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Resumen ejecutivo

La presente investigacion tiene como objetivo general determinar la influencia de la
aplicacion de los objetos virtuales de aprendizaje en el rendimiento académico de la
asignatura de matematica de los estudiantes de noveno de educacion general basica de
la Unidad Educativa “San Agustin” de la Parroquia Roca del Canton Guayaquil,
Provincia del Guayas.

Este trabajo de investigacion pretende ser una herramienta, para docentes y estudiantes,
que permita potencializar de manera practica los conocimientos y procesos en la
asignatura de matematica, desarrollar las destrezas cognitivas que cumplan con los
objetivos requeridos por parte del curriculo de la educacién general basica y a su vez
incentivar al desarrollo de las destrezas cognitivas, por medio de la resolucion de
ejercicios l6gicos-matematicos, con el uso de los objetos virtuales de aprendizaje. Estos
objetos virtuales de aprendizaje se integran dentro en un ambiente intuitivo y atractivo
gue genere interés por nuevas maneras de aprender e innovadoras para ensefiar.

Para el desarrollo del presente estudio se llevo a cabo la investigacion bibliografica,
estableciendo el problema, el marco tedrico, metodologia, analisis de resultados |,
conclusiones, recomendaciones y una propuesta alternativa para mejorar el
rendimiento académico de los estudiantes; con la investigacion de campo, encuestas
dirigidas a 100 estudiantes y 11 docentes del area de matematica, se pudo obtener el
andlisis estadistico de la influencia que tiene la aplicacion de los objetos virtuales de
aprendizaje en el rendimiento académico de los estudiantes. Llegando a la conclusion
de que se debe aplicar los objetos virtuales de aprendizaje dentro del salén de clases.

Palabras clave: Rendimiento académico, Objetos virtuales de aprendizaje, recursos
didacticos, matematica, l6gica, destrezas, cognitivo.
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EXECUTIVE SUMMARY

The present investigation has like general objective to determine the influence of the
application of the virtual objects of learning in the academic performance of the subject
of mathematics of the students of ninth of basic education of the Educational Unit "San
Agustin™ of the Rock Parish of the Canton Guayaquil, Province of Guayas.

This research work aims to be a tool for teachers and students, which allows practically
potentiate their knowledge and processes in the subject of mathematics, develop
cognitive skills that meet the objectives required by the curriculum of general basic
education and In turn, encourage the development of cognitive skills, through the
resolution of logical-mathematical exercises, with the use of virtual learning objects.
These virtual learning objects are integrated into an intuitive and attractive environment
that generates interest in new ways of learning innovative to teach.

For the development of the present study, the bibliographical research was carried out,
establishing the problem, the theoretical framework, methodology, analysis of results,
conclusions, recommendations and an alternative proposal to improve the academic
performance of the students; With field research, surveys aimed at 100 students and 11
teachers in the area of mathematics, we were able to obtain a statistical analysis of the
influence that the application of virtual learning objects has on the academic
performance of students. Reaching the conclusion that virtual learning objects should
be applied within the classroom.

Keywords: Academic performance, virtual learning objects, didactic resources,
mathematics, logic, skills, cognitive.
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Introduccion

El presente trabajo de investigacion con el tema: “Aplicacion de los objetos virtuales
de aprendizaje y su influencia en el rendimiento académico de la asignatura de
matematica de los estudiantes de noveno de educacion basica de la Unidad Educativa
“San Agustin” de la Parroquia Roca del Canton Guayaquil, Provincia del Guayas”,
expone los resultados obtenidos luego de una investigacion cuantitativa y cualitativa,
que tuvo como objetivo general determinar la influencia de la aplicacién de los objetos
virtuales de aprendizaje en el rendimiento académico de la asignatura de matematica
de los estudiantes de noveno de educacion basica de la Unidad Educativa “San

Agustin”.

Este trabajo de investigacion estd estructurado en seis capitulos distribuidos de la

siguiente manera:

CAPITULO 1.- Esta el problema de investigacion que abarca, el planteamiento del
problema , el arbol de problemas, el analisis critico, la prognosis, la formulacién del
problema, las interrogantes, la delimitacion del objeto de investigacién, la justificacion

y los objetivos.

CAPITULO 2.- Consta lo que es el marco tedrico que esta constituido por: los
antecedentes investigativos, la fundamentacion filoséfica, la fundamentacion legal, las

categorias fundamentales, hipotesis y sefialamiento de variables.

CAPITULO 3.- Describe la metodologia utilizada en la investigacion como: enfoque
modalidad, nivel, poblacién, muestra, operacionalizacién de las variables, plan de

recoleccidn de datos y plan para el procesamiento de la informacion.

CAPITULO 4.- Contiene los resultados y la interpretacion de datos con la verificacion

de la hipétesis.



CAPITULO 5.- Esta formado por conclusiones y recomendaciones de acuerdo a los

datos obtenidos de la investigacion

CAPITULO 6.- Contiene una propuesta alternativa que constan los datos
informativos, antecedentes de la propuesta, justificacion, objetivos, analisis de
factibilidad, fundamentacion tedrica, modelo operativo, administracion de la propuesta

y provision de la evaluacion.

BIBLIOGRAFIA Y ANEXOS.- finalmente se termina con la bibliografia y todos los

anexos que fueron utilizados en este trabajo de investigacion.

Esperamos que este trabajo de investigacion sea de utilidad para sensibilizar a los
docentes de la Unidad Educativa “San Agustin” sobre la aplicacion de los objetos
virtuales de aprendizaje en la asignatura de matematica para lograr un bien rendimiento

académico en los estudiantes.



CAPITULO 1

EL PROBLEMA
1.1 Tema:

Aplicacion de los objetos virtuales de aprendizaje y su influencia en el rendimiento
académico de la asignatura de matematica de los estudiantes de noveno de educacion
basica de la Unidad Educativa “San Agustin” de la Parroquia Roca del Canton

Guayaquil, Provincia del Guayas.

1.2 Planteamiento del problema

1.2.1 Contextualizacion

Vivimos en un mundo globalizado, donde los avances tecnoldgicos han llegado a ser
parte de muchas areas del desarrollo, contribuyendo a la formacién de conocimientos
y generando mayor eficiencia en las actividades realizadas, dado a su facultad de
minimizacién del tiempo empleado en la ejecucion de las actividades propuestas. Las
nuevas herramientas tecnoldgicas, han sido adoptadas por instituciones, empresas e

industrias para ahorrar tiempo e incrementar el rendimiento del personal.

