accesibilidad: Garantizada para el usuario segun los intereses que le asisten.

6.6.2 Valor Pedagogico de un Ova

Contenidos: Se refiere a los tipos
deconocimiento 'y sus multiples

Objetivos: Expresan de formas de representarlos, pueden ser:
manera explicita lo que el definiciones, explicaciones, articulos,
estudiante va a aprender. videos, entrevistas, lecturas,

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

. Elementos de contextualizacion:
Actividades de Permiten reutilizar el objeto en otros
aprendizaje: Que guian escenarios, como por ejemplo los
al estudiante para alcanzar | |textos de introduccion, el tipo de

los objetivos propuestos. licenciamiento y los créditos del
objeto.

La evaluacion: Herramienta que
permite verificar el aprendizaje
logrado. Esta enconcordancia con
los objetivos propuestos y por el
tipo de contenido presentado.

Gréfico 26 Valor Pedagdgico Ova
Elaborado por: Sanchez D, 2018
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6.6.3 El Objeto informativo a las Redes Ovas

*Foto

Objetos -Chlp
mediaticos *Video

*Esquema
+Gréfica
_ Objetos | «Texto
informativo Audio
«Simulador
Objetos de -Jue_go Dldac_tlco _ _ o _
aprendizaje. *Unidad de ejerccio con su respectivo contenido instrucional

*Tutoriales
*Modulo por competencia
«Curso curricular

Cursos

Graéfico 27 Objeto informativo Ova
Elaborado por: Sanchez D, 2018

6.6.4 Componentes de un Ova.

Objetivos

Titulo . Palabras Claves /Competencias

o Contenidos
ACt';/édzggS de ‘ Ejemplos ‘ tematicos
P multimediales

\ 4

Elementos de
Evaluacion Retroalimentacién contextualizacion
Metadatos

Gréfico 28 Componente Ova
Elaborado por: Séanchez D, 2018
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6.6.5 Scrom
Es un conjunto de normas técnicas que permiten a los sistemas de aprendizaje en

linea importar y reutilizar contenidos de aprendizaje que se ajusten al estandar. La
organizacion ADL a cargo de este estandar no trabaja sola sobre este proyecto,
sino en colaboracién con numerosas organizaciones, que trabajan también con las
especificaciones destinadas al aprendizaje en linea. Bohl, Scheuhase, Sengler, &
Winand, (2002)
De este modo, la especificacion de las organizaciones siguientes ha sido integrada
a lanorma SCORM:

e Alliance of Remote Instructional Authoring & Distribucién Networks for

Europe (ARIADNE)
e Auviation Industry CBT (Computer-Based Training) Committee
e |EEE Learning Technology Standards Committee (LTSC)

Caracteristicas del estandar SCORM

Es un archivo particular con extension .zip (o .pif) que contiene paginas html,
imagenes, animaciones flash e incluso java applets, entre otros, archivos que son
validos en la definicion de cursos SCORM o AICC.

Un paquete SCORM, contiene en la raiz una extension .zip el cual se desarrolla a
partir de un archivo XML conocido como "archivo de manifiesto” que debe
encontrarse en el directorio raiz del archivo .zip y debe tener el nombre
imsmanifest.xml. Un paquete AICC esta definido por varios archivos (de 4 a 7)
con extensiones definidas. He aqui una descripcion de lo que estas extensiones
quieren decir:

1. CRS-Archivo de descripcion del curso (obligatorio)

2. AU-Archivo de asignacion de unidad (obligatorio)

3. DES-Archivo de descripcién (obligatorio)

4. CST-Archivo de estructura del curso (obligatorio)

5. ORE-Archivo de relacién de objetivos (optativo)

6. PRE-Archivo de prerrequisitos (optativo)

7. CMP-Archivo de requisitos de trabajo (optativo)
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Un paquete SCORM se basa en XML para representar la estructura de los cursos,
lo que permite utilizarlo en diferentes entornos virtuales de aprendizaje. Mediante
una API, permite la comunicacion entre los entornos virtuales de aprendizaje y los

contenidos.

6.6.6 Herramientas de Desarrollo

Para el desarrollo de los objetos virtuales de aprendizaje tenemos una serie de
herramientas disponibles tanto on-line y off line que permiten crear ejercicios,
actividades u otros contenidos didacticos bajo un programa a tu ordenador.

a) Ardora: es una aplicacion informatica que permite crear mas de 34 tipos
de actividades (crucigramas, sopas de letras, paneles graficos, relojes, etc.)
en html de forma sencilla. Ardora es multiligiie, en el menu idioma se
puede escoger entre gallego, catalan, euskera, espafiol, portugués (PT),
portugués (BR), inglés, aragonés, ruso, asturiano y rumano. Marchan &
Ernesto, (2015).

b) eXe eLearning: Herramienta para el disefio, edicion y desarrollo de
contenidos didacticos que posibilita su publicacion en Internet asi como su
importacion a plataformas LMS, como, por ejemplo, Moodle. Se trata de
una herramienta de uso facil que permite crear contenidos con un disefio
web atractivo. Ha sido elaborada en el lenguaje de programacion Phyton y
trabaja con el navegador Firefox. Cabe sefialar que es un recurso gratuito
bajo licencia y que no es necesario mantenerse conectado a Internet para
trabajar con ella. Santiago, Cano, & Gomez, (2017)

c) JClic: Entorno para la creacion, realizacion y evaluacion de actividades
educativas multimedia, desarrollado en Java. JClic es un conjunto de
aplicaciones informaticas que sirven para realizar diversos tipos de
actividades: rompecabezas, asociaciones, ejercicios de texto, palabras
cruzadas... Las actividades suelen presentarse en proyectos (conjunto de
actividades) y siguiendo una secuencia. Catalunya, (2015).

d) Courselab: Es una poderosa herramienta para la creacion de materiales

interactivos de aprendizaje (e-learning), que pueden ser utilizados en
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Internet, en sistemas de educacion online, en un CD o en cualquier otro
medio. CourseLab, (2017)

6.6.7 Moodle
Moodle es un software disefiado para ayudar a los educadores a crear cursos en

linea de alta calidad y entornos de aprendizaje virtuales. Tales sistemas de
aprendizaje en linea son algunas veces llamados VLEs (Virtual Learning
Environments) o entornos virtuales de aprendizaje. Sabbatini, (2007).

Una de las principales caracteristicas de Moodle sobre otros sistemas es que esta
hecho en base a la pedagogia social constructivista, donde la comunicacion tiene
un espacio relevante en el camino de la construccién del conocimiento. Siendo el

objetivo generar una experiencia de aprendizaje enriquecedora.

Moodle es Codigo Abierto (Open Source)

Una de las fortalezas de Moodle es que es Software Libre. Esto significa que su
creador inicial, al momento de publicarlo en Internet, decidié utilizar la Licencia
Publica GNU (GPL) y por lo tanto puede ser utilizado sin pagar “licencias”. La
institucion que lo instale estd autorizada a copiar, usar y modificar Moodle. En
consecuencia, la plataforma Moodle conforma un sistema permanentemente

activo, seguro y en constante evolucion. Ros Martinez, (2008).

Ventajas plataforma Moodle

a) Fomenta el dominio de las TIC por parte de sus usuarios, ya que
determinadas actividades obligan a conocer las principales herramientas
Tic’s.

b) Es multidispositivo, el trabajador puede acceder desde cualquier sistema
operativo y desde cualquier aparato con conexion a internet: smartphone,
Tablet.

c) Facilita la comunicacién entre diferentes usuarios (chat, email,
videoconferencia...) sea cual sea su rango en la empresa o su ubicacion,
favoreciendo el intercambio de experiencias y conocimientos, haciendo
mucho mas enriquecedora la formacion y fomentando el trabajo

colaborativo.
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d) Nos permite integrar material que ya se haya utilizado en otras acciones
formativas de la empresa: manuales en pdf, archivos de texto,
videos...Aprovecha al maximo los recursos ya existentes,
enriqueciéndolos con otros nuevos.

e) Posibilidad de incorporar el material didactico en cualquier formato,
ahorrdndonos los costes de la traduccion de este material a formatos

especificos (por ejemplo, “SCORM”)

Metodologia PACIE en los ambientes virtuales de aprendizaje (EVA)

De acuerdo a Camacho, (2009) esta metodologia es asumida enfocada en el uso de
las TIC como un soporte a los procesos de aprendizaje y autoaprendizaje, dando
un realce al esquema pedagdgico en la formacion. El nombre PACIE es el
resultado de las iniciales de cada uno de los procesos secuenciales en los que se
fundamenta esta metodologia: (P) Presencia, (A) Alcance, (C) Capacitacion, (I)
Interaccion y (E) Learning.