El Ecuador no ha sido ajeno a esta realidad, sobretodo en el &mbito de la educacion ya
que se han realizado diversas investigaciones sobre el uso de herramientas tecnologicas
dentro de la clase, de manera particular los objetos virtuales de aprendizaje que cada
dia van ganando importancia desde la llegada de las plataformas virtuales, estos objetos
virtuales permiten una interaccion entre el estudiante, el docente y las asignaturas
correspondientes al pensum académico de cada nivel, de alli la necesidad de crear una

metodologia para el desarrollo de los mismos y asi mejorar el rendimiento académico



de los estudiantes. En la Universidad Técnica de Ambato se encuentran asentadas en
el repositorio digital dichas investigaciones.

“Desde el 3 de octubre hasta el 9 de octubre, las Aulas Méviles recorren Guayaquil, para
gue todos los ciudadanos puedan beneficiarse con herramientas tecnolégicas de primer
nivel; asi como capacitarse en el buen uso de las Tecnologias de la Informacion y
Comunicacion (TIC)”. (Ministerio de Telecomunicaciones y de la Sociedad de la
Informacién, 2015)

De acuerdo al Ministerio de Telecomunicaciones y de la Sociedad de la Informacion
en la ciudad de Guayaquil se implementa el uso de las tecnologias de informacion y
comunicacion en el ambito educativo con la finalidad de capacitarse en el buen uso de

las mismas.

Por un lado, se buscan avances tecnoldgicos para el desenvolvimiento diario, por otro,
existen instituciones educativas donde se utilizan herramientas tecnoldgicas sin ser
empleados de forma adecuada dentro de clases en especial en las &reas de
conocimientos abstractos, como es la matematica ya que algunos docentes mantienen
una actitud pasiva frente a la evolucion del ser humano a lo largo del tiempo al igual
que las formas de aprendizaje, negandose la oportunidad de utilizar herramientas
tecnoldgicas para poder optimizar el rendimiento académico de los estudiantes.

En la ciudad de Guayaquil, se encuentra ubicada la Unidad Educativa “San Agustin”,
donde se observa una problemaética basada en el bajo rendimiento académico de los
estudiantes, principalmente en la asignatura de la matematica. A pesar de contar con
aulas virtuales ampliamente equipadas los docentes limitan el uso de estos recursos
tecnoldgicos para alcanzar la atencidn de los estudiantes y estimular su participacion
en clases, considerando que la matematica es una asignatura que requiere de interaccion
y practica constante. Existe participacion e interaccion en la clase, sin embargo de un
100% el 30% son quienes en realidad logran comprender los conceptos y procesos
matematicos que contiene dicha asignatura y por ende logran participar de manera

autonoma, creativa, critica y reflexiva en el desarrollo de la clase.



Los métodos empleados en la clase para el aprendizaje, contintan siendo tradicionales,
en la mayoria de los casos, esto ha causado que no se cree interés ante la participacion
activa de los estudiantes en la asignatura de la matematica, hacen falta técnicas actuales

que incorporen herramientas tecnoldgicas y dindmicas durante el desarrollo de la clase.

Por medio de la presente investigacion, se propone sensibilizar a los docentes la
utilizacion de objetos virtuales de aprendizaje, que intervengan en el proceso de
ensefianza-aprendizaje de los estudiantes de noveno afio de educacion basica, el cual
se verd reflejado en el rendimiento académico de la asignatura de matematica, de igual
manera se pretende aprovechar los recursos tecnoldgicos gque existen en la institucion
y puedan ser utilizada de forma acertada y creativa trasformando asi el enfoque actual,

el perfil motivacional y didactico en la educacion.



Arbol del Problema

Poco interés en el
aprendizaje de la asignatura.

Reducido entendimiento de
la asignatura.

Escaso empleo de equipos
tecnolégicos para la
ensefianza-aprendizaje.

Desarrollo limitado de
destrezas cognitivas.

A4

A4

Escasa motivacion de
parte del docente en el
aprendizaje del estudiante.

Gréfico N° 1: Arbol de problemas

Elaborado por: Gloria Maribel Jara Zapata
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1.2.2 Anélisis Critico

En el noveno afio de educacion basica de la Unidad Educativa San Agustin después
de una investigacion se pudo detectar que existe una escasa motivacion de parte del
docente en el aprendizaje de los estudiantes limitandose al uso exclusivo del texto
lo cual origina el poco interes que expresan los estudiantes en el aprendizaje de la
asignatura de matematica reflejandose esta realidad en un deficiente rendimiento

académico.

La poca utilizacion de recursos didacticos en el aprendizaje de la asignatura de
matematica trae con sigo problemas relacionados a la comprension de conceptos y
procesos matematicos de una manera clara, practica, creativa y motivadora por tal
motivo el reducido entendimiento de la asignatura de dicha asignatura en los
estudiantes de noveno de educacion basica es evidente ya que en el resultado de las

evaluaciones reflejan un bajo nivel de conocimientos.

Otras de las causas que se presenta es que los docentes carecen de conocimientos
en cuanto a la utilidad de la tecnologia para la atencidn en la clase, lo que ocasiona
un escaso empleo de equipos tecnoldgicos aplicables en el proceso de ensefianza-
aprendizaje, aun cuando la Institucion cuenta con aulas virtuales ampliamente
equipadas, dejando a un lado la posibilidad de alcanzar un buen rendimiento
académico en la asignatura de matematica de manera préctica, creativa y

participativa.

La aplicacién de metodologias inadecuadas de parte de los docentes durante el
proceso de la clase afecta de manera significativa en el desarrollo de habilidades o
destrezas cognitivas relacionadas directamente con los conceptos y procesos

matematicos de la asignatura antes mencionada.



1.2.3 Prognosis

Visualizando la problematica desde una perspectiva futura, el problema que los
estudiantes afrontarian seria permanente no darse una sensibilizacion de la relacion
existente entre la aplicacion de los objetos virtuales de aprendizaje en las clases y
el rendimiento académico. Las mas grandes dificultades que los estudiantes del
noveno afio de Educacion Basica de la Unidad Educativa “San Agustin” de la
Parroquia Roca del Canton Guayaquil, Provincia del Guayas afrontan es el escaso
empleo de equipos tecnoldgicos para la ensefianza-aprendizaje cuando la
Institucion cuenta con aulas virtuales ampliamente equipadas en todos los niveles
y esta realidad se refleja en el poco interés que expresan los estudiantes en el
aprendizaje de la asignatura de matematica, reducido entendimiento de la mismay

el escaso desarrollo de las destrezas cognitivas.

1.2.4 Formulacion del problema

¢Coémo influye el uso de los objetos virtuales en el rendimiento académico de los
estudiantes del noveno afio de Educacion Bésica de la Unidad Educativa “San
Agustin” de la Parroquia Roca del Canton Guayaquil, Provincia del Guayas en la

asignatura de matematica?

1.2.5 Preguntas directrices

e ;Qué tipo de objetos virtuales de aprendizaje son necesarios aplicar en la clase
para estimular el proceso de ensefianza -aprendizaje en la asignatura de

matematica?

e ;Como se puede identificar la deficiencia de los estudiantes en el rendimiento

académico de la asignatura de matematica?

e ;De qué manera los objetos virtuales de aprendizaje influyen en el rendimiento

1.2.0@dfimizacléhoddsbijsoteR? investigacion:



1.2.7.1 Delimitacién del Contenido

Campo: Educativo
Area: Matemética
Aspecto pedagdgico: Objetos virtuales de aprendizaje - Rendimiento académico

1.2.7.2 Delimitacion Espacial

Espacio: Esta investigacion se realizara a los estudiantes de noveno afio de

Educacion Basica de la Unidad Educativa Unidad Educativa “San Agustin”.

Parroquia: Roca
Ciudad: Guayaquil

Provincia: Guayas

1.2.7.3 Delimitacién Temporal

Tiempo: La presente investigacion se realizard durante el periodo lectivo 2018

1.3 Justificacion

La presente investigacion justifica su realizacion, por ser de importancia en su
valor tedrico, debido al material bibliografico que contendra el estudio, en todo lo
relacionado a las caracteristicas y beneficios de los objetos virtuales de aprendizaje,
como medios de intervencion en el proceso de ensefianza-aprendizaje que
contribuirdn en una mejor comprensién de los conceptos y procesos matematicos,
reflejandose en un 6ptimo rendimiento académico en los estudiantes, de la misma
manera, por la motivacion que obtengan al utilizar estas herramientas tecnoldgicas
ya que son digitables, autocontenibles y reutilizables, por consiguiente podréa ser

consultada para futuras investigaciones que estén relacionadas con la tematica aqui



planteada. De esta forma se pretende mejorar la propuesta educativa de la

Institucion cambiando la metodologia de ensefianza-aprendizaje.

El interés radica en concienciar, primero a los docentes de lo importante que es ir
a la par con el avance tecnolédgico a nivel mundial, sobretodo, concienciar la
influencia que tienen los objetos virtuales de aprendizaje en el rendimiento
académico, con la finalidad de reducir la cantidad de estudiantes con falencias en

la asimilacion de conocimientos y procesos matematicos.

Su originalidad radica en que es la primera investigacion que se realiza con este

tema en la Unidad Educativa “San Agustin”.

De la misma manera, la elaboracién del presente trabajo de investigacion, tendra un
impacto directo en los estudiantes y en los docentes del noveno afio de Educacion
Basica de la Unidad Educativa “San Agustin” ya que la utilizacion de los objetos
virtuales de aprendizaje genera innovaciones necesarias para mejorar el nivel de

educacion en la actualidad.

Por otro lado la utilidad tedrica radica en la organizacion Idgica de variables,
recoleccion, procesamiento, analisis e interpretacion de resultados, asi como
también en la formulacion de conclusiones y recomendaciones coherentes de
acuerdo a las necesidades, y la utilidad practica en la entrega de un proyecto
alternativo para mejorar el rendimiento academico de los estudiantes de noveno de
Educacién Basica concretizado en el disefio del software sobre los objetos virtuales

de aprendizaje en funcion de las caracteristicas y necesidades de la Institucion.

Los beneficiarios directos de este proyecto son los estudiantes, los docentes, los

directivos y toda la comunidad educativa de “San Agustin”.
Por lo tanto la factibilidad de la investigacion radica en la disponibilidad de fuentes

de informacidn suficientes para la construccion tedrica, se cuenta con los recursos

de infraestructura adecuada, recursos tecnoldgicos como computadoras hp de
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procesadores AMD (Archer Daniels Midland Company), proyectores Epson,
marcadores digitales, los recursos econdmicos para la adquisicion del software que
financiara la investigadora, ademas se cuenta con WIX, que es una plataforma para
el desarrollo web basada en la nube, el cual permitira la ejecucion adecuada para
la aplicacion, también el talento humano suficiente para su elaboracion y existe el

apoyo de las autoridades involucradas que pertenecen a la institucion investigada.

1.4 Objetivos

1.4.1 Objetivo general

Determinar la influencia en la aplicacion de los objetos virtuales de aprendizaje en
el rendimiento académico de la asignatura de matematica de los estudiantes de
noveno de educacion bésica de la Unidad Educativa “San Agustin” de la Parroquia

Roca del Canton Guayaquil, Provincia del Guayas.

1.4.2 Objetivos especificos

e Diagnosticar si la aplicacion de los objetos virtuales de aprendizaje influye en
el rendimiento académico de los estudiantes de noveno de educacion basica de

la unidad educativa de “San Agustin”.

e Analizar el rendimiento académico de los estudiantes de noveno de educacion
béasica de la Unidad Educativa de San Agustin.

e Diseflar una propuesta de solucion que ayude a mejorar el rendimiento

académico en la asignatura de matematica de los estudiantes de noveno de

educacion basica de la Unidad Educativa de San Agustin.

CAPITULO I
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MARCO TEORICO

2.1 Antecedentes Investigativos

Luego de revisado el repositorio de la Universidad Técnica de Ambato y otras
universidades del pais asi como en revistas digitales que hacen referencia a articulos
cientificos se ha logrado ubicar varios trabajos de investigacion relacionado a las
variables objetos de estudio asi:

Rico(2011), en su trabajo de investigacion titulado: “Disefio y aplicacion de
ambiente virtual de aprendizaje en el proceso de ensefianza-aprendizaje de la fisica
en el décimo afo de la Institucion Educativa Alfonso Lépez Pumarejo de la ciudad

de Palmira” donde establece las siguientes conclusiones:

“El uso de las tecnologias informaticas de la comunicacion (TIC) potencializd
positivamente la ensefianza de la fisica en la Institucion Educativa Alfonso Lépez
Puramejo. La creacion y uso de objetos virtuales de aprendizaje (OVA) a través de
herramientas tecnoldgicas como Facebook, Youtube y Google lo cual motivo a los
estudiantes de décimo afio al aprendizaje auténomo en los médulos de introduccién
a la fisica, cinemaética, dindmica, estatica, trabajo, potencia, energia, cantidad de
movimiento, conservacion de la energia mecanica y de la cantidad de movimiento.

La ensefianza de la fisica mediante el uso de Ambientes Virtuales de Aprendizaje
(AVA) facilito el aprendizaje de conceptos, la comprension de fendmenos fisicos, el
fortalecimiento en las actividades experimentales, la interaccion comunicativa y la
motivacion de los estudiantes.