El creador de la metodologia PACIE, propone los siguientes aspectos que
caracterizan esta metodologia:

* Toma como eclementos primordiales la motivacion y el acompafiamiento, la
calidad y calidez humana versus la cantidad y frialdad.

* Incorpora la comunicacion y presentacion de la informacion, procesos sociales
que apuntalan la criticidad y el analisis de los datos que permita construir
conocimientos mediante la interaccion y el intercambio de experiencias
educativas.

* Va mas alld de informar, exponer y crear; mediante ella se crea, se guia, se
interactla, se logran espacios creativos, se comparte informacién y

conocimientos.

6.6.8 Contenidos de Aprendizaje
Tomando en cuenta las lecturas que realice sobre contenido y aprendizaje opino lo
siguiente: los contenidos son la base fundamental para el aprendizaje que requiere

el estudiante, segun el tipo de contenido (conceptual, actitudinal o procedimental)
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el individuo construye su conocimiento en un sentido determinado, por
consiguiente los contenidos y el aprendizaje estan relacionados.

Los contenidos y el aprendizaje no son necesariamente lo mismo, debido que los
contenidos son la base para programar las actividades de ensefianza - aprendizaje.

Y el aprendizaje es el proceso a través del cual se adquiere habilidades, destrezas,
conocimientos y conductas. Los contenidos son una herramienta que tiene los
docentes para facilitar el aprendizaje. Los contenidos si tienen que ver con los
enfoques de aprendizaje, porque los mismos deben estar orientados a las
necesidades de los estudiantes, tomando en cuenta la edad y el conocimiento que
posean, con el fin de facilitar la ensefianza y el aprendizaje el cual puede ser por
descubrimiento, memoristico o significativo, siendo este ultimo el aprendizaje que
se quiere lograr, ya que el estudiante relaciona sus conocimientos previos con los

nuevos. Pozo, (1999).

6.6.9 Evaluacion de los aprendizajes

La evaluacion de los aprendizajes de los alumnos tiene como objetivos la

valoracion de los cambios o resultados producidos como consecuencia del proceso

educativo. La educacion trata de producir cambios en los sujetos. Estos cambios o

aprendizajes se estimulan y se desarrollan a través de un conjunto de actividades

durante el proceso educativo. Al evaluar los aprendizajes, evaluamos los cambios

producidos en los alumnos, los resultados o productos obtenidos por los alumnos

como consecuencia del proceso de ensefianza-aprendizaje. Aunque estos cambios

son internos han de poder manifestarse externamente a traves de comportamientos

observables. Entendiendo por comportamiento cualquier tipo de actividad y por

observable algo que sea perceptible a través de los sentidos. Estos

comportamientos se consideran indicadores de la adquisicion de estos

aprendizajes. Ferrer, (2006).

La evaluacion del aprendizaje de los alumnos se caracteriza por:

a) Ser un componente esencial e intrinseco del proceso de ensefianza.

b) Utilizar procedimientos e instrumentos de recogida de informacion
educativamente validos.

c) Ser un proceso que se centra en el alumno.
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d) Constituir una tarea profesional que implica una responsabilidad docente y

comporta:

Concretar y expresar los aprendizajes.

Determinar qué tipos de aprendizajes, coémo y cuando se expresan.

Disefiar un sistema evaluativo.

Determinar el tipo de evaluacién y el tipo de instrumento de recogida de
informacion.

Elaborar instrumentos encaminados a comprobar la adquisicion de estos
aprendizajes por parte del alumno.

Especificar criterios de valoracion en relacion a los procedimientos de
recogida de informacion.

Dar a conocer los resultados de esta evaluacion

6.7 METODOLOGIA DE DESARROLLO
6.7.1 Metodologia ADDIE

Es un proceso de disefio Instruccional interactivo, en donde los resultados de la

evaluacion formativa de cada fase pueden conducir al disefiador instruccional de

regreso a cualquiera de las fases previas. Brito (2009). El producto final de una

fase es el producto de inicio de la siguiente fase. Analisis, Disefio, Desarrollo,

Implementacion, Evaluacion. En definitiva esta metodologia de disefio, puede ser

utilizada para que organizaciones y personas puedan alcanzar sus expectativas de

aprendizaje en entornos formales, no formales e informales.

Grafico 29 Metodologia ADDIE.

Analisis

Evaluacién

Implementacion

Fuente: Brito, (2009)
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6.8 DESCRIPCION PROPUESTA

La propuesta de la investigacion se basa en la implementacion de objetos virtuales
de aprendizaje, la cual estd disefiada para la asignatura de mantenimiento de Pc
del tercer semestre, en la cual se incorpora en la plataforma virtual del Instituto
Tecnoldgico Superior Pelileo carrera de Desarrollo de Software. Su Disefio se
basa en caracteristicas de la metodologia ADDIE (Analisis, Disefio, Desarrollo,

Implementacién y Evaluacion)

Para la implementacion de los objetos se incorporan en cada uno de los bloques
tales como son: explosion, rebote, construccion y comprobacion que nos facilita la

plataforma que esta disefiada bajo una metodologia PACIE.

La Plataforma virtual Educativa del Instituto Tecnologico Superior Pelileo posee

las siguientes caracteristicas:

Tabla. 30 Caracteristicas Servidor

Caracteristicas Software

Version

Moodle: Moodle version 3.0
C-panel: 62.0 (build 46)
Apache 2.2.34

PHP 5.4.45

MySQL 5.5.51-38.2
Sistema Operativo: Linux x86-64
Exelearning 2.1.3

JClic. Version 3.0

Elaborado por. Sanchez D, 2018

Fuente: Servidor Instituto Tecnolégico Superior Pelileo

6.9. ESTRUCTURA PROPUESTA
El desarrollo se realizara en 5 fases, la cual permite la creacion del conocimiento y

la implantacién de la solucion:
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6.9.1 Fase 1 Anélisis

Durante esta etapa se realizé un analisis exhaustivo de las necesidades a cubrir por

la estrategia de los objetos de aprendizaje en la implementacion del curso de

mantenimiento Pc, para cada una de las unidades. Por ejemplo, la Unidad 1 es de

introduccién a la tematica y puede ser Util a distintas materias que se dictan en el

contexto, por ejemplo “Evolucién de las computadoras”, donde se profundiza en

la tematica o “Proyecto de Software”, donde se ve s6lo la introduccion.

Tabla. 31 Fases 1 Analisis Ova

Etapa

Actividades

Identificacion del perfil de los
destinatarios, que seria cualquier
persona con conocimiento en Tic’s. En
particular que sea capaz de reconocer
dispositivos comunes como el mouse,
teclado, parlantes, pantallas y posea
conocimientos basicos en sistemas

operativos y navegadores Web.

El analisis del problema y Ila
identificacion de los objetivos del OA
determinaron que el objetivo general
es conocer los componentes 'y
accesorios de una computadora
personal. Y como objetivos
especificos. Configuracion e
instalacion de  programas para
computadoras personales, Formateo de
Discos duros e instalacion de sistemas
operativos, Realizar mantenimiento
preventivo y correctivo de
computadoras personales, portatiles,

etc.
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Disefio Mineria en LOD
Se relevaron los objetos existentes. Si
bien no se cuenta aun con una base de
3 datos propia de OA, esta etapa
permitio identificar potenciales
objetos: un video, el contenido, la

actividad practica y la evaluacion.

Respecto a estos puntos, las unidades
del curso integran aspectos tedricos y
4 préacticos de concientizacion, segun la
taxonomia de Bloom se corresponde
con las habilidades del pensamiento de

comprension y de conocimiento.

Los metadatos en esta instancia
estarian relacionados con la tematica
5 de las Unidades: Arquitectura del
computador, Instalacion  sistema

operativo, componentes internos de la

pc, mantenimiento preventivo
correctivo.(Imagen2), (Imagen3),
(Imagen4),
Elaborado por: Sanchez D, 2018
Fuente: Propia
ESTRUCTURA PACIE
BLOQUE 0

> SECCION DE INFORMACION (Sobre el curso, el tutor y la evaluacion).
Curriculo_Vitae.pdf
Datos del Docente QR.
Silabo.pdf
Guia Inicial.