Se Obtuvieron como resultados la motivacion, el interés de los estudios y el
mejoramiento del rendimiento académico, con el disefio de ambientes virtuales de
aprendizajes”.
El autor de este trabajo manifiesta que el uso de herramientas tecnoldgicas,
especialmente, los objetos virtuales de aprendizaje, potencializ6 favorablemente el
aprendizaje autbnomo y motivé a los estudiantes a desarrollar en el aula un
aprendizaje significativo de la asignatura de fisica, viéndose reflejado en un buen

rendimiento académico.
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Rojas(2015), su trabajo de investigacion titulado: “Objetos virtuales de aprendizaje
como herramienta para la ensefianza del algebra en el octavo grado de la Institucion

Educativa Ana de Castrillon” donde establece las siguientes conclusiones:

“Se determind que el disefio de objetos virtuales de aprendizaje que utilizan los
estudiantes en el computador como herramienta para el mejoramiento del
aprendizaje del algebra, es una estrategia eficaz que puede ser aplicada con todos los
estudiantes para el desarrollo de su aprendizaje

La intervencion pedagdgica en la asignatura de algebra por medio de técnicas
tradicionales y a su vez nuevas tecnologias favorece la adquisicion de los conceptos
algebraicos en los estudiantes, ayudando a mejorar el interés por la asignatura de
matematica.

El trabajo en la sala de computo con herramientas virtuales, favorece el aprendizaje
auténomo y responsable de los estudiantes, al permitir por medio de la interaccion
con la maqguina, que ellos mismos descubran el conocimiento y que trabajen con
herramientas novedosas, como son los objetos virtuales de aprendizaje ya tiene
grandes beneficios por sus elementos atractivos como son: el sonido, material visual,
animacion, entre otros”.

El autor de esta investigacion llega a la conclusion que el uso de los objetos virtuales
de aprendizaje es una estrategia positiva en el desarrollo del aprendizaje en el
algebra, facilitandoles en la adquisicion de los conceptos algebraicos y el interés

por la asignatura.

(Tamayo, 2015), en su trabajo de investigacion titulado: “Experiencias de la
aplicacion de objetos virtuales de aprendizaje de fisica moderna” donde establece

las siguientes conclusiones:

“El ambiente virtual de aprendizaje, que fue resultado de dicha investigacién
interdisciplinaria, aplicado en la asignatura Fisica 11 del curso regular diurno, en la
cual tuvo una incidencia positiva la utilizacion de objetos virtuales dentro del aula,
en el aprendizaje de los estudiantes

De acuerdo al desarrollo de la propuesta presentada en la investigacion, se evidencid

que para ser ensefiada la asignatura de fisica, es de gran utilidad los objetos virtuales,
por lo que desarrolla habilidades y destrezas numéricas y demas areas”.

De acuerdo a lo presentado por el autor en la presente investigacion, se determind

gue son necesarios Yy Utiles los objetos virtuales de aprendizaje al momento del
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proceso de ensefianza - aprendizaje que se desenvuelve en la asignatura de Fisica,
obtenido como resultados el aumento del nivel del rendimiento académico de los

estudiantes.

2.2 Fundamentacion Filoséfica

El presente trabajo de investigacion toma como fundamento filoséfico el paradigma
constructivista con via cognitivista, donde el estudiante adquiere el conocimiento

mediante la interaccion en los diferentes contextos segun, Jaramillo (2018) afirma:

“El sistema educativo al analizar el Curriculo de Educacion Basica toma como
sustento la Actualizacion y Fortalecimiento Curricular en el afio 2010, su prioridad
es fortalecer el pensamiento critico mediante el paradigma constructivista, donde el
escolar aprende a través de actividades que efectlian con el ambiente, por esta razon
la pedagogia critica, tiene como propdsito alcanzar el aprendizaje significativo".

La presente investigacion se realiza bajo los lineamientos del paradigma
constructivista con el proposito de fomentar el desarrollo de la inteligencia, el
pensamiento y razonamiento, considerando que la asignatura de matematica se
constituye en un elemento primordial para desarrollar las destrezas y habilidades

cognitivas para solucionar problemas en el diario vivir.

2.3 Fundamentacion Axioldgica

La educacion actual persigue alcanzar un desarrollo integral en los estudiantes

fomentando los siguientes valores:

Promover el buen uso de la tecnologia como herramientas de apoyo pedagdgico
para impartir las clases y mejorar el rendimiento académico de los estudiantes.

Promover la honestidad en los estudiantes y evitar que estos se limiten a copiar los
ejercicios matematicos y logren realizarlos por si solos para lograr desarrollar la
inteligencia y la l6gica matematica orientados a solucionar problemas de la vida

cotidiana.
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De la misma manera, dicha investigacion pretende fomentar la libertad en los
estudiantes al momento de participar, por medio de la utilizacion de los objetos
virtuales de aprendizaje que permita la interaccion estudiante-docente para resolver
problemas de razonamiento y desarrollar el pensamiento légico, analitico, critico y

creativo.

2.4 Fundamentacion pedagogica

La pedagogia, que se fundamenta, en lo esencial, en el incremento del protagonismo
de los estudiantes en el proceso educativo, en la interpretacion y solucion de
problemas, participando activamente en la transformacion de la sociedad. En esta
perspectiva pedagdgica, el aprendizaje debe desarrollarse esencialmente por vias

productivas y significativas que dinamicen la metodologia de estudio.

“El rendimiento académico, representa un problema a nivel mundial, que preocupa
a padres de familia, profesores y autoridades educativas, la complejidad de un
rendimiento académico comienza con su conceptualizacion, denominado también
como aptitud o rendimiento escolar” (Lamas, 2015). El término rendimiento
académico debe emplearse para poblaciones universitarias, mientras que el término
rendimiento escolar para la educacion basica.

En tal sentido la tecnologia educativa constituye una tendencia pedagdgica actual

mediante la cual se puede lograr el desarrollo de habilidades, capacidades y
contribuir a optimizar el rendimiento académico del estudiante. En relacion con esto
se destacan los objetos virtuales de aprendizaje los cuales son utilizados en el
contexto del proceso de ensefianza — aprendizaje, y su utilizacion se relaciona con

la posibilidad y la eficiencia de la ensefianza asistida por computadoras.

2.5 Fundamentacion Legal

Asamblea Constituyente (2018), Constitucion de la Republica de Ecuador

Titulo 11 Derechos, Seccién quinta, Educacion

Seccion quinta Nifias, nifios y adolescentes

15



Art. 44.- El Estado, la sociedad y la familia promoveran de forma prioritaria el
desarrollo integral de las nifias, nifios y adolescentes, y aseguraran el ejercicio pleno
de sus derechos; se atenderd al principio de su interés superior y sus derechos
prevaleceran sobre las deméas personas. Las nifias, nifios y adolescentes tendran
derecho a su desarrollo integral, entendido como proceso de crecimiento,
maduracion y despliegue de su intelecto y de sus capacidades, potencialidades y
aspiraciones, en un entorno familiar, escolar, social y comunitario de afectividad y
seguridad. Este entorno permitird la satisfaccion de sus necesidades sociales,
afectivo-emocionales y culturales, con el apoyo de politicas intersectoriales
nacionales y locales.