> SECCION DE COMUNICACION (Sobre el proceso y operatividad del
aula).

Manual de funcionamiento del aula virtual.
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v SECCION DE INTERACCION (Social, de apoyo vy aprendizaje
cooperativo).
Sala de Chat.
Cafeteria Virtual.
Taller de Ayuda.
BLOQUE ACADEMICO
v SECCION DE EXPOSICION (Informacion, enlaces y documentos).
Historia Computador, Periféricos, Sistemas operativos.pdf
Documento Historia del computador
https://prezi.com/iikrz1kfkbav/historia-del-computador/

Emaze:

Documento PDF Periféricos
https://elisainformatica.files.wordpress.com/2012/10/presentacion-equipo-5.pdf
YouTube

https://www.youtube.com/watch?v=1WP|_KIhW-8

v/ SECCION DE REBOTE (Actividades de autocritica y filtro).
Foro: Resumen de sistemas operativos
Glosario: Periféricos del computador.

http://loguenecesitas.galeon.com/

Consulta: Encuesta sobre sistemas operativos

Mas usado: Windows, Linux, Mac Ox

v SECCION DE CONSTRUCCION (Del conocimiento, critica, analisis y
discusidn).
Tarea N.-1 Subir archivo: Consulta Historia del Computador
Tarea N.-2 Realizar: Mapa mental_perifericos

Tarea N.- 3 Presentaciones PowerPoint, Prezi, Emaze. Sistemas operativos

v/ SECCION DE COMPROBACION (Sintesis, comparacion y verificacion).

- Educaplay Mapa Interactivo: Historia de ordenador
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https://prezi.com/iikrz1kfkbav/historia-del-computador/
https://elisainformatica.files.wordpress.com/2012/10/presentacion-equipo-5.pdf
https://www.youtube.com/watch?v=1WPl_KlhW-8
http://loquenecesitas.galeon.com/

https://es.educaplay.com/es/recursoseducativos/1008791/partes de la com

utadora.htm
- Educaplay Crucigrama: Sistemas operativos

- Scorm: EXeLearning, CurseLab, J-Clic, Iseazy.

- Evaluacion Final.
http://www.creartest.com/hacertests-68621-
DISPOSITIVOS DE_ENTRADA SALIDA_ Y_MIXTOS.php

BLOQUE DE CIERRE
v SECCION DE NEGOCIACION (Entre toda la comunidad del
aprendizaje). Foro
v SECCION DE RETROALIMENTACION (Didactica, pedagdgica y
académica).
Foro. Despedida

Encuesta. Satisfaccion del curso.

Imagen 1. Pagina Inicial curso de Mantenimiento
INSTITUTO TECNOLOGICO SUPERIOR PELILEO

‘
" = .
1t )
‘ﬂf‘%xxvf !V,

PELILEO

A

MANTENIMIENTO DE PC
Curriculum Vitas
Datos Docente Qr.

Silabo Mantenimiento Pc

B

Guia Inicial

. Sala De Chat
Cafereria Virtual
Taller &yuda

Awisos

Elaborado por: Sanchez D, 2018
Fuente: Propia



https://es.educaplay.com/es/recursoseducativos/1008791/partes_de_la_computadora.htm
https://es.educaplay.com/es/recursoseducativos/1008791/partes_de_la_computadora.htm
http://www.creartest.com/hacertests-68621-DISPOSITIVOS_DE_ENTRADA_SALIDA_Y_MIXTOS.php
http://www.creartest.com/hacertests-68621-DISPOSITIVOS_DE_ENTRADA_SALIDA_Y_MIXTOS.php

Imagen 2. Estructura de la Unidades

UNIDAD 1. ARQUITECTURA COMPUTADOR

UNIDAD 2. INSTALACION SISTEMA OPERATIVO

UNIDAD 3. COMPENENTES INTERNOS PC

UNIDAD 4. MANTENIMIENTO PREVENTIVO-CORRECTIVO

Elaborado por: Sanchez D, 2018
Fuente: Propia

Imagen 3. Estructura Meta Datos

% Stz 2 B aseti

|E] Evolucion de los Computadores

|E] Dispositivos Entrada-Salida-Almacenamiento-Comunicacion

§ Saadion mapens

@ Arrangue del Sistema operativo
EE Configuracion del Bios

& Sistemas operativos

%? Siaeiton (G
\J}:l Mapa mental Arquirectura del Computador
%

% Partes de la Placa Madre

E Arquitectura del Computador

Elaborado por: Sanchez D, 2018
Fuente: Propia
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6.9.2 Fase 2 Disefio
Tabla. 32 Fases de Disefio y Prototipiado

Etapa

Actividades

La Unidades del curso se
corresponderia con un Concepto, un
grupo de objetos, simbolos, ideas o
eventos que son definidos a través de
una palabra o término, comparten
caracteristicas comunes y varian en
aspectos irrelevantes. La propuesta
primaria de aprendizaje seria directiva,
dado que se propone una secuencia de
aprendizaje prefijada, que aborda el
contenido de lo més sencillo a lo mas
complejo. La practica tiene como
objetivo reforzar lo aprendido, en
forma similar a la auto-evaluacion.
Los metadatos en esta instancia
estarian relacionados con la temética
de la Unidades: Arquitectura del
computador,  Instalacion  sistema
operativo, componentes internos de la
pc, mantenimiento preventivo
correctivo. La construccion del objeto
se realizaria utilizando el estandar
SCORM, que facilite la integracion en
distintos contextos como LMS, CMS o

repositorios virtuales.

Se propone mantener la diagramacion
de las paginas que incluyen un titulo
principal con un epitome de la unidad,

una imagen representativa, un
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hipervinculo al material obligatorio, al
material complementario, a la
actividad practica y la auto-
evaluacion. Se propone fondo plomo
con letras negras en formato verdana
de tamafio 12, relativo (Imagen5),
(Imagen6). (Imagen7).

Elaborado por: Sanchez D, 2018
Fuente: Propia

Imagen 4. Ejemplo de Interfaz Men(

El Bienvenida EIE@
=) MANTENIMIENTO PC

p_

Contents

+ Bienvenida
Componentes Internos
Que conoces
Elementos Internos
Ensamblar
Actividad C U RSO
Evaluadidn

ponentes

s PCs:

memorias,

s de

arjetas, etc.

hputador de
0

Bienvenida

Elaborado por: Sanchez D, 2018
Fuente: Propia

Imagen 5. Interfaz actividades

< Asociacion de elementos izquierda a o o
derecha ®© 043

Elaborado por: Séanchez D, 2018
Fuente: Propia
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Imagen 6. Interfaz Evaluacion

o1

;Cual es el formato genuino de los disco duros
virtualizados en VirtualBox?

Elaborado por: Sanchez D, 2018
Fuente: Propia

6.9.3 Fase 3 Desarrollo

Durante esta fase se procedi6 a la construccion de los OA.

Tabla. 33 Fases de Desarrollo Ova

Etapa

Actividades

Como herramienta de desarrollo de las
paginas Web se propone EditPlus, un
editor de proposito general con soporte
de HTML. También el uso de add-ons
de Mozilla Firefox que agilicen la
depuracion de las paginas HTML vy
faciliten la validacion de las paginas
de acuerdo a los estandares de la Web
de HTML, CSS vy accesibilidad. Para
la obtencion de OA reusables y
compatibles con diferentes
plataformas de gestion de aprendizaje,
se los implemento bajo las normas del
estindar SCORM, utilizando la
herramienta EXeLearning. En este
caso se aprovecharon las funciones de
comunicacion con el LMS provistas
por el estdndar para poder llevar un

registro de la navegacién del alumno
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en el curso y del resultado de la
autoevaluacion. Para la definicion de
los metadatos se utilizo el estdndar de
metadatos LOM, vy el editor de
metadatos de OA de software libre
JClic, que permite editar de manera
sencilla los metadatos y usar diferentes
estandares. Una vez creados fueron
incorporados al OA desde el JClic-
Author. (Imagen 8), (Imagen 9),
(Imagen 10), (Imagen 11).