El articulo cuarenta y cuatro manifiesta responsabilidad compartida entre el estado,
la sociedad y la familia quienes velaran por el desarrollo integral de los estudiantes
de todos los niveles de educacién y de manera particular de sus derechos a un

proceso de crecimiento sano en todos los aspectos.

(Congreso Nacional, 2003) , Cddigo de la nifiez y adolescencia

Capitulo 111 Derechos relacionados con el desarrollo.

Articulo. 37.- Derecho a la educacion.
Los nifios, nifias y adolescentes tienen derecho a una educacion de calidad. Este de
recho demanda de un sistema educativo que:

3. Garantice los nifios, nifias y adolescentes cuenten con docentes, materiales
didacticos, laboratorios, locales, instalaciones y recursos adecuados y gocen de
un ambiente favorable para el aprendizaje.

En el articulo treinta y siete, y el numeral tres, expresa que la educacién es un
derecho y ésta a la vez debe de ser de calidad, por lo que el docente debe contar
con todos los recursos necesarios para un buen aprendizaje de los nifios/as y

adolescentes.

Articulo. 38.- Objetivos de los programas de educacion:

La educacion basica y media aseguraran los conocimientos, valores y actitudes i
ndispensables para:

a) Desarrollar la personalidad, las aptitudes y la capacidad mental y fisica del nifio

ynifia y adolescente hasta su maximo potencial, en un entorno ludico y afectivo.
b) Desarrollar el pensamiento autbnomo, critico y creativo.
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La capacitacion para un trabajo productivo y para el manejo de conocimientos
cientificos y técnicos.

(Ministerio de Educacion, 2012), Reglamento General a la Ley de Educacion

CAPITULO XX

Articulo 115: Deberes y Atribuciones de la Junta de Profesores del Area:
e) Disefiar procesos didacticos de recuperacion pedagogica para los alumnos con
dificultades de aprendizaje.

Los docentes tienen la responsabilidad de detectar por medio de las herramientas
de evaluacién a los estudiantes que presentan dificultades en alcanzar un
rendimiento académico Optimo y disefiar las planificaciones correspondientes a
recuperacion pedagdgica para que los estudiantes logren alcanzar los aprendizajes

requeridos.

Articulo 10:

e) Ofrecer una formacion cientifica, humanistica, técnica, artistica y préctica,
impulsando la creatividad y la adopcion de tecnologias apropiadas al desarrollo del
pais.

De igual manera en el articulo diez manifiesta una vez méas de la responsabilidad
del docente de ofrecer una formacion integrada a los estudiantes adecuando

tecnologias apropiadas, creativas e innovadoras para el buen desenvolvimiento.
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2.6 Categorias fundamentales

Recursos didacticos

Tecnologias de la
informacion y
comunicacion

Objetos
Virtuales de
Aprendizaje

VARIABLE INDEPENDIENTE 4=

Evaluacion educativa

Proceso de valuacion

Rendimiento
académico

> VARIABLE

Gréfico N° 2: Categorias fundamentales
Elaborado por: Gloria Maribel Jara Zapata
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CONSTELACION DE VARIABLES
Variable Independiente: Objetos Virtuales de Aprendizaje

Requerimientos
didacticos

Estructura de
navegacion

Metodologias

Desarrollo de un
objeto virtual de
aprendizaje

Definicion

Ventajas de los objetos
virtuales de aprendizaje

OBJETOS VIRTUALES DE
APRENDIZAJE

Funcionesde los
objeto virtual de
aprendizaje

Estructura de un
objeto virtual de
aprendizaje

Aspectos de un
objeto virtual de
aprendizaje

Estructura

Auto contenibles

Caracteristicas de
un objeto virtual
de aprendizaje

Accesibilidad

Gréfico N° 3: Objetos Virtuales de Aprendizaje
Elaborado por: Gloria Jara Zapata
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Reutilizables
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Variable Dependiente: Rendimiento Académico

Factores no
cognitivos

Factores
cognitivos

Diferencias Entorno Nivel Educativo de Definicién Factores de Influencia sobre
sociales Familiar los proaenitores el rendimiento académico
Rendimiento Académico S
Fisiologicos Psicologicos
Determinantes ‘
Sociales Determinantes Personales . . T
Pedag6gicos Sociolégicos
Elengstgr Auto ef_lc_lenC|a Auto cgn(.:epto Condlf:l_ones Motivacion Competencia
psicologico percibida académico cognitivas Cognitiva
Motivacion Motivacion
Extrinseca Intrinseca

Gréfico N° 4: Rendimiento Académico
Elaborado por: Gloria Jara Zapata
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2.6.1 Fundamentacion Conceptual

VARIABLE INDEPENDIENTE

Objetos virtuales de aprendizaje

Sanchez (2012), los objetos virtuales de aprendizaje son aquellas herramientas,
utilizadas como materiales digitales, pedagdgicos y metodologicos para el
aprendizaje educativo de los estudiantes que aporta a los procesos de ensefianza-
aprendizaje.

El texto expresa que los objetos virtuales de aprendizaje son herramientas aplicadas
a materiales digitales educativos que se utilizan para apoyar el proceso ensefianza-

aprendizaje.

Los objetos interactivos, son objetos de conocimiento que permiten realizar
inferencias. Se presentan dos condiciones para que un objeto sea interactivo: una
consiste en que el objeto se utiliza para representar o0 mostrar algo (el area de una
region sombreada, por ejemplo) y la otra, lo que Contessa llama razonamiento
subrogatorio, es decir, que el objeto permita realizar inferencias especificas desde el
objeto al fenémeno que representa (Rojas, 2015, pag. 16).

Por lo tanto, los objetos virtuales no solo muestran la teoria a expresar, también
pueden intervenir en el proceso de aprendizaje mientras interactla el estudiante con
dichos objetos, incidiendo en el proceso cognitivo de la persona que lo usa. Es
importante sefialar que el mundo digital que rodea a los estudiantes, es parte de
ellos, es parte de su aprendizaje y es fortalecido por ellos mismos. Lo que esto
significa que una de las mejores maneras de usarlo es comunicar un determinado
conocimiento por medio de la utilizacion de las herramientas tecnol6gicas

especialmente por los objetos virtuales de aprendizajes.

Por su parte Moreno(2012), desarrollé un concepto de lo que son los objetos
virtuales de aprendizaje, y por existir diversas versiones, debido a que su definicion
no se ha estandarizado, segun el Ministerio de educacién de Colombia, un objeto

virtual de aprendizaje es:
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“Un conjunto de recursos digitales, que pueden ser utilizados en diversos contextos,
con un proposito educativo y constituido por al menos tres componentes internos:
contenidos, actividades de aprendizaje y elementos de contextualizacién. Ademas,
el objeto de aprendizaje, debe tener una estructura de informacion externa, para
facilitar su almacenamiento, identificacion y recuperacién”. (p.29).