Elaborado por: Sanchez D, 2018
Fuente: Propia

Imagen 7. Desarrollo Objeto Aprendizaje Exelearning

MANTENIMIENTO PC

Componentes Internos Pc

Gabinete Unidades dpticas

En el interior de un gabinete de
computadora, veras cables y conectores

Procesador 4 o %
J 3 SS==_ vendo y viniendo de un lado a otro, Una
ler i — T —

CPU Cool cosa que hay que recordar es que cada
computadora es distinta en cuanto a su
interior se refiere. En
algunas computadoras la tarjeta de video
Memoria s ¥l ~ esta integrada a la tarjeta madre
(motherboard) mientras que en otras
computadoras, la tarjeta de video puede
estar puesta en un conector PCI o AGP
como una tarjeta con mejores capacidades
v velocidades.

AARRRRERARRRNEL!

Componentes Internos v

Elaborado por: Sanchez D, 2018
Fuente: Propia
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Imagen 8. Desarrollo Actividades J-Clic

Tipo de archivos: | imagenes (~.of, *0pg, “png, ~bmp, “s0)

) 8
28

16#R0ab01633...

11 obetos

Referanzada part

Hombres w
a8 e

Elaborado por: Sanchez D, 2018
Fuente: Propia

Imagen 9. Desarrollo OVA. Contenido
L] Que conoces |E| = |El

BIOS ]

Bios es un acronimo de Basic input/output system (sistema basico de entrada / salida). E1 BIOS es el software que
determina que puede hacer una computadora sin acceder programas de un disco. En las PCs, el BIOS contiene todo el
codigo requerido para controlar el teclado, el monitor, las unidades de discos, las comunicaciones seriales, v otras
tantas funciones.

ROM PCI-ISA BIOS (2A4IBC32)
CHMOS SETUP UTILITY
AWARD SOFTWARE, INC.
SUPERVISOR PASSWORD

BIOS FEATURES SETUP USER PASSWORD
CHIPSET FEATURES SETUP IDE HDD AUTO DETECTION
POWER MANAGEMENT SETUP SAVE & EXIT SETUP
PCI-IDE CONFIGURATION SETUP EXIT WITHOUT SAVING

LOAD SETUP DEFAULTS3

Esc @ Quit T 1=+ ¢ : Select Item
F18 : Save & Exit Setup (Shift)FZ : Change Color

Elaborado por: Sanchez D, 2018
Fuente: Propia
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Imagen 10. Desarrollo Ova. Evaluacion
] Evaluacion EIF@
=) MANTENIMIENTO PC

Evaluacion Final

Evaluate

=

Credited question
Question text goes here

Select all correct variants

v Variant text goes here

Attempts: 1

Evaluaddn v

Elaborado por: Sanchez D, 2018
Fuente: Propia

6.9.4 Fase 4 Implementacion
Después de la etapa de Desarrollo, y con los OA creados y empaquetados, estos se
entregan para su distribucion a través del LMS Moodle, que permite visualizar e

interpretar paquetes SCORM.

Tabla. 34 Fases Implementacion

Etapa Actividades

Como se menciond anteriormente la
plataforma Moodle se utiliza en la
carrera de desarrollo de software desde
hace 6 meses y es donde esta
1 almacenado el curso a partir del cual
se crearon los OA. Actualmente se
esta utilizando la version 3.0 de
Moodle y en un futuro se prevé la

migracion a 3.4 que ofrece mayores
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prestaciones para la manipulacion de
OA. Este LMS permite la
incorporacion de OA en forma sencilla
agregando una actividad relacionada a
los paquetes SCORM. EI maddulo
SCORM provisto por Moodle permite
interpretar la estructura del paquete
para implementar la navegabilidad del
mismo Y registra el tiempo de lectura,
si se completé6 o no la unidad, el
resultado de las autoevaluaciones, etc.
(Imagen 12), (Imagen 13), (Imagen
14).

Elaborado por: Sanchez D. 2018
Fuente: Propia

Imagen 11. Importar archivo Scorm

Publication type
Select publication type

Publish course files to:

{_)Run from CD
(®) Run under SCORM 1.2 LM5
(_)Run under SCORM 2004 LMS

() Run under AICC LMS

() Use "My Courselab™ section of Courselab. com.
(This allows to test course or perform learning using Courselab.com as LMS)

< Atras Siguiente > Cancelar

Elaborado por: Séanchez D, 2018
Fuente: Propia
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Imagen 12. Recurso Scrom Plataforma Moodle

i Actualizando Paquete SCORM en UNIDAD 1. ARQUITECTURA
[COMPUTADOR

Expandir todo

General

Nombre* | Arquitectura del Computador

Elaborado por: Sanchez D. 2018
Fuente: Propia

Imagen 13. Subir archivo Scorm.zip

Paquete

Tamafio maxime para nuevos archives: 64MB, ndmero maximo de archivos adjuntos: 1

Paquete

Actualizar frecuencia | Nunca il
automaticamente

Elaborado por: Sanchez D. 2018
Fuente: Propia

Imagen 14. Archivos Scorm Implementado

-
# % Partes de |la Placa Madre

f'_ Arquitectura del Computador

Elaborado por: Sanchez D. 2018
Fuente: Propia

6.9.5 Fase 5 Evaluacion
Los OA fueron creados a partir de las unidades del Curso de Mantenimiento Pc.
Originalmente se implementd como una Unica organizacion, en concordancia con

el contenido.

Tabla. 35 Evaluacion Formativa y Sumativa Ova

Etapa Actividades

Luego de una primera evaluacién por
1 parte de los responsables del curso, se

decidié dividir el contenido en varias

98



organizaciones, lo que permite
registrar un seguimiento mas detallado
dentro de las unidades. Luego fue
evaluado por los tutores del curso a
quienes les result6 muy datil 'y
apropiado para el pablico para el que
fue disefiado. Este OA se incorporé a
la segunda edicion del curso que se
desarrolla a partir de junio, y sera
evaluado por los participantes. El
criterio de evaluacion sera tomado del
Formato para la Determinacion de la
Calidad en los Objetos de Aprendizaje.
Los criterios incluidos en este formato
son muy amplios e implican aspectos
objetivos y subjetivos a los que se les

aplicaron valores cuantificables.

Elaborado por: Sanchez D, 2018
Fuente: Propia

Imagen 15. Encuesta de Satisfaccion

Encuesta Satisfaccién

'Qué te parecio el curso!

[Todas las preguntas son necesarias y deben ser contestadas

[Relevancia

Respusstas

En esta unidad en linea...

1 mi aprendizaje se centra en asuntos que me
interesan.

2 lo que aprendo es importante para mi practica
profesional.

3 aprendoc cémo mejorar mi practica profesional.

4 lo que aprendo tiene relacién con mi practica
profesional

|[Pensamiento reflexivo

Respuestas

En esta unidad en linea...

® @@ @

adado  Casinunca Rara ve: Alguna vez Amenuda s.sr::re
(@] (o] le] (@] (@]
(=] (=] l&] [&] [&]
(@] (o] le] (@] (@]
(@] (@] (o] (@] @]

= dads Casi nunea Rara ve: Alguna ves e SI:jim

respuesta

Ver las respuestas a la encuesta 0

Elaborado por: Séanchez D, 2018
Fuente: Propia
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6.10 MODELO OPERATIVO
El modelo Operativo para la implementacion de los objetos de aprendizaje en la

plataforma virtual, se detalla a continuacion:
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Tabla. 36 Modelo Operativo

Fase Meta Actividad Recursos Tiempo
1.Socializacion | Socializar los objetos Convocar a reuniones y talleres Audiovisuales 4 dias
virtuales de de trabajo para ejemplificar la Equipos
aprendizaje 'y la construccion y el uso de los multimedia.
metodologia Addie a objetos virtuales.
los docentes de la
Institucion.
2. Planificacion | Organizar clases vy Coordinar con los docentes los Materiales de 3 dias
temas de temas a dictarse. oficina.
mantenimiento de Planificar la forma de utilizacion Recursos
computadoras a de  contenidos,  actividades tecnologicos
dictarse. evaluativas a desarrollar en los
objetos virtuales.
2. Aplicacion Utilizar los objetos Dictar los temas de Planificaciones 4 Semanas

virtuales en clases de

mantenimiento Pc.

mantenimiento empleando

objetos de aprendizaje.

Dispositivos
electronicos
Equipos

multimedia
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Evaluacién

Establecer la
influencia del uso de

objetos virtuales de

aprendizaje como
estrategia de
ensefianza.

Aplicar los diferentes instrumentos de
investigacion para recabar los datos

necesarios.

Encuesta

2 Semanas

Elaborado por: Sanchez D, 2018

Fuente: Propia
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6.11 ADMINISTRACION

Esta propuesta se realiz6 con la autorizacion de rector y el coordinador de carrera
de tecnologia en desarrollo de software del Instituto Tecnoldgico Superior Pelileo,
quien dispondra a los docentes para la realizacion y ejecucion de la misma.

Para el adecuado funcionamiento y el cumplimiento previsto por la propuesta es
necesario que los docentes conozcan e implementen los objetos virtuales de
aprendizaje sean basados con una estrategia didactica, y sean planificados sus
contenidos y actividades en forma creativa e innovadora, aplicarlas en las
diferentes clases.

El aplicativo esté instalado en un servidor que pertenece a la red del Instituto, por
lo que la administracion de este servicio queda a cargo del departamento de

tecnologia de la institucion.

6.12 RECURSOS MATERIALES

Tabla. 37 Recursos materiales

N.- Descripcion
1 Internet
2 Computador
3 Hosting —Dominio
4 Software Libre (Elaboracion
objetos aprendizaje)

Elaborado por: Sanchez D, 2018

6.13 RECURSOS FINANCIEROS

El Instituto Tecnologico Superior Pelileo, cuenta con una infraestructura
tecnoldgica adecuada para la realizacion y las herramientas a utilizar son software
libre para la implementacién de la propuesta, cabe indicar para el disefio e
implantacion en su totalidad sera el aporte el investigador en beneficio de la

institucion educativa.



Tabla. 38 Costo directo

N.- Descripcion Valor
1 Anlisis $ 100,00
2 Disefio $ 200,00
3 Desarrollo $ 300,00
4 Implementacién $ 200,00
Subtotal $ 800,00
Elaborado por: Sanchez D, 2018
Fuente: Propia
Tabla. 39 Costo indirecto
N.- Descripcion Valor
1 Pasajes $ 30,00
2 Impresiones $ 100,00
3 Internet $ 70,00
4 Copias $10,00
Subtotal $ 210,00
Elaborado por: Sénchez D, 2018
Fuente: Propia
Tabla. 40 Costo Total
N.- Descripcion Valor
1 Costo directo $ 800,00
2 Costo indirecto $ 210,00
Subtotal $ 1010,00
3% Imprevistos $ 303,00
Inversion Total $ 1.313,00

Elaborado por: Sanchez D, 2018
Fuente: Propia




6.14 PREVENCION DE LA EVALUACION
La presente propuesta de investigacion es importante dar a los miembros de la
institucién educativa como es los docentes, estudiantes para su debido

conocimiento, aceptacion y aplicacion de la solucion.

Tabla. 41 Prevencién de evaluacion

Pregunta Referente
¢Quiénes solicitan la evaluacion? A los estudiantes de la carrera de
Desarrollo Software del ITSP.
¢Por qué evaluar? Para determinar la incidencia de los

objetos virtuales de aprendizaje en
proceso de ensefianza.

¢Para qué evaluar? Para esta manera mejorar
continuamente el proceso de formacion
de los estudiantes de la carrera de
desarrollo de software.

¢Qué evaluar? La aceptacion de los objetos virtuales
de aprendizaje como  estrategia
didactica.

¢Quién evalta? Coordinador de Carrera del ITSP.

¢Cuando? Una vez por semestre.

¢Con que evaluar? Mediante instrumentos en los cuales

evidencien los criterios de desempefio.

Elaborado por: Sanchez D, 2018
Fuente: Estudiantes del Tercer Nivel Carrera Desarrollo Software

6.15 EVALUACION OBJETOS DE APRENDIZAJE

En constancia, se presentan los resultados obtenidos durante la aplicacion de los
objetos virtuales de aprendizaje, disefiado en la asignatura de mantenimiento Pc.
En la que se realizo a 21 estudiantes del tercer semestre de la carrera de tecnologia
en desarrollo de software aplicando el analisis de T Student para comprobacion

muestras relacionadas significativas.

Hipotesis del Investigador:
H , : No hay diferencia significativa en la utilizacion de los objetos virtuales

como estrategia didactica antes y después.




H 4 : Hay diferencia significativa en la utilizacion de los objetos virtuales como

estrategia didactica antes y después.

Tabla. 42. Notas Estudiantes Antes y Después

N.- Antes Después
1 7,20 8,50
2 7,50 8,82
3 7,40 9,40
4 7,75 8,72
S 7,75 9,36
6 7,75 8,27
7 6,21 8,36
8 7,15 9,91
9 7,50 9,20
10 7,34 9,78
11 5,23 8,20
12 7,20 8,90
13 7,21 8,67
14 7,92 9,23
15 7,30 9,20
16 7,02 8,20
17 6,10 8,89
18 7,4 9,81
19 7,11 8,78
20 7,00 9,50
21 7,34 8,23

Promedio 7,16 8,95

Elaborado por: Sanchez D, 2018
Fuente: Estudiantes del Tercer Nivel Carrera Desarrollo Software

Tabla. 43 Prueba descriptiva muestra.

Descriptivos

Estadistico | Error tip.
Media 7,1610( 0,13678
Intervalo de confianza Limite inferior 6,8756
para la media al 95% Limite superior 7,4463
ANTES )
Media recortada al 5% 7,2242
Mediana 7,3000
Varianza 0,393



Desv. tip. 0,62678

Minimo 5,23

Maximo 7,92

Rango 2,69

Amplitud intercuartil 0,44

Asimetria -1,816 0,501

Curtosis 3,807 0,972

Media 8,9490( 0,12018

Intervalo de confianza Limite inferior 8,6984

para la media al 95% Limite superior 9,1997

Media recortada al 5% 8,9375

Mediana 8,8900

Varianza 0,303
DESPUES Desv. tip. 0,55074

Minimo 8,20

Maximo 9,91

Rango 1,71

Amplitud intercuartil 0,95

Asimetria 0,205 0,501

Curtosis -1,060 0,972

Elaborado por: Sanchez D, 2018
Fuente: Estudiantes del Tercer Nivel Carrera Desarrollo Software

Tabla. 44 Prueba de Normalidad

Pruebas de normalidad

Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk
Estadistico gl Sig. Estadistico gl Sig.
ANTES ,256 21 0,001 0,811 21 0,001
DESPUES ,107 21 0,200 0,941 21 0,230

*. Este es un limite inferior de la significacion verdadera.
a. Correccion de la significacién de Lilliefors

Elaborado por: Sanchez D, 2018
Fuente: Estudiantes del Tercer Nivel Carrera Desarrollo Software

Se realiza el analisis de los datos para comparar la normalidad en donde P-valor =
> a (antes-después) y o = 00.5 obteniendo resultado un 0.230 indicando que los

datos proviene de una distribucién normal.



Prueba T-Student

Tabla. 45 Estadistico de muestras relacionales

Estadisticos de muestras relacionadas

Media N Desviacion | Error tip. de la
tip. media
ANTES 7,1610 21 0,62678 0,13678
Par DESPUES 8,9490 21 0,55074 0,12018

Elaborado por: Sanchez D, 2018
Fuente: Fuente: Estudiantes del Tercer Nivel Carrera Desarrollo Software

Tabla. 46 Correlacion muestras relacionadas
Correlaciones de muestras relacionadas

N Correlacion Sig.

ANTES y 21 ,345 ,126

DESPUES

Elaborado por: Sanchez D, 2018
Fuente: Fuente: Estudiantes del Tercer Nivel Carrera Desarrollo Software

Par 1

Tabla. 47 Prueba de muestras relacionadas

Prueba de muestras relacionadas

Diferencias relacionadas t o] Sig.
Media | Desviacion | Error | 95% Intervalo de (bilateral)
tip. tip. de | confianza para la
la diferencia

media | Inferior | Superior

Par ANTES -

-1,78 0,67 0,14 -2,09 | -1,48 | -12,10 | 20| 0,000
1 DESPUES

Elaborado por: Sanchez D, 2018
Fuente: Fuente: Estudiantes del Tercer Nivel Carrera Desarrollo Software

Se concluye con la aplicacion los datos con la muestra relacional en donde P-valor
de significancia es 0,00 < a = 0.05 rechazando la hipétesis nula y aceptando la
alterna manifestando Hay diferencia significativa en la utilizacion de los objetos
virtuales como estrategia didactica antes y después. Obteniendo calificacion de
7,06 paso a un 8,95 correspondientemente favorable para el desempefio

académico de los estudiantes.