Es importante destacar que la educacion apoyada en la tecnologia incluyen:
Aprendizaje interactivo, sistemas de comandos inteligentes, soportados en
computadora y entornos de aprendizaje. Si bien los objetos de aprendizaje
colaborativos incluyen contenido didactico que bridan al estudiantes amplios

conocimientos de la materia que les sea impartida.

Los objetos virtuales de aprendizaje son utilizados como recursos didacticos en los
cursos on-line como apoyo para la flexibilizacion curricular, la gestion de
conocimiento y para el uso del estudiante como herramientas didacticas
complementarias al modelo presencial (Belloch, 2012).

De igual forma la utilizacion de los objetos virtuales de aprendizaje son muy
utilizados como apoyo curricular y didactico, exclusivamente para el estudiante y

también son herramientas que complementan a una educacién presencial.

De igual manera Cabrera, Sdnchez & Rojas (2016) afirman: “La utilizacién de objetos
virtuales de aprendizaje ayuda a promover el autoestudio, el aprendizaje en linea y el

virtual, con ayuda de las tecnologias de informacion y comunicacion”

Y final mente Rico (2011) afirma:“La creacion y uso de objetos virtuales de
aprendizaje (OVA) a través de herramientas tecnolégicas como Facebook, You Tube
y Google lo cual motivé a los estudiantes de décimo afio al aprendizaje autdnomo en
los médulos de introduccion a la fisica, cinematica, dindmica, estatica, trabajo,
potencia, energia, cantidad de movimiento, conservacién de la energia mecanica y
de la cantidad de movimiento”.

Ventajas de los objetos virtuales

Los recursos educativos digitales tienen caracteristicas que los recursos educativos
tradicionales no tienen. No es igual, leer un texto impreso, donde el fluye de forma
lineal, que leer un digital escrito en formato de hipertexto estructurado en una red

de conexién de bloques de recuperacion de informacién, el lector es diferente del
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método de "lectura™ para seleccionar y navegar una ruta de lectura personalizada .
Fuente de informacion segun intereses y necesidades.

Algunos materiales de capacitacion digital ofrecen la posibilidad de acceso abierto.
El autor tiene el derecho de otorgar el formulario de licencia Creative Commons a
recursos educativos publicados en la web 2.0 o compartirlo con otros usuarios en un
espacio destinado a crear una red social (Gonzalez G. Z., 2010)

Varios materiales digitales se encuentran accesibles en la web y estos a su vez lo

puede compartir con otros usuarios.

Caracteristicas de un objeto virtual de aprendizaje

Segun Cubides (2015), sefiala las caracteristicas con los cuales un objeto virtual de
aprendizaje debe contar y estos son:

Reutilizables: El objeto debe tener la capacidad de ser utilizado en maultiples
contextos de aprendizaje y diferentes propoésitos educativos con la posibilidad de
ser actualizados, modificados, construidos a partir del mismo justamente para

aumentar su potencialidad

Interoperabilidad: cada objeto debe ser visualizado y ejecutado en diferentes

plataformas y asi intercambiar informacion y utilizar intercambiada.

Flexibilidad: significa combinar el enfoque en el desarrollo de las areas de
tecnologia y conocimiento mencionadas anteriormente, en diversas propuestas
(contextos multiples) sobre la facilidad de actualizacion, administracion de
contenido y busqueda debido a la diversidad y flexibilidad.

Durabilidad: los objetos deben contar con una buena vigencia de la informacion,

sin necesidad de un nuevo disefio.
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Accesibilidad: la etiqueta descubre a través de varios descriptores (metadatos) que
permiten al usuario buscar y almacenar los repositorios apropiados de manera facil

y répida.

Auto contenible: se refiere a que todo lo que necesita para lograr un aprendizaje
esta planteado dentro del mismo objeto de aprendizaje como objetivo o proposito,

diversos tipos de contenido de estudio, actividades y evaluaciones.

Estructura: la secuencia a priori se basa en la logica interna de la informacion de
configuracién (en concepto y ejemplos de alcance de actividad) o induccién (basada
en concepto, ejemplo, actividad préactica y verificacion).

Aspectos de un objeto virtual

Segun Rengifo G.(2015), sefiala los aspectos que un objeto virtual debe contener:

Pedagogia y comunicacion: en este sentido, se establecen pautas y pedagogia,
lecciones y pautas de comunicacion para la planificacion y el disefio educativo del
objeto virtual de aprendizaje.

Tecnologia: se han aplicado técnicas y tecnologias orientadas al disefio y desarrollo
de recursos digitales y se han preparado contenedores para la distribucién en linea
del objeto virtual de aprendizaje.

Estandares y especificaciones: aplique estandares relacionados con la politica de
derechos de autor para la publicacion de recursos digitales, como los metadatos
LOM CO, las especificaciones SCORM (Modelo Referenciado de Objetos de
Contenido Compartible) es un conjunto de estandares y especificaciones que
permite crear objetos pedagdgicos estructurados, con objetivos fundamentales de
facilitar la portabilidad de contenido de aprendizaje, poder compartirlo y reusarlo y
Creative Commons (organizacion sin fines de lucro dedicada a promover el acceso

y el intercambio de cultura).
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Contenedor objeto virtual de aprendizaje: integra el servidor de aplicaciones y
esquemas de administrador y herramientas de comunicacion, contenedores de

recursos digitales y funcionalidad de control de acceso de usuario.

Estructura de un objeto virtual de aprendizaje

La estructura del equipo de un objeto virtual de aprendizaje ha tenido varios
cambios de transicion en el tiempo y muestra el analisis de la asignatura en la
academia. Al principio, se hablaba sobre recursos que se pueden reutilizar en varios
contextos, incluidas estructuras en documentos, palabras clave o simplemente
resuimenes de nombres, como documentos o imagenes, sin utilizar el término

objetivos de aprendizaje.

Mas adelante se evoluciond habilmente la interoperabilidad, donde la estructura de
un objeto virtual de aprendizaje se encontraba todo lo relacionado con los aspectos
necesarios, tanto técnicos como pedagogicos, para poder "conectar™ los objetos de
los metadatos. Hace poco se esta volviendo a resaltar la mano del valor pedagdgico
del objeto, 0 sea con los componentes técnicos, de la vida de los estandares y la
interoperabilidad.