Gréfico 30 Comparacion Evaluacion Antes y Después del OA
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Elaborado por: Sanchez D, 2018

Despues 8,95

Fuente: Estudiantes del Tercer Nivel Carrera Desarrollo Software

Tabla. 48 Resultado de tabulacion instrumento de satisfaccion y aceptacion

Indicador Muy de | Acuerdo | Desacuerdo
acuerdo

1.- La asignatura de Mantenimiento Pc,
se puede estudiar con un objeto virtual | 100 % 0% 0%
de aprendizaje (OVA).
2.- El objeto virtual de aprendizaje
(OVA) es complemento importante a la 81,82% | 18,18 % 0%
clase de mantenimiento Pc.
3.- La informacion del (OVA) me ayudd
a obtener mejores resultados en mi 90,91 % 9,09 % 0%
aprendizaje.
4.- ElI (OVA) tiene un contenido | 100 9% 0% 0%
interactivo que facilita su uso.
5.-t El (OVA) permite trabajar de forma | g6 369 | 13,64 % 0%
auténoma.
6.- El objeto virtual de aprendizaje
(OVA) tiene una organizacion clara y 77,271% | 13,64 % 9,09 %
ordenada del material de estudio.
7I.-(é_)$/ i\u)sto el trabajo desarrollado con 86.36 % 9,09 % 4.55 %
e :
8.- Logro resolver con facilidad las 90,91 % | 9,09 % 0%
actividades propuestas en (OVA).
9.- Se le facilita el uso del computador
para estudiar y aprender los temas, de la 95,45 % 4,55 % 0%
materia y sus elementos.
10.- Se sinti6 motivado(a) al utilizar este 100 % 0% 0%
objeto virtual de aprendizaje (OVA).

Elaborado por: Séanchez D, 2018

Fuente: Estudiantes del Tercer Nivel Carrera Desarrollo Software




Gréfico 31 Preguntas de satisfaccion y aceptacion
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Elaborado por: Sanchez D, 2018
Fuente: Estudiantes del Tercer Nivel Carrera Desarrollo Software
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ANEXOS



ANEXO 1. ENCUESTA ESTUDIANTES

OBJETIVO: Recabar informacion para la investigacion de “Objetos virtuales de
aprendizaje como estrategia didactica de aprendizaje, en el Instituto Tecnoldgico
Superior Pelileo”

INDICACIONES: Estimado estudiante analice detenidamente cada item y
conteste con toda seriedad.

1. ¢El docente utiliza alguna metodologia, técnica o estrategia para el desarrollo
del aprendizaje en el aula?

a) Frecuentemente

b) Ocasionalmente

¢) Nunca

2. ¢Considera usted que las estrategias didacticas aplicadas por los docentes en el

aula favorecen al proceso de aprendizaje?

a) Frecuentemente

b) Ocasionalmente

c) Nunca

3. ¢Cree usted que la forma de desarrollar los temas por parte de los docentes
motiva a los estudiantes?

a) Frecuentemente

b) Ocasionalmente

c) Nunca

4. ¢Conoce usted sobre las plataformas virtuales educativas?

Si No

5. ¢Utilizan los docentes alguna plataforma virtual para impartir sus clases?

a) Frecuentemente
b) Ocasionalmente

¢) Nunca
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6. ¢Conoce usted sobre-objetos virtuales de aprendizaje?

Si No

7. ¢Utilizan los docentes objetos virtuales de aprendizaje como recurso para
impartir clases?
a) Frecuentemente

b) Ocasionalmente

c) Nunca

8. ¢Considera usted beneficioso el uso de objetos virtuales dentro de su proceso
de aprendizaje?

a) Importante

b) Modernamente importante

c) Sin importancia

9. ¢Cree usted que el docente al aplicar recursos tecnolégicos permitira fomentar
su creatividad y participacion dentro del aula?

a) Frecuentemente

b) Frecuentemente

c) Nunca

10. ¢Considera usted que el docente al transmitir sus conocimientos mediante la
utilizacion de los objetos virtuales de aprendizaje ayudara a mejorar la
comprension de contenidos?

a) Frecuentemente

b) Ocasionalmente

c) Nunca

GRACIAS POR SU COLABORACION
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ANEXO 2. ENCUESTA DOCENTES

OBJETIVO: Recabar informacion para la investigacion de “Objetos virtuales de
aprendizaje como estrategia didactica de aprendizaje, en el Instituto Tecnoldgico
Superior Pelileo”

INDICACIONES: Estimado docente analice detenidamente cada item y conteste
con toda seriedad.

1. ¢Considera provechoso el apoyo de la tecnologia en la educacién?

a) Frecuentemente

b) Ocasionalmente

c) Nunca

2. ¢Conoce usted sobre las plataformas virtuales y su aplicacion en el &ambito
educativo?

Si No

3. ¢Ha utilizado usted alguna plataforma educativa virtual para impartir su
clase?

a) Frecuentemente

b) Ocasionalmente

c) Nunca

4. ¢Conoce usted sobre los objetos virtuales de aprendizaje?

Si No

5. ¢Utiliza usted algun tipo de objeto virtual de aprendizaje para impartir sus
clases?

a) Frecuentemente

b) Ocasionalmente

c) Nunca

6. ¢;Considera beneficioso qué se incorpore objetos de aprendizaje como
complemento en ambientes educativos virtuales?

a) Frecuentemente

b) Ocasionalmente
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¢) Nunca

7. ¢Considera usted util que las estrategias didacticas aplicadas por usted en el
aula, estén apoyadas por recursos tecnolégicos?

a) Frecuentemente

b) Ocasionalmente

c) Nunca

8. ¢Considera usted que el uso de recursos tecnoldgicos permiten fomentar la
creatividad y participacion de sus estudiantes?

a) Frecuentemente

b) Ocasionalmente

c) Nunca

9. ¢Considera que al incorporar objetos virtuales de aprendizaje, permitira

mejorar el proceso formativo del estudiante?

a) Frecuentemente

b) Ocasionalmente

c) Nunca

10. ¢Cree usted que al transmitir sus conocimientos mediante la utilizacion de los
objetos virtuales de aprendizaje ayudara a mejorar la comprension de

contenidos?

a) Frecuentemente

b) Ocasionalmente

c) Nunca

GRACIAS POR SU COLABORACION
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ANEXO 3. MANUAL DE CREACION E INSTALACION OBJETOS DE
APRENDIZAJE EN LA AULA VIRTUAL

= La creacion de objetos virtuales interactivos inicia desde la instalacion del
software en este caso CourseLab. Version 2.4.

Mew Course @

Welcome to the New Course Wizard, With help of this
Wizard you can to create a new learning course.

e
2y

In Courselab a course containg one or mare learning
modules, The module is & sequence of slides, slides
contains learning materials and tests.

Courselab is a tool in which your can create and edit
courses, modules, slides. You can import PowerPoint
presentations, or use advanced Screen Capture feature
to create software scenarios.

Courselab also can package courses to use in Learning
Management Systems environments, or prepare courses
to distribute on CD.

To continue, dick Next.

N
o)
o
1
7]
M
F
<V
o p

=
o]
Ex
=
=]
=
o]
Y

< Atras |5guiente>| | Cancelar |

= Una vez instalado procedemos a crear el primer archivo desde el mend

nuevo.
Mew Course @

Name and location of new course 1.
Provide course name and folder location where course will be created. "|~
Mame:
Folder:
Location:
| C:\Users\SEBITAS \Desktop\ScromsITSP IZ|

< Atras Siguiente >
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= Luego procedemos a colocar el nombre del modulo del curso y seleccionar
una plantilla o estimo del fondo del objeto de aprendizaje.

Mew Course

First module
Provide module name and select design template.

Module Mame:;

| Mantenimiento |
|Minimal V|
s
- — W
| « Aras ” Eguientebl | Cancelar |

= Procedemos a disefiar el primer componente que es la portada del objeto
de aprendizaje se pude incluir imagenes, texto, fondo etc.

IH COMPONENTES - CourseLab - [UNIDAD i
%) Fle Edit View Insert Format Tools Module Window Help

D5 % @0 o |5 R @R % 1008 | () (b viewModue

MR

TR

Course x| g
8 Course 'COMPON
£ unpsD

@lmMe3

"glos)_10

Tercero Sistemas

Mantenimiento Pc.

Tutor: Ing. Diego Sanchez
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= Continuamos con el siguiente paso que es insertar nuevos slider, que son
hojas de contenidos.

Il! COMPONENTES - CourseLab - [UNIDAD IIi] ==
%) Fle Edit View Inset Format Tools Module Window  Help -8 x
DEE & L@ 9o DE ek %0 dy00s -0 C§ 5 viewmodue
G WG E A J2 & S| o ok ot & | O - -

Course x =

Frame Struct v X
| Course 'COMPON (5 FRAME_S.
= uniDaD

MANTENIMIENTO PC ) Onjects

"44081_16
Ygom_17
BIENVENIDOS AL CURSO
Ygdo_18
[ Groups
3 Scenarios

OBJETIVOS DEL CURSO

« Reconocer componentes
internos de las PCs:
microprocesador, memorias,
dispositivos de
almacenamiento, tarjetas, ete.

+ Ensamblar un computador de
escritorio

Siiderame st

Slide 1 0f 7

Luego de incorporar hojas se insertar objetos dentro de cada una estos
pueden ser texto, titulos, contenidos, animaciones, navegacion etc.

%% COMPONENTES - Courselab - [UNIDAD IiI}]
%) Fle Edit View In Format Tools Module Window Help
DEgld & Ga@ |9 ™ 2l @ @s R | % & g 0%

v | L& b &I View Module
L TR 3 - -
Course x| 0
8 Course ‘COMPON
) UNIDAD 11t

Object Librar v X
Agent
MANTENIMIENTO PC

its
(At
Elementos Internos CPU

POSITION: 1/1

Questions.
Sidename Ist [v] Stmdations
Tests
Textboxes
Tite
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= Cada uno de los objetos incorporados debe ser configurados dependiendo
de cada uno de ellos.

Test @
Messages Texts Buttons Spots
Questions Limitations and scoring Feedback Display
Questions: + = @& & =

Question type Question
choice Microprocesador es
Aceptar Cancelar Aplicar Ayuda

= Por ejemplo componente Url.

External URL @

Parameters

Use one of default icons

|con image:

LIRL: |http5 A fwww emaze . comA@ACAOWLFL

Window size hariz.: vert.: pixels

[] Enable browser window toolbar

[] Enable browser window address bar
[] Enable browser window status bar
[] Enable browser window menu bar
] Enable browser window resize

Enable browser window scrollbars

Aceptar Cancelar Aplicar Ayuda
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Configuracion del objeto incorporacion de archivo de Word desde la Pc.

External File @

Parameters
File: nages  TAREA M1 docx |
Caption: Actividad N.-1 E
Caption location: Right w

Mouse click on icon to open file
[ ] Mouse click on description to open file

|Indedine description

Aceptar Cancelar Aplicar Ayuda

Configuracién del cuestionario Mdltiple Select Question.

Multiple Select Question @
Feedback Diigplay Messages
Question Limitations Scoring
Question text: | Question test goes here TE
Variants: + = @4 ¥ F
Variant text goes here Comect answer
Variant text goes here nao

[ Shuffle variants on display

Aceptar Cancelar Aplicar Ayuda
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= Una vez concluido con el disefio de cado uno de las hojas del objeto se
procede a publicar el trabajo presionando desde el menu file luego
publicacion.

Course Publication @

Welcome to the Course Publication Wizard, With the help
of this Wizard you can store at selected location in file
system the course in format, prepared to impaort into
Learning Management System or distribute on CD.

=
A

To continue, dick Mext.

N
o)
o
1
)
M
F
<V
o p

Version 2.4

<Mas | Siguente> | | Cancelar

= A continuacion seleccionamos la opcién Scorm 1.2 LMS.

Course Publication

Publication type P P
Select publication type fl'b

Publish course files to:

()Run from CD

(@) Run under SCORM 1.2 LM5
(CJRun under SCORM 2004 LMS
(CJRun under AICC LMS

(") Use "My Courselab” section of Courselab.com.
(This allows to test course or perform learning using Courselab.com as LMS)

<Mrés | Siguente> | | Cancelar
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= Colocamos el nombre del archivo y la ubicacion.

Course Publication @
-

Name and location of SCORM package

Provide SCORM package name and folder location where SCORM package wil : o
be created. |

Mame:
| Elemento 2 |

Location:
| C:WUsers\SEBITAS \Desktop\ScromsI TSP |Z|

SCORM package wil be created at C:\Wsers\SEBITAS\Desktop\ScromsITSP\Elemento
2.zip

| <Mrés | Siguiente> | | Cancelar

= Sjno tiene error finaliza de estructurar a un archivo Scorm.

The course is successfully published.

-
\

-l'lﬁ

ge19sino)

Version 2.4

<tas | Finalizar | | Cancelar
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= Laextension que exporta en .zip.

Herramientas de imagen

Inico  Compartir  Vista Administrar (-]
* > ScromslTSP ~ O | Buscar en Scroms(TSP bl
~
s Acceso rapido - e
L -
= Im ey
G . =g > @ B 2gT
Partes de la tarjeta Madre E = H >
’ E = - P Bese
ScromsITSP -
COMPONENTES Juan Partes de la Practica 13 260px-Linux_negr - Documento_com  Elemento 1 Elemento?  clementos-intern
TESIS tarjeta Madre o_blance pleto(3) o5-del-cpu-3-638
@ OneDrive

[ Estecquipo
& Descargas

[£] Documentos

. :_em
2 2 = 8g § =

hadefault mod_jclic_mood! Objeto oscloged Pruebal scorm12-6313-90 TAREA NI ubuntuinstalacio  windows7_a_win  windows-10-ho
[ Escritorio €31.2016061300  Scorm1Sitioweb 2 n

= Imégenes

b Musica

B Objetos 30 windows-10-kem
Videos el-historial-y-nov

B cdades-3-633

i Windows (C)

 RECOVERY (DY)
= DIEGO'S (F)

= DIEGO'S (F)
Activar
DVD VIDEOS
KMSAC1.42
Programas
Software Scrom
o Red v

21 elementos

Implementacion de Objetos de aprendizaje tipo Scorm a la plataforma
Moodle.

= |niciamos sesion del curso en la plataforma Moodle.

Espafiol - Internacional (es) (IERtaR

Acceder

Nombre de usuario
Contrasefia

[ Recordar nombre de usuario

Acceder
20Ivid6 su nombre de usuario o contrasefia?

Las 'Cookies' deben estar habilitadas en su navegador ()

Algunos cursos permiten el acceso de invitados
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= Una vez ingresado presionamos en el curso asignado para el docente

_ﬁ

e R e ——

[l Archivos
privados

Mantenimiento Pc

No hay archivos disporibles

% Hay paquetes SCORM que requieren atencion Gestionar ficheros Privados...

f Usuariosen ™

linea

(@ltimos 5 minutos)
@ iz Diego sebastin sanchez

villegas
{ Ultimas
Insignias

No tiene insignias que mostrar

= En este caso mantenimiento del Pc activamos edicion del curso.

Espafiol - Internacional (es) |{§' Ing. Diego Sebastian

Mantenimiento Pc

Pagina Principal “Area personal Eventos Mis Cursos Este curso i Ocultar bloques Pantalla completa

Desarrollo Software  Tercer Semestre  M_PC

fl Buscar en
INSTITUTO TECNOLOGICO SUPERIOR PELILEO los foros
CARRERA DE DESARRROLLO DE SOFTWARE TERCER NIVEL

eCNOLOG/c, n
G » 25,
S B
T

Bisqueda avanzada (@

fl Ultimas
noticias

Afiadir un nuevo tema...
PELILEO (5in novedades atin)
MANTENIMIENTO DE PC
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= A continuacion clic en nueva actividad y agregamos un tipo paquete
Scorm.