El valor pedagdgico esta presente en la disponibilidad de sus componentes, estos
son objetivos, contenidos, actividades de aprendizaje, elementos de
contextualizacion. EL objetivo de los objetos virtuales de aprendizaje es expresar
de manera explicita lo que el estudiante va a aprender. Los contenidos comprenden
los tipos de conocimiento y sus multiples formas de representarlos, puede ser:
definiciones, explicaciones, articulos, videos, entrevistas, lecturas, opiniones,

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

Las actividades de aprendizaje, guian al estudiante para alcanzar los objetivos
propuestos. Los elementos de contextualizacion, permiten reutilizar el objeto en
otros escenarios, como por ejemplo los textos de introduccion, el tipo de

licenciamiento y los créditos del objeto. Aunque no esta contemplado en esta
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definicién, la evaluacién es una herramienta que permite verificar el aprendizaje
logrado. Estan en concordancia con los objetivos propuestos y por el tipo de

contenido presentado.

Cuadro N° 1: Estructura de informacion externa al objeto

Describe los aspectos técnicos y educativos del objeto.
Siguiendo el estandar IEEE (Instituto de Ingenieros Eléctricos
Metadato y Electronicos) LOM (Learning Object Metadata, en espafiol,
metadatos para objetos de aprendizaje) y ajustando el perfil de
la aplicacion para el proyecto se define los siguientes
metadatos obligatorios para los objetos de aprendizaje y se
consideran opcionales el resto de campos de la especificacion.
General Titulo, Idioma, Descripcion, Palabra clave.

Ciclodevida | Version, Autor(es), Entidad, Fecha.

Técnico Formato, Tamafio, Ubicacion, Requerimiento, Instrucciones
de instalacion.
Educacional Tipo de interactividad, Tipo de recurso de aprendizaje, Nivel

de interactividad, Poblacion objetivo, Contexto de
aprendizaje.

Derechos Costo, Derechos de autor, y otras restricciones.

Anotacion Uso educativo.

Clasificacion Fuente de clasificacion, Ruta taxondmica.

Fuente: http://repositorio.uta.edu.ec/bitstream/123456789/13130/1/BG-1283.pdf

Funciones objeto virtual de aprendizaje

Los objetos virtuales de aprendizaje suplen las necesidades académicas de los estudiantes
0 usuarios que usan el mismo método adicional, promoviendo y estimulando un
aprendizaje de calidad. Entre las funciones de un objeto virtual de aprendizaje, esta
el favorecer la generacion, integracion y reutilizacion de los objetos virtuales de

aprendizaje, posibilitar el acceso a la informacion y contenidos.
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http://repositorio.uta.edu.ec/bitstream/123456789/13130/1/BG-1283.pdf

Desarrolla de un Objeto Virtual de Aprendizaje

Para llevar a cabo el desarrollo de un objeto virtual de aprendizaje, es necesario
tener en cuenta una estructura instruccional, que sirva de base solida como punto

de apoyo y sostenimiento. Se debe tener en cuenta los siguientes aspectos:

1. Requerimientos Didacticos — Pedagogicos

El curso debe presentar enlaces visibles, titulos claros y divididos por fragmentos,
considerando, la division del contenido en juicio légico, conservando una jerarquia
de generalidad o importancia. Usar enlaces visibles que le indiquen al estudiante el
nombre adecuado de navegaciéon y que permite la consulta del contenido en el
objeto virtual. Todos los materiales y documentos de apoyo deben presentar facil

navegabilidad.

2. Estructura de navegacion

Un objeto virtual de aprendizaje es una estructura de navegacion de contenido; debe
ser disefiado e implementando el acceso a los mends en cualquier parte del curso,
para que pueda accederse a los materiales de estudio. Para cumplir este requisito, el
equipo de disefio, considerara: incluir el titulo en el men( para aprendices.
Contenido que se puede encontrar facilmente, ayuda a seleccionar de manera breve,
simple, clara y distintivo. El menu debe mostrarse permanentemente sin alterar otra

informacion.

3. Metodologias

Este proceso debe enmarcarse claramente en la metodologia del objeto virtual de
aprendizaje y para aprender en este sentido, debe esforzarse por la claridad y la

homogeneidad en el tratamiento de la materia en si, ademas de apoyar el aprendizaje

en una serie de actividades interrelacionadas. La autodisciplina se ajusta segun la
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situacion y los problemas que apuntan al estimulo. El objeto virtual de aprendizaje
es una herramienta que facilita el conocimiento de las sugerencias de aprendizaje
anteriores en la Guia de aprendizaje. Para cumplir con estos requisitos, debe
asegurarse de que la consistencia interna (objeto virtual de aprendizaje), la
competencia y objetivo, materiales y nombres asignados, debe coincidir con el
tiempo planificado por el profesor para el desarrollo de objetos de aprendizaje

virtuales.

Tecnologias de informacion y comunicacion
Definicion

Las tecnologias de informacion y comunicacion (TIC) se desarrollan a partir de los
avances cientificos producidos en los ambitos de la informatica y las
telecomunicaciones. Segun el autor Belloch (2012) ,Las tecnologias de informacion

y comunicacion,

“Son el conjunto de tecnologias que permiten el acceso, produccion, tratamiento y
comunicacion de informacion presentada en diferentes cdodigos (texto, imagen,

sonido,...)”.
Por lo tanto, el elemento representativo de estas innovadoras tecnologias, son sin
dudas el ordenador y de manera especifica es el internet. El internet supone un salto
cualitativo de gran magnitud, cambiando y redefiniendo los modos de conocer y
relacionarse.
Entre las diferentes conceptualizaciones que hay acerca del internet se pueden

referir las siguientes:

Segun Bartolomé, citado por (2016) explica:

Las tecnologias de informacion y comunicacién encuentra su papel como una
especializacion dentro del ambito de la Didactica y de otras ciencias aplicadas de la
Educacién, refiriéndose especialmente al disefio, desarrollo y aplicacion de recursos
en procesos educativos, no Unicamente en los procesos instructivos, sino también en
aspectos relacionados con la Educacién Social y otros campos educativos. Estos
recursos se refieren, en general, especialmente a los recursos de caracter informatico,
audiovisual, tecnologicos, del tratamiento de la informacién y los que facilitan la
comunicacion (p.2).
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Cabe sefialar, que el uso de las tecnologias de la informacion y comunicacion en la
educacién han dado un gran aporte al aprendizaje de los estudiantes que presentan
dificultades en determinadas areas, pero que con la utilizacion de los recursos que
la integran muchos han podido mejorar el proceso de aprendizaje, lo que ha traido
resultados positivos en el rendimiento escolar.