Archivo Editar Ver Historial Marcadores Hemamientas Ayuda — w
o MantenimientoPe X | |G Gmail X | & Descubre Google Drive: un lug- X ‘ ] Hotmail, Outlook, Skype y mu- X ‘ +
<« c @ @ onlineitspeliles.edu.ec/moodle/course/view.php?id=3&notifyeditingon=1 9% | e w o @ =
. e - M
- Afiade una actividad o un recurso ] P Participantes
4 ¥ Arranque del sistema operativo - U ¥ Foro ~
. . i » Insignias
oo BB configuracion del Bos O [ wosam Seleccione una acividad o un recurso para
ver1a ayuda. Haga doble cic en el nombre de » General
# ¢ Sistemas operativos » O o Herramienta externa una actividad o recurso para aiadirla de UNIDAD 1. ARQUITECTURA
g i 4pid: »
+ %_/ O @ i prmareee COMPUTADOR
foeceionltonseiuce
O B8 tecasn UNIDAD 2. INSTALACION
SISTEMA OPERATIVO
4 & Mapa mental Arquirectura del Compt O [ paguete scorm
o UNIDAD 3, COMPENENTES
by Tall
) %/ e L
O &l Tares UNIDAD 4. MANTENIMIENTO
4 o Partes de la Placa Madre - O & wae ERENERING CORMECTC)
»
4 I Arquitectura del Computador RECURSOS CIERRE CURSO
» Mis cursos
O L] archive
4 UNIDAD 2. INSTALACION SISTI O @ carpeta =@
O & Edques ] S s e
Administraciéon
O |8 Lo
I8 oo P
O [ pégina
O i Poquere ce Administracién del curso
contenido IS v #' Desactivar edicién

& i Desactivar Selector de
Emm & m Actividades

= Luego llenamos los datos del actividad como es nombre, descripcion y
subimos el archivo dentro de paquete seleccionamos el archivo que
anteriormente creamos con la extensién .zip.

Archivo Editar Ver Historial Marcadores Herramientas Ayuda — N
ando Paquete SCORM X | G5 Gl X ‘ 5 Descubre Google Drive: un lug: X ‘ ] Hotmail, Outlook, Skype y mu- X ‘ +
<« c @ @ & onlineitspelileo.edu.ec/moodie/course/mededit.phpladd= scormtype=&course= 3&section= 9% | e w o @ =

ARQUITECTURA COMPUTADOR &

» Expandir todo|

~ General Area personal

* Inicio del sitio

» paginas del sitio

~ Curso actual

PR || B

~ M_PC

» Participantes

b Insignias

» General

UNIDAD 1. ARQUITECTURA.
COMPUTADCR

UNIDAD 2. INSTALACION

SISTEMA OPERATIVO

UNIDAD 3. COMPENENTES

Muestra la descripcion en la pagina [ INTERNOS PC

del curso
@ UNIDAD 4. MANTENIMIENTO
PREVENTIVO-CORRECTIVO
~ Paquete » CIERRE CURSO
. . . . b Mis cursos
paquete @ Tamafio mximo came p
» & Archivos 28

fl Administracién
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= A continuacién se muestra el archivo subido a la plataforma Moodle,
presionamos guardar y regresar al curso.

= x
ando Paquete SCORM X | G Gmail X | G Descubre Google Drive: un lug- X ‘ [ Hotmail, Outlook, Skype y mu: X ‘ +
<« c @ £ onlineitspelileo.edu.ec/moodle/course/mededit.php?update= 60&return=0&sr=0 ) e @ W Yy n@ @ =
= — = ¥ Mis cursos
» 8 arcnvos

i Administracion
+ %

Bemenes 250

¥ Administracion SCORM/AICC

Actualizar frecuencia | Nunca v
automticamente

* Editar ajustes

* Roles asignados localmente

L * Permisos
» Apariencia
P * Compruebe los permisos
* Fileros
» Disponibilidad * Regerros
* Copia de seguridad
» Calificacion * Restaurar
¥ Administracion del curso

» Gestién de intentos N
Cambiar rol a..

» Configuracién de compatibilidad
H Agrega un
» Ajustes comunes del médulo blogue

Agrega

= Podemos visualizar algunos de ellos dentro de la plataforma educativa.

- B3
C: Componentes Internos- X [ |G Gmail X | & Descubre Google Drive: un lug- X ‘ ] Hotmail, Outlook, Skype y mu- X ‘ +
<« c @ @ online.tspelileo.edu.ec/moodle/mod/scorm/view.php?id=60 . 9w Yy n@ @ =

Mensajes Espafiol - Internacional (es) (! Ing. Diego Sebastian

Mantenimiento Pc

Pégina Principal Area personal Eventos Mis Cursos Este curso Ocultar bloques Pantalla completa

Desarrollo Software  Tercer Semestre  M_PC  UNIDAD 3. COMPENENTES INTERNOS PC  Componentes Internos-Ensambraje

-z [o]a]
Il Navegacién

omponentes Internos-Ensambraje

Informes
Area personal

" . = Inicio del sitio
Numero de intentos permitidos: Sin limite
Nuamero de intentos realizados: 1 b Péginas del sitio
Calificacion del intento 1: 0%

5 ) i - ¥ Curso actual
Métedo de calificacion: Intento mas alto
Calificacion informada: 0% ¥ M_PC

b Participantes

Moda: O Vista previa @ Normal ¥ Insignias

Ui b General
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= Ejemplo 1 pantalla Inicial

OMPONENTES
INTERNOS DEL PC
[ UNIDAD il

MANTENIMIENTO PC

BIENVEMIDOS AL CURSO

OBJETIVOS DEL CURSO

« Reconocer componentes internos
de las PCs: microprocesador,
memorias, dispositivos de
almacenamiento, tarjetas, ete.

Ensamblar un computador de escritorio

rostrion: 117

=  Pantalla de contenidos

omponentes Internos-Ensambraje

OMPONENTES % =
INTERNOS DEL PC MANTENIMIENTO PC X

[E UNIDAD il
[ Elementos Internos CPU ]

Ventilador
< USB Flash -

§* e’ ghlp}ldor

de Calor

e = //,/' [—7~ Disco Duro

=

@ Unidad optica

|2 pwnte de Poder
3

Tarjeta madre _

o N

\\

. Procesador (CPU) %}

Modulos RA]*

ooy T <« >
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=  Pantalla de actividades

artes de la Placa Madre

Mapa Interactivo

Asociacién de elementos izquierda a o
< derecha 2 ~ 000

©® 012

Ejemplo 2. Objeto virtual de aprendizaje realizado en EXeLearning
pantalla de evaluacion.

Arquitectura del Computador

Modo Revision

|Introduccién a la ol
Estructura de .
computadoras Evaluacion
= Y Bienvenida

| Objetivos

I W Introducdian ... . o

T Actividad 1 Pregunta de Seleccion Multiple

| Wbebedsn |

La pascalina se mejord con otra maquina que ademas de sumar y restar, también
multiplicaba y dividia. Esa maquina se denomino:

O MarkI
O Maquina de Leibnitz
O Elabaco

I Eniac

Mostrar retroalimentacion |
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= Pantalla de actividades

rquitectura del Computador

Modo Revision

Introduccion a la 2 ~
Estructura de
omputadoras
= ¥ Bienvenida
] Objetivos
[~ mlntroduccién

[
) Actividad 1 l.’i Historia

T Evaluacion

Antecedentes Historicos

LTS

CHARLES BREBAGL ELECTRONICES (WALVILAS: ENIAC
ELECTROMELANICOS: MARK | N —
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ANEXO 4. OFICIO DE AUTORIZACION INSTITUCION EDUCATIVA

INSTITUTO TECNOLOGICO SUPERIOR “PELILEO”

: ¥ ESPECIALIDADES
WOntabilidad ¥ Auditoria, Informatica Analisis de Sistemas, Disefio en Modas e Industria Textil
— www.itspelileo.edu.ec
Correo Institucional: itsuperiorpelileo@hotmail.com
Direccién: Dr. Euclides Barrera y Jaime Roldos via a Pamatug
Telf.: 0987362155
PELILEO-ECUADOR

Pelileo, 10 de Octubre del 2017

PhD.

Eduardo Aguirre

RECTOR

INSTITUTO TECNOLOGICO SUPERIOR PELILEO
Presente.

De mi consideracion:

Dentro de la formacion de pregrado de los futuros Magister en Docencia Informatica de la
Universidad Técnica de Ambato, se considera muy importante la realizacion de actividades
de investigacion, en este sentido solicito muy comedidamente la autorizacioén para realizar el
tema “OBJETOS VIRTUALES DE APRENDIZAJE COMO ESTRATEGIA
DIDACTICA DE ENSENANZA APRENDIZAJE EN LA EDUCACION SUPERIOR
TECNOLOGICA”, en el Instituto Pelileo, carrera de Desarrollo de Software.

Por la atencion que se sirva dar al presente, anticipo mi agradecimiento.

Atentamente, \ (\\O // v’)
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