Caracteristicas de las tecnologias de la informacion y comunicacion

Es importante destacar que las tecnologias de la informacion y comunicacion han
venido renovando Yy revolucionando todos los ambitos en los cuales son aplicadas
por lo tanto, es necesaria su identificacion y caracterizacion para obtener el mayor
provecho de ellas, segun el autor Cuenca (2013), las caracteristicas de las

tecnologias de la informacidn y comunicacién son las siguientes:

e Inmaterialidad.- En lineas generales podemos decir que las tecnologias de la
informacién y comunicacion realizan la creacién (aunque en algunos casos sin
referentes reales, como pueden ser las simulaciones), el proceso y la comunicacion
tecnologias de la informacion y comunicacion de la informacién. Esta informacién
es basicamente inmaterial y puede ser llevada de forma transparente e instantanea a
lugares lejanos.

e Interactividad.- La interactividad es posiblemente la caracteristica mas importante
de las tecnologias de la informacion y comunicacion para su aplicacion en el campo
educativo. Mediante las tecnologias de la informacion y comunicacion se consigue
un intercambio de informacion entre el usuario y el ordenador. Esta caracteristica
permite adaptar los recursos utilizados a las necesidades y caracteristicas de los
sujetos, en funcion de la interaccién concreta del sujeto con el ordenador.

e Interconexion.- La interconexion hace referencia a la creacion de nuevas
posibilidades tecnoldgicas a partir de la conexidn entre dos tecnologias. Por ejemplo,
la telemadtica es la interconexion entre la informatica y las tecnologias de
comunicacion, propiciando con ello nuevos recursos como el correo electronico,
entre otros.

¢ Instantaneidad.- Las redes de comunicacién y su integracion con la informatica,
han posibilitado el uso de servicios que permiten la comunicacion y transmision de
la informacion, entre lugares alejados fisicamente, de una forma rapida.

¢ Digitalizacién.- Su objetivo es que la informacidn de distinto tipo (sonidos, texto,
imagenes, animaciones, etc.) pueda ser transmitida por los mismos medios al estar
representada en un formato Unico universal. En algunos casos, por ejemplo los
sonidos, la transmision tradicional se hace de forma analdgica y para que puedan
comunicarse de forma consistente por medio de las redes telematicas es necesario su
transcripcion a una codificacion digital, que en este caso realiza bien un soporte de
hardware como el modem o un soporte de software para la digitalizacion.
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Segun lo referido por el autor Cuenca, se puede destacar que las tecnologias de la
informacion y comunicacion gozan de caracteristicas muy potentes que permiten
optimizar los procesos de aprendizaje y ensefianza, tanto en docentes como en
estudiantes, y que con su aplicacion en el aula sirve de apoyo y herramienta para
lograr la formacion integral del estudiante, por lo que es necesario que estas sean
aplicadas con mayor amplitud en las aulas.

Las tecnologias de informacion y comunicacion (TIC) en la sociedad de la
informacion y educacion

Las tecnologias de informacion y comunicacion, tienen un nuevo rol en el aula, que
es de herramienta y de apoyo para profesores y para estudiantes; debido a que estas
organizan el trabajo escolar. Y estas requieren de condiciones para su uso correcto,
no es facil para muchos docentes que vienen con modelos tradicionales pero era
necesario innovar la educacion a través de las tecnologias de informacion y
comunicacion. Se aplica a espacios, recursos de instruccion, nuevos recursos y

estrategias de ensefianza, que motivan a su desarrollo y optimizacion.

Por su parte Acevedo, el uso de las tecnologias de informacion y comunicacion en
la educacion abre una perspectiva educativa interesante desde el punto de vista que
tiene que ver con factores motivacionales y por supuesto favorece actitudes
positivas en los estudiantes; pero a las tecnologias de informacién y comunicacion
no solo hay que verlas como un medio para lograr un mejor desempefio académico
en los estudiantes, sino que se debe considerar también como un método de
comunicacion y de relacién, lo que ha ocasionado un cambio radical en los

estudiantes actuales, comparandolos con los estudiantes de décadas anteriores.
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Recursos didacticos
Definicién

Los medios o recursos didéacticos engloban todo el material didactico al servicio de
la ensefianza y son elementos esenciales en el proceso de transmision de
conocimientos del profesor al alumno. EI modo de presentar la informacién es
fundamental para su asimilacion por el receptor. Los medios didacticos constituyen
la serie de recursos utilizados para favorecer el proceso de Ensefianza-Aprendizaje.
(Noguez, 2008 , p.11)

De acuerdo con el criterio de Noguez, los materiales didacticos son herramientas
elementales que contribuyen al proceso de ensefianza-aprendizaje, siempre y
cuando se establezca el objetivo enfocado al tema y sirva como apoyo al docente
facilitando la atencion, concentracién y reflexion de los estudiantes.

Importancia de los recursos didactico

Los recursos didacticos tienen un importante papel en el campo de actuacion de los
estudiantes porque va directamente a las manos de los nifios, de ahi su importancia;
funciona como mediador instrumental, incluso cuando no hay un adulto que acerque
al nifio a los aprendizajes. Es muy importante que el docente trabaje en las clases
con material didactico concreto elaborado por el mismo, ya que esta herramienta
despierta el interés en el estudiante por aprender, ellos desde muy pequefios
manipulan objetos, se mueven, emiten diferentes sonidos, dan soluciones a los
problemas sencillos, estas actividades parecen no tener mayor significado, pero es
todo lo contrario puesto que los materiales didacticos despiertan la creatividad tanto
el docente y en el estudiante crea un pensamiento critico, 16gico, reflexivo, analitico
y creativo. (Noguez, 2008 , p.14).

De acuerdo a lo establecido por Noguez, el uso de los recursos didacticos es
importante en el desarrollo de cada tema ya que despiertan el interés de los
estudiantes desarrollando el pensamiento critico, reflexivo, analitico y creativo,
porque es un facilitador para adquirir nuevos conocimientos y hacerlos
significativos, no solamente para los estudiantes, sino también para los docentes de

alli la importancia de la elaboracién del recurso didactico por el mismo docente.

Caracteristicas de los recursos didacticos
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Los recursos didacticos posee una variedad de caracteristicas como motivadoras,
portadores de conocimientos, estructurados, concretos, actuales, programados y
tener secuencia con los contenidos de aprendizaje entre otros. Este autor manifiesta
que gracias a las multiples caracteristicas que posee el material didactico, las clases
se vuelven méas dindmicas, motivadoras y van a generar aprendizajes significativos
en los estudiantes. . (Noguez, 2008, pag. 15).

En el planteamiento dispuesto por Noguez, se puede apreciar que el material
didactico tiene una serie de caracteristicas para su elaboracion o adquisicion,
también es importante que el docente revise todo el material que va a utilizar en
clase previamente ya sea concreto, visual, permanente o elaborado, examinarlo para
cerciorar de su perfecto funcionamiento debido a que cualquier contratiempo
perjudica de manera substancial el desarrollo de la clase, provocando casi siempre
situac